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„Das ist ja fast zu schade zum Spielen“ 
meint Carmen ehrfürchtig, als ich das Ma-
terial auf dem Tisch ausbreite. Ein großer 
Spielplan, der von der Gestaltung her an ein 
indisches Tuch erinnert, ein paar Sichtschir-
me, 54 stabile Wegetafeln und vor allem 24 
glänzende Glasedelsteine in drei Farben 
haben sofort ihr Interesse geweckt. Test 1 
– Aufforderungscharakter – hat das neue 
Ravensburger-Spiel „Indigo“ damit schon 
einmal bestanden. Mal sehen, wie die rest-
lichen Wertungspunkte ausfallen werden.
Abstrakt und doch verständlich
Nur vier Seiten Regel und darin sind schon 
mehr als ein Dutzend glasklare Abbildun-
gen enthalten – auch für den 2. Test – Spiel-
regel – sieht es für „Indigo“ durchaus gut 
aus. Aber letztlich entscheidet der Inhalt 
der Regel und ob das, was von uns Spielern 

verlangt wird, darin klar und verständlich 
wiedergegeben wird. Schauen wir also mal.
Grundsätzlich ist der neue Wurf von Alt-
meister Knizia ein abstraktes Spiel, obwohl 
man ihm ebenso ein Eisenbahnthema wie 
eine Flucht aus einem mysteriösen Irrgarten 
in irgendeiner Fantasiewelt hätte überstül-
pen können. So aber sieht das Gesamtkon-
strukt einfach nur toll aus und muss statt 
mit seinem Thema mit der Spielmechanik 
auftrumpfen.
Ziel ist es, zwölf Edelsteine, deren Wert durch 
ihre Farbe bestimmt ist, über verschlungene 
Wege, die auf den Wegetafeln abgebildet 
sind, zu den sechs Ausgängen am Rand 
des Spielbretts zu bewegen. Jedem Spieler 
sind (im Zweierspiel) jeweils drei Ausgänge 
zugeordnet und derjenige Spieler, durch 
dessen Ausgang ein Stein das Brett verlässt, 

erhält den Stein und damit auch die ent-
sprechenden Punkte – 1 bis 3 davon sind 
pro Stein möglich. Erbeutete Steine werden 
hinter dem Sichtschutz geheim gehalten, 
um ständiges Nachzählen und Rechnen 
seitens der Gegner zu verhindern und das 
Spiel nicht unnötig in die Länge zu ziehen.
Legen und Bewegen
Einfacher könnte ein Spielzug kaum sein: 
Wer an der Reihe ist, legt die Wegetafel, 
die er auf der Hand hält, irgendwo auf dem 

Spielplan ab. Sie muss noch nicht einmal 
an bereits liegende Tafeln angrenzen. Tut 
sie dies aber doch, werden an die gerade 
abgelegte Tafel angrenzende Edelsteine auf 
dem Weg soweit bewegt, bis es nicht mehr 
möglich ist.
Da die grünen Steine sowie der blaue Sa-
phir auf dem zentralen Schatzfeld prinzipiell 
schwieriger an den Rand zu bewegen sind 
als die bereits dort ruhenden gelblichen 

Kein unnötiger Ballast, das Spiel überzeugt durch seine 
klare Konzentration auf das Wesentliche, den steigenden 
Spannungsbogen und die erstklassige Ausstattung.

Stefan Olschewski

DER BLAUE BLEIBT BIS ZUM SCHLUSS! 

INDIGO
GANZ VIEL SPIEL MIT GANZ WENIG REGELN 
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Bernsteine, zählen Smaragde und Saphire 
verständlicherweise auch mehr als Bern-
steine. Am Ende seines Zuges zieht man 
eine Wegetafel vom Stapel nach und ist fer-
tig. „Das ist ja einfach“, konstatiert Carmen 
mit einem leicht anerkennenden Kopfni-
cken und hat damit tatsächlich Recht. „Aber 
wahrscheinlich kommt dann wieder so eine 
megakomplizierte Abrechnungsphase…“
Um es kurz zu machen: Nein, sie kommt 
nicht, denn völlig untypisch für Reiner Kni-
zia wird nicht beispielsweise die eigene 
Mehrheit an Steinen bei Spielende plötzlich 
ungültig, es sei denn, man hat mindestens 
so viele davon, wie der zweitälteste Spieler 
im Uhrzeigersinn; das aber auch nur, solan-
ge nicht insgesamt mehr als 3 Bernsteine 
im Spiel sind… und es nicht gerade Don-
nerstag ist. Bei „Indigo“ werden letztendlich 
einfach alle erbeuteten Steine zusammen-
gezählt und wer die meisten Punkte hat, 
gewinnt. „Ach..“ haucht Carmen ungläubig. 
Test 2 eindeutig bestanden.
Der Kniff liegt im Detail
Das Spannende an „Indigo“ sind die kleinen 
Ideen, die im Laufe des Spiels eine faszinie-
rende Wirkung entfalten, vor allem im Spiel 
zu Dritt oder zu Viert. Dann nämlich gehört 
ein Ausgang immer zwei Spielern gleichzei-
tig. Wenn man einen Edelstein dort hinaus 
bugsiert, erhält auch der Gegen- oder in 
diesem Fall eher Mit-Spieler einen gleich-
wertigen Stein aus dem Vorrat.
Das ist clever, denn statt wie bei anderen 
abstrakten Spielen eher vor sich hin zu brü-
ten, wird bei „Indigo“ tatsächlich miteinan-
der kommuniziert.
Da werden bewusst Bündnisse geschmie-
det, um dem vermeintlich Führenden ei-
nen wertvollen Stein vorzuenthalten, da 
lässt man frisch gelegte Wege der anderen 
bewusst in eine Sackgasse münden bzw. 
aufeinander zu laufen – dann nämlich pral-
len die Steine, die bereits darauf unterwegs 
sind, zusammen und kommen beide aus 
dem Spiel.
Spannend bis zum Schluss
Seine Spannung erhält „Indigo“ auch aus 
der Tatsache, dass der einzige Stein, der drei 
Punkte zählt, also letzter ins Spiel kommt. 
Erst nachdem die fünf Smaragde sich vom 
Schatzfeld in der Mitte des Spielplans auf 
den Weg gemacht haben, darf dieser be-
wegt werden und unter Umständen das 
Feld von hinten aufrollen. So ist das Spie-
lende, das eintrifft, sobald alle Steine das 
Brett verlassen haben, immer wieder über-
raschend und die Punktunterschiede in der 
Regel sehr knapp.
Während manche nun das zufallsabhängi-
ge blinde Ziehen der Wegetafeln bemän-
geln, schauen diejenigen, die etwas mehr 
Taktik wünschen, einfach in die Regel. Unter 
„Tipps“ ist dort fast unmerklich die Variante 
beschrieben, die darin besteht, immer zwei 

Wegetafeln zur Auswahl zu haben, eine da-
von anzulegen und wie gewöhnlich eine 
nachzuziehen. Selbst daran wurde also ge-
dacht.
Fazit
Ich gebe zu, ich bin kein Freund von abs-
trakten Spielen. Für mich muss das Thema 
zum Spielen auffordern und mich in eine 
andere Welt versetzen. Erstaunlicherweise 
gelingt dies „Indigo“ auch so hervorragend. 
Die Aufmachung ist durchweg gelungen 
und wertig, das Spiel bleibt auch nach un-
zähligen Durchgängen noch spannend 
und es ist einfach toll zu sehen, wie sich die 
verschlungenen Wege immer weiter entwi-
ckeln.
Der Kollege KMW schrieb jüngst in der 
„Spielbox“, „Indigo“ sei sein Favorit auf den 
roten Pöppel – ich wage sogar einen Schritt 
weiter zu gehen und attestiere ihm schon 
jetzt den Titel „Spielehit“. Und vielleicht 
reicht es ja sogar zum „Spiel der Spiele“, weil 
es Vielspieler wie Familien gleichermaßen in 
seinen Bann zieht und die beste Werbung 
für das Kulturgut Spiel ist, das man sicher 
vorstellen kann. „Genau!“ ruft Carmen und 
hat bereits die Wegetafeln neu gemischt. 
„Und was ist – willst du eine Revanche?“ Al-
les klar. Test 3 – Wiederspielreiz – ebenfalls 
bestanden!  

