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Mit „Die Brücke am Rio d’Oro“ macht AMIGO 
SPIELE den Spielen mit dreidimensionalem 
Aufbau in der Schachtel Konkurrenz, die 
sonst eher bei Verlagen wie KOSMOS vor 
allem Kinder begeistern. Folglich liegt beim 
ersten Blick auf die Schachtelrückseite, die 
das fertig aufgebaute Szenario zeigt, den 
Schluss nahe, dass es sich auch bei Frederic 
Moyersoens neuem Werk um einen Vertre-
ter der Gattung „Kinderspiel“ handelt. Doch 
weit gefehlt!
Indy lässt grüßen
In bester Indiana Jones Manier ist es unsere 
Aufgabe, im Wettstreit mit bis zu drei wei-
teren Schatzjägern eine wacklige Hänge-
brücke zu überqueren, die geheimnisvolle 
Schatzhöhle zu erreichen und beladen mit 
Gold und Edelsteinen den Rückweg ins si-
chere Camp anzutreten. Der Aufbau auf 
dem Spieltisch ist dabei beeindruckend. 
Der Schachteleinsatz mutiert zur tiefen 
Schlucht, durch die sich ein reißender Strom 
schlängelt, darüber führt eine dreidimen-

sionale Hängebrücke (aus stabiler Pappe), 
deren Bretter allerdings nur locker aufliegen 
– und einige davon haben schon einen or-
dentlichen Knacks. Ein falscher Schritt und 
es geht mit Sack und Pack abwärts!
Zurück ins Camp gebeamt
Da sich „Die Brücke am Rio d’Oro“ dann aber 
doch als Familienspiel sieht, ist unsere einzi-
ge Spielfigur mit einem Sturz in die Schlucht 
nicht verloren und unser Leben ausge-
haucht, sondern lediglich die Schätze, die 
wir im Rucksack bei uns tragen (bis zu drei 
sind erlaubt), fallen in die Schlucht und wer-
den (zumindest in unserer Fantasie) in den 
Fluten begraben. Offenbar sind wir aber im-
mer in der Lage, uns mit einem beherzten 
Sprung doch noch am Rand der Schlucht 
festhalten zu können und mit letzter Kraft 
ins Camp zu schleppen, von wo aus wir in 
der nächsten Runde erneut starten dürfen. 
Politisch korrekt geht es also obendrein zu. 
Was nicht heißt, dass beim Wettlauf um die 
meisten Schätze keine Spannung herrscht.

Schon zu Beginn haben vier Trittbretter der 
Brücke einen Knacks und werden mit der 
„Knacks-Seite“ nach oben gedreht. Ausge-
stattet mit jeweils einer Spielfigur ist es die 
Aufgabe der Hobby-Indys, die Brücke zu 
überqueren und jeweils bis zu drei herrlich 
glänzende, gläserne Edelsteine in ihrem 
Rucksack zurück ins Lager zu transportieren. 
Zur Fortbewegung dienen drei Würfel, die 
neben einer bestimmten Anzahl von Füßen 
ganz spezielle Symbole zeigen. Während es 
mit dem grünen Würfel nur recht langsam, 
dafür aber sicherer vorwärts geht, lassen 
sich beispielsweise mit Hilfe des roten Wür-
fels große Sprünge machen – wobei man 
aber Gefahr läuft, eben eine solche auszulö-

sen und wie eingangs erläutert samt Schät-
zen in die Schlucht zu stürzen.
Sind wir nicht beladen, stehen uns alle drei 
Würfel zur Verfügung, wir dürfen alle wer-
fen und entscheiden uns dann, ob, und 
wenn ja, welchen oder sogar welche davon 
wir einsetzen wollen. Ist die gewürfelte Sei-
te eines Würfels komplett abgehandelt, ist 

(K)EIN KINDERSPIEL 

DIE BRÜCKE AM RIO D‘ORO
3D-SCHATZSUCHE MIT RISIKOFAKTOR 

Ein erstaunlich taktisches Würfelspiel mit Ärgerfaktor für 
Kinder, Familien und den Freundeskreis. Spannend, optisch 
und haptisch ansprechend und keineswegs so banal wie es 
zunächst den Eindruck erwecken mag.

Stefan Olschewski
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die Familie Adlung hat es vor vielen Jahren 
im Fernsehen, in „Wetten dass ..??“ gezeigt: 
Wer nur die weihnachtlich verpackte Spie-
leschachtel schüttelt, kann da den Titel he-
raushören!
Nun, wir glauben, das alleinige Angreifen 
und Schütteln einer neuen Spieleschachtel 
reicht noch nicht aus, um den Inhalt und die 
Qualität eines Spieles zu bestimmen.
Monatlich berichten wir über 55 oder mehr 
neue Spiele und stellen Ihnen diese vor und 
fühlen uns verpflichtet, unsere Qualitätsan-
sprüche bei der Beschreibung und Bewer-
tung strikt einzuhalten.
Nun, die Essen-Neuheiten und die Spielefes-
te in Österreich haben unseren Zeitplan da 
etwas durcheinander gebracht, daher haben 
wir Verspätung.
Aber unsere Entscheidung war klar: Lieber 
ein paar Tage später als auf Qualität zu ver-
zichten! 
Daher wird unsere Dezember Nummer erst 
im Jänner erscheinen, da der Februar aber 
29 Tage hat, werden wir es schaffen, diesen 
Zeitrückstand aufzuarbeiten!
Viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe und 
wer mehr Informationen möchte, sollte bei 
unserer Spieledatenbank LUDORIUM, unter
http://www.ludorium.at vorbeisehen. In 
unserer Datenbank sind jetzt mehr als 28.000 
Texte und mehr als 20.000 Bilder  verfügbar.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook auf dem Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  

der nächste an der Reihe. Dabei gilt: Alles 
kann, nichts muss. Trotz des Würfelglücks 
haben wir also dennoch Entscheidungen 
zu treffen, die vor dem Hintergrund, dass 
wir uns ja auch noch untereinander im 
Wettrennen befinden, oft gar nicht so leicht 
zu fällen sind.
Dass jeder transportierte Schatz, den wir auf 
unserer Rucksackkarte ablegen, die Würfel-
auswahl um eins reduziert, ist dabei ein wei-
terer Punkt, der das Entscheidungsdilemma 
erhöht. Erst, wenn die Figur wieder im Lager 
steht, wird der Rucksack geleert, alle Würfel 
sind wieder verfügbar und die Edelsteine 
sind vor Verlust sicher.
Stehlen und Schubsen
Vor allem in voller Besetzung ist es im-
mer recht eng auf der Brücke und darum 
werden im Weg stehende Figuren in bes-
ter Roborally-Manier einfach ein Brett in 
Zugrichtung weitergeschoben, wodurch 
sogar Kettenreaktionen eintreten können, 
die oft für einen unfreiwilligen Tauchgang 
im Flussbett sorgen, denn wer in eine Lü-
cke geschoben wird, stürzt ab. Wie aber 
kommen überhaupt Lücken in die Brücke? 
Dafür (und für andere kleine Gemeinheiten, 
die sich Autor Moyersoen ausgedacht hat, 
um die Interaktivität unter den Spielern – 
und den Ärgerfaktor – zu erhöhen) sind die 
oben angedeuteten weiteren Symbole auf 
den Würfeln verantwortlich. Wer sich näm-
lich dafür entscheidet, einen Würfel einzu-
setzen, muss auch die neben den Fußstap-
fen abgebildeten Aktionen durchführen. So 
kann er zum Beispiel der Figur, auf deren 
Feld er seinen Zug beendet, einen Edelstein 
klauen, bevor er sie weiterschubst. Oder er 
repariert bei Bedarf ein angeknackstes oder 
gar fehlendes Brett, das dann wieder völlig 
intakt auf die Brücke gelegt wird. Ein gewür-
felter Blitz bedeutet Gefahr und der dann zu 
werfende Gefahrenwürfel bestimmt, wel-
che. Während in der Hälfte aller Fälle nichts 
passiert, verliert der Spieler am Zug ansons-
ten entweder einen seiner Schätze oder das 
Brett, auf dem er gerade steht, wird beschä-
digt und erhält einen Knacks. Hat es schon 
einen, wird es komplett von der Brücke ent-
fernt, die Schätze stürzen in den Fluss und 
der Spieler darf im nächsten Zug erneut 
vom Camp aus sein Glück versuchen.
Diese wenigen, aber keineswegs banalen 
Regeln reichen aus, um ein erstaunlich tak-
tisches und vor allem turbulentes Familien-
spiel auf den Tisch zu bringen, das echtes 
Abenteuerflair vermittelt. Stets zählt man 
die Edelsteine der anderen, hadert bei vol-
lem Rucksack mit sich, ob man Schritt für 
Schritt langsam aber sicher den Rückweg 
antreten sollte und Gefahr läuft, überrollt 
und bestohlen zu werden, oder ob man 
volles Risiko geht und einem letztlich im 
wahrsten Sinne des Wortes der Boden un-
ter den Füßen weggezogen wird. Die Spie-

ler kommen sich prima in die Quere und 
schenken sich gegenseitig nichts – vor al-
lem keine Schätze!
Es gewinnt, wer zuerst eine vorgegebene 
Anzahl an Schätzen ins Camp gebracht hat 
oder wer am Ende, wenn die Schatzhöhle 
am anderen Brückenende abgegrast wur-
de, die meisten Schätze in seinem Camp 
vorweisen kann.
Fazit
Somit ist die eingangs gestellte Frage nach 
dem Kinderspiel klar mit „nein“ beantwor-
tet. Denn auch (und manches Mal gerade) 
Erwachsene werden schnell vom Abenteu-
erfieber gepackt und bringen auch ohne 
Anwesenheit des Nachwuchses „Die Brücke 
am Rio d’Oro“ als Warmup oder Absacker 
nach anstrengenden Personaleinsatzspie-
len auf den Tisch. Das Spiel ist stabil pro-
duziert, von Michael Menzel gewohnt an-
sprechend gestaltet und mit hochwertigem 
Material (Glasnuggets, große Holzfiguren, 
enorm stabile Stanzteile) ausgestattet, so-
dass die Käufer sicher lange etwas davon 
haben werden. Die angenehme Spieldauer 
von oft nicht mehr als 20 Minuten, die kom-
pakte Verpackung und der moderate Preis 
werden, so meine Vorhersage, dafür sorgen, 
dass „Die Brücke am Rio d’Oro“ den Weg auf 
so manchen Spieltisch finden wird.  

Stefan Olschewski
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Aus dem Leben eines Vielspielers: Ein neu-
es Spiel? Zuerst einmal die Spielregel lesen! 
Meist stößt man dabei irgendwann auf den 
Satz: „Wer die meisten Prestigepunkte hat, 
gewinnt.“ Oder „Wer am Ende das meiste 
Geld besitzt, gewinnt.“ Oder vielleicht „Wer 
auf der Zählleiste am weitesten vorne steht, 
hat gewonnen.“ Wie erfrischend anders ist 
es doch, einmal ein Spiel zu haben, wo ein 
anderes Spielziel zu verfolgen ist. Der Letzte 
Wille ist eine solche Ausnahme! Hier gilt es, 
als Erster sein Geld auszugeben!
Ausgangspunkt für diese Aufgabe ist ein 
trauriges Ereignis: Unser reicher Onkel ist 
gestorben, und wir sollen ihn nun beerben. 
Zur Auswahl des Erben hat sich der Onkel in 
seinem Testament etwas Außergewöhnli-
ches einfallen lassen: jeder potentielle Erbe 
bekommt eine gewisse Menge Bargeld und 
muss versuchen, dieses möglichst schnell 
auszugeben. Der erste Pleitier wird der 
glückliche Erbe des gesamten Vermögens!
Also erhält jeder Spieler zu Beginn des 
Spieles eine bestimmte Menge Bargeld. 
Dies sind entweder 70 Pfund oder es wird 
eine der Letzter Wille-Karten gezogen, die 
das Startkapital angibt, das in diesem Fall 
mindestens 70 Pfund beträgt. Je höher die 
Summe, desto schwieriger ist es, vor Ende 
der siebenten Runde das Spiel vorzeitig zu 
beenden. Schafft es nämlich ein Spieler vor 
der siebenten Runde pleite zu gehen bzw. 
Schulden zu machen, endet das Spiel mit 
Ende dieser Runde. Nach der siebenten 
Runde endet das Spiel automatisch.
Die Spieler geben ihr Geld mittels ihrer 
Handkarten aus, die verschiedene Möglich-
keiten des Geldausgebens schaffen. Je nach 
Art werden sie entweder auf der eigenen 
Spieltafel offen ausgelegt oder werden aus-
gespielt und abgeworfen bzw. ermöglichen 
Extraausgaben durch Gefährten. Welche 
dieser Möglichkeiten zutrifft, hängt von der 

Kartenart ab. Von den normalen Karten gibt 
es 4 verschiedene Arten.
Immobilienkarten ermöglichen es dem 
Spieler eine Immobilie zu kaufen. Diese 
Immobilie verliert entweder an Wert, wenn 
sie nicht gepflegt wird, oder ermöglicht 
Ausgaben für die Instandhaltung des Ge-
bäudes. Immobilien sind durch ein Symbol 
in einer von vier Farben gekennzeichnet: Vil-
len, Sommerresidenzen, Herrenhäuser und 
Bauernhöfe. Die Farbe spielt bei Kauf und 
Verkauf und dem Einsatz von Helferkarten 
(siehe unten) eine Rolle. Wer ein Gebäude 
der ersten drei Kategorien erwirbt, erhält 
einen Immobilienwertmarker, um den aktu-
ellen Wert seiner Immobilie auf der Karte zu 
kennzeichnen. Bauernhöfe verlieren nicht 
an Wert und benötigen daher auch keinen 
Marker. Immobilienkarten haben einen 
schwarzen Rand auf ihrer Vorderseite.
Ereigniskarten sind einmalige Ereignisse, 
die zu sofortiger Geldausgabe genutzt wer-
den können. Die Karte wird ausgespielt und 
landet nach Zahlen der Kosten auf dem Ab-
lagestapel. Ereigniskarten haben einen wei-
ßen Rand auf ihrer Vorderseite.
Gefährtenkarten dienen zur Erhöhung der 
Ausgaben. Gefährten sind Hunde, Pferde, 
Köche oder Gäste. So wird zum Beispiel 
ein Ereignis Abendessen teurer, wenn man 
Gäste einlädt, oder die Instandhaltung eines 
Gebäudes kostspieliger, wenn sich Hunde 
darin aufhalten. Für Gefährten, die im Zu-
sammenhang mit Karten mit schwarzem 
Rand gespielt werden, erhält der Spieler 
den entsprechenden Gefährtenmarker, z.B. 
einen braunen für einen gespielten Hund. 
Dieser Marker wird auf der schwarzen Kar-
te abgelegt und bleibt bis zum Ende des 
Spiels dort. Die Gefährtenkarte selbst wird 
abgeworfen. Gefährtenkarten haben einen 
grauen Rand auf ihrer Vorderseite.
Die Helfer- und Ausgabenkarten haben 

zwei unterschiedliche Fähigkeiten. Sie er-
möglichen einerseits zusätzliche Ausgaben 
zu tätigen und andererseits bieten sie sym-
bolhaft dargestellte Funktionen am unteren 
Rand der Karte zur Unterstützung während 
der Aktionsphase. Helfer- und Ausgaben-
karten haben einen schwarzen Rand auf 
ihrer Vorderseite.
Zu Beginn des Spieles erhält jeder Spieler 3 
Immobilienkarten und 3 Helfer- und Ausga-
benkarten, von denen aber nur 2 beliebige 
behalten werden dürfen. Das weitere Spiel 
wird in Runden gespielt, während der jeder 
Spieler Karten erwirbt und durch Einsatz 
von Aktionen seine Karten nutzt. Am Ende 
der Runde muss jeder Spieler seine Hand-
karten wieder auf 2 reduzieren.
Wie kommen die Spieler nun während des 
Spiels zu ihren Karten? Dazu liegen in der 
Tischmitte 2 Spielpläne aus, die Planungs-
tafel und die Kartenangebotstafel. Beide 
Spielpläne sind beidseitig, eine Seite für 2-3 
bzw. die andere für 4-5 Spieler. Die Karten-

angebotstafel wird bei 3 bzw. 5 Spielern 
noch mit einer Zusatztafel ergänzt. Neben 
diesen Spieltafeln liegen die oben beschrie-
benen, normalen Karten in Stapeln, ge-
trennt nach Art, als allgemeiner Vorrat aus.
Auf der Kartenangebotstafel werden am 
Beginn jeder Runde, in Phase 1, Karten 
offen ausgelegt, je nach Runde von unter-
schiedlichen Kartenarten. Zusätzlich wer-
den hier auch noch Sonderkarten mit einer 
oder mehreren Kronen auf der Rückseite 
verwendet. Diese Karten können entwe-
der Ereignisse oder Helfer oder Ausgaben 
enthalten, sind allerdings mächtiger als die 
normalen Karten. Schließlich können über 
die Kartenangebotstafel auch noch ein 
bzw. zwei Gefährtenjokerkarten erworben 
werden, die in einer Spielrunde als belie-
biger Gefährte eingesetzt werden können. 
Alle diese Karten bilden das Kartenangebot 
dieser Runde und können von den Spielern 
in einer späteren Phase erworben werden.
Durch die Planungstafel erwirbt man Kar-
ten in Phase 2 der Runde, der Planung. Die 
Planungstafel enthält sechs bzw. acht Kreise 
mit Sanduhr-Abbild, von denen vom Start-
spieler beginnend jeder Spieler eine Sand-
uhr auswählt, in dem er seinen Planungs-
marker in seiner Spielerfarbe darauf setzt. 
Jede Sanduhr steht mit einem Rechteck in 
Verbindung, das 3 Kriterien angibt, deren 
Kombination je Rechteck unterschiedlich 
ist. D.h. wählt ein Spieler eine Sanduhr aus, 
wählt er damit auch die Kriterien des zuge-
hörigen Rechteckes aus. Weiters sind die 

MILLIONENSCHWERE ERBSCHAFTSANGELEGENHEITEN

DER LETZTE WILLE
AUSGABEN, AUSGABEN, NICHTS ALS AUSGABEN

Ein sehr kurzweiliges, hauptsächlich taktisches Spiel mit 
erfrischend anderem Spielethema, dessen Reiz darin 
liegt, unbeschwert Geld auszugeben und dafür auch noch 
belohnt zu werden.

Bernhard Czermak
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die hel-
fen 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 die 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.

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. 
Ebenso 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! 
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden 
Icon gekennzeichnet. 

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.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene 
Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden 
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
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

 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

WEITERE ANGABEN
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 ein Spiel mit sprachab-
hängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-

kenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.  

Sanduhren in einer Reihe angeordnet, da 
sie auch die Spielerreihenfolge für die rest-
liche Runde festlegen. 
Das erste Kriterium im Rechteck definiert 
die Anzahl der Botenfiguren, die der Spieler 
in der nächsten Phase auf den beiden (drei) 
Spielertafeln einsetzen darf. Jeder Spieler 
hat zwei Botenfiguren in seiner Spieler-
farbe in Form eines Hutes, genauer eines 
Zylinders. Je nach gewählter Sanduhr darf 
er beide oder nur einen Boten in Phase 3 
einsetzen.
Das zweite Kriterium entscheidet, wie viele 
Karten der Spieler sofort nach Auswahl der 
Sanduhr auf die Hand nehmen darf. Dabei 
kann er beliebig gemischt unter den 4 Kar-
tenstapeln mit den normalen Karten wäh-
len. Die Zahl schwankt je nach Sanduhr zwi-
schen null und sieben Karten. Allerdings, 
wie wir ja schon wissen, müssen die Hand-
karten am Ende der Runde auf 2 Karten ab-
gebaut werden.
Das dritte Kriterium schließlich definiert 
die Anzahl der Aktionen, die der Spieler am 
Zug in Phase 4 zur Verfügung hat. Hier sei 
noch die saubere, durchgängige Symbolik 
lobenswert erwähnt. Aktionen erhält man 
immer durch Sammeln von ‚A’s in grünen 
Rechtecken, ‚A’s in roten Rechtecken be-
deuten immer, dass Aktionen ausgegeben 
werden müssen.
Hat jeder Spieler seinen Planungsmarker 
gesetzt, ist die Planungs-Phase abgeschlos-
sen. Alle weiteren Phasen werden nun in 
der Reihenfolge der Planungsmarker auf 
der Planungstafel – von links nach rechts – 
gespielt. 
Die folgende Phase 3, die Botengänge, nut-
zen die Spieler um die Angebote auf den 
beiden (drei) Spieletafeln zu erwerben. In 
Spielerreihenfolge setzen die Spieler ei-
nen ihrer Botenmarker ein, danach folgt 
ein zweiter Durchgang mit dem zweiten 
Botenmarker für die Spieler, die beide ein-
setzen dürfen. Die Botenmarker werden bei 
dem jeweils gewählten Angebot auf dem 
dafür vorgesehenen Feld aufgestellt und 
blockieren damit dieses Angebot für weite-
re Spieler.
Die Kartenangebotstafel sowie die Zusatz-
tafel ermöglichen, wie der Name schon 
vermuten lässt, den Erwerb einer der dort 
ausliegenden Karten. Der Spieler setzt sei-
nen Botenmarker zu der gewählten Karte 
und nimmt sie sofort auf die Hand. In der 
Regel gibt es pro Karte ein Ablagefeld für 
den Botenmarker, nur bei 2-3 Spielern gibt 
es zu drei Karten 2 Ablagefelder, so dass hier 
von 2 Spielern aus drei Karten ausgewählt 
werden kann. Je nach Spieleranzahl stehen 
so zwischen 7 und 9 Karten pro Runde zur 
Auswahl.
Die Planungstafel bietet noch vier andere 
Angebote. Dazu zählt der Erwerb einer nor-
malen Karte, nämlich die oberste Karte von 

einem der 4 Kartenstapel im Vorrat. Dieses 
Angebot kann von jedem Spieler genutzt 
werden, unabhängig von der Wahl der an-
deren Spieler, da hier pro Spieler ein Feld für 
die Ablage des Botenmarkers existiert. 
Weiters kann hier eine Spielertafelerweite-
rung erworben werden, damit ein Spieler 
mehr Karten vor sich auslegen kann als die 
durch die Spielertafel begrenzte Anzahl von 
5 Plätzen. Dieses Angebot kann nur solange 
genutzt werden, solange nicht alle Erweite-
rungen vergeben sind.
Ein weiteres Angebot ist die Auswahl des 
Theaterbesuchs. Wer seinen Botenmarker 
hier einsetzt, kann sofort 2 Pfund ausgeben.
Schließlich noch das interessanteste Ange-
bot zum Vertauschen der Modifikations-
marker für den Immobilienmarkt. Hier ist es 
möglich, die Preise von Immobilien um bis 
zu 3 Pfund billiger bzw. teurer zu machen. 
Vier Marker werden dort zu Beginn des 
Spieles zufällig auf die einzelnen Immobili-
enarten, die ja durch Farben gekennzeich-
net sind, verteilt. Wer seinen Botenmarker 
hier einsetzt, darf die Anordnung beliebig 
austauschen. Dies empfiehlt sich besonders 
vor dem Kauf eines bestimmten Gebäudes, 
um dieses teurer zu machen, oder dem Ver-
kauf, um weniger Geld dafür zu erhalten. 
Der Preis einer Immobilie ergibt sich immer 
aus dem aktuellen Wert der Immobilie, der 
auf der Karte angegeben ist, addiert mit 
dem Modifikationsmarker, der bei dieser 
Immobilienart auf der Planungstafel liegt, 
und zusätzlichen Helferkarten.
Sind die Botenmarker gesetzt, ist die Pha-
se beendet, und die Spieler können in der 
nächsten Phase ihre Aktionen nutzen.
In Phase 4, Aktionen, nutzt jeder Spieler alle 
ihm zur Verfügung stehenden Aktionen, 
um möglichst viel Geld auszugeben. Die 
Zahl der Aktionen ergibt sich aus der Aus-
wahl der Sanduhr auf der Planungstafel, 
Helferkarten auf seiner Spielertafel und aus-
gespielte Handkarten, die zusätzliche Aktio-
nen bringen können. Jede Tätigkeit, die mit 
einem ‚A‘ in einem roten Rechteck markiert 
ist, kostet eine Aktion. 
Eine Handkarte auf seine Spielertafel spie-
len kostet immer eine Aktion. Hat die Kar-
te links oben noch ein ‚+A‘ in rot, kostet sie 
noch eine Aktion zusätzlich. Alle Karten mit 
schwarzem Rand müssen auf der Spieler-
tafel ausgelegt werden, damit deren Funk-
tionen genutzt bzw. Ausgaben getätigt 
werden können. Das Nutzen der Karte kann 
Aktionen benötigen, dies ist rechts oben 
auf der Karte wieder durch das rote Recht-
eck mit ‚A‘ markiert. Jede ausgelegte Karte 
kann während eines Zuges einmalig ge-
nutzt werden, auch wenn sie erst in dieser 
Runde ausgespielt wurde. Nach Nutzung 
wird die Karte nach unten verschoben, da-
mit das grüne Häkchen auf der Spielertafel 
sichtbar wird. Dies entspricht dem Tappen 
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einer Karte. Jede Karte, die ausgelegt wer-
den soll, benötigt einen Platz auf der Spie-
lertafel oder einer Spielertafelerweiterung. 
Sollte kein Platz mehr frei sein, muss eine 
vorhandene, ausliegende Karte abgewor-
fen werden. Dies darf aber keine Immobilie 
sein, denn Immobilien dürfen nur verkauft 
werden. 
Kauft der Spieler eine Immobilie, kostet dies 
eine Aktion, da die Karte auf der Spielerta-
fel abgelegt wird. Er zahlt den auf der Karte 
angegebenen Preis unter Berücksichtigung 
bereits erwähnter Modifikatoren. Auch die 
Instandhaltung von Immobilien kostet im-
mer eine Aktion, außer man besitzt einen 
entsprechenden Helfer. Die Kosten dafür 
können durch Gefährten erhöht werden. 
Dazu muss eine Gefährtenkarte ausgespielt 
werden und der entsprechende Gefährten-
marker wird danach auf der Immobilien-
karte abgelegt. Hier kostet das Spielen der 
Gefährtenkarte ebenfalls eine Aktion. Ge-
fährten müssen pro Immobilienkarte in der 
darauf abgebildeten Reihenfolge gespielt 
werden. 
Das Verkaufen von Immobilien kostet eben-
falls eine Aktion. Der Spieler entfernt die Im-
mobilienkarte von seiner Spielertafel und 
erhält den Geldbetrag entsprechend dem 
aktuellen Wert der Immobilie, modifiziert 
um die beteiligten Marker und Helfer. So-
lange ein Spieler Immobilien besitzt, kann 
er keinen Bankrott erklären!
Tätigkeiten, wo kein rotes ‚A‘ im Spiel ist, 
kosten auch keine Aktion und können wäh-
rend des Spielzuges an beliebiger Stelle 
durchgeführt werden. Diese Tätigkeiten 
stehen meist im Zusammenhang mit der 
Nutzung von Helferkarten. Die Kosten, die 
dadurch entstehen, sind rechts oben auf 
der Karte angegeben.
Ereigniskarten kosten immer mindestens 
eine Aktion, je nach Angabe auf der Karte, 
und werden nach dem Ausspielen abge-
worfen. Einzelne Ereigniskarten ermög-
lichen es dem Spieler, die Anzahl der zu 
verbrauchenden Aktionen auszuwählen, 
wodurch sich die Kosten der Karte ergeben. 
Andere Ereigniskarten können zusammen 
mit Gefährtenkarten ausgespielt werden, 
um deren Kosten zu erhöhen. Die Gefähr-
tenkarten werden danach abgeworfen und 
kosten keine zusätzliche Aktion.
Während der Aktionsphase können auch 
die Funktionen der eigenen ausliegenden 
Helferkarten genutzt werden, die am un-
teren Rand der Karte abgebildet sind. Die 
Funktionen reichen von Erhöhung von Aus-
gaben über Einsparung bzw. Gewinn von 
Aktionen oder Modifikation des Kauf-/Ver-
kaufspreises von Immobilien bis zu Erhalt 
bzw. Behalt von Handkarten.
Jeder Spieler nutzt alle seine verfügbaren 
Aktionen um Geld auszugeben, danach ist 
der nächste Spieler in Spielerreihenfolge an 

der Reihe. Aber Achtung: es dürfen keine 
Schulden gemacht werden, solange man 
noch Immobilien besitzt. D.h. Aktionen zu 
spielen, die mehr Ausgaben benötigen als 
Bargeld vorhanden ist, ist nicht erlaubt. Da-
bei darf man aber auf eventuell vorhandene 
Gefährten verzichten und die Kosten verrin-
gern, um eine Aktion dennoch durchführen 
zu können.
Waren alle Spieler an der Reihe, ist Phase 4 
beendet. Sollte ein Spieler in Phase 4 wäh-
rend Runde 1-6 pleite gehen, wird die Run-
de dennoch zu Ende gespielt, es folgt aber 
keine neue weitere Runde.
In Phase 5 wird das Rundenende gespielt. 
Jeder Spieler muss nun seine Handkarten 
auf 2 reduzieren, außer er besitzt einen ent-
sprechenden Helfer. Immobilien, die nicht 
Instand gehalten wurden (die Karte ist auf 
der Spielertafel nicht nach unten verscho-
ben), werden nun abgewertet, d.h. der Im-
mobilienwertmarker auf der Karte wird auf 
den nächsten, niedrigeren Preis verscho-
ben, sofern noch einer vorhanden ist. Alle 
genutzten Karten auf den Spielertafeln wer-
den wieder nach oben geschoben, die rest-
lichen Karten auf der Kartenangebotstafel 
und der Zusatztafel werden abgeräumt. Die 
Spieler nehmen ihren Planungsmarker und 
ihre Botenmarker wieder zurück in den per-
sönlichen Vorrat. Schließlich wird der Start-
spielermarker um einen Spieler nach rechts 
weitergegeben, womit die Phase 5 endet 
und eine neue Spielrunde beginnt.
Spätestens nach 7 Runden endet das Spiel. 
Der Spieler mit den meisten Schulden bzw. 
mit dem geringsten Vermögen gewinnt das 
gesamte Erbe seines Onkels. Das Vermögen 
errechnet sich aus dem Bargeld und den 
Immobilien, die man zu diesem Zeitpunkt 
noch besitzt, mit ihrem aktuellen Wert plus 
5 Pfund.
Vladimir Suchy ist mit dem Letzten Willen 
ein sehr stimmiges Spiel gelungen, das bei 
jedem Spiel anders verläuft. Der Reiz des 
Spiels besteht darin, immer neue, kostspie-
ligere Möglichkeiten zu finden, Geld auszu-
geben. 
Der Letzte Wille hat strategische Kompo-
nenten wie z.B. Helfer die bestimmte Im-
mobilien begünstigen, der taktische Anteil 
ist aber dennoch der dominantere. Auch 
die Interaktivität kommt hier nicht zu kurz, 
in jeder Runde gilt es abzuwägen, sich 1 
wichtige Karte auf der Kartenangebotstafel 
durch Setzen des Planungsmarkers ganz 
links zu sichern oder doch lieber mehr Ak-
tionen oder Botenmarker zur Verfügung zu 
haben. Gerade die Auswahl dieser Kombi-
nation aus Spielerreihenfolge, zusätzlichen 
Handkarten, einsetzbaren Botenmarkern 
und verfügbaren Aktionen macht das Spiel 
so reizvoll und führt jedesmal zu neuen 
Spielsituationen. Ganz abgesehen von dem 
erfrischenden Spielziel und dem damit 

verbundenen Gefühl endlich einmal Geld 
ausgeben zu können, soviel man möchte. 
Unglaublich, aber wahr: es macht Freude, 
zu sehen, wie das eigene Geld schwindet! 
Wie die meisten Spiele mit Karten hat auch 
der Letzte Wille eine Zufallskomponente. 
Diese kann aber vom Spieler gesteuert wer-
den, da er es in der Hand hat, welche Kar-
tenart und wie viele Karten er in seinem Zug 
bzw. während der Planung ziehen möchte.
Der Letzte Wille eignet sich für alle angege-
benen Spieleranzahlen. Durch die unter-
schiedlichen Spielpläne ist das Spiel bei je-
der Anzahl ausgewogen. Zu beachten sind 
die zusätzlichen Regeln beim Spiel zu Zweit. 
Auch an der Spielatmosphäre ist nichts 
auszusetzen. Die Karten und Spieltafeln 
sind sehr schön gestaltet, wobei auch der 
Inhalt der Karten sehr passend ist: Dass ein 
alter Seebär mehr Kosten bei einem Boots-
ausflug verursacht oder wenn man ihn auf 
ein Getränk einlädt, ist wohl selbstverständ-
lich.  Eine schöne Kutsche beim Ausflug ist 
natürlich ebenfalls teurer. Oder dank des 
Anlageberaters werden die Immobilien bei 
Kauf teurer bzw. Verkauf billiger – wie im 
richtigen Leben!
Der Letzte Wille ist also als Spiel absolut 
empfehlenswert und wird unter Freunden 
oder mit Experten viel Anklang finden.  

Bernhard.Czermak@spielen.at

INFORMATION
Autor: Vladimír Suchý
Grafik: Tomáš Kucerovský
Preis: ca. 29 Euro
Verlag: CGE / Heidelberger 2011
www.hds-fantasy.de

Wirtschaftsspiel
Mit Freunden
Version: de 
Regeln: de en
Text im Spiel : nein

Kommentar:
Ungewöhliches Spielziel
witzige Illustrationen 
abwechlsungsreicher Spielablauf

Vergleichbar:
Für die Spielidee MAD

Andere Ausgabe:
Last Will, CGE / Z-Man Games

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
2-5

ALTER: 
13+

DAUER:
75+



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 7HEFT 430 / NOVEMBER 2011

UNSERE REZENSIONtSID MEIER’S CIVILIZATION

Mächtige Schachtel, massenhaft Counter, 
Karten, Plastikfiguren, Spielbretter, Tabellen 
... Nachschub aus dem Hause Fantasy Flight 
bzw. Heidelberger Spieleverlag bringt uns 
eine neue Version von Civilization. Aller-
dings ist es nahezu 20 Jahre her, dass ich 
in Leopoldsdorf - bei den de Cassans beim 
Spielemarathon mir mit dem alten Civiliza-
tion von Francis Tresham von Avalon Hill die 
Nächte um die Ohren schlug, zu lange um 
heute noch Vergleiche ziehen zu können - 
bitte um Verständnis.
Die Spielanleitung ist „nur“ 28 Seiten lang - 
dennoch empfehle ich jedem, der sich mit 
diesem Spiel einlassen will, zuerst einmal 
die Regel gründlich durchzuarbeiten, um 
dann die weiteren Mitspieler anlernen zu 
können. Die Regel ist weitgehend komplett, 
auch übersichtlich und gut verständlich 
und mit Abbildungen und Beispielen erläu-
tert, der Teufel liegt aber im Detail. Wie bei 
zahlreichen anderen FF-Spielen muss man 
ständig kleine Details nachschlagen und 
viel hin- und herblättern, was in den ersten 
Partien den Spielfluss erheblich bremste. 
Gott sei Dank gibt es einen Index und ein 
Glossary als Hilfe, flüssig wird „Civi“ erst nach 
mehrmaligem Spielen. Aber zugegeben - es 
ist jede Mühe wert. Was beim Suchen nach 
Details allerdings stört ist, dass der soge-
nannte „Flavour Text“ nicht abgesetzt ist, 
z.B. wie verwendet man „great people“ - da 
muß ich erst durch schwülstige Sätze wie 
(übersetzt): „Manche Menschen steigen zu 
großer Bekanntheit in ihrer Kultur auf, sie 
lenken das Geschick von Nationen und ver-
ändern den Lauf der Geschichte“ durch, um 
dann in der Mitte des Absatzes zum Kern 
der Sache zu finden: „great people markers 
werden wie Gebäude verwendet“. 
Civilization ist für 2 - 4 Spieler spielbar (zu 
zweit haben wir es noch nicht ausprobiert), 
und bringt langanhaltenden Spielspaß. 
Eine Erweiterung für 5 Spieler ist vorgese-
hen. 
Zu Beginn wählt (oder zieht) jeder Spieler 
eine von 6 Kulturen und erhält die entspre-
chende Karte (Civilization sheet), die eine 
berühmte Persönlichkeit zeigt, eine spezi-
fische Fähigkeit beschreibt, eine Starttech-
nologie verleiht und die Regierungsform 
nennt. Auf diesem großen Stück Karton 
findet sich rechts eine Drehscheibe mit 
zwei Zeigern. Weiters erhält jeder Spieler 
Armee- und Scout-Plastikfiguren, je einen 
Satz Technologie- und Regierungsform-
Karten sowie Marker für die Städte, das Kul-

turlevel und die Militärtechnologie, einen 
Heimat-Landschaftsteil und zu guter Letzt 
eine gute Übersichtskarte (zeigt den Run-
denablauf, die Produktions- und Ausbau-
kosten für Einheiten und Gebäude und die 
Fähigkeiten der Kundschafter/Scouts). Mit 
dieser Übersichtskarte kann man leicht in 
das Spiel einsteigen, ohne die ganze Regel 
lesen zu müssen - wenn ein Mitspieler, der 
sich schon auskennt, als Instrukteur fungiert 
(wie bereits empfohlen).
   Die Ungeduld endlich anfangen zu können 
wird allerdings noch etwas strapaziert, da 
dieses Spiel - wie meist bei FF - einen etwas 
längeren Aufbau erfordert: der Hauptspiel-
plan besteht aus verdeckten Landschaftstei-
len, an dessen Ecken jeder seinen Heimatteil 
offen anlegt und darauf den Hauptstadt-
Marker platziert. Es gibt 5 Landschaftsty-
pen - Wald, Gebirge, Grünland, Wüste und 
Wasser (dieses kann nur mittels spezieller 
Technologien überquert werden). Etliche 
Gebäude können nur in einer bestimmten 
Landschaft errichtet werden. 
Ein kleinerer Spielplan wird neben eine Sei-
te des Hauptplans gelegt, er heißt „Market 
Board“, dort liegen 1. die Gebäudemarker 
(begrenzte Anzahl, wer einen kauft legt ihn 
in die Vororte einer seiner Städte, womit er 
deren Handelseinkünfte, Produktion, Res-
sourcen und Kulturpotential erhöht), 2. die 
verdeckten militärischen Einheitenkarten 
(für Kämpfe benötigt, zu Beginn erhält jeder 
Spieler je eine Infanterie-, Artillerie- und Ka-
vallerie-Karte, Flugzeuge gibt es später nur 
mittels spezieller Technologie), 3. die Level-
marker für Militärtechnologie in den jewei-
ligen Spielerfarben und 4. Weltwunder-Kar-
ten samt Marker (auch käuflich, die Karten 
liegen vor dem Käufer und gewähren mäch-
tige Boni, die entsprechenden Marker wer-
den als Gebäude auf den Spielplan gelegt). 
Am Unterrand dieses Spielplans verläuft die 
sogenannte Kulturleiste, mit Markern wird 
hier der kulturelle Fortschritt jeder Zivilisa-
tion angezeigt.
Zwischen diesem Unterrand und dem 
Hauptspielplan werden verdeckt in drei 
Stapeln Kulturereigniskarten ausgelegt, 
diese erhält man bei jedem Kulturfortschritt 
(wenn der Spielermarker auf der K-Leiste 
um ein Feld weiterwandert), sie gewähren 
nette Boni und helfen fallweise sich gegen 
Mitspieler zu wehren.
Zahlreiche weitere Kartonplättchen werden 
in kleinen Stapeln locker um das Market 
Board gruppiert: sogenannte Marktressour-

cen (Weizen, Seide, Weihrauch und Eisen) 
und verdeckte Zufallsmarker (drei Arten: 
Hütten, Dörfer und „great people“), und 
zuletzt noch Coin-, Wound- und Kulturplätt-
chen. Übrig bleiben einige „Combat Bonus 
Cards“ und eine Technologie Level 5 „Space 
flight“. 
Uff, fast fertig, doch halt, jeder Spieler hat 
noch einen eigenen Auslageplatz - für Ci-
vilization ist ein großer Tisch nötig: zentral 
vor jedem Spieler liegt das Civi-sheet, dar-
auf steht der Anfangsbonus dieser Kultur, 
die Staatsform (nur Russland und Rom 
beginnen nicht mit „Despotismus“) und 

dort werden auch die Plastikfiguren bereit-
gestellt, davon darf jeder eine Armee und 
einen Scout in ein beliebiges Feld seiner 
Heimat stellen. Auf der Civi-Karte ist auch 
die Start-Technologie des jeweiligen Volkes 
angeführt, diese wird offen ausgelegt, die 
übrigen Tech-Karten (jeder hat dieselben) 
kommen zu 4 Stapeln (Level I-IV) geordnet 
daneben. Auf den eingezeichneten Platz 
des „sheets“ wird die passende Regierungs-
form-Karte gelegt. Jeder hat einen 2.Stadt-
marker, der 3. kommt erst mit der entspre-
chenden Fähigkeit (Bewässerung) ins Spiel. 
Nun zur Drehscheibe auf dem Civi-sheet 
rechts: Der kleinere „Coin“-Zeiger wird auf 
0 gestellt (die Skala reicht bis 15), der grös-
sere Zeiger trägt das „Trade“-Symbol (sieht 
aus wie ein Auge gebildet aus einem roten 
und blauen Pfeil), welches auch auf zahlrei-
chen Feldern des Spielplans abgebildet ist. 
Am Spielanfang zählt jeder, wie viele dieser 
Symbole auf den 8 Feldern um die Haupt-
stadt (die sogenannten Vororte) abgebildet 
sind, die Summe ist der Anfangswert des 
Trade-Zeigers. Diese Skala reicht bis 27 und 
hat bei 6, 11, 16, 21 und 26 römische Ziffern 
von I bis V: diese Werte entsprechen den 
Technologie-Levels, die erworben werden 
können, wenn der Zeiger diese Zahl erreicht 
oder überschreitet. Egal welche Fähigkeit 
man erwirbt, der Zeiger wird danach wie-
der auf 0 gestellt (was sich später ändert), 
somit kann pro Spielrunde normalerweise 
nur eine Fertigkeit erworben werden.
Nun ist der Aufbau abgeschlossen, das Spiel 
kann beginnen: Es läuft in Runden („turns“) 
ab, jede besteht aus 5 Phasen, in denen je-
der Spieler seine Aktionen reihum ausführt, 
dann beginnt die nächste. Die Startreihen-
folge wechselt am Beginn einer Runde im 
Uhrzeiger, fallweise spielt es eine Rolle, 
wann man dran kommt.
1. Phase: „Start der Runde“: 
Der Startspielerstein wandert zum nächsten 
Spieler, dieser wählt Aktionen (von Kultur-

KULTUR, POLITIK UND KRIEG

SID MEIER’S CIVILIZATION
DAS BRETTSPIEL

Civilization ist ein schön gestaltetes mächtiges Spiel für 
Spezialisten, bietet endlosen Spielspaß und ist aufwendig 
zu erlernen.