Stefan Olschewski
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Immer wieder stehe ich vor dem Erlebnis, dem 
Preis eines neuen Spieles dem in der Schachtel 
dafür enthaltenen Spielespaß zuzuordnen.
Dass es auch für ein Spiel verschiedene Preise 
gibt, ist nichts besonderes, gilt das doch für alle 
Produkte des täglichen Lebens. Und wenn man 
in Österreich in ein Portal wie www.geizhals.at 
schaut, wird sich das leicht feststellen lassen. 
Speziell für Spiele gibt es das Portal www.brett-
spielsuche.de, wo (fast) alle Anbieter von Spielen 
nach Preisen abgefragt werden können.Zum Bei-
spiel bei DIXIT, SdJ 2010, immer noch ein gefrag-
ter Artikel, geht der Preis von ca. 21 Euro bei Ama-
zon bis zu fast 28 Euro bei  Spiele-Offensive.de.
Aber ein SdJ ist sicher ein schlechtes Beispiel, 
denn sobald es gewonnen hat, wird es zum 
billigsten Spiel am Markt. Gut für uns Spieler, 
schlecht für den Handel. Daher zurück zum 
Anfang meiner Ausführungen: Der Preis ist kein 
Zeichen für ein gutes oder schlechtes Spiel! 
Daher viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe 
und wer mehr Informationen möchte, schaut 
in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, un-
ter http://www.ludorium.at. In unserer Da-
tenbank 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  
Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FÜR SPIEL 2012 liegt nur mehr 
in wenigen Exemplaren vor, wer noch eine 
Ausgabe haben möchte, Details unter 
http://www.spielehandbuch.at  
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Burdigala – schon mal gehört? Bordeaux, 
klingt schon viel bekannter, aber der Ge-
danke an guten Wein könnte zu sehr von 
diesem Spiel ablenken, so wurde halt der 
alte römische Name als Titel gewählt. Oder 
ist es einfach nur Mode, altrömische Städ-
tenamen für neue Spiele zu verwenden, 
nachdem schon sämtliche karibischen In-
seln durch-dekliniert wurden. Dieses Spiel 
von Bruno Cathala jedenfalls ist im letzten 
vorchristlichen Jahrhundert angesiedelt 
und thematisiert die Errichtung Burdigalas.
Ein römischer Stadtplaner - Publius Crassus 
- soll im Auftrag Cäsars die aufstrebende 
Handelsstadt repräsentativ gestalten, ob 
ihm das damals gelang, kann ich nicht sa-
gen, aber das heutige Bordeaux wirkt durch 
seine großzügige Anlage fast wie eine alte 
Millionenmetropole, obwohl es nur rund 
700 000 Einwohner hat.
Wir Spieler sollen Crassus bei seiner Auf-
gabe helfen und dabei nicht unseren klei-
nen Vorteil aus dem Auge verlieren (ein 
durchaus moderner Aspekt, wie gerade 
zahlreiche Untersuchungsausschüsse in 
Österreich belegen). Wir verdienen gut an 
der Errichtung von Gebäuden - wenn wir 

mitbauen dürfen.
Dazu müssen wir zum richtigen Zeitpunkt 
zur Stelle sein, indem wir unsere Spielfigur 
zum Bauplatz ziehen. Weitere Einnahmen 
warten im Hafen (den Handelszentren), wo 
Waren erworben werden können (d.h. Han-
dels-Karten).
Eine dritte Einnahmequelle sind sogenann-
te „Plot-Karten“, die außerdem auch Spiel-
vorteile gewähren.
Selbstverständlich streben wir nicht nach 
Geld, sondern steigern unser Ansehen 
(„Prestige“– Punkte).
In „Burdigala“ wirft ein Spieler in seinem Zug 
2 Würfel und entscheidet, welchen er zur 
Bewegung nimmt; dann zieht er eine seiner 
beiden Spielfiguren auf einen Kontrollpunkt 
(Straßenfeld) eines freien Bauplatzes und 
setzt dort einen Baustein ein. Die Anzahl der 
noch verbliebenen freien Felder darf er auf 
der Prestige-Leiste am Spielfeldrand vorrü-
cken. Wer das letzte Feld besetzt und damit 
das Gebäude fertig stellt, entfernt das Bau-
steinplättchen und erhält die auf der Rück-
seite angegebenen Punkte. 
Bordeaux ist hier in 14 Bezirke gegliedert 
auf die 16 Gebäudeplättchen verteilt sind. 

Diese zeigen die Anzahl der Baufelder, je 
mehr, desto höher ist der Prestige-Gewinn.
Auf jedem Kontrollpunkt darf nur eine 
Spielfigur stehen, ist ein Bauwerk vollen-
det, dürfen seine Straßenfelder nicht mehr 
besetzt werden. So nimmt die Anzahl der 
Zielfelder laufend ab, wer für seine Figur 
kein Ziel mehr findet, muss diese aus dem 
Spiel nehmen.
Das Spiel endet, wenn ein Mitspieler kei-
ne Spielfigur mehr hat, oder alle Gebäude 
errichtet sind. Dasselbe passiert, wenn die 

Handels-Karten aufgebraucht sind.
Im Prinzip handelt es sich um ein sehr ein-
faches Spiel, welches durch einige pfiffige 
Tricks den Spielverlauf bereichert und so 
immer wieder für Überraschungen sorgt – 
was die Lust auf eine weitere Partie steigert.
Zunächst bieten die 2 Würfel die Auswahl 
aus 2 Möglichkeiten zu ziehen, wobei aber 
jede Strecke nur einmal im Zug benützt 
werden darf. Wer „Pasch“ wirft, wird für die 
fehlende Wahl aber fürstlich entschädigt: 
die Spielfigur darf eine am Zielfeld stehende 
gegnerische schlagen und an einen beliebi-
gen Platz versetzen - beliebt ist das Gefäng-
nis-Feld, von wo man schwer wegkommt 
(nämlich mit „Pasch“), außerdem dürfen 
Wasser und Expresswege benützt werden 
(nützliche Abkürzungen) und zu guter Letzt 

BAUEN IM ANTIKEN FRANKREICH

BURDIGALA 
EHER WEINKELLER DENN WEIN

Ein kleines Juwel für spielgeübte Familien oder mit Freun-
den, mit pfiffigen Details und hohem Wiederspielreiz.