Christoph Proksch
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ereignis – oder Wunderkarten), kann Städ-
te bauen (maximal 3 insgesamt) und die 
Regierungsform wechseln. Wo eine Stadt 
gebaut werden kann, unterliegt genauen 
Regeln, auf jeden Fall muss eine Scout-
Figur auf dem gewünschten Feld stehen, 
die dann wieder zu den anderen käuflichen 
Figuren gestellt wird. Die Regierungsform 
kann geändert werden, wenn dies - eine 
am Ende der letzten Runde ausgelegte - 
Technologiekarte erlaubt. Jede Regierung 
gewährt bestimmte Boni (ausgenommen 
Despotismus), wer diese braucht hat einen 
Grund diese Aktion zu wählen (bzw. zuvor 
eine spezielle Tech-Karte auszulegen). Di-
rekte Regierungswechsel auf Grund einer 
Karte, die in einer früheren als der letzten 
Runde ausgelegt wurde, sind nicht möglich 
– in diesem Fall muss Anarchie gewählt wer-
den d.h. die Hauptstadt kann eine Runde 
lang keine Aktion durchführen, erst in der 
darauf folgenden Spielrunde darf eine neue 
(bereits erlernte) Regierungsform gewählt 
werden.
2. Phase: „Trade“: 
Die Handelswertsymbole aller Städte wer-
den gezählt und der große Zeiger auf den 

entsprechenden Wert gestellt. In dieser 
Phase können die Spieler untereinander 
handeln z.B. Tradepunkte, Kulturtoken, Res-
sourcenmarker, Kulturereigniskarten und 
Versprechungen machen (nicht verbind-
lich). Ein Handel untereinander hat bei uns 
noch nie stattgefunden, wir sind alle eher 
auf Konfrontation aus. 
3. Phase: „City management“: Jede Stadt 
hat eine (!!) Aktion aus einer weiten Palette 
von Möglichkeiten: Produktion einer Figur 
(Armee oder Scout), oder einer Einheit (das 
sind die Kampfkarten, von denen jeder zu 
Spielbeginn 3 erhält), eines Gebäudes (vom 
Marktplatz zu kaufen) oder eines Wunders 
– alles wird mit „Produktion“ bezahlt – das 
sind Hammersymbole auf den Hexfeldern 
des Plans oder auf den Gebäudemarkern. 
Jede Stadt zählt die Anzahl dieser Symbole 
in den Vorstadtarealen, die Summe ergibt 
ihren Produktionswert (z.B. 6 Stück, damit 
kann ich ein Gebäude mit Kosten bis 6 er-
werben oder einen Scout (6) oder eine Ein-
heit (z.B. Artillerie Level 1 um 5). Von frem-
den Figuren besetzte Vorortfelder können 
nicht mitgezählt werden. Der Produktions-
wert kann nicht aufgespart werden, aller-

dings können Tradepunkte 3:1 in Produkti-
on umgewandelt werden. 
Statt einer Produktionsaktion kann jede 
Stadt auch 1 Ressource „ernten“, die auf ei-
nem der Vorortfelder abgebildet ist (z.B. 1 
Eisenmarker vom allgemeinen Vorrat auf 
das „Civi-Sheet“ legen) oder die Stadt wid-
met sich der Kultur, d.h. der Besitzer erhält 
für jedes Kultursymbol in den Vorstädten 
Kulturtoken plus einen für die Stadt selbst. 
Diese Marker können gesammelt und jeder-
zeit in der „City management“-Phase  ausge-
geben werden um 1 oder mehrere Stufen 
auf der Kulturleiste vorzurücken. Jeder die-
ser Schritte bringt eine Kulturereigniskarte 
oder fallweise einen „great person“-Marker. 
Die Bewegung auf der Leiste verteuert sich 
in drei Stufen, in der letzten muss zusätz-
lich „Trade Wert“ gezahlt werden. Wenn ein 
Spieler das letzte Feld erreicht, hat er einen 
kulturellen Sieg errungen.
Kurz gefaßt: jeder hat für jede seiner Städte 
eine Aktion - entweder 1.) die Produktion 
von Gebäuden oder Wundern (erhöht die 
Zahl der Stadtsymbole für Trade, Produk-
tion, Ressourcen oder Kultur), von Figuren 
(Armee, Scouts - vor allem zu Beginn des 
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Spiels wichtig) oder von Units (Einheiten für 
den Kampf). 
- oder 2.) das Sammeln einer Ressource - 
oder 3.) die Möglichkeit die Stadt der Kultur 
zu widmen ( = Sammeln von Kulturmar-
kern).
4. Phase: „Bewegung“: reihum darf jeder sei-
ne Figuren bewegen, zu Beginn 2 Felder ( = 
Travel speed) und nur 2 Figuren dürfen im 
selben Feld stehenbleiben (Stacking limit), 
durch Erlernen bestimmter Fähigkeiten 
können beide Werte erhöht werden, eben-
so wie die „Culture Hand Size“ (nur 2 Kultur-
ereigniskarten in der Hand) oder das „City 
limit“ (von 2 auf 3). Mittels Bewegung kön-
nen weitere Landschaftsteile erforscht (sie 
werden umgedreht, kostet 2 Bewegung) 
und Kämpfe ausgelöst werden.
Auf das neue Landschaftshex werden Token 
für Hütten oder Dörfer verdeckt platziert, 
nur Armeefiguren dürfen diese Felder be-
treten und die Marker einsammeln. Deren 
Rückseite zeigt oben erwähnte Ressourcen, 
wobei es zwei weitere gibt, die am Markt 
nicht gekauft werden können: „Spion“ und 
„Uranium“. Dorfmarker erhält ein Spieler nur 
nach einem Kampf gegen Barbaren, was zu 
Spielbeginn ins Auge gehen kann. Gerade 
am Anfang herrscht daher ein Wettlauf um 
diese Ressourcen, der rasch endet, wenn 
alles abgeräumt wurde. Diese Rohstoffe ge-
währen oft nette Boni im Rahmen spezieller 
Technologiekarten und helfen fallweise ge-
gen Angriffe durch Kulturereigniskarten. 
5. Phase: „Research“: Jetzt kann Jeder eine !! 
Technologie erlernen, die er durch Rückdre-
hen des Zeigers der Trade Scheibe auf Null 
bezahlen muss. Durch Auslegen dieser neu-
en Fähigkeiten entsteht vor jedem Spieler 
eine Fortschrittspyramide, ein höherer Level 
benötigt jeweils 2 niedrigere Karten auf die 
es aufgebaut werden kann. Wenn Einer den 
Technologie-Sieg anstrebt, müssen in der 
untersten Reihe mindestens 5, in der zwei-
ten 4, in der dritten 3 und in der vierten 2 
Karten liegen, um „Raumfahrt“ - die einzige 
Level 5-Karte hinzufügen zu können, womit 
das Spiel endet.
Technologiekarten können viel: Sie helfen 
Gebäude zu bauen, schneller zu reisen, ver-
stärken Kampfkraft, erhöhen Trade Werte 
und Produktion und bringen Münzen und 
Kulturmarker. Außerdem erlauben sie Re-
gierungswechsel.
Wie gewinnt man Civilization: Es gibt 4 
Möglichkeiten: 1. militärisch, 2. ökono-
misch, 3. technologisch und 4. mittels Kul-
turfortschritt - hat ein Spieler eines dieser 
Ziele erreicht, endet das Spiel sofort und er 
hat gewonnen. Hier liegt auch der wesent-
lichste Kritikpunkt: Die Schwierigkeit, eine 
dieser Siegbedingungen zu erreichen, ist 
nicht gleich hoch. Ich habe die Reihenfolge 
nach der Leichtigkeit geordnet. Ein Freund 
riet mir ohne die Möglichkeit des Militär-

sieges zu spielen und die Hürden für den 
ökonomischen Erfolg zu erhöhen um dieser 
Ungleichheit zu begegnen. Wer eine gegne-
rische Hauptstadt erobert, gewinnt mit mili-
tärischen Mitteln, wessen gelber Zeiger auf 
dem Civi-Sheet den Wert 15 erreicht, weil 
er auf Technologiekarten und Gebäuden 
genügend Geldmünzen gesammelt hat, fei-
ert einen ökonomischen Sieg und wer die 
Spitze der technischen Entwicklungspyra-
mide erklimmt, erringt das Ziel mit techno-
logischem Fortschritt. Bleibt der kulturelle 
Erfolg: wer auf der Kulturleiste das Zielfeld 
erreicht hat ebenfalls gewonnen. 
Gerade zu Spielbeginn fällt es mir oft schwer, 
mich für einen Weg zu entscheiden - obwohl 
manche Völker für ein bestimmtes Ziel bes-
ser geeignet erscheinen (z.B. die Deutschen 
für den militärischen Sieg). Die Tatsache, 
dass zum Erreichen eines bestimmten Zie-
les sehr wohl auch  Technologien benötigt 
werden, die eher einem anderen Weg zuzu-
rechnen sind, macht Civilization so reizvoll 
(z.B. der ökonomisch ausgerichtete Spieler 
braucht auch Kampferfolge um Goldmün-
zen zu erlangen). 
Kurz noch zum Kampf (gegen Dörfer oder 
Mitspieler): dieser wird mittels „Unit-Cards“ 
ausgefochten, die Anzahl der Armeefiguren 
in einem Kampffeld bestimmt wie viele die-
ser Karten jeder auf die Hand nehmen darf 
(erhöht sich durch manche Technologien). 
Leider müssen diese Einheiten erst in „City 
management“ - Aktionen gekauft werden, 
es gibt sie in 4 Stufen (höhere sind teurer 
und nur durch ausgelegte Tech-Karten zu-
gänglich), wobei die Kampfstärke auch in-
nerhalb desselben Levels schwankt. Begin-
nend mit dem Verteidiger legt jeder je eine 
Karte aus - Stärke ist gleich Lebenspunkte 
und Schaden (den man austeilt), beide Kon-
trahenten treffen gleichzeitig. Dazu kommt 
ein „Stein - Schere - Papier - Mechanismus“ 
der Waffengattungen (Artillerie, Reiterei, 
Infanterie), der einen der beiden Gegner 
zuerst treffen lässt (erreicht der Schaden die 
Höhe der Lebenspunkte des getroffenen 
Karte, scheidet diese aus und kann nicht zu-
rückschlagen). Daher können Einheits-Kar-
ten im Kampf verloren gehen - neue müs-
sen erst wieder teuer erworben werden. 
Wenn alle Karten ausgespielt sind, wird die 
Stärke der Truppen addiert um den Sieger 
zu ermitteln, dieser erhält meist eine Beute 
(z.B. Ressourcen). Die Kämpfe sind durch die 
etwas schwer erkennbaren Symbole (v.a. 
bei nicht ganz hellem Licht) und ihren um-
ständlichen Ablauf etwas langwierig und 
wirken ein wenig wie ein Fremdkörper in 
diesem so sorgfältig ausgetüftelten Spiel. 
Somit komme ich zum Schluss der Bespre-
chung dieses Kolosses von Spiel: es erfor-
dert eine längere Phase des Einlernens, bis 
es flüssig läuft, macht aber allen - die die 
nötige Geduld mitbringen - großen Spaß 

und erfreut immer wieder durch die Fülle 
der Möglichkeiten. Civilization hat einen 
hohen Wiederspielwert, jeder will es beim 
nächsten Mal unbedingt besser machen 
und die unterschiedlichen Siegbedingun-
gen bieten zahllose taktische Varianten. 
Natürlich ist es ein „Freak-Spiel“, es erfordert 
viel Zeit (im günstigsten Falle, wenn es alle 
gut kennen, mindestens 3 Stunden) und ist 
kein reines trockenes Wirtschaftsspiel - da-
für gibt es zu viele Unwägbarkeiten, wie-
wohl der Glücksfaktor eher niedrig anzuset-
zen ist. Viele Spielphasen können von allen 
Spielern gleichzeitig durchgeführt werden, 
es sollten allerdings keine „Schummler“ am 
Tisch sitzen, die das ausnützen könnten. 
Interaktion ist gegeben, allerdings können 
„lange Nachdenker“ den Spielfluss erheb-
lich bremsen. Civilization ist ein sehr gutes 
Spiel für Liebhaber anspruchsvoller Kost, 
sicher kein Familienspiel und nicht geeignet 
für Gelegenheitsspieler. Liebhaber des PC-
Spiels werden es schätzen, vergleichbare 
Spiele sind natürlich das alte Avalon Hill-
Spiel und auch „Runewars“ (welches kampf-
betonter ist). 
Ich freue mich schon auf die angekündigte 
Erweiterung und werde sicherlich noch etli-
che Partien in Angriff nehmen.   

Christoph.Proksch@spielen.at
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Prêt-à-porter ist das neue Spiel von Ignacy 
Trzewiczek und Portal, erschienen in Essen 
auf der Spiel, zusammen mit New Era, der 
neuen Umsetzung von 51st State. 
Seit dem Erscheinen von Neuroshima Hex 
in 2006 halte ich immer Ausschau nach 
Spielen von Portal, sowohl Stronghold als 
auch 51st State sind hervorragende Spiele.
Prêt-à-porter unterscheidet sich von diesen 
Spieler durch das Thema; nicht eine post-
apokalyptische Welt sondern moderne 
Mode. Trotz des Themas, das einen glau-
ben lassen könnte man habe ein einfaches 
Familienspiel vor sich, ist Prêt-à-porter ein 
komplexes strategisches Wirtschaftsspiel 
für erfahrene Spieler.
Prêt-à-porter ist 2010 in polnischer Sprache 
erschienen und war ursprünglich Teil eines 
Projects, das jungen Schülern beibringen 
sollte, wie man eine Firma führt. Das Spiel 
wurde sehr erfolgreich und so hat Ignacy 
eine englische Ausgabe gemacht. Leider 
scheint es so zu sein, dass fast die gesamte 
Aufmerksamkeit von Spielern und Verle-
gern nur von Fantasy oder historischen The-
men beansprucht wird und so blieb Prêt-à-
porter unter dem Radar bei viel zu vielen 

Leuten. Und das ist schade, denn es ist ein 
hervorragendes Spiel, für mich das bisher 
beste bei Portal erschienene Spiel.
Das Design der Schachtel beeindruckend 
und Material und Grafik entsprechen den 
Portal Standards früherer Produkte. Das 
Spiel enthält 100 kleine Karten als Gebäu-
de, Angestellte, Verträge, Darlehen, Kredite 
und Modeschauen; 50 normal große Karten 
repräsentieren Entwürfe; Kartonmarker ste-
hen für Qualität, Trend, Public Relations und 
Sterne; dazu kommen noch 72 Holzwürfel-
chen als Material in sechs Farben, zwölf Ak-
tionsfiguren, Geld und Spielhilfen.
Thema des Spiels sind Stil und Mode. Es gibt 
keine Interaktion im eigentlichen Sinn, das 
heißt, man kann die Unternehmen der an-
deren Spieler nicht zerstören, aber natürlich 
rivalisiert man mit den anderen Spielern 
um dieselbe kleine Menge an Ressourcen 
– so wie in den meisten Worker Placement 
Spielen, und in jeder dritten Runde wird 
eine Modeschau veranstaltet an der man 
teilnehmen muss und versucht der beste 
bei Qualität, Trend, Public Relations und 
Individualität zu sein. Man muss gegen die 
anderen Spieler agieren und immer genau 

darauf aufpassen was sie tun um vorne zu 
bleiben. Das ist kein Spiel, das man für sich 
spielen kann und gewinnen. 
Die Spieler führen Modehäuser und müssen 
die bestmöglichen Kollektionen entwerfen 
und produzieren, dazu nutzen sie Verträge, 
Gebäude und talentierte Angestellter um 
dann an Modeschauen teilzunehmen.
Das Spiel dauert 12 Monate = Runden, jedes 
3.Monat gibt es eine oder mehrere Shows = 
Wertungen. Während der Vorbereitungs-
monate erwirbt man Gebäude, Angestell-
te und Verträge, bereitet neue Designs vor 
und kauft Material für die Kollektion.
Während der Modeschau-Monate zeigt 
man Kollektionen und verkauft sie für Geld, 
wer bei Spielende das meiste Geld hat, ge-
winnt.
Um eine Kollektion vorzubereiten braucht 
man ein oder mehrere fertige Designs im 
gleichen Stil: Sports, Boho, Vintage, Kids 
und Evening, man kann also Sport- oder 
Kinder-Kleidung zeigen, aber nicht beides. 
Die Kollektionen werden nach vier Parame-

tern bewertet: Qualität, Trend, Public Rela-
tions und Menge, je nach Stadt ist ein ande-
rer Parameter wichtiger. In der ersten Runde 
ist es nur eine Stadt und alle vier Parameter 
werden bewertet, Reihenfolge und Bedeu-
tung der Parameter variieren von Stadt zu 
Stadt. In der zweiten Runde werden zwei 
Städte mit je drei Parametern bewertet, in 
der dritten Runde drei Städte mit je zwei Pa-
rametern und schließlich vier Städte in der 
letzten Runde. Die Shows für die ersten drei 
Runden werden zufällig bestimmt, das Fina-
le ist immer gleich. Die besten Kollektionen 
auf Basis aktueller Trends im Markt bekom-
men Sterne, die zusätzliches Einkommen 
beim monatlichen Verkauf der Kollektion 
und bei Spielende bringen.
Jeder der Vorbereitungsmonate besteht 
aus einer Planungsphase für die Aktionen, 
einer Ausführungsphase, einer Trainings- 
und Entwicklungsphase sowie einer Erhal-
tungsphase.
Der Hauptmechanismus ist Standard Wor-
ker Placement mit Besetzen verfügbarer Ak-
tionen. Der Spielplan zeigt neun verfügbare 
Aktionen und jede Aktion kann, je nach 
Spieleranzahl, 2-3 mal gewählt werden. 
Ein Spieler kann dieselbe Aktion zweimal 
wählen, aber wie immer bei solchen Spie-
len möchte man wesentlich mehr machen 
als die drei pro Monat erlaubten Aktionen. 
Neue Verträge, Gebäude, Angestellte und 
Designs sind jeden Monat verfügbar, und 
wer zuerst wählen kann hat natürlich die 
erste Wahl aus dem Angebot. In jedem Ak-

ENTWÜRFE UND VERTRÄGE

PRÊT-À-PORTER
PUBLIC RELATIONS UND MODESCHAUEN

Einer meiner Favoriten aus Essen, das für mich beste Spiel 
von Portal und für die nächste Zeit ein Dauergast auf 
meinem Spieltisch.

Andrea Ligabue
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tionsmonat wird ein neuer Kartensatz auf-
gedeckt und die übriggebliebenen Karten 
werden entfernt. IN den beiden letzten Ak-
tionsmonaten Oktober und November wer-
den Gebäude, Angestellte und Verträge aus 
einem speziellen Set gezogen, die norma-
lerweise spezielle Vorteile mit sich bringen. 
Die Ikonen auf den Karten sind hübsch und 
einfach zu verstehen aber es gibt viele Kar-
ten mit Effekten, die man in den ersten Spie-
len in den Regeln nachlesen muss. Das kann 
das Spiel ein wenig unterbrechen aber nach 
drei oder vier Partien läuft es viel flüssiger. 
Es gibt keine Möglichkeit, zusätzliche Ak-
tionen zu kaufen, aber viele Gebäude und 
Angestellte bieten die Möglichkeit, Material 
und/oder Designs ohne Aktionen während 
des Zugs zu kaufen.
Gebäude, Angestellte und Verträge bieten 
spezielle Vorteile für einen “Preis”, dabei blei-
ben Gebäude und Angestellte für den Rest 
des Jahres beim Spieler, benötigen aber 
einen fixen Unterhalt pro Monat. Gebäude 
haben auch Baukosten, aber man braucht 
sie, da man maximal drei Angestellte haben 
kann, plus einen für jedes Gebäude das man 
besitzt. Verträge, andererseits kosten nur 
die Aktion um, sie zu erwerben, aber sie gel-
ten nur für eine Modeschau und man muss 
sich immer wieder neue holen.
Es gibt nicht wirklich eine “killing” Strategie, 
manchmal könnte der Besitz vieler Gebäu-
de und Angestellten zum Sieg führen, ein 
anderes Mal sind die richtigen Verträge und 
wenige Gebäude/Angestellte viel besser. 
Die Auswahl an möglichen Kombinationen 
und Fähigkeiten ist riesig und Gebäude 
wie auch Angestellte können aufgebessert 
werden um noch mehr Optionen zu liefert 
– aber man muss die Erhaltungskosten im 
Auge behalten, weil man sonst kein Geld für 
andere Sachen hat, und das ist auch nicht 
gut.
Wenn man das Spiel zum ersten Mal spielt, 
kann man die Karten überschätzen oder 
auch unterschätzen. Man braucht Gebäu-
de, Angestellte und Verträge um das Spiel 
zu gewinnen, aber man muss die Kosten im 
Griff haben, denn die Geldmenge jeder Fir-
ma ist nicht allzu groß!
Geld ist sowohl der Schlüssel zum Sieg, da 
der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt, 
und außerdem unverzichtbar um Gebäu-
de zu bauen, Angestellte zu bezahlen und 
auch das Material das man braucht um die 
Kollektionen herzustellen. Jede Design Kar-
te zeigt die beiden unterschiedlichen farbi-
gen Würfel die man braucht um das Design 
fertigzustellen, und wenn ein Design nicht 
fertig ist, kann man es nicht ausstellen und 
verkaufen, wenn es Zeit für die Show ist. 
Man kann Material an drei verschiedenen 
Orten kaufen: Beim örtlichen Hersteller von 
billigen Schnäppchen schlechter Qualität, 
im Warenhaus für Stoffe mittlerer Qualität 

aller Art und bei Importeuren, die teures 
Material von bester Qualität anbieten.
Qualitätsmarker, zusammen mit Markern 
für Public Relations und Trend, werden auf 
dem Firmentableau ausgelegt; dieses zeigt 
auch die Art von Design auf das die Firma 
spezialisiert ist; diese Spezialisierung erlaubt 
einem Spieler, trendy Designs in diesem Stil 
herzustellen. 
Mit einem einzigen fertigen Design kann 
man zwischen 3 und 12 Einheiten Geld ver-
dienen, je nachdem wo man Material und 
Design gekauft hat. Einige Designs bringen 
etwas weniger Geld, aber dafür zusätzliche 
Trend oder Qualitäts-Marker die entschei-
dend sein könnten, um die Modeschau zu 
gewinnen.  Es ist wichtig mehr als ein ein-
ziges Design in einem Modeschau-Monat 
zeigen zu können, und dazu muss man sehr 
genau seine Einkäufe planen und rechtzei-
tig beginnen Designs vorzubereiten. Man 
muss daran denken dass alle Modeschauen 
von Beginn an feststehen, so dass man gut 
planen kann.
Die Materialien werden den Designs übri-
gens erst in den Modeschau-Monaten zu-
geteilt und daher kann man seine Projekte 
noch ändern und mit einbeziehen was die 
Konkurrenz macht. Man kann Material sam-
meln aber da das Geld wirklich knapp ist, 
muss man sich die Käufe dementsprechend 
gut überlegen. 
Außerdem sollte man die Wichtigkeit ge-
wonnener Modeschauen nicht unterschät-
zen, da das damit verdiente zusätzliche 
Geld spielentscheidend sein kann. Man 
bekommt eine Geldeinheit mehr für jeden 
Stern den man für jedes Design bekommt, 
das man nach der Modenschau verkauft. 
Diese Sterne bringen auch zusätzliches Geld 
bei Spielende.
Im ersten Monat mit Modeschau (März) 
gibt es nur eine MOdeschau und alle vier 
Parameter werden in Reihenfolge bewertet, 
dabei bringt der erste Parameter in der Liste 
wesentlich mehr Sterne ein als der letzte. 
Nur die beiden ersten Kollektionen bekom-
men Sterne daher ist ein Wettrennen um die 
erste Position mit hohem Einkommen und 
die zweite mit wenig Einkommen. Das zwei-
te Modeschau-Monaut, Juni, bringt zwei 
verschiedene Modeschauen in zwei ver-
schiedenen Städten, und in jeder Stadt wer-
den nur die ersten drei Parameter bewertet. 
Im dritten Modeschau-Monat, September, 
gibt es 3 Modeschauen mit Bewertung der 
ersten 2 Parameter. Welche Parameter und 
welche Städte in den ersten drei Mode-
schau-Monaten bewertet werden, wird zu-
fällig entschieden; dazu nutzt man ein Deck 
aus 6 Stadtkarten und hat damit entspre-
chend viele mögliche Kombinationen. Der 
letzte Monat mit Modeschau, Dezember, 
nutzt immer die gleichen vier Städte und 
bewertet einen Parameter pro Stadt. Die 

einzelnen Modeschauen sind von Beginn 
des Spiels an bekannt und man kann daher 
sehr gut eine Langzeit-Strategie fahren.
Zu guter Letzt kann man auch noch die 
Bank aufsuchen um Geld zu borgen, oder 
den Platz für Vorbereitungen, der einen Test 
für Qualität, Trend und PR oder Geld anbie-
tet.
Trotz des “einfachen” Themas ist Prêt-à-
Porter ein tiefgründiges strategisches Wirt-
schaftsspiel mit einer Vielzahl an Möglich-
keiten an Kombinationen und wie man es 
spielen kann  und auch mit viel Interaktion 
zwischen Spielern und Firmen. Man muss 
seine eigenen Strategien in vielfältiger Wei-
se entwickeln, entsprechend den Gebäu-
den und Angestellten über die man verfügt. 
Ich denke, es ist ein Spiel mit einem hohen 
Wiederspielwert, da die Reihenfolge der 
Karten, Moden und Kollektionen den Spiel-
verlauf absolut verändern kann. Das Spiel 
funktioniert zu zweit, aber ich denke drei ist 
die perfekte Spieleranzahl für Prêt-à-porter. 
Zu viert ist es auch gut, aber, zumindest 
während der ersten Partien, könnte die Kon-
kurrenz zu groß sein.
Für mich eines der Highlights aus Essen und 
ein Spiel, dass ich sicher in den nächsten 
Jahren sehr oft spielen werde.  