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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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.  

darf der Spieler sich bestechen lassen: er 
nimmt eine der verdeckt liegenden Beste-
chungs-Marker (das sind Minuspunkte bei 
der Abrechnung) und kann dann einen 
zweiten kompletten Zug machen.
Auch wer 7 als Würfelsumme erzielt hat 
Glück: er darf entweder eine der verdeckten 
Handelskarten ziehen oder einen weiteren 
Baustein auf denselben Bauplatz setzen - al-
lerdings auch nur, wenn er sich bestechen 
läßt (ja, ja,wie in der Gegenwart: „eine Hand 
wäscht die andere“). In diesem Fall erhält 
man allerdings nur die Gewinnpunkte des 
zuletzt gesetzten Steines, schön, wenn so 
-unverhofft- ein hochwertiges Gebäude fer-
tiggestellt werden kann.
Neben den Gebäudeplättchen - um die es 
letztlich geht - bietet Burdigala aber noch 
weitere Spielelemente: neben den bereits 
erwähnten Bestechungsmarkern können 
Handelskarten (zeigen verschiedene alter-
tümliche Waren) erworben werden (in den 
Hafenzonen oder bei der Zahl 7 (s.o.) und 
„Plotkarten“. Eine erhält man zu Spielbe-
ginn, weitere erwirbt jeder, der bei der Fer-
tigstellung eines Gebäudes auf einem der 
dazugehörigen Kontrollpunkte eine seiner 
Spielfiguren stehen hat- nicht aber derje-
nige der fertig gebaut hat (die Plotkarte ist 
sozusagen ein „Trostpreis“ für die, die nicht 
die Punkte für das erbaute Haus ernten).
Diese Karten sind quasi das Tüpferl auf 
dem“I“ (für deutsche Freunde „das Sahne-
häubchen“) von Burdigala. Sie bringen zu-
sätzliche Bewegungs- oder Gewinnpunkte 
oder Handelskarten, erlauben das Einset-
zen eines zusätzlichen Bausteines, oder den 
Diebstahl einer Handelskarte eines Gegners 
und anderes mehr. Ein Spieler darf 3 davon 
haben, sobald er sie offen vor sich auslegt 
gilt ihr Bonus.
Die schon mehrfach erwähnten „Handels-
karten“ stellen heimliche Siegpunkte dar, 
da sie verdeckt gesammelt werden. Bei 
Spielende werden sie aufgedeckt, je mehr 
unterschiedliche Einer hat, desto mehr Pres-
tige- Punkte erbringen sie. (Eine Kombinati-
on dreier verschiedener Waren ist 6 wert, 5 
davon aber schon 15 Punkte.)
So ist auf der Randleiste unschwer erkenn-
bar, wer in Führung liegt, auch Plotkarten 
zeigen offen ob sie Prestige bringen (ein 
beliebtes Ziel für gegnerische Spieler), aber 
die Bestechungsmarker und Handelskar-
ten werden erst am Schluss gewertet und 
können so für Überraschungen bei der Er-
mittlung des Siegers sorgen. Soll ich noch 
erwähnen, dass man Bestechungsmarker 
im Laufe des Spiels auch wieder loswerden 
kann, aber nicht mehr an dessen Ende...
Burdigala ist hübsch gestaltet (leicht ange-
lehnt an Asterix), die Regel ist einfach und 
übersichtlich gegliedert mit Beispielen in 
Wort und Bild und die Fähigkeiten sämt-
licher Plotkarten sind genau erklärt (man 

kann schon mal erahnen, was auf einen zu-
kommt oder womit die Anderen geärgert 
werden können; schade, dass man sie nicht 
aussuchen kann.)
Die Regeln des Spiels sind im Prinzip ein-
fach, Glück spielt sicher eine wesentliche 
Rolle, aber durch die zusätzlichen Mecha-
nismen kommt eine Prise Taktik hinzu, so 
dass zu guter Letzt nicht nur der Zufall über 
den Sieg entscheidet. Langes Denken oder 
Vorausplanung ist nicht nötig, aber es spielt 
sehr wohl eine Rolle, wo man baut oder 
ob man im richtigen Moment bestechlich 
ist; etwas getüftelt wird meist unmittelbar 
nach dem Würfeln, da „viele Wege nach 
Rom führen (respektive nach Burdigala)“.
Für Vielspieler ist dieses Spiel wahrschein-
lich zu einfach, sehr gut geeignet erscheint 
es für Familien und solche, die gerne etwas 
Anspruchsvolleres als „Mensch ärgere dich 
nicht“ oder „Risiko“ ausprobieren wollen, 
aber keine langen oder komplizierten Re-
geln mögen. Auch unsere Runde, die schon 
seit Jahrzehnten spielt, war durchaus ange-
tan von den „netten kleinen Überraschun-
gen“ und wir waren uns einig: „Das Spiel hat 
was, es macht Spaß.“ Es ist ein Spiel unter 
Freunden, kaum länger als eine Stunde und 
lädt durchaus ein, es gleich noch einmal zu 
probieren.  

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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“tlhIngan Hol Dajatlh´a´”, “ghobe`”. Dann 
werde ich wohl doch in Deutsch schreiben 
müssen, denn ich fürchte so mancher ist der 
klingonischen Sprache nicht mächtig. Die 
sehr komplizierte Schreibweise habe ich 
auch mir erspart, denn die hieroglyphisch 
anmutenden Schriftzeichen kann man nur 
schwer zuordnen. 
„Sprechen Sie klingonisch?“ „Nein?“ Das ist 
die Übersetzung der Einleitung und schon 
sind wir im Star Trek Universum, das schon 
meine Eltern Ende der 60er Jahre durch 
die ersten Fernsehjahre begleitet hat. Aber 
eines möchte ich noch anfügen. „Hoch 

laDbe´chugh batlh bIHeghbe´“ - „Wenn Du 
nicht alles liest dann wirst Du ehrlos ster-
ben.“
Star Trek, ein absolutes „Must have“ Wissen 
für jeden Science Fiction Fan, und Catan, ein 
„Must have“ für jeden Brettspielfan, ist eine 
Kombination auf die schon viele gewartet 
haben. Wurden doch mit den Sternenfah-
rern von Catan und dem dazugehörigen 
Kartenspiel bereits die ersten Schritte ge-
tan. Soweit die Vorankündigungen und die 
Erwartungshaltung war dementsprechend 
hoch.
Das Cover ziert, wie kann es anders sein, das 

Raumschiff Enterprise, das wir alle mit Cap-
tain Kirk, Mr. Spock, Pille, Scotty und vielen 
anderen dieser erfolgreichen Serie und den 
Filmen verbinden. Da ich die Leserschaft 
kenne oder mich zumindest behaupten 
traue, dass die Leserschaft mit dem Spiel die 
Siedler von Catan vertraut ist, erspare ich 
uns allen eine ausführliche Regelerklärung 
und gehe nur auf die Änderungen zum Ori-
ginalspiel ein.
Das Material und die Rohstoffe wurden 
angepasst. Statt der Straßen gibt es kleine 
Raumschiffe und diese werden auf kleine 
Sockel gesteckt. Anstelle der Siedlungen 
gibt es Raumstationen und wenn sie zu 
großen Raumstationen ausgebaut werden, 
steckt man dazu oben einen Teil auf. Diese 
Raumstationen bekommen ebenfalls kleine 
Kunststoffsockel. 
Statt der vertrauten Rohstoffe Lehm, Holz, 
Erz, Weizen und Wolle gibt es Tritanium, 
Sauerstoff, Nahrung, Dilithium und Wasser. 

DAS STAR TREK UNIVERSUM WIRD BESIEDELT

STAR TREK CATAN
DILITHIUM MIT EINER 5 UND SAUERSTOFF MIT EINER 8
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Eine gelungene Synthese zweier Universen und ein absolu-
tes Muss für Fans von beiden.

Kurt Schellenbauer

Die sechseckigen Plättchen stellen Plane-
ten dar, von diesen erhält man die Rohstof-
fe. Der Räuber ist ein grüner Klingonenkreu-
zer der Raubvogelklasse, ein „Bird of Prey“. 
Die einzige Änderung, die aktiv in das Spiel 
eingreift, sind die Unterstützungskarten. 
Zu Beginn erhält jeder Spieler eine der 10 
Karten und jeder legt sie mit der A-Seite 
vor sich ab, die ersten vier Karten werden 
entsprechend der Regel vergeben. Die rest-
lichen werden mit der A-Seite nach oben of-
fen ausgelegt. Die Karte kann man während 
seines Zuges nutzen und danach hat man 
die Wahl, sie auf die B-Seite zu drehen oder 
gegen eine der offen ausliegenden auszu-
tauschen.
Dreht man sie auf die B-Seite, dann hat 
man die gleiche Aktion nochmals zur Verfü-
gung, muss die Karte aber gegen eine offen 
ausliegende austauschen wenn man sie 
wieder verwendet. Die Aktionen sind eine 
Rohstoffsorte 2:1 tauschen, einen Rohstoff 
von einem anderen Spieler ziehen der mehr 
Punkte hat, von Mitspielern Rohstoffe for-
dern und einige mehr. 
Da die Raumstationen nicht ausgetauscht 

werden wie im Original, wo man die Sied-
lungen weg nimmt und Städte baut, son-
dern die Erweiterungen oben auf gesteckt 
werden, bekommt man nach den ersten 
zwei Ausbauten jeweils eine neue Station in 
den Vorrat. 
Ansonst ist es ein Siedler wie wir es kennen, 
würfeln, handeln, bauen, 10 Siegpunkte er-
reichen und gewinnen.
Zwei geniale Ideen miteinander kombiniert, 
Star Trek und Catan, oder wie meine Chef-
redakteurin immer sagt, wenn man verliert 
sind die Würfel Schuld, wenn man gewinnt 
hat man genial gehandelt und optimal ge-
baut. Das Material ist das absolute High-
light im Spiel, die Raumschiffe sind genau 
gearbeitet und die Raumstationen wirken 
wie im Film. Man fühlt sich in die Serie ver-
setzt. Durch die Sockel haben sie eine hohe 
Standfestigkeit. 
Die Unterstützungskarten haben eine mi-
nimale Auswirkung auf das Spiel da wir, 
zumindest in unseren Partien, immer die 
falschen Karten auf der Hand hielten. Was 
nutzt mir Captain Kirk wenn kein 7er gewür-
felt wird, da er nur dann einsetzbar ist oder 

ich zu wenige Rohstoffe besitze um 2:1 zu 
handeln. 
Für jeden Star Trek Fan, der auch Siedler 
spielt, sicher ein Muss für die Sammlung, 
aber nur wegen der Unterstützungskarten 
das Spiel zu kaufen, halte ich für unnö-
tig. Früher hat man die 10 Karten als „Give 
away“ auf einer Messe kostenlos erhalten, 
aber natürlich muss man das Material fi-
nanzieren und das geht nur indem man 

das Spiel neu auflegt. Captain Kirk und Mr. 
Spock mit Holzhäuschen und Holzstäbchen 
als Wegen kommt einfach nicht authen-
tisch. Fairerweise ist aber auf der Rückseite 
ausdrücklich angeführt, dass das Spielprin-
zip 1:1 übernommen wurde.
So gesehen eine gute Idee um vielleicht 
auch die Fangemeinschaft von Catan zu 
vergrößern und so, so manchen Science Fic-
tion Fan vor das Spielbrett zu locken. Dem 
geneigten Leser sei jetzt noch gesagt, fertig 
gelesen? 
 „Qapla‘“  „majQa‘“ Erfolg! Bravo! Gut ge-
macht!  

Kurt Schellenbauer
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In die Zeit des Römischen Reiches führt uns 
das Spiel Aquileia. Bei Aquileia handelt es 
sich um die zweitwichtigste Stadt innerhalb 
des Römischen Reiches. Alle wichtigen Orte, 
die in einer römischen Stadt zu finden sind, 
sind auch hier vorhanden. Dazu zählen Mer-
catus, Forum, Arena, Theatrum, Portus und 
Stadium. An diesen Orten können die Pat-
rizier ihren Wohlstand vermehren. Der Plan 
enthält sechs gleichnamige Gebiete und ist 
damit sehr voll gepackt. Daher ist die Über-
sicht auf dem Plan nicht leicht möglich, man 
muss sich erst zurechtfinden und an den 
Spielplan gewöhnen. 
Die Spieler schlüpfen in die Rolle von Patrizi-
ern und für sie ist das Ziel des Spiels, den ei-
genen Wohlstand zu vermehren. Bevor man 

mit den eigenen Geschäften beginnen kann, 
müssen noch einige Spielvorbereitungen 
getroffen werden. Jeder Spieler nimmt sich 
seine gewünschte Farbe und erhält in dieser 
Gefolgsmänner, Häuser, ein Vorteilswappen 
sowie ein Stärkeschild. Ebenso erhält er et-
was Startkapital mit dem er sein Geschäft 
zum Laufen bringen kann. Das Startkapital 
umfasst ein Gold-, ein Silber- und zwei Bron-
ze-Stücke.
Für das Spiel werden diverse Karten benötigt. 
Diese müssen nach ihrer Rückseite getrennt 
gemischt werden. Nach dem Mischen wer-
den sie auf die entsprechenden Plätze auf 
dem Spielplan positioniert. Ebenso gibt es 
blaue sowie rote Würfel, die blauen werden 
auf den Spielplan neben die roten gelegt. 

Damit sind die Vorbereitungen abgeschlos-
sen und es kann mit dem Spiel begonnen 
werden.
Der Spielablauf ist in Runden angelegt, wo-
bei jede Runde in zwei Phasen geteilt ist. Eine 
Runde beginnt mit der Platzierungsphase. In 
dieser setzen die Spieler im Uhrzeigersinn 
immer einen ihrer Gefolgsmänner auf ein 
freies Aktionsfeld oder das Vorteilswappen 
auf die Vorteilsleiste. Das Setzen wird so 

lange fortgesetzt bis niemand mehr etwas 
setzen kann. Das Spielprinzip ähnelt sehr 
dem Prinzip von Säulen der Erde oder Stone 
Age. Dies heißt aber nicht, dass das Prinzip 
schlecht ist. Ganz im Gegenteil, gerade die-
ses Prinzip macht das Spiel spielenswert. Das 
Spiel wird damit interessant und funktioniert 
auf diese Weise auch sehr gut.
Die unterschiedlichen Aktionsfelder auf dem 

AUF ZU DEN PATRIZIERN AUS

AQUILEIA
LASST UNS DIE WIRTSCHAFT ANKURBELN

Ein nettes Worker Placement Spiel an der Grenze zwischen 
Familienspiel und Spiel mit Freunden, je mehr desto 
taktischer.