Andrea Ligabue
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Dieses Kartenspiel wurde sehr attraktiv in 
eine hübsche kleine Schachtel gepackt, die 
einem alten Buch sehr ähnlich schaut, mit 
einer “magnetischen” Klappe, die seitlich 
anhaftet und die Schachtel perfekt schließt.
Im Inneren des Buchs finden wir ein Deck 
aus 87 Karten, 5 farbige Würfel und ein 
Miniatur-Spielbrett im Ausmaß von 175 x 
115 mm, das zum Auslegen der Würfel und 
zur Berechnung der Siegpunkte verwendet 
wird.
Die Karten im Spiel teilen sich in drei unter-
schiedliche Arten: BUCH Karten, GOLD Kar-
ten und spezielle KIRCHE Karten.
BUCH Karten gibt es fünf Kategorien: 
Mönche (braun), Pigmente (blau), Heilige 
Bücher (Grün), Manuskripte (orange) und 
Verbotene Bände (rot), und zu jeder dieser 
Kategorien gibt es den Würfel in der ent-
sprechenden Farbe. Die Würfel werden auf 
dem Spielplan so ausgelegt, dass sie alle 
den Wert „3“ zeigen, den Grundwert jeder 
Kategorie.
Nicht alle diese Karten haben denselben 
Wert: Bei Braun und Blau gibt es zwei Karten 
mit dem Wert “4”, dazu drei Karten mit dem 
Wert “3” und vier Karten mit dem Wert “2”. In 
den anderen drei Kategorien gibt es zwei 

Karten mit dem Wert „2“ und sieben Karten 
mit dem Wert „1“.
Es ist unbedingt notwendig, sich die Zu-
sammensetzung dieser Kartenkategorien 
während des Spiels in Erinnerung zu rufen, 
denn Biblios ist ein Mehrheitenspiel und der 
Spieler der die meisten Punkte in einer Kate-
gorie erzielt, punktet dafür.
Das Deck enthält auch 33 GOLD Karten ( elf 
Karten im Wert “3”, elf Karten “2” und elf Kar-
ten “1”) sowie 9 KIRCHE Karten. Diese sind 
eine Art Bonus/Malus Karten und erlauben 
dem Spieler, den Wert eines oder zweier 
ausliegender Würfel zu verändern (2 Kar-
ten erhöhen zwei Würfel um 1 Punkt, zwei 
verringern 2 Würfel 1 Punkt; zwei erlauben 
einen Würfel um 1 zu erhöhen, zwei verrin-
gern einen Würfel um 1 und die letzte Karte 
erlaubt die Wahl, ob man einen Würfel um 1 
erhöht oder verringert.
Diese Karten sind sehr mächtig und wich-
tig, wenn man sie richtig einsetzt; natür-
lich muss man sie ein wenig ungezielt 
verwenden, wenn man sie zu früh im Spiel 
bekommt; aber wenn man sie bekommt, 
wenn man genug Karten auf der Hand hat, 
um zu entscheiden welche gut und welche 
gefährlich sind, kann man die eigenen Far-

ben aufwerten und die der Gegner abwer-
ten. Später komme ich noch auf eine Haus-
regel zurück, die das Standard-Spiel ein 
wenig variiert, die aber diese Karten noch 
wichtiger macht und für ein noch interes-
santeres Spiel sorgt.
Man kann das Spiel mit 2-4 Spielern spielen 
und genießen, aber man muss kleine An-
passungen am Deck vornehmen: zu zweit 
muss man 6 GOLD Karten (2 pro Sorte) und 
21 andere zufällig gewählte Karten aus dem 
Spiel nehmen; zu dritt muss man drei Gold 
und 12 beliebige Karten entfernen und 
zu viert muss man nur 7 zufällig gewählte 
Karten entfernen. Dadurch kann man nicht 

vorhersagen, welche Karten im Spiel sein 
werden und damit ist keine „perfekte“ Stra-
tegie möglich. Das kann möglicherweise 
jene enttäuschen, die immer auf der Suche 
danach sind, aber so bleibt das Spiel bis zur 
letzten Karte des Decks spannend. 
Das Spiel wird in zwei verschiedenen Pha-
sen gespielt: Während der ersten verteilen 
die Spieler reihum alle Karten; in der zwei-
ten Phase wird dann eine bestimmte An-
zahl Karten versteigert und die Gewinner 
ermittelt.
In seinem Zug nimmt und verteilt jeder 
Spieler einzeln eine bestimmte Anzahl Kar-
ten in Abhängigkeit von der Spieleranzahl 
(drei bei zwei Spielern, vier bei drei und fünf 
mit vier Spielern). Er schaut jede Karte an 
und entscheidet, ob er
1 – die Karte behält ohne sie den anderen 
zu zeigen (einmal pro Zug möglich);
2 – die Karte offen zur Verfügung für die an-
deren Spieler auslegt; höchstens eine Karte 
pro Spieler
3 – Die Karte auf einen verdeckten Aukti-
onsstapel abwirft, nur eine Karte pro Zug
Am Ende dieser Verteilung nehmen und 
behalten die Spieler reihum eine Karte vom 
Tisch; so hat am Ende des Zugs jeder Spieler 
eine Karte mehr; außer er nimmt eine KIR-
CHE Karte auf, die sofort gespielt werden 
muss, und eine Karte wird abgeworfen. 
Wählt man eine KIRCHE Karte oder muss sie 
nehmen, muss man sie sofort spielen - und 
hat damit eine Karte weniger auf der Hand 
– um den Wert von ein oder zwei Würfeln in 
der Auslage zu modifizieren (siehe auch die 
vorgeschlagene Variante am Ende dieser 
Rezension).
Der Zweck dieser ersten Phase ist, die wert-
vollsten Karten einiger weniger Farben zu 
sammeln (normalerweise sollten es nicht 
mehr als zwei Farben sein wenn man eine 
vernünftige Chance haben will Punkte zu 
machen) und dazu eine ordentliche Anzahl 

MANUSKRIPTE UND BÜCHER

BIBLIOS
SCHÄTZE IM ALTEN KLOSTER

Eine gelungene Mischung von Mechanismen, man braucht 
taktisches Geschick und Kartengedächtnis um in den 
Versteigerungen erfolgreich zu sein

Pietro Cremona
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UNSERE REZENSIONtBIBLIOS

GOLD Karten. Niemand sieht, was man sich 
verdeckt während des eigenen Zugs behal-
ten hat, aber jeder sieht was man vom Tisch 
nimmt und daher hat jeder eine gewisse 
Vorstellung davon was der andere sammelt. 
Aus diesem Grund wird vorgeschlagen, dass 
man eventuell 1 oder 2 Karten anderer Far-
ben aufnimmt, um die Gegner zu verwirren 
und später etwas „Wechselgeld“ für die Ver-
steigerung zu haben. 
Man sollte immer daran denken, dass die 
braunen und blauen Karten hohe Werte ha-
ben (4-3-2) und man daher mit zwei bis drei 
Karten eine Mehrheit erreichen kann (wenn 
man zum Beispiel zwei Karten von Wert “4” 
hat), während mann vier bis fünf Karten in 
den anderen Farben (Wert 2-1) braucht, um 
eine vernünftige Chance zu haben zu ge-
winnen. In den ersten zwei oder drei Partien 
haben wir alle versucht, die braunen und 
blauen Karten zu bekommen und haben 
immer ohne nachzudenken die „1“ Karten 
abgeworfen, aber gewonnen hat üblicher-
weise derjenige Spieler, der diese weniger 
wertvollen Karten gesammelt hat, manch-
mal nur deswegen, weil sie die einzigen wa-
ren, die am Tisch noch verfügbar waren. Bei 
unserem dritten Spiel haben wir begonnen 
das zu ändern und wir haben uns jede ein-
zelne Karte sorgfältig angeschaut. 
Sobald alle Karten zugeteilt sind, beginnt 
die Versteigerungsphase mit dem Startspie-
ler, der das Deck verdeckt mischt und die 
oberste Karte aufdeckt. Der Spieler zu seiner 
Linken muss ein Gebot abgeben oder pas-
sen, die anderen Spieler können überbieten 
oder passen, bis ein Spieler übrigbleibt und 
die Karte bekommt; er bezahlt den gebote-
nen Preis. Wer passt, kann für die aktuelle 
Karte nicht mehr einsteigen und muss auf 
die nächste Karte warten!
Wird eine BUCH Karte versteigert, müssen 
die Spieler Gold bieten und bezahlten und 
die dafür genutzten Karten offen abwerfen 
(wer nicht genau bezahlen kann muss man 
Karten nutzen bis der gebotene Wert über-
boten ist; so bezahlt man für ein Gebot von 
“2” mit einer “3” wenn man muss. Wird eine 
GOLD Karte versteigern, muss man eine be-
liebige Anzahl Karten bieten und zur Bezah-
lung verdeckt abwerfen.
Auch in dieser Phase muss man eine erstei-
gerte KIRCHE Karte sofort ausführen und 
Würfel entsprechend modifizieren.
Ist die letzte Karte versteigert, legen alle 
Spieler ihre Karten am Tisch aus, sortiert 
nach Farben: Der Spieler mit dem meisten 
Punkten für eine Farbe gewinnt diese Far-
be und nimmt den entsprechenden Wür-
fel aus der Auslage am Spielplan. Sind alle 
Kategorien zugeteilt addieren die Spieler 
die Punkte auf den von ihnen gewonnenen 
Würfeln und der Spieler mit dem höchsten 
Gesamtwert gewinnt das Spiel. Im Fall eines 
Gleichstands gewinnt der Spieler mit der 

höchstwertigen Karte (innerhalb jeder Far-
be sind die Karten mit A bis I markiert mit A 
als höchstwertiger Karte). 
Um an Biblios richtig Spaß zu haben, 
braucht man einige Testspiele denn es ist 
nicht sofort und unmittelbar zu erkennen, 
was man am besten in der ersten, der Ver-
teilungsphase tun sollte, und die Spieler 
tendieren am Anfang dazu den höchstwer-
tigen Karten nachzujagen und vergessen 
auf das Geld oder konzentrieren sich aufs 
Geld und vergessen auf die weniger wert-
vollen Karten.
Beides ist ein Fehler: Wenn man sich nicht 
auf höchstens zwei bis drei Farben konzen-
triert riskiert man, alle Mehrheiten bei Spie-
lende zu verpassen. Sobald man also merkt 
dass jemand Interesse an einer Farbe hat 
und man ihn nicht sicher bekämpfen kann, 
nimmt man diese Karten nicht mehr, nicht 
einmal  wenn sie „3“ oder „4“ wert sind. Da 
nimmt man dann besser extra Gold und/
oder konzentriert sich auf andere Farben.
Und wenn man sich auf Gold verlegt, darf 
man nicht vergessen das eine größere Men-
ge „3“ Karten genauso teuer sein kann wie 
eine gute Mischung aus „1“, „2“ und „3“, da es 
ja kein Wechseln gibt und man „3“ bezahlen 
muss, wenn man nur „3“ Karten hat, auch 
wenn es nur „1“ kosten würde. Eine gute 
Kartenhand vor der Versteigerungsphase 
sollte 2-3 Karten in zwei Farben, eine Anzahl 
unnötiger Karten zum Kauf von Gold und 
5-6 Gold Karten mit verschiedenen Werten 
enthalten.
Während der Versteigerung muss man ver-
suchen, das Gebot in jenen Farben zu erhö-
hen, bei denen man weiß dass ein anderer 
Spieler definitiv daran interessiert ist – weil 
er während der Zuteilungsphase Karten 
dieser Farbe genommen hat – und ihn so 
dazu zu zwingen, noch höher zu bieten und 
mehr Gold als nötig auszugeben. Sind nur 
noch zwei oder drei Karten zur Versteige-
rung übrig, kann man hoch bieten um eine 
oder zwei zusätzliche Karten zu bekommen. 
Wenn es möglich ist, sollte man versuchen 
ein oder zwei Karten einer dritten Farbe auf 
der Hand zu haben; in einigen unserer Spie-
le konnte jemand mit  nur 2 Karten einer 
Farbe Siegpunkte machen, die die anderen 
Spieler abgeworfen hatten oder in Geboten 
für Gold verbraucht hatten.
Alles in allem ist Biblios ein sehr schnelles 
und spannendes, dichtes Spiel; leicht zu 
erlernen und zu erklären, aber schwer zu 
spielen da man neben einigen taktischen 
Fähigkeiten auch ein gutes Gedächtnis 
braucht, wenigsten für die Karten, die man 
zu bekommen versucht. Das Spiel ist durch-
aus für Familien und Durchschnittsspieler 
zu empfehlen. Vielspieler werden es ein 
paarmal versuchen, aber dann sicher zu 
komplexeren Spielen übergehen.

Variante für die KIRCHE Karten
Biblios mit allen verfügbaren KIRCHE Karten 
im Auktionsdeck zu spielen sollte den Spaß 
am Spiel erhöhen, da der Kampf um diese 
Karten wesentlich intensiver sein wird und 
damit Würfelmodifikationen wesentlich 
häufiger. Daher die Idee, alle diese Karten 
einfach ins Auktionsdeck zu geben. 
Leider weiß man nie wie viele KIRCHE Kar-
ten verfügbar sind, da ja zu Beginn des 
Spiels eine bestimmte Anzahl Karten aus 
dem Spiel genommen wird; daher sollte 
man sie nicht vor dem Spiel auswählen. Der 
einzig mögliche und vernünftige weg ist 
die Phase 1 ohne KIRCHE Karten zuteilen zu 
spielen: Zieht man eine KIRCHE Karte, legt 
er sie einfach verdeckt auf das Auktionsdeck 
und nimmt eine neue Karte. 
Das behebt auch das Problem, das manche 
Spieler mehr Karten auf der Hand haben, 
weil sie keine KIRCHE Karte sofort spielen 
mussten und die Auktion wird viel knapper 
und umkämpfter; dementsprechend wird 
aber auch die Zuteilungsphase schwieriger, 
da die Spieler nun für die folgenden Aktio-
nen mehr Goldkarten brauchen. Mit dieser 
Modifikation könnte man auch Vielspie-
ler an den Tisch bringen, es gibt vor dem 
Hauptgericht nun ein schnelles und hartes 
Spiel.  

Pietro Cremona
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Schauplatz Spaghetti-Western. 
Jeder Spieler wählt geheim eine 
Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw 
oder Renegade) und einen Cha-
rakter mit Spezialfähigkeiten; 
nur der Sheriff ist bekannt. Man 
zieht zwei Karten und nützt eine 
Karte, um sich selbst zu helfen 
oder man greift andere Charak-
tere in Reichweite an. Mit „Bang“ 
schießt man, Treffer wehrt man 

mit „Missed“ ab. Wer keine Le-
benspunkte mehr hat, ist aus 
dem Spiel. Es gewinnt, wer die 
anderen ausschaltet: Der Sheriff 
Outlaws und Renegade, Outlaws 
den Sheriff, der Renegade soll als 
Letzter übrig bleiben. 
Gold Rush bringt 24 Ausrüs-
tungskarten, 8 Charakterkarten 
und eine Shadow-Renegade 
Karte für die Shadow Gunslin-

ger-Variante. Wann immer man 
bei einem Mitspieler den Verlust 
eines Lebenspunktes verursacht, 
bekommt man ein Goldnugget 
aus dem Vorrat. Erwischt man 
mit einer Karte mehrere Mitspie-
ler, nimmt man ein Nugget pro 
verursachtem Schaden. In Pha-
se 2 gibt es drei neue Aktionen: 
Mit den Goldnuggets kann man 
Ausrüstungskarten kaufen; sol-
che mit braunem Rand setzt man 
sofort ein, solche mit schwarzem 
Rand hebt man offen ausliegend 
auf; Man kann einen Mitspieler 
zwingen, Ausrüstungskarten 
abzulegen, dazu bezahlt man 
die Kosten der Karte +1, und 
man kann eine Bierkarte spielen 
und ein Goldnugget nehmen. In 
der Shadow-Gunslinger Varian-
te kommt man nach dem Aus-
scheiden für jeden Zug zurück, 
ist aber für alle Auswirkungen 
zwischendurch nicht vorhanden.  
Der Shadow-Renegade stet auf 
Seiten des schwächsten Teams. 
Auch mit dieser Variante wird der 
Westernspaß interessanter und 
vielfältiger, und wenn Gold ins 
Spiel kommt, dann wird es für 
alle richtig gefährlich!   
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Wie oft kann man das Prinzip 
Karten ablegen und als Erster 
oder mit möglichst wenig Straf-
punkten fertig werden eigentlich 
variieren? Wir werden es wohl 
nie genau wissen, aber mit 23 
haben wir eine neue Variante 
dieses Prinzips, ein eigentlich 
sehr einfaches Spielprinzip: 
Man soll die Zahlen 1 bis 23 
aufsteigend ablegen und dabei 

möglichst wenig Straf-Chips 
sammeln. Man beginnt mit 15 
Handkarten und gibt 3 beliebi-
ge zurück, aber keine 1. Wer die 
1 hat, beginnt und legt sie in die 
Mitte. Nun kann jeder reihum in 
seinem Zug entscheiden ober 
er eine oder mehrere Karten ab-
legt, passt oder aussteigt. Wer 
ablegt, muss eine oder mehrere 
gleiche Karten offen ablegen, 

dabei muss die Zahl auf diesen 
Karten gleich oder höher als die 
Zahl auf der obersten Karte im 
Stapel sein. Legt man eine Karte, 
die gleich hoch oder um 1 höher 
ist, hat man seinen Zug regelge-
recht gemacht und der Nächste 
ist dran. 
Legt man aber eine Karte, deren 
Zahl um zwei oder mehr höher 
ist, kassiert man pro übersprun-
gener Zahl einen Strafchip, man 
muss also 3 Chips nehmen wenn 
man von 5 auf 9 geht. Drei Mal 
im Spiel kann man einen Bonus-
Chip einsetzen und den Zahlen-
wert der obersten Karte um bis 
zu 5 verändern. Wer passt, nimmt 
einen Strafchip. Steigt man aus, 
legt man die Karten zurück und 
nimmt einen Strafchip pro Karte. 
Wer in einem Durchgang seine 
letzte Handkarte ablegt, darf drei 
Straf-Chips zurückgeben. Nach 2 
Durchgängen gewinnt man mit 
den wenigsten Chips.
Schnell erklärt, schnell gespielt, 
liebevoll gemacht – die Chips 
passen zu den Kartenfarben – 
und ein gelungenes Familien-
spiel für zwischendurch oder 
unterwegs.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt
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Der Kartenhit aus Louisiana, so 
bezeichnet das Cover der Spie-
leschachtel Booray, 
ein Stichspiel mit Pokerelemen-
ten, das sich von Louisiana aus 
in ganz Amerika verbreitete. Man 
soll als Erster 400 Booray-$ ge-
winnen oder als Letzter im Spiel 
und nicht bankrott sein. 
Gespielt wird mit einem franzö-
sischen Blatt aus 52 Karten, jeder 

Spieler verfügt über ein Startka-
pital von 200 Booray-$. Es wird 
gemischt und abgehoben und 
jeder Spieler setzt 1 $ in die Mit-
te, dies ist der sogenannte Pott. 
Dann teilt der Geber jedem Spie-
ler einzeln 5 Karten zu, der Rest 
ist verdeckter Stapel, davon wird 
die oberste Karte aufgedeckt 
und bestimmt die Trumpffarbe. 
Dann entscheiden alle reihum 

nacheinander anhand ihres 
Blatts, ob sie mitspielen oder 
passen. Wer passt, gibt die Kar-
ten zurück, der Einsatz bleibt im 
Pott. Passen alle bis auf einen, 
gewinnt dieser sofort den Pott. 
Wer spielt, kann Karten mit dem 
Stapel tauschen. 
Dann wird ein Stichspiel mit 
Farb- und Trumpfzwang gespielt. 
Wer die meisten Stiche hat, be-
kommt den Pott, bei Gleichstand 
bleibt er liegen. 
Wer keinen Stich macht, ist Boo-
ray gegangen und muss für die 
nächste Runde die Gesamtsum-
me des Potts setzen, der soeben 
vergeben wurde. 
Die anderen setzen wieder 1 $. 
Wer den Einsatz für die nächste 
Runde nicht leisten kann, gilt als 
bankrott, legt sein Restgeld in 
den Pott und scheidet aus dem 
Spiel aus.
Booray ist ein an sich normales 
Stichspiel, bei dem der Witz im 
Erstellen des Potts und der Mög-
lichkeit zu passen liegt; die Regel 
nennt auch noch Varianten wie 
zum Beispiel zusätzliche Regeln 
für ein Blatt, mit dem man sicher 
3 Stiche machen wird.  
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Spiele, die gut für die Umwelt 
sind und gut für Kinder, mit 
diesem Ziel beginnt Amigo 
eine neue Reihe im Programm, 
genannt Ökoo, aus 100% recyc-
lebarem Material und dem Ge-
danken kooperativen Spielens. 
Für die ersten drei Spiele der Rei-
he hat Amigo auf das Programm 
von Herder zurückgegriffen, wo 
schon Anfang der 80er Jahre ko-

operative Spiele erschienen sind.
Im Bärenspiel geht es um einen 
kleinen Bären, der sich im Wald 
verirrt hat, weil er zu lange ge-
spielt und Beeren genascht hat 
und den Schmetterlingen nach-
gelaufen ist. Die Spieler helfen 
ihm, überwinden Hindernisse 
und bringen den kleinen Bären 
aus dem Wald. Man wirft drei 
Würfel – für jede gewürfelte Tat-

ze darf man nochmals würfeln. 
Für einen Bären darf man ein 
Kärtchen aufdecken; ist es ein 
Wegekärtchen, darf man wei-
ter aufdecken bis man entwe-
der ein Tier oder ein Hindernis 
aufdeckt.  Hat man noch einen 
Bären gewürfelt, ist man noch 
einmal dran. Statt Kärtchen auf-
zudecken kann man auch ein 
Hindernis mit einem Wegekärt-
chen vom Waldrand abdecken. 
Bei einem Waldtier endet der 
Weg, sie dürfen nicht gestört 
werden und man muss den Weg 
um sie herum weiterbauen. Ist 
der Bär gefunden, wird er durch 
Würfeln aus dem Wald gebracht 
und geht 5 Schritte für den Bär, 3 
für die Spur und 1 für den Baum. 
Hat der Bär nach vier solchen 
Zügen – würfeln und den Bär 
entsprechend der gewürfelten 
Symbole bewegen - den Wald-
rand erreicht, haben alle Spieler 
gemeinsam gewonnen. 
Eine wunderschöne Mischung 
von Mechanismen, mit für Kinder 
verständlichem und spannen-
dem Thema und dem Lerneffekt 
des gemeinsamen Entscheidens 
was aufgedeckt werden soll.  
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Die Spieler sind Teil eines Pro-
duktionsteams für eine Fernseh-
show, jeder Spieler hat eine Rolle 
als Reporter, drei Spieler sind Di-
rektor, Assistent und Zeitnehmer 
zusätzlich zur Reporterrolle, die-
se drei sind Rollen sind immer 
im Spiel. 
Die nötige zusätzliche Anzahl an 
Reporter-Rollenkarten wird dazu 
gemischt und dann werden die 