Isabella Schranz
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Spielplan sind in die bereits erwähnten sechs 
Gebiete, auf welche die Spieler ihre Gefolgs-
männer setzen können, aufgeteilt. Die Akti-
onen werden in der anschließenden Akti-
onsphase abgearbeitet. Dafür gibt es eine 
bestimmte Reihenfolge, die immer eingehal-
ten werden muss. Dabei werden unbesetzte 
Aktionsfelder einfach ausgelassen.
Das erste Gebiet ist Mercatus. In diesem Ge-
biet können fünf unterschiedliche Aktionen 
gewählt werden. Mit dem Dolus ergaunert 
man sich mit Hilfe der roten Würfel zusätz-
liches Kapital. Im Aktionsfeld Pecunia kann 
man Geld waschen, das bedeutet, man ver-
ändert die Stückelung der eigenen Geld-
stücke ohne den Gesamtwert zu ändern. 
Sowohl auf dem Feld Dolus als auch dem 
Feld Pecunia kann nur ein Gefolgsmann po-
sitioniert werden. Diese Aktionen können 
also immer nur von einem Spieler genutzt 
werden.
Auf dem Feld Equi et arma kann der Spie-
ler ausgelegte Waffen- oder Pferdekarten 
kaufen. Je nachdem an welcher Stelle man 
seinen Gefolgsmann einsetzt, zahlt man für 
die jeweilige Karte einen anderen Preis. Pro-
blematisch bzw. ungeklärt ist, wie die Karten 
nach dem Kauf nachgelegt werden. Dafür 
würden sich zwei Möglichkeiten anbieten. 
Entweder wird eine neue Karte auf das ent-
sprechende leere Feld gelegt oder die Kar-
ten, die hinter dem leeren Feld liegen, rut-
schen einfach eine Position nach oben. Wie 
gesagt dies wird in der Regel nicht erklärt 
und kann zu Unmut bei den Spielern führen.
Am Markt kann man wie im Römischen 
Reich auch Sklaven kaufen. Der Spieler kann 
bis zu drei Sklavenkarten erwerben, je nach-
dem auf welche Position er seinen Gefolgs-
mann gestellt hat und wie viel er bereit ist, 
auszugeben. Als letzte Aktionsmöglichkeit 
im Mercatus gibt es das Stärkefeld. Der Spie-
ler, der sich auf dieses Feld gesetzt hat, erhält 
die blauen Würfel, um seine eigene Stärke zu 
verbessern.
Die Stärke ist im zweiten Gebiet, der Arena, 
von Bedeutung. Die Spieler, die einen oder 
mehrere Gefolgsmänner in dieses Gebiet 
gesetzt haben, bestreiten, wie es sich für die 
Arena gehört, einen Gladiatorenkampf. Um 
den Kampf zu gewinnen, wird die Kampf-
stärke jedes beteiligten Spielers ermittelt. 
Zur Kampfstärke zählen die Werte auf denen 
die jeweiligen Gefolgsmänner stehen. Da-
nach würfeln die Teilnehmer nach einander 
die roten Würfel, zeigt einer oder mehrere 
dieser ein Bronze-Symbol fügt er seinem 
Kampfwert jeweils einen Punkt hinzu. 
Die Spieler können ihre Werte mit Skla-
ven- oder Waffenkarten erhöhen. Die An-
zahl der darauf abgebildeten Symbole wird 
zum Kampfwert hinzugefügt. Sollte einer 
der Teilnehmer im ersten Gebiet die blau-
en Würfel erbeutet haben, darf dieser eine 
gewisse Anzahl dieser Würfel  für zusätzli-

che Kampfwerte werfen. Jeder Würfel mit 
einem Bronze-Symbol bringt jeweils einen 
Kampfwert zusätzlich. Die für die Arena ein-
gesetzten blauen Würfel fehlen dann für das 
Wagenrennen im Stadium, daher sollte man 
sich gut überlegen, ob und wie viele Würfel 
man einsetzt. 
Hat man seinen Kampfwert ermittelt, ge-
winnt derjenige, der den höchsten Wert 
erreichen konnte. Herrscht Gleichstand 
kommt die Vorteilsleiste zum Einsatz. Die 
Vorteilsmarker können auf dieser in der Plat-
zierungsphase positioniert werden, nun wird 
überprüft, welcher der beiden Gleichgereih-
ten zuerst eingesetzt hat. Dieser gewinnt 
dann den Gladiatorenkampf. Als Gewinner 
erhält er 3 Bronzemünzen von der Bank so-
wie Siegpunkte in doppelter Höhe seiner er-
reichten Kampfstärke oder eine Sklavenkarte 
vom verdeckten Stapel. Den nicht gewählten 
Bonus erhält der Zweitplatzierte im Wettbe-
werb zusätzlich zu seinen zwei gewonnenen 
Bronzemünzen. Der Drittplatzierte erhält 
eine Bronzemünze.
Die Stärke ist aber nicht nur in der Arena, 
sondern auch im Stadium von Bedeutung. 
Im Stadium können die Spieler mehrere Ge-
folgsmänner platzieren, aber sie müssen sich 
für eine Seite entscheiden. Entweder stellen 
sie ihre Gefolgsmänner in den Goldbereich 
oder in den Silberbereich. Im Stadium wer-
den, wie schon gesagt, Pferderennen absol-
viert. Um gewinnen zu können, müssen die 
Spieler ihre Rennstärke ermitteln. Dazu ad-
diert man zuerst die Werte auf denen die ei-
genen Gefolgsmänner positioniert wurden. 
Danach darf man wieder die roten Würfel 
werfen und addiert die erwürfelten Gold- 
oder Silber-Symbole, je nach gewählter Seite, 
zur Rennstärke. Mit den Pferdekarten kann 
die Rennstärke ebenso erhöht werden. Auch 
die blauen Würfel, die noch übrig geblieben 
sind, darf der aktuelle Besitzer verwenden, 
um seine Rennstärke zu erhöhen. 
Das Wagenrennen gewinnt der Teilnehmer, 
der die höchste Rennstärke besitzt. Der Ge-
winner des Rennens erhält drei Gold- oder 
drei Silbermünzen, je nachdem auf welche 
Seite man seine Figuren gestellt hat. Eben-
so erhält er entweder die offen oder die 
verdeckt liegende Stadionkarte. Für seine 
Entscheidung darf er sich beide Karten anse-
hen und eine davon wählen. Die Karte, die er 
nicht gewählt hat, geht gemeinsam mit zwei 
Gold- oder Silbermünzen an den Zweitplat-
zierten. Der Drittplatzierte erhält eine Gold- 
oder Silbermünze von der Bank. Sollte kein 
Gefolgsmann im Stadium platziert worden 
sein, kommen die aufgedeckte sowie die 
oberste verdeckte Stadionkarte aus dem 
Spiel.
Das vierte Gebiet ist das Theatrum. Derjeni-
ge, der einen Gefolgsmann in dieses Gebiet 
platziert hat, deckt die oberste Theaterkarte 
auf und versteigert diese. Die Auktion wird 