Rollen zufällig zugeteilt. Der 
Direktor zieht und verliest die 
oberste blaue Cryptids Karte und 
jeder zeichnet nun das von der 
Karte angegebene Motiv, zum 
Beispiel „Eine Kreatur die noch 
niemand gesehen hat“. Nach 1 
min werden die Zeichnungen 
eingesammelt, gemischt und 
verdeckt verteilt. Dann zieht 
und verliest der Direktor ein 

rote Show-Karte mit dem The-
ma, zum Beispiel „Abkömmling 
einer verlorenen Zivilisation“. 
Nun deckt jeder reihum die ihm 
vorher zufällig zugeteilte Zeich-
nung und erzählt dazu eine 
zum Thema passende verrückte 
Geschichte, den sogenannten 
Bericht. Dafür hat jeder Spieler 
wieder eine Minute Zeit. Da-
nach wählt jeder seinen Favori-
ten. Man darf nicht die Kreatur 
wählen, zu der man selbst den 
Bericht gemacht hat, aber man 
darf die eigene Zeichnung 
wählen, wenn jemand anders 
den Bericht dazu gemacht hat. 
Der meistgewählte Bericht der 
Runde wird zum sogenannten 
Kandidaten und beiseitegelegt. 
Nach zwei Runden bei sieben 
oder mehr Spielern oder drei sol-
chen Runden bei 3-6 Spielern der 
beliebteste wird aus den beisei-
tegelegten Kandidaten der Ge-
winner gewählt. Bei eventuellen 
Gleichständen hat immer der Di-
rektor das entscheidende Wort.
Eine witzige Variante für das 
Genre der Zeichenspiele, die 
Kombination aus Zeichnen und 
Präsentieren macht Spaß!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

24 Symbolsteine sollen zu Kom-
binationen gelegt werden, ein 
Team wertet die orangen Rei-
hen, eines die grünen Reihen. 
Unabhängig von der Anzahl der 
Mitspieler spielen immer zwei 
Teams gegeneinander, zu dritt 
spielt ein Spieler als Team gegen 
die beiden anderen Spieler. Mit-
glieder eines Teams dürfen sich 
nicht absprechen. Jeder beginnt 

mit vier zufällig gezogenen Stei-
nen, im Spiel zu dritt bekommt 
der Einzelspieler zu Beginn 6 
Steine. Man legt in seinem Zug 
entweder einen Stein auf ein 
beliebiges Feld oder nutzt einen 
Aktionsstein. Es gibt vier ver-
schiedene Aktionssteine; damit 
kann man einen Stein entfernen, 
einen Stein versetzen, zwei Stei-
ne vertauschen oder einen Stein 

am Brett durch einen Stein auf 
der Hand ersetzen. Wer es schafft, 
eine Reihe aus sechs gleichen 
Symbolen zu legen, gewinnt das 
Spiel sofort. Gelingt dies keinem 
der Teams, wird weitergespielt, 
bis das letzte Feld des Spielplans 
belegt wurde; restliche Steine auf 
der Hand sind nicht mehr wich-
tig und werden weggelegt. Nun 
wertet jedes Team seine Reihen 
aus. Für 6 verschiedene Steine 
in einer Reihe bekommt man 6 
Punkte, ansonsten werden Mehr-
fachkombinationen gewertet, 
Paare, Drilling, Vierling und Fünf-
ling. Wichtig für die Wertung ist, 
dass die Steine für eine Kombina-
tion nicht nebeneinander legen 
müssen, sie müssen nur in dersel-
ben Reihe liegen. 
Das Team mit den meisten Punk-
ten gewinnt.
Crosswise bietet simples, inter-
essantes Spielvergnügen in der 
Tradition von Würfelpoker oder 
Rummy, zu Beginn muss man 
aufpassen, durch das Nicht-ne-
beneinander-liegen-müssen der 
Symbole nicht Möglichkeiten zu 
übersehen. Gelungener abstrak-
ter Spielspaß!  

Lege-/Setsammelspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schöne Ausstattung * 
Nicht-Nebeneinanderlie-
gen-müssen der Symbole 
ist gewöhnungsbedürftig 
* Sehr einfache Regeln * 
Gutes Familienspiel

Vergleichbar:
Rummy und andere Legespiel um 
Symbolkombinationen
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Formen wie Wolken am Himmel 
nach einem Gewitter – die Spie-
ler sollen sie erkennen und fin-
den. Im Spiel sind drei Symbole 
für unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade; Sonne für leichte, 
Regenbogen für mittelschwere 
Aufgaben und Gewittersymbol 
für schwere Aufgaben. In jeder 
Kategorie gibt es je 8 Holzkar-
ten und 8 Papp-Kärtchen mit 

Motiven. Die Holzkärtchen 
werden offen ausgelegt, die 
Papp-Kärtchen gemischt und 
verdeckt gestapelt. Der aktive 
Spieler zieht ein Papp-Kärtchen 
vom Stapel, steckt es in den Hal-
ter und legt die auf dem Kärt-
chen abgebildete Form mit der 
Kette nach; dabei gibt es keine 
vorgegebene oder notwendige 
Ausrichtung. Die anderen Spieler 

suchen nun diese Form auf den 
Holzkärtchen. Wer sie als Erster 
findet, bekommt das Holzkärt-
chen. Wer falsch tippt, darf in 
dieser Runde nicht mehr mitra-
ten. Das Papp-Kärtchen wird zur 
Kontrolle gezeigt und dann aus 
dem Spiel genommen. Je nach 
Variante gewinnt, wer die meis-
ten Karten sammelt oder zuerst 
3, 4 oder 5 Karten besitzt oder je 
eine Sonne, einen Regenbogen 
und ein Gewitter - dies entspricht 
den drei verschiedenen Schwie-
rigkeitsgraden der Motive - sam-
meln konnte. Möchte man eine 
etwas anspruchsvollere Variante 
spielen, kann man die Papp-Kärt-
chen für richtiges Raten verge-
ben anstatt sie aus dem Spiel zu 
nehmen und alle Holzkärtchen 
liegen lassen, damit das richtige 
Motiv schwerer zu finden ist.
Cumulo bietet ein wunderschö-
nes Spiel mit noch vielen ande-
ren Möglichkeiten, man kann 
freie Formen legen oder die Mo-
tive auf dem Rücken der Spieler 
nachzeichnen und und und und 
– tolles Training für Formenwahr-
nehmung, Fantasie und Feinmo-
torik.  

Die Spieler verkörpern Zwerge 
und begleiten Hobbit Bilbo von 
Beutelsend zum Einsamen Berg, 
wo Smaug der Drache haust. Die 
Helden wollen den ihnen ge-
stohlenen Schatz zurückholen. 
Reisephasen wechseln einander 
mit Abenteuerphasen ab, in den 
Reisephasen werden Ereigniskar-
ten aufgedeckt und in der Aben-
teuerphase müssen die Spieler 

dann Aufgaben und Abenteuer 
bewältigen. Es gibt vier Stapel 
aus Ereigniskarten und Abenteu-
erkarten für die vier Abschnitte 
der Reise. In der Reisephase wird 
die jeweils oberste Ereigniskarte 
aufgedeckt:  Reisekarten bewe-
gen Bilbo, die Spieler bewegen 
ihn in Reihenfolge ausgespielter 
Zwergenkarten und der jewei-
lige Spieler bekommt Gegen-

stände oder Fähigkeiten des 
erreichten Feldes. Andere Ereig-
niskarten sind Fähigkeitskarten 
für den späteren Gebrauch oder 
Geschenkkarten für sofortigen 
Nutzen. Erreicht Bilbo ein gro-
ßes Abenteuerfeld, beginnt die 
Abenteuerphase: Nun kommen 
die Werte auf den Charakterta-
feln der Spieler zum Tragen, der 
Spieler mit dem meisten Mut 
deckt die erste Abenteuerkar-
te auf. Wer es bewältigen will, 
würfelt mit den ihm erlaubten 
Würfeln und muss danach die 
von der Abenteuerkarte ver-
langten Werte an Mut, Stärke 
und Proviant vorweisen. Wer 
den Einen Ring besitzt, kann mit 
ihm Ergebnisse verbessern. Wird 
ein Abenteuer verloren, wird ein 
Drachenkärtchen aufgedeckt 
und ausgeführt. Sind alle Aben-
teuer bewältigt oder Smaug 
erreicht Seestadt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Juwe-
len. Wieder hat Reiner Knizia 
das Flair der Tolkien-Geschichte 
wunderschön eingefangen und 
umgesetzt, wenn man will, kann 
man kooperativ spielen, mit ei-
nem eindeutigen Gewinner.  

Lege- und Suchspiel
Für Kinder
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Alle Lieben Sieben sind auf dem 
Jahrmarkt und wollen alle At-
traktionen ausprobieren. Der 
Jahrmarkt wird durch ein Spiel-
feld mit 6 verschiedenfarbigen 
Feldern dargestellt, jedes Feld 
steht für eine Attraktion, von 
Kettenkarussell bis Zuckerwatte. 
Die Karten zeigen entweder eine 
der Attraktionen oder das Sym-
bol für Dosen werfen. Wer dran 

ist schaut sich die oberste Karte 
an versucht dann, den Murmel-
puck in das Feld mit der auf der 
Karte abgebildeten Attraktion 
zu befördern. Ist der Wurf gül-
tig, weil er nur die Attraktion 
oder nur Wiese und Attraktion 
berührt, bekommt man die 
Karte. Zwei gleiche Karten kann 
man gegen einen Freifahrt-Chip 
tauschen. Wird die Karte Dosen 

werfen aufgedeckt, muss man 
mit einem Wurf alle drei am Ende 
des Spielfelds an der Wurfbude 
gestapelten Dosen, dargestellt 
durch drei Holzzylinder, so um-
werfen dass keine davon auf 
dem Spielplan liegt. 
Schafft man es, gibt es direkt ei-
nen Freifahrt-Chip. Schafft man 
es nicht, muss es der nächste 
Spieler versuchen, so lange, bis 
ein Spieler es schafft, die Dosen 
umzuwerfen. 
Sind alle Karten gespielt, kann 
man noch drei Karten, die man 
vor sich liegen hat, in einen 
Freifahrt-Chip umtauschen und 
dann gewinnt der Spieler mit 
den meisten Chips. 
In der Variante für Jüngere wird 
ohne Chips gespielt, wer eine 
Attraktion trifft, bekommt eine 
Karte und es gewinnt, wer die 
meisten Karten gesammelt hat, 
wenn alle Karten vergeben sind.
Ein reines Geschicklichkeitsspiel, 
das Feinmotorik und Hand-
Auge-Koordination übt, wurde 
sehr liebevoll gestaltet, das Jahr-
marktsthema passt gut, Karussell 
und Luftballons kennen alle Kin-
der.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

Ein kleiner Stern ist abgestürzt 
und hat Strahlen verloren, die 
Kinder geben sie ihm zurück. 
Der kleine Stern hängt an der 
Wäscheleine, die Strahlen wer-
den gleichmäßig nach Sorte an 
die Spieler verteilt. 
Es gibt Strahlen in zwei verschie-
denen Längen und von den lan-
gen Strahlen gibt es auch solche 
mit Metallring. Reihum gibt jeder 

Spieler dem Stern einen Strahl 
zurück, der erste Strahl am Stern 
muss einer mit Metallring sein, 
denn diese Strahlen mit Metall-
ring in der Mitte klickt man direkt 
an den Stern; einen Strahl ohne 
Metallring muss man hingegen 
auf schon vorhandene Strahlen 
legen. 
Fallen dabei bis zu drei Strahlen 
herunter, muss man sie nehmen. 

Fallen mehr als drei Strahlen 
vom Stern herunter, muss man 
nur diejenigen nehmen, die ei-
nem die meisten Minuspunkte 
einbringen. Die restlichen her-
untergefallenen Strahlen gehen 
aus dem Spiel. Wer als erster alle 
Strahlen an den Stern klicken 
oder dorthin legen konnte, ge-
winnt, für die restlichen Plätze 
zählt man die Minuspunkte: 1 
langer Strahl mit Metallring zählt 
1 Minuspunkt, 1 langer Strahl 
ohne Metallring zählt 2 Minus-
punkte und ein kurzer Strahl 
gleich 3 Minuspunkte. Spielt 
man allein, versucht man natür-
lich, den eigenen persönlichen 
Rekord zu übertreffen.
Das Spielprinzip ist bekannt und 
wurde schon in Klickado sehr 
effizient, aber auch abstrakt, 
umgesetzt. Mit dieser Variante 
wird daraus ein wunderschönes 
Kinderspiel, mit hübscher Story 
und unmerklichem Üben von 
Fingerfertigkeit und Hand-Auge-
Koordination. Außerdem sieht 
der Stern mit seinen Strahlen 
wunderschön aus, wenn er fer-
tig bestückt an der Wäscheleine 
hängt.  

Geschicklichkeitsspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein
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Sehr schöne thematische 
Umarbeitung von Klickado
Gute Story für Kinderspiel
Sehr einfacher Mechanis-
mus * Gutes Training für 
Hand-Auge-Koordination
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Auf der Basis von „Das Lied von 
Eis und Feuer“ und dem System 
von BattleLore trägt man militä-
rische Konflikte auf Westeros aus, 
im Basisspiel entweder als Haus 
Stark oder Haus Lannister. 
Ein Szenario mit spezifischen 
Siegbedingungen besteht aus 
Runden, die Runden aus den Pha-
sen Reaktivierung, Organisation, 
Kommando mit Befehlsmarker 

einsetzen und Kommandokarte 
spielen sowie Umgruppieren mit 
Status abhandeln, Siegpunkte 
zählen, Siegbedingung prüfen, 
Ressourcen abwerfen, Moral 
aufbauen und Rundenzähler be-
wegen. Zum Basisspiel sind Zu-
satzpackungen als Verstärkung 
für Häuser oder mit weiteren 
Häusern verfügbar.
Clankrieger der Berge ist das 

vierte dieser Verstärkungssets mit 
zusätzlichen Truppen und Kom-
mandeuren, Tyrion Lannister hat 
die Stämme der Mondberge für 
seine Seite rekrutiert. 
Die Stammesbrüder sind thema-
tisch keine Häuser, spieltechnisch 
werden sie wie Häuser behandelt. 
Neu sind auch zwei Geländear-
ten, Felsspitzen und Seen, die 
Seen wurden zeitgleich auch in 
Herren der Flusslande eingeführt. 
Für die neuen Komponenten gibt 
es die entsprechenden Regeln 
sowie drei neue Schlachtensze-
narien, 20. Futter für die Ziegen, 
21. Haltet den Fluss und 22. Auf 
zum blutigen Tor, dazu kommt 
ein neues Scharmützel. 
Die Initiativkarten Stammesbrü-
der können optional anstelle der 
Streitkolben-Regeln aus dem Ba-
sisspiel verwendet werden, die 
Verwendung muss zu Spielbe-
ginn vereinbart werden. 
Wie alle anderen Verstärkungs-
set sind auch die Clankrieger der 
Berge eine unverzichtbare Ergän-
zung zum Grundspiel, die Erwei-
terung verdichtet und verstärkt 
das Geschehen auf Westeros und 
spinnt die Saga weiter.  

DKT, Österreichs Äquivalent zu 
Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichi-
schen Spieleproduzenten, be-
kommt eine neue, typisch öster-
reichische Variante mit einigen 
Änderungen bei Regeldetails. 
Im Spiel sind auch zwei Touris-
ten, die auf den Feldern Alm-
hütte und Therme beginnen, 
jeder Spieler beginnt mit 2.000 

€ Startkapital und 4 Schuldschei-
nen. Die jeweils zuletzt abge-
legte Risikokarte bestimmt die 
aktuelle Saison, zu Spielbeginn 
ist Sommer.
Nach den bekannten Regeln 
ziehen die Spieler als Touristen 
durch die österreichische Berg-
landschaft, und wollen als Hotel-
besitzer in den Bergen das große 
Geld machen, man würfelt, zieht, 

kauft Grundstücke, zahlt Miete 
und baut Hütten und Hotels. 
Sonderfelder wie Therme und 
Almhütte erfordern sofortige 
Reaktion und körperlichen Ein-
satz wie wedeln oder muhen! 
Sommer- und Wintertourismus 
erfordern eben unterschiedliche 
Aktivitäten und Touristenattrak-
tionen, wer zu langsam ist, zahlt 
Strafe. Gondelstation, Makler 
und Baufirma sind weitere Son-
derfelder. Man kann auch Kredite 
aufnehmen und beim Ziehen auf 
oder über Start zum Nennwert 
von 500 €  einen davon wieder 
zurückzahlen, Rückzahlung auf 
anderen Feldern kostet 700 €. 
Man kann nur einen Kredit pro 
Zug zurückzahlen. Wer alle seine 
Kredite zurückbezahlt hat und 
schuldenfrei ist, gewinnt sofort.
Mit dieser Variante setzt Piatnik 
die mit DKT dynamic erfolgreich 
begonnenen Modernisierung 
des DKT-Spielprinzips fort, DKT 
Alpen bietet neben dem ge-
wohnten Spielreiz und den ver-
trauten Regeln witzige Details, 
die ein eigenständiges Spiel 
ergeben, unverzichtbar für alle 
DKT-Fans.  

Konfliktsimulation
Mit Freunden
Version: de
Regeln: cn de en es fr it pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Viertes Verstärkungsset 
zum Grundspiel * Nur mit 
dem Grundspiel verwend-
bar * Drei neue Szenarien
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Fauna, das Schätzspiel zu Tieren, 
begeistert seit drei Jahren alle 
Tierfreunde und Freunde von 
kniffligen Schätz- und Quizspie-
len gleichermaßen. Nach Fauna 
logic und Fauna junior kommt 
nun die Erweiterung zum Grund-
spiel. Mit Fauna kompakt kann 
man sowohl das Spiel Fauna mit 
170 neuen Tieren erweitern und 
nun mit bis zu 8 Spielern spielen 

oder das Spiel als Kompaktaus-
gabe verwenden. 
Spielt man nur Fauna kompakt, 
setzt man den Spielplan mit 7 
Land- und 6 Meeresregionen 
aus Spielplan- und Skalenkarten 
zusammen, auf den Tierkarten in 
der Box ist die allgemeine Infor-
mation sichtbar. Zum vordersten 
Tier geben die Spieler reihum ein 
Gebot für korrekte Angaben zu 

den gesuchten Maßen und den 
Gebieten ab, in denen das Tier 
in freier Wildbahn vorkommt – 
man nennt die Anzahl richtiger 
Angaben, die man glaubt ma-
chen zu können, man muss nicht 
überbieten. Die Karte nennt die 
jeweils gefragten Werte: Anzahl 
der Gebiete, Gewicht, Länge, 
Schwanzlänge, oder Gesamtlän-
ge. Der Spieler mit dem Höchst-
gebot setzt Schätzsteine und 
punktet - nur wenn alle Steine 
richtig sitzen – die Anzahl gesetz-
ter Schätzsteine + 3. Alle anderen 
Spieler punkten immer in der 
Höhe ihrer Gebote. Waren alle 
zweimal Startspieler, gewinnt 
man mit den meisten Punkten. 
Nutzt man das Spiel als Erwei-
terung für Fauna zu siebt oder 
acht, kann man Schätzsteine 
auch auf andere Steine setzen, 
bekommt dann aber 2 Punkte 
weniger, und man spielt, bis ein 
Spieler 80 Punkte erreicht oder 
übertrifft. 
Auch in der kompakt-Ausgabe 
ist und bleibt Fauna ein fantas-
tisches Schätzspiel, das Informa-
tion und Spielspaß ideal kombi-
niert.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

Auch der zweite Film mit Light-
ning McQueen und seinen 
Freunden war ein Riesenerfolg 
und ein großer Favorit bei Kin-
dern, daher ist es wohl keine 
Überraschung, dass es auch vom 
Klassiker Doktor Bibber eine Aus-
gabe mit Thema und Optik von 
Cars 2 gibt.
Hook, der schon von der Optik 
her etwas angeschlagen wirkt, 

leidet an verschiedensten Pro-
blemen und braucht gleich elf 
verschiedene Reparaturen wie 
gerissener Keilriemen, kaputter 
Stoßfänger oder Abgasschleu-
der, aber er leidet auch unter 
so seltsamen Dingen wie Knall-
bomben, Knatterwelle oder 
Zugsalbe, von Bettwanzen gar 
nicht zu reden. Raketenkupp-
lung und Rettungsschirm funk-

tionieren auch nicht mehr und 
da wären dann noch Ölpfütze 
und Ersatzreifen zu erledigen. 
Der aktive Spieler zieht eine Me-
chanikerkarte mit Aufgabe und 
dem Einkommen, das man bei 
erfolgreicher Ausführung der 
Aufgabe erhält. Wird Hook bei 
der Reparatur berührt, blinkt er 
vor Schreck und der Zug endet. 
Alle anderen dürfen nun ihre 
Meisterkarten prüfen: Wer die 
zur Aufgabe passende besitzt, 
kann sie nun einsetzen, die Auf-
gabe korrekt ausführen und den 
doppelten Betrag kassieren. Sind 
alle 11 Teile entfernt, gewinnt der 
Spieler mit dem meisten Geld! 
Wer allein spielen möchte, ver-
sucht einfach, alle 11 Reparatu-
ren erfolgreich zu erledigen, egal 
in welcher Reihenfolge.
Das Thema passt ausgesprochen 
gut zum Mechanismus, es ist so-
gar logisch, dass die Scheinwer-
fer leuchten, wenn die Reparatur 
unsachgemäß ausgeführt wird 
– eine gelungene und attraktive 
Umsetzung des Themas mit be-
kanntem Spielprinzip, die sogar 
noch Feinmotorik und Konzen-
tration trainiert!  
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Abenteurer auf fliegenden Tep-
pichen wollen in Palästen und 
Basaren wertvolle Güter bergen, 
aber der Wüstenwind trägt sie 
nicht immer dorthin wo sie wol-
len und da kann nur mehr die 
Wunderlampe das Vorhaben 
retten. Für jede Runde werden 
12 Zielkarten vom Vorbereiter 
arrangiert. Danach besteht die 
Runde aus Teppiche fliegen las-

sen, Flugziele einsammeln und 
wieder Flugrunde oder Etap-
penende. Jeder wirft seinen 
Teppich auf eine oder mehrere 
Karten; dann bekommt jeder, 
dessen Teppich allein auf einem 
oder mehreren Zielen liegt, diese 
Zielkarten; liegen mehrere Teppi-
che auf einem Ziel, gibt es eine 
Machtprobe mit Dschinns. Jeder 
wählt eine seiner Dschinn-Karten 

und alle decken gleichzeitig auf. 
Die höchste gespielte Dschinn-
Karte gewinnt die Zielkarte, ihr 
Besitzer tauscht die gespielte 
Dschinn-Karte mit dem Spie-
ler, der die niedrigste Dschinn-
Karte spielte. Bei 4 oder mehr 
verbleibenden Flugzielen gibt 
es eine neue Flugrunde, ansons-
ten endet die Etappe mit einer 
Palastwertung – wer die meis-
ten Paläste besitzt, bekommt 5 
Punkte, wer die wenigsten hat, 
5 Minuspunkte. Nach so vielen 
Etappen wie es Mitspieler gibt, 
gibt es eine Schlusswertung der 
Sets aus gesammelten Flugzie-
len, dabei zählen Wüsten Mi-
nuspunkte, Pluspunkte gibt es 
für 1-5 verschiedene Abenteu-
erkarten, je 2 gleiche Basare und 
jeden Schatz. In allen Wertungen 
kann man Wunderlampen als Jo-
ker einsetzen. Fliegende Teppi-
che ist wieder eine jener kleinen 
Juwelen die Karsten Adlung mit 
schöner Regelmäßigkeit in seine 
kleinen Schachteln packt, witzig, 
grade genug anspruchsvoll und 
doch für jeden spielbar, mit über-
raschendem Mechanismus und 
klaren Regeln!  
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Gigamic Spiele sind immer ein 
Garant für edles und schönes 
Design kombiniert mit interes-
santen Mechanismen, so auch 
Kabaleo: 
Im Spiel sind 60 kegelförmige 
Spielsteine in sechs Farben und 
dazu ein Kegel pro Farbe als Ziel-
kegel mit farbiger Unterseite. 
Man zieht einen dieser Zielkegel 
und bestimmt damit die eigene 

geheime Zielfarbe. 
Die Spielsteine sind unterteilt  
in „Felder“ mit je einem Farbring 
und „Figuren“ mit zwei Farbrin-
gen, je nach Spielerzahl kom-
men unterschiedlich viele da-
von ins Spiel. Felder werden als 
Spielbrett auf dem Tisch verteilt, 
die Figuren entweder zufällig ge-
zogen oder bei 2 und 3 Spielern 
nach Angabe verteilt. 