mit einer beliebigen Münze eröffnet. Die 
Spieler können an der Auktion teilnehmen, 
dafür muss der nächste Mitbieter das zuvor 
gemachte Gebot mit einer beliebigen weite-
ren Münze erhöhen. Dies wird solange fort-
gesetzt bis der Höchstbietende überbleibt 
und dieser die Karte erhält. Der Preis wird an 
den Versteigerer gezahlt. Sollte es sich um 
dieselbe Person handeln, so zahlt dieser den 
Betrag an die Bank. 
Die Theaterkarten sowie die Stadionkarten 
sind für die Schlusswertung von Bedeutung. 
Daher sollte man früh genug damit anfan-
gen, diese zu sammeln. Diese bringen in der 
Schlusswertung zusätzliche Siegpunkte um 
das Spiel gewinnen zu können.
Im Gebiet des Forums können Geldstuben 
und Handwerksbetriebe sowie Villen ge-
kauft werden. Für das jeweilige Gebäude 
zahlt man den Wert, der auf dem Spielplan 
für das entsprechende Feld abgebildet ist, 
an die Bank. Danach stellt man ein eigenes 
Häuschen darauf. Die Handwerkstätten so-
wie Geldstuben erbringen bei der Aktivie-
rung im Portus Geld sowie Siegpunkte. Die 
Villen hingegen bringen direkt nach dem 
Bauen Siegpunkte und müssen dafür nicht 
aktiviert werden.
Das letzte Gebiet ist der Portus, in diesem 
kommt immer der Hafendieb zuerst zum 
Einsatz. Derjenige, der seinen Gefolgsmann 
auf das Feld Latro gestellt hat, würfelt zwei 
rote Würfel und stiehlt die entsprechende 
Münze, die sich unter einem Gefolgsmann 
eines anderen Spielers befindet. Aber nur, 
wenn sich auf dem Feld ein Spieler befindet, 
ansonsten geht der Dieb leer aus. 
Danach kann man im Handelshafen durch 
Bezahlen einer zum Standort des Gefolgs-
manns passenden Münze alle Handwerks-
betriebe und Wechselstuben aktivieren und 
die entsprechenden Siegpunkte oder Mün-
zen kassieren; wer nicht bestohlen wurde, 
kann die vorhandene Münze dazu verwen-
den. Wer nicht passend bezahlen kann, darf 
die Aktion nicht machen.
Das Spiel dauert sechs Runden, damit die 
Spieler nicht aktiv mitzählen müssen, müs-
sen sie sich nur merken, dass das Spiel mit 
der Runde endet, in der die Stadionkarten 
aufgebraucht sind. Danach kommt es zu ei-
ner Schlusswertung. Zu den bisherigen Sieg-
punkten erhalten die Spieler Siegpunkte für 
die neutralen Lorbeerkarten. Ebenso erhal-
ten sie auch Siegpunkte für ihre Villen. Jede 
eigene Villa wird mit der Anzahl den farbglei-
chen Stadion- und Theaterkarten multipli-
ziert. Die Theaterkarten sind zweifärbig, die 
Spieler dürfen bei diesen nur eine Farbe für 
die Wertung auswählen. Wer am Ende die 
meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.
Der größte Nachteil des Spiels ist leider die 
Regel. Diese ist unübersichtlich gestaltet 
und teilweise schwer verständlich. Ein Pro-
blem ist beispielsweise, dass ungeklärt ist 
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auf welche Position das Verstärkerschild in 
der ersten Setzphase kommt. Dies wird erst 
bei den Regeln der Aktionsphase erklärt und 
man muss die Beispiele genau durchgehen, 
um eine Antwort auf die gestellte Frage zu 
erhalten. 
Ein weiteres Problem ist, dass bestimmte 
Einschränkungen oder Verwendungsregeln 
nicht dort geklärt werden, wo sie auftau-
chen oder zum Tragen kommen, sondern 
an anderen Orten. Diese Unklarheiten kann 
man meist durch langes, mühsames Suchen 
beantworten. Es handelt sich somit auch um 
eine sehr unstrukturierte Regel. So sind die 
grundsätzlichen Regeln zu Geld und Karten, 
die für den Spielverlauf wichtig sind, ganz 
vorne im Zuge der Spielvorbereitung geklärt 
und damit werden sie einfach überlesen 
oder übersehen. 
Eine gute Regel entscheidet oft darüber, ob 
ein Spiel ein Erfolg wird oder nicht. Ein nor-
maler Spieler wird von einer solchen Regel 
nicht gerade begeistert sein. Diese Spielre-
gel hilft also nicht dabei, dass die Spieler das 
Brettspiel wieder zur Hand nehmen. Und das 
ist schade, denn Aquileia ist ein gutes Spiel, 
das Spaß macht; zu viert und fünft muss man 
mit Platzmangel rechnen und damit wird’s 
etwas taktischer, und man kann durchaus 
unterschiedliche Strategien fahren, zum Bei-
spiel Gebäude und Hafen.  

Isabella Schranz

Im Jahr 2011 erschienen einige Spiele mit 
dem Thema Wein. Auch Vintage ist ein Spiel 
mit diesem Hintergrund. Im Spiel produ-
ziert man Wein im Douro-Tal. In diesem in 
Portugal liegenden Tal wird bereits seit über 
2000 Jahren Wein erzeugt. Die UNESCO er-
klärte 2001 das Douro-Tal zum Weltkultur-
erbe.
Der Weinbau in dieser Gegend ist für seine 
hervorragenden Portweine bekannt.
Im Spiel werden Weingüter erworben, be-
pflanzt und abgeerntet. 
Das Spielmaterial umfasst 4 Spielertafeln, 
1 zweiseitigen Spielplan (für eine einfache 
und die normale Spielvariante), 36 Karten 
mit weißen Rand und 36 braune Karten für 
die einfache Spielvariante, 4 Schiffe, 9 grüne 
Erntebonus-Markern, 64 Erntequalitätsmar-
kern, 80 sechseckigen braunen Holzfiguren, 
die Portwein-Fässer symbolisieren und 12 
braunen Holzscheiben, die Weinbrand-Fäs-
ser sein sollen.
Weiters besteht das Spielmaterial aus 24 
Aktionsscheiben, je 6 in den vier Spielerfar-
ben, 4 Aufsehern je einer in Spielerfarbe, 4 
Wertungsmarker je 1 Spielerfarbe, 12 Wein-
gutplättchen, je 3 in den 4 Spielerfarben, 60 
Weingut-Spielsteinen, je 12 in fünf Farben 
die unterschiedliche Rebsorten darstellen, 3 
schwarze „alte Weingut“ Spielsteine, 1 Wür-
fel und 1 Startspielermarker.
Der Spielplan zeigt auf beiden Seiten das 
Douro-Tal. Auf der Vorderseite ist der Spiel-
plan für die normale Spielversion aufge-
druckt, die Rückseite zeigt den Plan für die 
einfache Variante.

In dieser Rezension werde ich nur die nor-
male Version für 4 Personen näher beschrei-
ben, da die einfache Version, lediglich mit 
weniger Spielmaterial bzw. anderen Karten 
und ohne einige Regeln der normalen Va-
riante gespielt wird, während bei 2 und 3 
Spielern lediglich andere Anfangssituatio-
nen bestehen.
Das Spiel wird über 7 Runden gespielt, dazu 
mischt man verdeckt die 9 grünen Ernte-
bonus-Marker und legt 7 auf die dafür vor-
gesehenen Rundenzählerplätze des Spiel-
plans. Je 3 der 9 Erntebonus-Marker zeigen 
die Werte 0, 1 und 2. Dieser Wert wird im 
Zuge der Ernteaktion des Spiels zur Bestim-
mung der Qualität des Weines benötigt.
Jeder Spieler erhält 1 Spielertafel, die 3 
Weingutplättchen, 1 Schiff und die 6 Ak-
tionsscheiben und den Aufseher in seiner 
Spielerfarbe.