Dann setzt man immer eine 
seiner – je nach gewählter Art 
unterschiedlich zugeteilten – 
Figuren auf ein Feld oder einen 
Stapel; der Stapel hat immer die 
Farbe des obersten Kegels. Man 
kann Figuren nur auf Felder an-
derer Farbe setzen. 
Setzt man eine Figur auf einen 
Stapel anderer Farbe, wechselt 
er die Farbe, setzt man einen 
zweiten Kegel gleicher Farbe auf 
einen Stapel, nimmt man beide 
aus dem Spiel und der Stapel hat 
nun die Farbe des jetzt obersten 
Kegels. Es gibt keine Beschrän-
kung für die Stapelhöhe. Sind 
alle Steine gesetzt, zählt man 
die Stapel jeder Farbe. Wer als 
geheimes Ziel die Mehrheitsfar-
be hat, der gewinnt. Bei Gleich-
stand gewinnt, wer die meisten 
Stapel hat. 
Wie schon gesagt, edel, schön, 
schaut toll aus, und ist interes-
sant zu spielen, und man hat 
je nach Spieleranzahl nur 9, 10 
oder höchstens 12 Züge, also 
muss man die fremdfarbigen 
Steine geschickt einsetzen und 
auch die Felderfarben im Auge 
behalten.  
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Moderne Technologie bringt 
unerwartete und interessan-
te Facetten für bekannte Me-
chanismen. Spielziel ist, den 
gegnerischen Pharao mit dem 
Lichtstrahl zu treffen. Die Spiel-
regel gibt drei funktionierende 
Grundaufstellungen für die Figu-
ren an. Außer der Sphinx können 
alle Figuren bewegt werden. Die 
Sphinx steht auf einem Eckfeld, 

sie enthält den Laser und kann 
nur am Platz um 90 Grad gedreht 
werden. Um den Pharao zu tref-
fen, muss man den Laser-Strahl 
aus der Sphinx auf an den ver-
spiegelten Spielfiguren reflek-
tieren. In seinem Zug kann man 
entweder die Sphinx drehen 
oder eine andere Figur um ein 
Feld in alle Richtungen, auch dia-
gonal, ziehen oder sie am aktuel-

len Standort um 90 Grad drehen, 
ebenfalls beliebig in jede Rich-
tung. Spielfiguren dürfen Felder 
mit gegnerischen Symbolen 
nicht betreten und können im 
gleichen Zug nicht gedreht und 
bewegt werden. Der Skarabäus 
kann von gegnerischen Anubis 
oder Pyramidenfiguren besetzte 
Felder betreten und so mit ihnen 
Platz tauschen, dabei kann keine 
Figur gedreht werden. Am Ende 
des Zuges muss man den Laser 
betätigen. Trifft der Laserstrahl 
dabei eine nicht verspiegelte 
Seite einer Pyramide, wird sie 
entfernt. Ein Anubis wird ent-
fernt, wenn er seitlich oder von 
hinten getroffen wird. Trifft der 
Strahl den gegnerischen Pha-
rao hat man gewonnen. Tritt 
zum dritten Mal im Spiel diesel-
be Konfiguration auf, kann die 
Partie als unentschieden erklärt 
werden. Ein tolles Spiel in Form 
eines dreidimensionalen Geo-
metrieproblems zum Thema 
räumliches Denken, das sich ex-
akt vorausberechnen lässt; wenn 
man die Figuren exakt setzt, re-
flektieren sie den Strahl immer 
um 90 Grad.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

In die Forscher-Karawane hat 
sich eine unbekannte Spezies, 
Kali, eingeschlichen. 
Niemand weiß, wo und wann sie 
auftaucht, zu Beginn des Spiels 
setzt sie sich an die Spitze der Ka-
rawane. Alle Touristen, sprich die 
Spielfiguren aller Spieler, stehen 
in zufälliger Reihenfolge direkt 
hinter Kali, Nashorn Mambo 
macht den Schluss, die Elefan-

tenhaufen werden noch  belie-
big auf dem Rundkurs verteilt. 
Und nun setzt sich die Karawane 
in Bewegung: Alle Spieler wäh-
len verdeckt eine Karte und de-
cken gleichzeitig auf, dann wird 
noch die oberste Karte von Kalis 
Stapel aufdeckt. Wer die höchste 
Karte spielte, setzt als Erster sei-
nen Touristen an die Spitze der 
Karawane, die anderen Touristen 

und Kali tun dies in absteigender 
Reihenfolge ihrer gespielten Kar-
ten. 
Gibt es einen Gleichstand, setzt 
von den daran Beteiligten nur 
derjenige seine Figur an die 
Spitze, der aktuell in der Reihe 
am weitesten hinten steht. 
Wer in einen Elefantenhaufen 
tritt, kassiert drei Minuspunkte; 
zieht der Tourist direkt vor Mam-
bo nach vorne, läuft Mambo 
zum nun letzten Touristen der 
Karawane und schubst diesen, 
das heißt, verpasst ihm so viele 
Minuspunkte wie es Felder ge-
laufen ist. 
Steigt Kali in den Dreck oder wird 
geschubst, kassiert derjenige 
Spieler Kalis Minuspunkte, der in 
dieser Runde die niedrigste Karte 
gespielt hat. Nach 12 Karten ge-
winnt man mit den wenigsten 
Minuspunkten.
Zoch ist der einzige Verlag, der 
aus Kacke ein Spiel macht, im-
mer wieder, und immer wieder 
ein gelungenes, gut funktionie-
rendes – so auch hier, sehr zu-
fallsbetont und umso weniger 
planbar je mehr mitspielen, ein 
witziger Partyspaß für Viele.  
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Ligretto – wer kennt das schnelle 
Spiel um das Ablegen von Zah-
lenkarten in aufsteigender Rei-
henfolge auf Stapel in der Tisch-
mitte nicht? Ligretto Twist basiert 
auf demselben Prinzip, man legt 
Karten aus dem eigenen Stapel 
auf Stapel in der Mitte ab, aber 
nicht nach Zahlen, sondern nach 
Farben. 
Im Spiel sind die Farben rot, gelb, 

grün und blau, Farbstapel in der 
Mitte werden mit je einer Karte 
begonnen. Für zwei Spieler legt 
man eine Karte pro Farbe mit 
genügend Abstand aus, für 3-4 
Spieler kommen zwei Karten je-
der Farbe ins Spiel, ausgelegt in 
zwei Reihen á 4 Karten, wieder 
mit genügend Abstand und so, 
dass nie zwei gleiche Farben ne-
beneinander liegen, jeder Spie-

ler bekommt 40 bzw. 38 Karten 
auf die Hand und stapelt sie vor 
sich. 
Auf ein Startsignal Dann decken 
alle gleichzeitig von ihrem Stapel 
eine Karte auf und legen sie auf 
den passenden Stapel, aber: Der 
soeben genutzte Stapel muss 
danach mit der dafür benutzten 
Hand abgedeckt werden, bis 
man mit der anderen Hand die 
nächste Karte auf einen anderen 
Stapel gelegt hat. 
Karten, die man nicht unterbrin-
gen kann, legt man bei sich tem-
porär ab. Dieser Ablagestapel 
wird zum neuen Nachziehstapel, 
wenn dieser durchgespielt ist. 
Blockiert man selbst einen nöti-
gen Stapel, kann man die Hand 
wechseln. Wer keine Karten hat, 
gewinnt die Runde! Die anderen 
notieren die Anzahl verbliebener 
Karten als Minuspunkte, wer 
nach 5 Runden die wenigsten 
Minuspunkte hat, gewinnt das 
Spiel-
Hektisch, witzig, Knoten und 
Zusammenstöße sind vorpro-
grammiert! Auf jeden Fall eine 
gelungene Variante des Klassi-
kers und ein gutes Training für 

beidhändiges Arbeiten.  

Die Spieler gehen als Wanderer 
auf einen Streifzug durch den 
Wald vor und beginnen mit sie-
ben Karten. Die Karten zeigen 
Gegenstände, die für eine Wan-
derung nützlich sind, und auch 
deren Platz in Rucksack oder 
Hand. Jeder Spieler hat einen 
unsichtbaren Rucksack vor sich 
auf dem Tisch, mit fünf Plätzen 
in Kreuzform für oben im Ruck-

sack, linke Tasche, Rucksackmit-
te, rechte Tasche und unten im 
Rucksack, dazu einen Platz für 
linke Hand und rechte Hand. Je-
der der Plätze kann nur einen Ge-
genstand aufnehmen, und die 
Fußabdrücke auf den Karten zei-
gen das Gesamtgewicht an; gibt 
es für einen Gegenstand mehre-
re Plätze, darf er auch mehrfach 
im Rucksack vorhanden sein. In 

seinem Zug zieht man eine Karte 
auf die Hand oder legt eine Kar-
te in den Rucksack oder spielt 
eine Risiko-Karte auf den Tisch. 
Wer glaubt, genügend Dinge im 
Rucksack zu haben, kündigt ei-
nen Ausflug an. Andere können 
sich anschließen. Dann wird Kar-
te für Karte aufgedeckt; wer den 
jeweils gezogenen Gegenstand 
nicht mithat, muss Karten mit 
der gleichen Menge Fußspuren 
wie auf der gezogenen Karte 
abwerfen. Jeder entscheidet, 
wann er die Gruppe verlässt 
und durch Aufnehmen einer 
der zuvor aufgedeckten Karten 
punktet. Eine Risiko-Karte been-
det den Ausflug. Der Letzte des 
Ausflugs bekommt die restlichen 
gezogenen Karten. Sind alle Kar-
ten verbraucht, gewinnt man mit 
den meisten Fußspuren auf den 
für Punkte genommenen Karten.
Ein nettes Sammelspiel mit at-
traktivem Thema, einfachem 
Mechanismus und der genau 
richtigen Mischung zwischen 
Glück beim Karten ziehen und 
ein wenig Taktik beim Anschlie-
ßen an die Gruppe und beim die 
Gruppe wieder verlassen.  
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Durch Assoziationen zu Begriffen 
soll man seinen Partner finden. 
Im Spiel sind 58 Kartenpaare 
mit je 10 identischen Begriffen, 
paarweise gestapelt. Spielziel ist, 
durch Hinweise den Partner mit 
der gleichen Karte zu finden. 
Zur Spielvorbereitung nimmt 
man Kartenpaare und Fragezei-
chenkarten laut Tabelle. Diese 
Karten werden dann gemischt 

und verteilt, nun haben also 
manche Spieler ein Fragezei-
chen in der Hand, manche eine 
Karte mit Begriffen. 
Der aktuelle Begriff wird mittels 
Würfel bestimmt und jeder prägt 
sich den entsprechenden Begriff 
auf seiner Karte ein, Spieler mit 
Fragezeichen tun so als ob. Reih-
um nennt nun jeder einen Hin-
weis zum Wort auf seiner Karte, 

auch die Fragezeichenspieler, 
und ein Schreiber notiert alle 
Hinweise. Dann notieren alle ge-
heim einen ersten Tipp, welche 
beiden Spieler das gleiche Wort 
haben könnten – nicht das Wort 
muss erraten werden, sondern 
die Partner! 
Dann wird ein zweiter Durch-
gang gespielt, wieder getippt, 
durchaus auch anders als beim 
ersten Tipp, und dann wird aus-
gewertet. Haben beide Spieler 
eines Paars richtig aufeinan-
der getippt, bekommt jeder 5 
Punkte aus dem Vorrat; für jede 
richtig erratene Mitspieler-Paa-
rung je einen Punkt von diesen 
Spielern, wer auf einen Fragezei-
chenspieler tippte, muss diesem 
einen Punkt geben. Hat danach 
jemand 25 Punkte oder mehr, 
endet das Spiel und der Spieler 
mit den meisten Punkten ge-
winnt. Ein reizvolles Spiel, bei 
dem man etwas Intuition und 
Kreativität braucht, um den 
Partner zu finden und sich doch 
nicht zu früh an die Mitspieler zu 
verraten. Vom Anspruch her ein 
Familienspiel, von der Spieleran-
zahl gut für größere Gruppen.  

Das Konzept von Tier auf Tier  
ist schon seit 2005 immer wie-
der Thema von Spielen, nun 
wird es auch in ein erstes Spiel 
für Kleinstkinder umgesetzt, im 
Rahmen der Serie Meine ersten 
Spiele. Im Spiel sind vertraute 
Tiere: Kuh, Schwein, Huhn, Schaf, 
Hund und Hase. In jeder Variante 
stapelt man Tiere, entweder auf 
einen oder zwei Tierstapel. Fällt 

dabei kein Tier herunter, be-
kommt man eine Sonne. Es ge-
winnt immer, wer am Ende des 
Spiels die meisten Sonnen vor 
sich liegen hat. Schaf auf Huhn: 
Man spielt nur mit Kleewiese, 
Sonnen und Tieren. 
Wer dran ist dreht eine Sonne 
um und stellt das dort abgebil-
dete Tier auf die Wiese. Steht 
dort schon ein Tier, setzt man 

das Tier darauf. Kuh auf Schaf: 
Man nutzt zwei Wiesen und die 
beiden Büsche, die Tiere und 
Sonnen werden um die Wiesen 
verteilt. Diesmal wird gewürfelt; 
zeigt der Würfel Klee oder Blu-
me stellt oder stapelt man ein 
Tier auf die Kleewiese oder Blu-
menwiese. Zeigt der Würfel die 
Sonne, kann man sich die Wiese 
aussuchen. Um die Wette mit 
dem Hasen ist schon ein wenig 
anspruchsvoller, alle Tiere sollen 
gestapelt sein, bevor der Hase 
das Ende des Weges zwischen 
den Wiesen erreicht. Je eine Wie-
se mit Busch als Start- und Ziel-
feld für den Hasen werden mit 
Abstand ausgelegt, die Sonnen 
dazwischen als Weg ausgelegt. 
Für Klee und Blume stapelt man 
wie gewohnt ein Tier auf die ent-
sprechende Wiese, für die Sonne 
geht der Hase einen Schritt zur 
nächsten Sonne.
Einfach, gelungen, und ein wun-
derschönes Training für Motorik 
und Hand-Auge-Koordination, 
die Tiere sind groß und gut zu 
stapeln, und lassen sich natürlich 
auch zum freien Spiel oder für ei-
gene Varianten verwenden.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt
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Zu jedem großen Lizenzthema 
aus amerikanischen Filmstudios 
präsentiert Hasbro Monopoly Va-
rianten seiner Klassiker, so auch 
für den Disney Pixar Film Cars 2. 
Im Spiel zum Film für die ganze 
Familie können schon Fünf-
Jährige in die Welt der rasenden 
Autos eintauchen und Lightning 
McQueen treffen.
Das Geschehen in dieser Varian-

te spielt sich auf einem kreisför-
migen Brett ab, umrahmt von 
einer Laufbahn aus Feldern, 
bestückt mit Ziffern. Auf dieser 
Laufbahn bewegt sich Lightning 
McQueen, er übernimmt im 
Spiel die Funktion des Würfels. 
Wer dran ist schubst Lightning 
MQueen an und zieht dann mit 
seiner Spielfigur so viele Felder 
wie die Zahl im Feld angibt, auf 

dem Lightning McQueen steht. 
Landet er auf zwei Feldern, gilt 
das Feld, auf dem die Vorder-
räder stehen. Auch in dieser 
Ausgabe wurden die Felder des 
Klassikers dem Thema des Films 
angepasst, dementsprechend 
gibt es Autofelder, und zur Be-
sitzmarkierung gibt es Autorei-
fen und Boxenhelfer, Boxenhel-
fer bekommt man, wenn man 
beide Autofelder einer Farbe 
besitzt. Man kauft Felder und 
zahlt Miete wie gewohnt, und 
es gibt auch Ereigniskarten, die 
auf den entsprechenden Feldern 
ins Spiel kommen; aber es gibt 
nur die Besitzmarker, man baut 
keine Gebäude. Das Spiel endet, 
wenn jemand ein Feld entwe-
der nicht kaufen kann oder die 
Miete dafür nicht bezahlen kann. 
Es gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld.
Auch diese Themenausgabe ist 
wieder ein gelungenes Beispiel 
für die Anpassung von klassi-
schen Spielen an aktuelle The-
men, besonders attraktiv ist das 
Rennauto als Würfelersatz; die 
vereinfachten Regeln machen es 
auch für Kinder allein spielbar.  

Mystery Rummy bietet ein neu-
artiges Spielkonzept, das die 
Faszination eines klassischen 
Rätsels mit einem strategischen 
Kartenspiel auf der Grundlage 
bekannter Elemente des Rommé 
kombiniert. Im vierten Fall wird 
der Fall von Al Capone unter-
sucht, der unbestechliche Eliot 
Ness jagt Al Capone, den König 
der Chicagoer Unterwelt. 

Die Spieler sind Teil der Kräfte, 
die Chicago aus dem Zugriff 
skrupelloser Banden befreien 
wollen. Im Spiel sind Karten 
für Hinweise und Ereignisse. 
Die Spieler sammeln Sätze aus 
mindestens drei Hinweisen der-
selben Farbe und legen sie als 
„Meldung“ aus. Ereignisse spielt 
man einzeln für ihre Wirkung 
aus, sie bringen ein strategi-

sches Element ins Spiel. Ein Zug 
besteht aus Karten ziehen von 
Fallakte oder Unterwelt (muss), 
Ausspielen von Hinweissätzen 
oder Ereignissen (kann) und Kar-
te offen ablegen (muss). Punkte 
macht man durch die im eigenen 
Spielbereit ausliegenden Hinwei-
se. Ein Durchgang endet, wenn 
ein Spieler seine letzte Karte in 
der Unterwelt ablegt oder die 
Fallakte komplett durchgespielt 
ist. Wer die letzte Karte ablegte 
und in seinem Spielbereich (im 
Teamspiel gemeinsam mit dem 
Partner) den kompletten Satz Al 
Capone liegen hat, verhindert 
damit, dass die Gegner punkten; 
ansonsten zählen alle die Punkte 
in ihrem eigenen Spielbereich. 
Wer danach 200 oder mehr Punk-
te erreicht hat, gewinnt. Auch 
im vierten Fall bietet das System 
eine gelungene Mischung aus 
Karten sammeln und dem tak-
tischen Einsatz von Ereignissen; 
wieder passen Mechanismus 
und Thema zusammen und der 
eleganten Ausstattung gebührt 
ein spezielles Lob. Ein attraktives 
Familienspiel als Alternative zum 
gewohnten Rummy.  
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Ein Tauziehen zwischen Frage-
Spieler und Antwort-Spieler um 
Ja oder Nein als Antwort! 
Im Spiel sind zwei Sätze mit Fra-
gekarten, ein Satz für Kinder und 
ein Satz für Erwachsene, jeweils 
mit je 55 Karten. 
Der Frage-Spieler wählt eine Kar-
te vom gewünschten Stapel – für 
Kinder oder Erwachsene, wie ge-
wünscht. 