Der Spielplan ist auf beiden Seiten in die 
Regionen „BAIXO CORGO“, „CIMACORGO“ 
und „DOURO SUPERIOR“ unterteilt. In allen 
4 Regionen sind 4 Plätze für das Platzieren 
eines Weingutes vorhanden. 
Während in den Regionen „CIMACOR-
GO“ und „DOURO SUPERIOR“ die Plätze 
für Weingüter verschiedene Werte für die 
Grundqualität des dort produzierten Wei-
nes aufweisen, zeigen alle 4 Plätze in „BAIXO 
CORGO“ eine Grundqualität von 2. In „DOU-
RO SUPERIOR“ gibt es 2 Plätze mit einer 
Grundqualität von 4 und je 1 mit 2 und 3.
Der beste Wein kann in „CIMACORGO“ er-
zeugt werden, da dort 2 Plätze mit einer 

Grundqualität von 5 und je 1 mit 3 und 4 
vorhanden sind.
Am linken Spielplanrand befindet sich ein 
Feld für den Ort „Vila Nova de Gaia“ in dem 
die Spieler zu  Spielbeginn ihre Schiffe plat-
zieren.
Die Karten mit dem weißen Rand werden 
gemischt und auf dem Spielplan auf dem 
Feld für den Nachziehstapel platziert, da-
nach werden die obersten 4 Karten offen 
auf die dafür vorgesehenen Felder gelegt. 
Die braunen Karten werden nur im einfa-
chen Spiel benötigt und verbleiben in der 
Spielschachtel.
Nun platziert jeder Spieler eines seiner 
Weingutplättchen in der Region „BAIXO 
CORGO“; da sich in jeder Region nur 1 Hafen 
befindet und alle Weingüter direkt mit dem 
Hafen verbunden sind, ist es egal welches 
Weingut man in dieser Region wählt.
Oberhalb jedes Weingutes befindet sich 
die Leiste für die in diesem Weingut ange-
pflanzten Rebsorten. Erst wenn in einem 
Weingut mindestens 3 Rebsorten ange-
pflanzt sind, ist eine Ernte in diesem Wein-
gut möglich. 
Nachdem ein Spieler sein Weingutplätt-
chen auf einem der Plätze in der Region 
„BAIXO CORGO“ abgelegt hat, nimmt er 
einen grünen, einen gelben und einen lila-
farbenen Weingut-Spielstein und platziert 
diese oberhalb seines Weingutes auf der 
Leiste für die angepflanzten Rebsorten.
Nur in „CIMACORGO“ kann alter Wein – 
schwarze „alte Weingut“ Spielsteine - er-
zeugt werden, welcher die Qualität des pro-
duzierten Portweins steigert. 
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PORTWEIN AUS PORTUGAL

VINTAGE
ALS WINZER IM DUORO-TAL

Eine tolle Spielidee mit sehr guten Ansätzen, die leider im 
Hinblick auf das Spielende nicht komplett ausgereift ist.

Maria Schranz
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Jeder Spieler legt 1 Weinbrand-Fass auf ei-
nen der drei Plätze für vorhandenen Wein-
brand auf seiner Spielertafel.
Weiters wird nun der grüne Erntebonus-
Marker der Runde 1 umgedreht. 
Jeder Spieler setzt seinen Wertungsmarker 
auf der Siegpunktleiste auf den Wert 3.
Es wird ein Startspieler bestimmt, es wird im 
Uhrzeigersinn gespielt. Der Startspieler und 
der links vom Startspieler sitzende Spieler  
legen eine ihrer Aktionsscheiben auf den 
verdeckten liegenden Erntebonus-Marker 
für die zweite Runde.
Bevor das Spiel beginnen kann müssen nun 
noch alle Spieler 2 ihrer Aktionsscheiben 
zur Seite legen, diese stehen ihnen derzeit 
noch nicht zur Verfügung. 
Somit haben der Startspieler und sein linker 
Nachbar in der ersten Runde 3 Aktionen 
und die anderen beiden 4 Aktionen zur 
Verfügung. Die zur Seite gelegten Aktions-
scheiben kommen erst durch den Erwerb 
weiterer Weingüter ins Spiel.
Ein Spieler am Zug macht 1 Aktion, die 
eine oder mehrere Aktionsscheiben oder 
den Aufseher kosten kann. Der Aufseher 
entspricht einer beliebig hohen Anzahl an 
Aktionsscheiben und darf für alle Aktionen 
außer Schiffsbewegungen genutzt werden. 
Nachdem ein Spieler seine Aktion durch-
geführt hat, ist sein linker Nachbar an der 
Reihe. Dies geht solange bis entweder alle 
Spieler gepasst oder alle verfügbaren Ak-
tionsscheiben und ihre Aufseher genutzt 
haben.
Folgende Aktionen stehen einem Spieler 
zur Verfügung:
• Ein Weingut kaufen
• Grüne/Rote Rebsorte pflanzen

• Gelbe/Weiße Rebsorte pflanzen
• Lila Rebsorte pflanzen
• Altes Weingut pflanzen
• Startspieler werden
• Ernten
• Schiff bewegen
• Altern und verkaufen
• Karte auf die Hand nehmen bzw. Karte 
spielen
• Passen
Ein Weingut kaufen:
Oberhalb des Platzes für ein Weingut be-
findet sich die Leiste für die angepflanzten 
Rebsorten. In dieser steht auf einem Feld 
die Anzahl der Siegpunkte, die das Weingut 
kostet. Am Ende des Spiels ist das gebaute 
Weingut jedoch auch genau wieder diese 
Anzahl an Siegpunkten Wert.
Damit man diese Aktion nutzen kann, muss 
man jedoch zuerst die Aktion kaufen. 
Pro Spielrunde kann man nur 1 Weingut 
kaufen, wobei der erste Spieler einer Runde 
der diese Aktion ausführt dafür 1 Aktions-
scheibe bezahlt, der zweite 2 Aktionsschei-
ben usw. Anstelle von Aktionsscheiben 
kann ein Spieler jedoch die Kosten auch mit 
dem Aufseher bezahlen.
Wenn man die Aktionsscheiben bzw. den 
Aufseher auf das entsprechende Feld am 
Spielplan platziert hat, zieht man mit sei-
nem Siegpunktmarker um die Anzahl der 
Siegpunkte-Kosten für das Weingut zurück. 
Alle Weingüter in der Region „CIMACORGO“ 
kosten 4 Siegpunkte, alle Weingüter in der 
Region „DOURO SUPERIOR“ kosten 3 Sieg-
punkte, da jeder Spieler zu Beginn über 3 
Siegpunkte verfügt und man nur durch die 
Aktion „Altern und verkaufen“ zu Siegpunk-
ten gelangen kann, werden alle Spieler 