Antwortspieler ist der ihm am 
nächsten sitzende Spieler, des-
sen Spielfigur auf einem einfarbi-
gen Feld steht. Ist dies niemand, 
sucht sich der Fragespieler einen 
Antwort-Spieler aus. 
Der Frage-Spieler liest Frage um 
Frage von der Karte vor, darf 
nichts hinzufügen oder auslas-
sen und soll den Antwort-Spieler 
dazu bringen, Ja oder Nein zu sa-

gen. Passiert dies, dürfen Spieler, 
die auf einem DING-Feld stehen, 
auf die Klingel schlagen – wer 
das zuerst und richtigerweise 
tut, zieht seine Figur ein Feld 
vorwärts. 
Steht niemand auf einem Ding-
Feld, darf nur der Frage-Spieler 
auf die Klingel schlagen. 
Macht der Antwort-Spieler bis 
zum Schluss bei seiner Antwort 
keinen Fehler, zieht er seine Figur 
ein Feld vorwärts. Man darf auch 
auf die Klingel schlagen, wenn 
der Antwort-Spieler nickt oder 
den Kopf schüttelt oder zwei-
mal hintereinander die gleiche 
Antwort gibt. 
Und laut Regel darf man nicht 
einmal „doch“ sagen, was aber 
definitiv nicht „ja“ oder „nein“ ist. 
Wer zuerst die Mitte des Plans 
erreicht, gewinnt.
Ein witziges Spiel, bei dem man 
sich höllisch konzentrieren muss, 
besonders wenn eine der Fragen 
„hast du ja gesagt?“ lautet, weil 
die vorherige Frage „ … , ja oder 
nein?“ war. Definitiv ein gelunge-
nes Spiel, kein Quizspiel, sondern 
ein Konzentrations- und Reakti-
onsspiel für die ganze Familie.  

Nippon Rail ist Teil der Empire 
Builder Serie, alle Spiele der Serie 
basieren auf demselben Spiel-
prinzip: Ausgehend von einem 
Anfangskapital und drei Auf-
tragskarten baut man Strecken, 
transportiert darauf Güter von 
einer Stadt in eine andere, gibt 
den dadurch erledigten Auftrag 
ab und kassiert Geld. Dafür baut 
man neue Strecken für neue Auf-

träge. Jede Auftragskarte weist 
drei verschiedene Aufträge auf, 
man kann einen davon erfüllen. 
In seinem Zug fährt man zuerst 
die Anzahl Bewegungspunkte 
und kann dann weiter an seiner 
Strecke bauen, bis zum Maxi-
mum von 20 Einheiten Geld. 
Anstatt die Strecke auszubauen 
kann man auch den Zug auf 
größere Reichweite, sprich mehr 

Bewegungspunkte pro Runde, 
oder auf eine Kapazität von drei 
Ladungen aufstocken. Strecken 
bezahlt man durch Baukosten in 
Relation zur Geländeart, das Be-
fahren eigener Strecken ist gra-
tis. Fremde Strecken kann man 
für eine Gebühr von 4 Einheiten 
Geld pro Runde, die der Besitzer 
der Strecke bekommt, benut-
zen. Siegbedingung ist immer, 
250 Einheiten Geld zu besitzen 
und eine bestimmte Anzahl 
Großstädte ans eigene Netz 
anzuschließen. Ereigniskarten 
können Streckenteile vernichten. 
Alle Karten entsprechen realen 
geographischen Gegebenheiten
Japan ist ein ideales Spiel für 
eine Partie zu zweit, die Karte 
eignet sich dafür besonders gut, 
allerdings hat derjenige, der den 
Tunnel zwischen Honshu und 
Hokkaido baut, einen großen 
Vorteil. Man muss alle Großstäd-
te anschließen, also tatsächlich 
eine Strecke quer durch Japan 
bauen. Eine absolut gelungene 
Ergänzung der Empire Builder 
Serie, für die es sogar Regeln 
für das Spiel zu fünft und sechst 
gibt.  
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Phase 10, egal ob als Würfel- 
oder als Kartenspiel, ist ein be-
liebtes und gut funktionierendes 
Spielprinzip, man muss der Reihe 
nach 10 verschiedene Phasen 
erledigen, das heißt, vorgege-
bene Farbkombinationen bzw. 
Würfelergebnisse erzielen, man 
kann diese Ergebnisse nur in 
der angegebenen Reihenfolge 
erledigen.

In dieser Juniorausgabe des Kar-
tenspiels Phase 10 sind anstelle 
der Zahlenkarten nun Tiere, Din-
ge und Farben im Spiel. Jeder 
Spieler bekommt 12 Phasenkärt-
chen in einheitlicher Rückseiten-
Farbe und legt sie sortiert nach 
den Kategorien Farbe, Tiere und 
Dinge vor sich aus. Jeder beginnt 
das Spiel mit 4 Handkarten. Wer 
dran ist, zieht eine Karte vom 

Nachziehstapel oder vom Abla-
gestapel und kann dann – wenn 
damit ein Phasenkärtchen erfüllt 
werden kann – vier Karten offen 
auslegen. Am Ende des Zuges 
wird eine Karte abgeworfen. 
Um ein Phasenkärtchen zu er-
füllen muss man vier Karten mit 
demselben Symbol auslegen, 
also zum Beispiel vier Karten mit 
einem Fußball, und dreht dann 
sein Phasenkärtchen mit diesem 
Symbol um. Die zum Erfüllen der 
Phase genutzten Karten schiebt 
man unter den Ablagestapel, 
die fünfte Karte legt man oben 
regulär auf den Stapel und zieht 
– nachdem man ja nun keine 
Karten mehr auf der Hand hat 
- vier neue Karten vom Stapel. 
Der Stern als Joker ersetzt jedes 
Tier, jedes Ding, oder jede Farbe. 
Getreu dem Namen des Spiels 
gewinnt, wer als Erster sein 10. 
Phasenkärtchen umgedreht hat.
Phase 10 junior bietet eine 
entzückende Umsetzung des 
Spielprinzips von Phase 10 für 
Jüngere, ein bisschen Taktieren 
ist beim Abwerfen möglich, um 
dem Nachbarn nicht eine Karte 
für eine Phase anzubieten.  

Meine witzigen, farbigen, ziem-
lich aufgeblasenen Frösche 
wollen genauso wie die meiner 
Mitspieler auf die andere Seite 
des Teiches. 
Da aber kein Frosch so weit 
springen kann, müssen sie sich 
über die Seerosenblätter bewe-
gen. Diese Bewegung darf aber 
nur anhand von Karten ausge-
führt werden. Ein Zug besteht 

aus den Schritten Seerosenblatt 
bewegen, Frosch bewegen und 
Karte ziehen. Zuerst muss man 
ein Seerosenblatt versetzen, das 
direkt auf einem benachbarten 
Feld zum eigenen Frosch liegt, 
auch diagonal, auf ein beliebiges 
freies Feld. Man muss ein Blatt 
pro Zug bewegen. Dann muss 
man einen Frosch bewegen, in 
eine der Richtungen die von der 

offen ausliegenden Bewegungs-
karte angegeben wird, man 
muss nicht so weit ziehen wie es 
möglich wäre. Kann man keinen 
Frosch- oder Blattzug machen, 
muss der eigene Frosch paddeln, 
das heißt mit dem Blatt auf dem 
er sitzt ein Feld weiterziehen. Wer 
einen Frosch überspringt, greift 
ihn an: Er wird gewürfelt - landet 
er auf der Seite oder am Rücken, 
gewinnt der Angreifer und der 
Verlierer wird auf ein angrenzen-
des Feld verschoben. Landet der 
Frosch aufrecht, gewinnt er und 
verschiebt den Angreifer. Landet 
der Frosch auf Bauch oder Nase, 
fällt er ins Wasser und muss ans 
Startufer zurück. Am Ende des 
Zuges zieht man seine Bewe-
gungskarte für die nächste Run-
de. Wer als erster alle drei Frösche 
auf die andere Seite des Teiches 
bringt, gewinnt. 
Natürlich versucht man dabei 
auch, fremde Frösche zu behin-
dern, man kann anhand der Be-
wegungskarte sehen, wohin sich 
ein gegnerischer Frosch bewe-
gen kann/wird. Witzig, hübsch, 
macht Spaß, ein Top-Familien-
spiel mit einem Tick Taktik!   
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Prinzessin Zauberfee und ihre 
Freundinnen malen Bilder in 
die Luft, doch Kobold Kinkerlitz 
stiehlt die Zauberbilder. Zu Spiel-
beginn wird Kobold Kinkerlitz 
bereitgelegt und die Spieler su-
chen gemeinsam eine der vier 
Feen aus und legen sie auch auf 
den Tisch. 
Die Zauberkarten werden ge-
mischt und verdeckt gestapelt. 

Wer dran ist bekommt den Zau-
berstab und deckt eine Karte 
auf. Erwischt man dabei Kobold 
Kinkerlitz, wird die Karte ver-
deckt an den Kobold als Teil des 
Kreises angelegt. Hat man ein 
Bild gezogen, kommt es auf den 
Hintergrund an, was man nun 
tun muss: Ist es ein Motiv auf 
blauem Hintergrund, malt man 
es in die Luft und die anderen 

Spieler versuchen das Motiv zu 
erraten. Hilfe geben die Zauber-
tafeln, die alle Spieler vor sich lie-
gen haben raten. Wer als Erster 
richtig rät, bekommt die Karte 
und legt sie an die Fee als Teil ih-
res Kreises. Rät niemand richtig, 
stiehlt wieder Kobold Kinkerlitz 
das Bild, es wird bei ihm ange-
legt. Hat das aufgedeckte Motiv 
einen gelben Hintergrund, malt 
man einem Mitspieler das Bild 
auf den Rücken. Diesmal darf 
nur der Spieler raten, auf dessen 
Rücken gemalt wird, auch er 
kann seine Zaubertafel zuhilfe 
nehmen. Vollenden die Spieler 
gemeinsam den Kreis aus ver-
deckten Zauberkarten rund um 
die Fee, gewinnen die Spieler ge-
meinsam. Ist aber der Kreis um 
Kobold Kinkerlitz zuerst fertig, 
haben die Spieler gemeinsam 
gegen ihn verloren.
Auch mit diesem Spiel schafft 
es Haba wieder, mit einfachsten 
Mitteln spielerisch mit Spaß und 
Vergnügen verschiedenste Lern-
inhalte zu vermitteln, es macht 
Spaß genau zu zeichnen und zu 
gut zu überlegen, damit der Ko-
bold nicht gewinnt!  

Fantasy-Abenteuer am Spiel-
tisch, ein Spieler verkörpert den 
Questmaster, der dem Rest der 
Spieler, die die Helden verkör-
pern, alle Herausforderungen in 
den Weg stellt. 
Die einzelnen Abenteuer bauen 
aufeinander auf, sowohl Helden 
als auch Questmaster werden 
stärker und damit das Spielerleb-
nis intensiver. Die Entwicklung 

der Helden kann dann mit Erwei-
terungen fortgesetzt werden. 
Der dunkle Kult ist die erste die-
ser Erweiterungen, sie bringt vier 
neue Helden ins Spiel, sie nutzen 
auch List und Verhandlungsge-
schick und das neue Spielele-
ment Dialog im Kampf gegen 
vier neue Erzschurken und den 
gigantischen Drachen. 
Wer mag, spielt mit seinem Hel-

den aus dem Grundspiel. Der 
Spielverlauf eines Abenteuers 
ist in Abschnitte geteilt, die ent-
sprechend den Anweisungen 
abgehandelt werden. 
Mit der neuen Gabengruppe Di-
plomatie kommen das Abenteu-
erelement Dialog ins Spiel, die 
Texte werden nicht vorgelesen, 
sondern die Charaktere sprechen 
selbst wie in einer Filmszene, 
dabei kann es bei Erreichen des 
Ziels direkt zum neue Abschnitt 
weitergehen oder es kommt zu 
einem Dialogkonflikt, der durch 
eine Probe entschieden wird. 
Für die neu dazugekommenen 
Monster gelten die gleichen Re-
geln wie für Schurken und ein 
Monster darf alle Bodenplatten 
betreten, die groß genug für sei-
nen vollständigen Monsterfuß 
sind. Die Abenteuer in diesem 
Spiel sind: Die Tote Stadt, Laris-
sas Schicksal, Freund und Feind 
sowie Brennender Fels.
Auch die erste Erweiterung zu 
Quest Zeit der Helden bietet Fan-
tasy-Abenteuer pur, interessant 
daran ist die aus Rollenspielen 
bekannte Entwicklung des eige-
nen Helden.   
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ALLES GESPIELTtROLLING BONES / RUBIK’S CODE

Es gibt Spiele, die mag man auf 
den ersten Blick, und Rolling 
Bones gehört dazu, und das ist 
wohl Vielen so gegangen, denn 
die limitierte Auflage ist schon 
ausverkauft. 
Das liegt vielleicht am Promo-
bild, das Skelett, das vor den 
Würfeln davonrennt, macht ein-
fach neugierig! Trotz ausverkauft 
sein sei das witzige, gar nicht 

knochentrockene Würfelspiel 
vorgestellt, vielleicht gibt es ja 
einmal eine Neuauflage.
Im Spiel sind 18 Würfel, je sechs 
für die linke und rechte Sei-
te sowie die Körpermitte mit 
Grabstein und Hut. Die Zah-
len auf den Würfeln geben die 
Knochenfolge an, analog zum 
Liedchen „…your hip bone con-
nected to your back bone …“. 

Man würfelt um ein möglichst 
vollständiges Skelett, für jedes 
beerdigte Skelett gibt es Punk-
te. In seinem Zug wirft man 
alle Würfel und legt zueinander 
passende Würfel als lückenlose 
Knochenkette aus. Mit einem 
Grabstein im Wurf kann man das 
Skelett für Punkte begraben oder 
um fehlende Knochen weiter-
würfeln. Will man den Grabstein 
nutzen, muss man eine lücken-
lose Knochenkette beerdigen 
können, egal von welcher Län-
ge. Will man weiterwürfeln, sind 
diese Ergänzungswürfe nicht 
kostenlos, für den ersten muss 
man einen Würfel weglegen, für 
den zweiten zwei usw. Kann man 
das nicht und kann auch keinen 
Grabstein auslegen, muss man 
die erzielten Punkte verfallen 
lassen. Nach einem Ergänzungs-
wurf muss man einen Knochen 
anlegen können, wenn nicht, 
legt man einen falschen an! Voll-
ständige Körperabschnitte brin-
gen 5 Punkte, einzelne richtige 1 
Punkt und falsche -5. Der Hut – er 
kann nie falsch angelegt werden 
- verdoppelt die Punkte. Wer 100 
Punkte erreicht, gewinnt.  

Die Farbquadrate aus dem 
klassischen Zauberwürfel kom-
biniert mit den Farbcodes aus 
dem ebenso klassischen Code-
ratespiel ergibt Rubik’s Code: Ein 
Spielbrett mit einem Lösungs-
feld, einem Spielsteinfach und 
zwei Ablagefächern, einem für 
jeden Spieler, komplett mit Punk-
testandsanzeiger und je neun 
Plättchen in sechs verschiede-

nen Farben. Dazu kommt noch 
der Würfelbecher mit neun Wür-
feln, jeder zeigt eine der Farben 
auf einer der sechs Flächen. Ein 
Spieler schüttelt als Codemas-
ter den Würfelbecher mit den 9 
Farbwürfeln. Dabei entsteht ein 
Muster, das den Code vorgibt, 
den nun der andere Spieler in 
möglichst wenigen Zügen er-
raten muss. Natürlich muss der 

Codemaster das Muster vor dem 
Codeknacker geheim halten. Ein 
Arrangierzug wechselt mit ei-
nem Frage/Antwort-Zug ab: Der 
Codeknacker wählt drei Steine in 
verschiedenen Farben und gibt 
sie den Codemaster mit der Fra-
ge nach einer Reihe oder Spalte 
und der Codemaster legt Steine 
mit richtiger Farbe in die richtige 
Reihe neben dem Lösungsfeld. 
Für eine Frage nach dem richti-
gen Feld für einen Stein gibt es 
keinen Punkt, wenn die Lösung 
stimmt. Ist der gesamte Code 
erraten, wird der Punktestand 
notiert und Codemaster und Co-
deknacker wechseln die Rollen. 
Wer danach weniger Punkte hat, 
gewinnt die Partie, wer zuerst 
drei solche Partien gewinnt, ist 
ultimativer Sieger. Rubik’s Code 
ist eine gelungene Weiterfüh-
rung sowohl eines bekannten 
Markennamens als auch eines 
gut funktionierenden Spielprin-
zips; interessant ist die Punkte-
vergabe für Fragen, die nicht zur 
richtigen Lösung für einen der 
neun Würfel sprich Farbfelder 
führen. Logisches Denken wird 
trainiert!  
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Hubi, das hungrige Gespenst, 
vergreift sich an den Leckerbis-
sen der Tiere und soll von den 
Spielern als Hasen oder Mäus-
chen eingefangen werden. Um 
Hubi zu fangen müssen zwei 
Spielfiguren in den Raum zie-
hen, wo sich Hubi aufhält. Und 
wie es sich für ein richtiges 
Spukhaus gehört, sind haben 
manche Wände  Zaubertüren, 

durch manche Türen kann nur 
eine Maus, durch wieder an-
dere nur ein Hase und manche 
sind gänzlich unpassierbar. 
Und außerdem kann man Hubi 
nur fangen, wenn er wach ist, 
geweckt wird er nur durch das 
Knarren einer Zaubertür. Also 
erkunden die Spieler im ersten 
Teil das Spukhaus und suchen 
die Zaubertür. Der Kompass, die 

elektronische Spieleinheit, führt 
durch das Spiel. Sie kennt die 
Position der Spielfiguren, gibt 
Auskunft über die Art der Wän-
de im aktuellen Spiel und Tipps 
zum Standort einer Zaubertür 
oder von Hubi. Wer dran ist wird 
von Eule, Fledermaus, Tausend-
füßler oder Kröte gefragt was er 
machen möchte: Drückt man 
eine Richtungstaste, erfährt man 
ob man durch die Wand gehen 
kann, stellt die passende Wand 
auf, und bewegt sich dann ent-
sprechend wenn es möglich ist.. 
Drückt man die Hilfetaste bleibt 
man stehen und bekommt Hin-
weise auf Zaubertüren oder 
später Hubis Standort. Jedes Tier 
gibt nur einmal im Spiel einen 
Hinweis. Stehen zwei Figuren 
auf beiden Seiten einer Zauber-
tür, geht sie auf und weckt Hubi. 
Hubi meldet sich wenn er den 
Raum wechselt und auch wenn 
sich eine Spielfigur mit ihm im 
Raum befindet. Die Jagd nach 
Hubi liefert eine gelungene 
Kombination aus Deduktion, 
Kooperation und Abenteuer, 
raffiniert und in verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen spielbar.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

Schokolade – weiße, dunkle und 
Vollmilch – alle 48 Täfelchen zei-
gen Schokoladestücke in drei 
Sorten, die Spieler versuchen 
mit ihrer Sorte die größte Tafel 
in ihrer Sorte zu legen.
Die Täfelchen werden verdeckt 
gemischt und gestapelt, man 
beginnt mit vier. Der Startspie-
ler wählt eine Schokoladensor-
te, legt ein Kärtchen in die Mitte 

und zieht nach. Der zweite Spie-
ler wählt eine der verbleibenden 
Farben/Schokoladensorten, legt 
ein Kärtchen an und zieht nach. 
Die Kärtchen müssen so ange-
legt werden, dass eine der Far-
ben fortgesetzt wird und dass 
mindestens zwei Schokolade-
stückchen auf einem oder zwei 
schon liegenden Kärtchen und 
des neu gelegten Kärtchens an-

einandergrenzen. Dabei müssen 
einander die Stückchen entlang 
der Kanten berühren, Berührung 
über die Ecken gilt nicht, auch 
nicht für die Wertung der größ-
ten verbundenen Gruppe. Die 
dritte Farbe ist neutral, Gebiete 
dieser Farbe werden dem Spieler 
zugeordnet, der an einem Gebiet 
die meisten Berührungen mit 
der eigenen Farbe erzielt.
Teile, auf die rote Smarties gelegt 
werden, können auf vorhandene 
Teile gelegt werden; sie müssen 
auf mindestens zwei Karten 
liegen, müssen vollständig 
aufliegen und können nie von 
anderen Karten überdeckt wer-
den, auch nicht von Karten mit 
Smarties. Ist das letzte Kärtchen 
gelegt, wird die Schokoladenta-
fel gewertet. Es gewinnt, wer die 
größte Fläche seiner Schokola-
denfarbe bilden konnte, jedes 
Stückchen bringt einen Punkt. 
Im Spiel zu viert spielen 2 Teams, 
zu dritt hat jeder Spieler eine Far-
be. Das Spiel macht Appetit auf 
mehr - mehr Partien und mehr 
Schokolade, eigentlich abstrakt, 
aber erstaunlich plastisch und 
sehr gut!  
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Die Spieler sind Clowns und jon-
glieren mit Bällen! Im Spiel sind 
drei Clowns, die höchstens drei 
Bälle sprich Kugeln tragen kön-
nen, man soll die eigenen Kugeln 
mit Hilfe der Clowns in Löcher 
fallen lassen, die möglichst viele 
Punkte bringen. 
Zu Beginn nimmt sich jeder Spie-
ler die Kugeln einer Farbe. In sei-
nem Zug würfelt ein Spieler mit 

dem Farbwürfel und kann nun 
entweder eine Kugel seiner Far-
be ins Spiel bringen oder einen 
Clown bewegen. 
Bringt er eine Kugel ins Spiel, 
nimmt er eine Kugel dieser Far-
be und steckt sie in einen der 
Clowns, der noch Platz hat, auch 
wenn es nicht seine eigene Far-
be ist, die er gewürfelt hat. 
Ist keine Kugel dieser Farbe mehr 

verfügbar, kann man nur die 
Option Clown bewegen wählen 
und zieht einen Clown, dessen 
oberste Kugel die gewürfelte 
Farbe zeigt. 
Wird schwarz oder weiß gewür-
felt, kann man sich in jedem Fall 
die Farbe aussuchen. Wie weit 
der Clown ziehen darf, bestimmt 
die Anzahl der Kugeln, die er auf-
genommen hat, ein Feld für eine 
Kugel, zwei Felder für zwei und 
drei Felder für drei Kugeln, vor-
wärts oder seitwärts, aber nicht 
diagonal oder zurück auf ein in 
diesem Zug schon betretenes 
Feld. Zieht der Clown über ein 
Loch, lässt er die unterste Kugel 
fallen; dies beeinflusst die Zug-
weite nicht, es bleibt bei der zu 
Zugbeginn bestimmten Zugwei-
te. Fällt eine Kugel in das letzte 
Loch mit Wert 6, endet das Spiel 
und jeder addiert die Punkte für 
Kugeln seiner Farbe in den Lö-
chern. Wer die höchste Summe 
erzielt, gewinnt.
Ein entzückendes Merkspiel mit 
Farbwürfel, durch die mögliche 
Farbwahl bei schwarz und weiß 
kommt ein klein wenig Taktik 
auch schon ins Spiel.  

Tante Trudels Laden ist voll mit 
Trödel, in jedem der 25 Fächer 
liegt etwas. Die Spieler schieben 
ihren Einkaufskorb durch den La-
den und suchen aus, was sie ein-
packen, wichtig ist das Gewicht. 
Zuerst werden die 25 Fächer be-
füllt, dann würfelt ein Spieler 3 
mal und nimmt aus der jeweils 
erreichten Reihe den Trödel im 
ersten Fach – diese drei Stücke 

sind der Trödel des Tages und 
werden zu Tante Trudel gelegt; 
in die leeren Fächer kommt je 
ein Gutschein. 
Dann sind die Spieler reihum 
am Zug: Man würfelt und kann 
sich in der erreichten Regal-
reihe etwas aussuchen, etwas 
zurücklegen oder umtauschen 
oder einen Gutschein nutzen, 
um das Gewicht vom Trödel des 

Tages zu erreichen. Ist in der er-
reichten Regalreihe eine Waage 
abgebildet, kann man „probe-
wiegen“. Einen Gutschein kann 
man vor oder nach dem regu-
lären Zug einlösen, entweder 
in der erreichten Reihe oder bei 
einem Mitspieler; man gibt den 
Gutschein ab und nimmt sich 
ein Stück Trödel aus dem Re-
gal oder dem Einkaufskorb des 
Mitspielers. Hat man die Regale 
einmal umrundet, endet der Ein-
kauf. Man darf rückwärts ziehen, 
wenn man als Erster rausgehen 
müsste und noch nicht will. 
Tante Trudel steht am Ausgang 
und hält eine Balkenwaage. Ha-
ben alle sie erreicht, werden die 
Einkäufe gegen den Trödel des 
Tages gewogen; man gewinnt, 
wenn der Einkauf leichter ist als 
der Trödel des Tages. Sind meh-
rere Einkäufe leichter, gewinnt 
man mit dem schwersten davon.
Einfach toll! Attraktiv, einfacher 
Mechanismus, höchst effektvoll 
und anschaulich, und auch ein 
wunderbares Familienspiel, auch 
Erwachsene müssen sich bemü-
hen richtig zu schätzen, ob Krone 
oder Becher schwerer sind.  
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In dieser Ausgabe von Time’s 
Up müssen die Spieler in Teams 
Tiere, Berufe oder Gegenstände 
erraten. Man entscheidet vorher 
ob man mit den blauen oder 
den orangen Begriffen auf den 
Karten spielt. 
Nach genauen Regeln werden 
an die Spieler 30 Karten verteilt, 
dann bekommt jeder Spieler 
noch zwei Karten, schaut alle 

an und wirft zwei wieder ab. 
Die verbliebenen Karten wer-
den wieder eingesammelt, ge-
mischt und bilden den Ziehsta-
pel für das gesamte Spiel. Alle 
Teams sind nacheinander an 
der Reihe: Der aktive Spieler des 
Teams darf in der ersten Runde 
40 Sekunden lang den aktuellen 
Begriff beschreiben, bleibt Zeit 
über, kann er mit dem nächsten 

Begriff weitermachen. Er darf 
völlig frei sprechen, nur keine 
Teile des Begriffs verwenden. 
Für jedes richtig geratene Wort 
behält das Team die Karte. Der 
Erklärer darf eine Karte auch bei-
seitelegen, solche Karten brin-
gen keine Schlechtpunkte, auch 
bei einem Erklärfehler wird die 
Karte nur weggelegt. Sind alle 
Karten vergeben, notiert jedes 
Team die Anzahl gewonnener 
Karten, und die Karten werden 
für die nächste Runde wieder 
gemischt. In der zweiten Runde 
darf man nur mehr ein Wort zum 
Begriff sagen und in der dritten 
Runde darf man nur mehr Pan-
tomime verwenden, dazu darf 
man summen oder Geräusche 
machen. Nach der dritten Run-
de gewinnt das Team mit den 
meisten Punkten.
Ein witziges, gelungenes Mit-
glied der Begriffe-erraten-Fami-
lie, mit dem Vorteil, dass man 
hier zumindest weiß, aus welcher 
Kategorie die Begriffe kommen 
können, und dass man beim 
zweiten und dritten Durchgang 
die Begriffe bereits einmal ge-
hört hat.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 37 erklärt

In Top Trumps wählt der Spieler 
am Zug wählt eine Eigenschaft 
auf seiner obersten Karte und 
nennt die entsprechende Zahl, 
wer nun bei dieser Eigenschaft 
die höchste Zahl hat, gewinnt 
die Karten dieser Runde. 
Hier wird aus dem Kartenspiel 
ein Wettkampf in der Arena 
mit dem Ziel, als Erster die Top 
Trumps Pin-Leiste zu füllen und 

das Finale zu gewinnen. 
Um einen Pin zu erobern muss 
man die Mini-Spiele Kopf an 
Kopf, Mein Spiel, Shoot Out, Hi 
Lo, Klau den Pin und Hol zwei 
Pins gewinnen. In allen Spielen 
wird eines der 6 Decks verwen-
det – es wird entweder durch 
den Drehpfeil bestimmt oder 
vom aktiven Spieler gewählt - 
und unterschiedlich viele Karten 

an die Spieler verteilt. 
Dann werden nach unterschied-
lichen Regeln Kartenwerte ver-
glichen. Der aktive Spieler wählt 
als erster eine Karte, die unter-
legenen Karten werden abge-
worfen. Hat ein Spieler 9 Pins in 
seiner Leiste, beginnt das Finale. 
Der Pfeil bestimmt das Spiel, 
das gewählt wird, jeder Spieler 
bekommt so viele Karten wie er 
Pins in seiner Leiste hat, sollten 
mehr als insgesamt 30 Pins im 
Spiel sein, ist die Verteilung fest-
gelegt. Wer die meisten Karten 
hat, wählt die erste Eigenschaft, 
wieder werden unterlegene Kar-
ten abgeworfen, wer als Letzer 
übrigbleibt, gewinnt.  Das Spiel 
enthält die vier regulären Top 
Trumps Spiele Star Wars Episo-
den I-III, Episoden IV-VI, Clone 
Wars und Star Wars Raumschiffe 
und dazu zwei Spiele, die exklu-
siv im Tournament Spiel enthal-
ten sind, Clone Wars Comics und 
Top 30 Filmszenen.
Top Trumps Tournament bie-
tet reizvolle Abwechslung zum 
Grundspiel, grundsätzlich kann 
man in der Arena beliebige Top-
Trumps Spiele verwenden.  
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Oh, noch ein Memo! Diese et-
was blasierte Reaktion vergisst 
man sehr schnell, wenn man sich 
die Motive im Memo von Antje 
Damm ansieht. 
Das Besondere im Alltäglichen 
entdecken und es kreativ um-
setzen – das gelingt der Kinder-
buchzeichnerin Antje Damm in 
diesem Memospiel mit Paaren, 
die aus zwei unterschiedlichen 

Motiven bestehen. Alltägliche 
Dinge wie Wäscheklammer oder 
ein Eislutscher oder eine Wurst 
verwandeln sich auf der zweiten 
Karte des Paares in ein Tier – ein 
Krokodil, einen Pinguin und ei-
nen Dackel. Es ist faszinierend 
und teilweise unglaublich wie 
eine Gerbera zum Löwen wird, 
oder eine sesambestreute Sem-
mel zur Schildkröte. Entzückend 

sind die bunten Schokolinsen 
die zu Käfern werden und die 
Knöpfe, aus denen Schweinchen 
entstehen. Gespielt wird Was ist 
das? nach den Standard-Regeln 
für Memo-Spiele. Wer dran ist, 
dreht zwei der verdeckten Kar-
ten um, hat er ein Paar gefun-
den, darf er behalten und deckt 
wieder zwei Karten auf. Gehören 
zwei aufgedeckte Karten nicht 
zusammen, legt man sie zurück 
und der Nächste ist dran. Auf 
jeden Fall ist genau Hinschauen 
gefragt, denn nicht immer ist 
der Alltagsgegenstand leicht zu 
identifizieren. So schaffen die 
24 Paare Zusammenhänge und 
Ordnungsbeziehungen und 
geben Anregung zum genauen 
Hingucken, zum Gestalten und 
zum Phantasieren. Sie sind eine 
faszinierende Versammlung 
wunderbarer Ideen, die die Ti-
telfrage gelungen beantworten. 
Die lustigen, attraktiven Bilder 
machen sogar Lust, die Tiere 
aus den im Haus vorhandenen 
Gegenständen selbst zu basteln 
oder nachzuzeichnen, wenn man 
es denn nur könnte. Einfach fan-
tastisch schön!  

Ein neues Quizspiel, diesmal aber 
kommunikativ, und mit einer 
Bietvariante.
Die Spieler bilden Teams und 
wetten darauf, eine vorher ge-
nannte Anzahl von Begriffen 
zu einer Kategorie nennen zu 
können, das heißt sie geben 
ein Gebot ab auf diese Anzahl 
Antworten ab. Im Spiel sind Kar-
ten, die auf beiden Seiten je drei 

Angaben tragen, zum Beispiel 
Internetspiele oder Dinge in ei-
nem Herren-Kulturbeutel. 
Der Kartenstapel liegt in der 
Mitte des Plans. Das Team am 
Zug wählt eine Kategorie und 
markiert sie durch Setzen eines 
weißen Steins. Dann nennt das  
Team eine Anzahl Begriffe, die 
anderen Teams müssen überbie-
ten oder passen. Das Höchstge-

bot wird auf der Skala markiert 
und der Timer wird je nach Höhe 
des Gebots eingestellt und das 
Team, das das Höchstgebot ge-
macht hat, beginnt Begriffe zu 
nennen. Schafft das Team die ge-
botene Anzahl Begriffe, zieht die 
Figur des Teams ein Feld auf der 
Punkteskala vorwärts. Schafft 
das Team die gebotene Anzahl 
Begriffe nicht, ziehen alle ande-
ren Teams ihre Figur um ein Feld 
nach vorne. 
Dann ist das nächste Team akti-
ves Team, die oberste Karte wird 
abgeräumt und das Team wählt 
auf der nächsten Karte eine 
Kategorie, damit schränkt sich 
die Wahl für die nachfolgenden 
Teams immer weiter ein. Sind alle 
6 Kategorien markiert, werden 
die Markierungssteine wieder 
entfernt und das nächste Team 
hat wieder freie Wahl. Das Team, 
das zuerst 8 Punkte erreicht, ge-
winnt.
Wer weiß mehr? bietet eine net-
te Variante bekannter Mecha-
nismen, die Fragen sind eher 
konsum- und unterhaltungsori-
entiert und auf Erleben aufge-
baut denn auf Schulwissen.  
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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

Set-Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Ein Quartettspiel zum Lizenzthema Der Rabe Socke aus dem 
Esslinger Verlag J.F. Schreiber. Mit Motiven aus den Büchern 
mit allen Freunden vom kleinen Raben Socke gibt es 32 
Karten, also 8 Quartette – gespielt wird nach den Standardre-
geln. Der Spieler am Zug fragt einen anderen nach einer 
Karte, hat dieser sie, gibt er sie dem Frager, dieser darf wei-
terfragen. Bekommt man die Karte nicht, zieht man nach und 
der nächste ist dran. Hat man ein komplettes Quartett, legt 
man es vor sich ab. Sind alle Quartette abgelegt, gewinnt, 
wer die meisten ablegen konnte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DER KLEINE RABE SOCKE QUARTETT
Verlag: Amigo Spiele

Erzähl- und Laufspiel für 1-8 Spieler ab 4 Jahren

Ein Puzzle wird zu einem Spielplan zusammengesetzt, hinter 
den Türen des Adventkalenders verstecken sich die Figuren 
der Weihnachtsgeschichte und am 24. Dezember kann man 
dann mit Plan und Figuren und dem restlichen Material die 
Weihnachtsgeschichte nachspielen, je nach erwürfeltem 
Symbol bewegen sich Maria und Josef oder die Heiligen Drei 
Könige oder Hirten und ihre Tiere zum Stall.
Version: multi * Regeln: de en fr it es nl * Text im Spiel: nein

DIE WEIHNACHTSGESCHICHTE
Verlag: Haba
Autor: Markus Nikisch

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Auf Basis des chinesischen Dou Shou Qi, dem Spiel der kämp-
fenden Tiere. Tiger, Panther und Wolf fürchten sich vor dem 
Löwen, nur der Elefant ist stärker, flüchtet aber selbst vor der 
Ratte. Man soll den gegnerischen Bau erobern, darf dorthin 
aber keine eigene Figur ziehen. Auf den drei Fallenfeldern um 
den Bau hat ein Tier Stärke 0 und kann sich nicht verteidigen. 
Löwen und Tiger überspringen See, Ratten schwimmen 
durch. Man zieht ein Tier waagrecht oder senkrecht auf ein 
Nachbarfeld, auf ein besetztes Feld zieht ein stärkeres Tier 
und schlägt das schwächere. Serie Duo Collection.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

JUNGLE
Verlag: Editions du Matagot

Denkspiel in 2D und 3D für 1 Spieler ab 7 Jahren

80 Aufgaben in vier verschiedenen Schwierigkeitsgraden, 
diesmal zu lösen durch Verdrehen der Würfel.  Die verschie-
denfarbigen Würfel sind durch eine elastische Schnur ver-
bunden und haben Kerben, in die die Schnur versetzt werden 
kann. Dadurch ändert sich die Lage der Würfel zueinander, 
wodurch das Nachbilden der zwei- und dreidimensionalen 
Aufgaben möglich wird.
Version: multi * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein

LOGICUS FLEX PUZZLER
Verlag: Huch & friends
Autor: Thomas Liesching

Schätzspiel zu Hunderassen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Drei Hunderassenkarten werden verdeckt gezogen und den  
Buchstaben A, B und C zugeordnet. Die oberste Kategorie 
wird aufgedeckt, z.b. Gewicht, und man wählt geheim aus 
den Reihenfolgekarten diejenige aus, von der man glauben 
dass sie den Tatsachen entspricht, also z.b. B-C-A wenn man 
denkt, dass die Rasse bei B am schwersten ist, gefolgt von 
denen bei C und A. Dann wird aufgedeckt, wer recht hat, 
punktet, bei Gleichstand gelten beide – also z.b. sind C-B-A 
und B-C-A richtig wenn B und C gleich schwer sind. Legt man 
eine seiner Vorhersagekarten wie „alle haben recht“ kann 
man zusätzlich punkten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja 

MARTIN RÜTTER WER BELLT DENN DA?
Verlag: Kosmos
Autor: Bernhard Lach, Uwe Rapp

Spiel mit Würfeln für 1 Spieler ab 7 Jahren

„ Spiel“ ist ein Spiel aus Würfeln, mit Würfeln, um Würfel. Es 
enthält insgesamt 120 Würfel, in drei Farben. Für diese Würfel 
sind verschiedene Spielmöglichkeiten angegeben und alle 
sind aufgefordert,  mit dem Material selbst Spiele zu erfinden. 
Und wer keine Lust zum Spielen hat, formt die wunderschöne 
Würfelpyramide und hat ein edles Dekorationsobjekt. Spiel 
mini ist eine Erweiterung des Grundspiels um eine vierte 
Farbe oder eine Reiseausgabe oder Mini-Deko oder, oder, 
oder …, mit 20 Würfeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SPIEL MINI
Verlag: Abacusspiele
Autor: Reinhold Wittig

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: Specials 
Zhu Zhu Pets.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : etwas

TOP TRUMPS SPECIALS ZHU ZHU PETS
Verlag: Winning Moves

Wissenspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Feuerwehr-Gegenstände und Zeitkärtchen werden verdeckt 
gemischt und zu einer Spielfläche ausgelegt, die Spielfigu-
ren werden auf den Schachtelrand ihrer Farbe gesetzt. Die 
Einsatzkarten werden offen gestapelt. Wer dran ist dreht 
ein Kärtchen der Spielfläche um, ist es ein Gegenstand und 
passt er zum aktuellen Einsatz, legt man an an die Seite mit 
der eigenen Spielfigur, ansonsten wird es wieder umge-
dreht. Zeitkärtchen bleiben offen liegen. Das 5. Zeitkärtchen 
beendet die Runde, die Rückseite der Einsatzkarte zeigt die 
nötigen Gegenstände, für jeden richtigen zieht die eigene 
Figur vorwärts. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WAS IST WAS JUNIOR FEUERWEHR
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Merkspiel für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

In der Wissens- und Lernserie Wieso? Weshalb? Warum? liefert 
dieses memory mit dem Thema Berufe viel Information im 
Spiel: Es werden nicht identische Bildpaare gesucht, sondern 
es gehörten immer das Bild einer Person mit diesem Beruf 
und ein Bild des Arbeitsplatzes zusammen. Die Berufe 
werden in der Spielregel benannt. Gespielt wird nach den 
Standardregeln: Zwei Karten aus der zufällig verteilten Ausla-
ge werden aufgedeckt, findet man ein Paar, kann man es neh-
men, ansonsten werden beide Karten wieder verdeckt. Sind 
alle Paare gefunden, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Paaren. Version: * Regeln: * Text im Spiel:

WIESO? WESHALB? WARUM? MEMORY BERUFE
Verlag: Ravensburger
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Liebe Leserin, lieber Leser!  Es gibt Spiele, die 
wahrlich neue Horizonte eröffnen, wie etwa 
anno dazumal Sid Sacksons „Acquire“, Richard 
Garfields „Magic“ oder Klaus Teubers „Die Sied-
ler von Catan“. „Puerto Rico“, dieses leichtgängi-
ge Schwergewicht aus der Denkwerkstatt des 
Andreas Seyfarth, fällt exakt in diese Kategorie. 
Seit dem Erscheinen auf der Spielmesse 2002 in 
Essen wurde dieses Optimierungsspiel aus dem 
Haus ALEA von nahezu allen Kritikern in den 
höchsten Tönen gelobt. Der Grund: Die Suche 
nach der ultimativen Spielstrategie endet nie 
– es scheint diese einfach nicht zu geben. Viele 
Wege führen nach Rom, pardon: Puerto Rico, 
und alle sind gepflastert mit Mitbewerbern, die 
durch geschickte Gebäudewahl ihre planeri-
schen Ziele unerbittlich festigen, ob zum eige-
nen Vor- oder Nachteil, wird sich erst im Laufe 
des Geschehens herausstellen. Dazu kommen 
verschiedene Rollen, die allerdings – ganz zum 
Spiel passend – alle gleichzeitig betreffen. Die 
Reise in die neue karibische Spielwelt wird nie-
mals alleine angetreten, auch nicht im Öster-
reichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf, wo 
Ihnen allzeit Partner mit Tiefgang zur Verfügung 
stehen. Website: www.spielen.at
Mein Lichtkegel zirkelt bei jedem Spielfreund 
zunächst über zwei nahezu leere Spielpläne, 
auf denen im Laufe der Zeit Gebäude bzw. 
Produktionsbetriebe und Plantagen für In-
digo, Kaffee, Tabak, Mais und Zuckerrohr 
errichtet werden sollen. Die auf Letzteren 
angebauten Rohstoffe werden in speziellen 
Betrieben weiter verarbeitet, dann gewinn-
bringend verkauft und zuletzt über die Welt-
meere verschifft. Diverse Gebäude, die jeder 
nach Gutdünken auf seinem verfügbaren 
Raum errichtet, unterstützen die Produktion 
und den Handel mit Waren. Dazu werden 
jedoch auch noch Siedler benötigt (Anm.: 
Keine Sklaven; das wäre wohl nicht politisch 
korrekt, H.K.), die rechtzeitig angeworben 
werden wollen. Zusätzlich schlüpfen alle 
„Puerto Ricaner“ gleichzeitig in Rollen wie 
Siedler, Bürgermeister, Baumeister, Aufseher, 
Händler, Kapitän oder Goldsucher, was viel In-

teraktion in ein an sich vom Grundgedanken 
individuelles Baugeschehen bringt. Wer eine 
Rolle aktiv wählt, kommt außerdem noch in 
den Genuss einer Bonus-Handlung – ein 
nicht zu unterschätzender taktischer Faktor. 
Ich erspare Ihnen hier die Beschreibung dieser 
einzelnen Rollen, möchte aber betonen, dass 
gerade dieses Element von „Puerto Rico“ das 
Salz in der Suppe ist und bei jedem Spieler ei-
nen unverwechselbaren Nachgeschmack hin-
terlässt. Geld, sprich: Dublonen, gibt es auch 
noch auf Puerto Rico, und dieses macht nicht 
gewählte Rollenkärtchen von Runde zu Run-
de attraktiver, erlaubt den Bau von Gebäuden 
und steuert damit die Entwicklung der Plan-
tagen. Wer nicht genug von der Inselbewirt-
schaftung bekommen kann, dem erlaubt ein 
„Gebäudegenerator“ im Internet das Erschaf-
fen weiterer interessanter Produktionsstätten. 
Wer gerne zu zweit spielt, dem sei die unter 
„Expertentipp“ angeführte Adresse empfoh-
len; oder aber der Kauf des kleinen Bruders 
„San Juan“, das Inselbewirtschaftung mit 
Karten erlaubt. Ein letztes Wort: Puerto Rico 
wurde von allen Spielkritikern hochgelobt, 
mit unzähligen Preisen ausgezeichnet und als 
eines der bahnbrechenden Spiele der letzten 
Jahrzehnte gefeiert. Diesem Urteil möchte ich 
mich vorbehaltlos anschließen. Puerto Rico ist 
eine Spielperle ersten Ranges!  

Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
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Taktik                   Info+                          Glück 
Es gilt, Puerto Rico durch viele kleine taktische 
Handlungen, die in eine gesamtstrategische 
Entscheidung eingebunden werden, nachhal-
tig zu bewirtschaften. Leicht ist dies keinesfalls, 
da eine falsche Rollenwahl bisweilen sogar den 
Gegner begünstigen kann. Der kleine, wohltu-
ende Glücksfaktor wird durch die Auslage der 
Plantagenplättchen und Steinbrüche bewirkt, 
gekoppelt mit der Reihenfolge der Rollenwahl. 
Summa summarum jedoch ein hervorragen-
des „Spiel für Kenner“.  
Hugos EXPERTENTIPP
Lassen Sie sich auch auf die von Experten er-
stellte und im Internet abrufbare Variante für 2 
Spieler ein. (http://www.spielefreun.de/puer-
torico/) Spannung und strategische Entschei-
dungen wie auch Rollenwahl kommen dem 
Gefühl der Mehrspielervariante  absolut nahe.   
Hugos BLITZLICHT 
Komplex – aber nicht kompliziert. So lautet die 
Kurzformel für dieses außergewöhnlich viel-
seitige, „zigfach“ prämierte Spiel aus der He-
xenküche des Andreas Seyfahrt. Anfangsfehler 
sind verzeihlich, unterschiedliche Strategien 
anwendbar, und zuletzt bringen die Partien 
meist knappe Entscheidungen – alles Zeichen 
von Ausgewogenheit und Reife. Puerto Rico 
belegt zu Recht einen Top-Platz unter den All-
zeitgrößen der Brettspiele.
VORANKÜNDIGUNG: 
DOMINION
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