rasch ein Weingut in der Region „DOURO 
SUPERIOR“ kaufen, um in weiterer Folge 
mehr Wein produzieren zu können. Unter-
halb des eben gekauften Weingutes steht 
der Wert der Grundqualität des in diesem 
Weingut produzierten Portweines.
Grüne/Rote Rebsorte pflanzen: 
Für diese Aktion stehen 4 Aktionsfelder zur 
Verfügung. Der erste Spieler der in einer 
Runde diese Aktion ausführt zahlt dafür 1 
Aktionsscheibe, der zweite jedoch bereits 
2 Aktionsscheiben, als 4 bezahlt man somit 
bereits 4 Aktionsscheiben. Auch hier kann 
ein Spieler anstelle mehrerer Aktionsschei-
ben auch den Aufseher nutzen. Nach dem 
Bezahlen nimmt man einen grünen oder 
roten Weingut-Spielstein und legt diesen 
oberhalb eines eigenen Weingutes auf 
die Leiste für die in diesem Weingut ange-
pflanzten Rebsorten. Jede Rebsorte kann 
nur einmal in einem Weingut angepflanzt 
werden.
Dieser Aktion darf ein Spieler, wenn er wie-
der an der Reihe ist in der gleichen Runde 
nochmals ausführen, sofern er die dafür 
notwendigen Kosten entrichtet.
Wenn durch diese Aktion eine fünfte Reb-
sorte in einem Weingut angepflanzt ist er-
höht sich die Grundqualität des in diesem 
Weingut produzierten Portweines um 1.
Gelbe/Weiße Rebsorte pflanzen:
Diese Aktion entspricht der Aktion „Grüne/
Rote Rebsorte pflanzen“, der Unterschied 
besteht nur darin, dass man hier gelbe bzw. 
weiße Rebsorten pflanzen kann.
Lila Rebsorte pflanzen:
In diesem Bereich des Spielplans kann man 
nur Lila Weingut-Spielsteine pflanzen. Die 
Kosten sind auch hier von 1 bis 4 gestaffelt. 
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Sonst entspricht der Vorgang der Aktion 
Grüne/Rote Rebsorte pflanzen“.
Altes Weingut pflanzen:
Die Rebsorte „Altes Weingut“ – schwarze 
„alte Weingut“ Spielsteine – kann nur auf ei-
nem Weingut in der Region „CIMACORGO“ 
angepflanzt werden. Es gibt nur 3 schwarze 
„alte Weingut“ Spielsteine, daher kann nur 
auf 3 Weingüter dieser Region dieser Wein 
angepflanzt werden. Außerdem ist auf dem 
Spielplan für diese Aktion nur 1 Aktionsfeld 
vorhanden. Die Kosten für diese Aktion be-
tragen 1 Aktionsscheibe. 
Das Anpflanzen der Rebsorte „Altes Wein-
gut“ erhöht die Qualität des in diesem 
Weingut produzierten Weines um 1. Sollten 
in einem Weingut insgesamt 5 Rebsorten 
angepflanzt sein und davon ist eine „altes 
Weingut“ dann erhöht sich die Grundqua-
lität dieses Weingutes um 2, 1 für 5 Rebsor-
ten und 1 für „altes Weingut“.
Startspieler werden:
Diese Aktion kostet eine Aktionsscheibe, 
der Spieler erhält sofort den Startspieler-
marker und ist der Startspieler der nächsten 
Runde, diese Aktion ist in diesem Spiel sehr 
wertvoll. Der aktive Startspieler darf diese 
Aktion auch wieder wählen.
Ernten:
Pro Runde darf jeder Spieler die Aktion Ern-
ten nur einmal ausführen.
Um Portwein in einem Weingut ernten zu 
können, muss man 1 Fass Weinbrand abge-
ben. Will man also in 3 Weingütern Portwein 
ernten, benötigt man 3 Fässer Weinbrand.
Anstelle von Portwein kann man jedoch in 
einem Weingut auch Weinbrand produzie-
ren. Mehr als 3 Fässer Weinbrand kann man 
jedoch nicht produzieren bzw. lagern. Im 
Zuge einer Ernteaktion kann in mehreren 
Weingütern geerntet werden, wobei es 
möglich ist in einem Weingut Weinbrand 
und in den anderen Weingütern Portwein 

zu produzieren. Der im Zug einer Ernte eben 
produzierte Weinbrand, kann jedoch nicht 
genutzt werden um damit sofort auf einem 
anderen Weingut Portwein zu ernten.
Produzierter Weinbrand wird sofort auf der 
Spielertafel abgelegt. Portwein verbleibt je-
doch im Weingut und kommt erst mit dem 
Schiff auf die eigene Spielertafel.
In den 3 Regionen werden unterschiedlich 
viele Fässer produziert, sowohl an Portwein 
als auch an Weinbrand. In der Region BAI-
XO CORGO“ kommen beim Ernten 2 Fässer 
Portwein auf das Weingut bzw. 2 Fässer 
Weinbrand auf die Spielertafel. In der Regi-
on „CIMACORGO“ 3 und in „DOURO SUPERI-
OR“ immer 4.
Wenn ein Spieler in „DOURO SUPERIOR“ 
Weinbrand erntet, erhält er jedoch nur 3 
Fässer Weinbrand. Hat der Spieler jedoch 1 
Fass Weinbrand für dieses Weingut abge-
geben, kann er neben den 3 Fässern Wein-
brand auch 1 Fass Portwein ernten.
Nachdem der Spieler beim Portweinernten 
die entsprechende Anzahl an Portwein-
Fässer auf das Weingut gestellt hat, wird die 
Qualität des Weines bestimmt, diese ergibt 
sich aus der Grundqualität und dem Wert 
des Erntebonus-Marker der Runde. 
Er nimmt einen braunen Erntequalitätsmar-
ker mit dieser Zahl und legt ihn auf diese 
Portweinfässer.
Solange auf einem Weingut Portwein steht, 
kann ein Spieler diese Aktion nicht wählen, 
er muss den Wein zuerst abtransportieren.
Schiff bewegen:
Bei dieser Aktion kann der Aufseher nicht 
anstelle von Aktionsscheiben genutzt wer-
den. Wie bereits angeführt befindet sich in 
jeder Region 1 Hafen. Wenn man von „Vila 
Nova de Gaia“ mit dem Schiff stromaufwärts 
in die Regionen fährt kostet, das passieren 
jedes Hafens eine Aktionsscheibe. Stromab-
wärts darf man alle Häfen kostenlos passie-

ren und zahlt nur 1 Aktionsscheibe für das 
Eintreffen in „Vila Nova de Gaia“.
In jedem Hafen nimmt das Schiff die kom-
plette Ernte an Board, diese legt der Spieler 
auf seiner Spielertafel in eines der 3 Schiffs-
felder, dabei dürfen die Fässer einer Ernte 
niemals geteilt bzw. getrennt werden, auch 
der Erntequalitätsmarker muss immer auf 
diesen Fässern liegen bleiben.
Ein Schiff, das sich in einem Hafen befindet 
in dem gerade geerntet wurde, erhält die 
Ernte sofort auf das Schiff und muss dafür 
nicht bewegt werden.
Wenn das Schiff in „Vila Nova de Gaia“ an-
kommt entscheidet der Spieler für jede der 
mitgenommen Ernteladungen, in welchem 
Bereich seines Kellers auf seiner Spielertafel 
er die Ernte einlagert. Der Keller kann bis zu 
4 Ernten aufnehmen. Sollten diese vier Be-
reiche alle voll sein, so verbleiben überzähli-
ge Ernten auf den Schiffsfeldern.
Der Keller ist in 2 Bereiche RUBY und TAWNY 
unterteilt. Dies ist für die spätere Aktion Al-
tern und Verkaufen wichtig, da die Qualität 
des Portweins und die Anzahl der Fässer in 
diesen beiden Bereichen für unterschied-
lich hohe Siegpunkte sorgen können. Man 
lagert also den Portwein ein und legt über 
diese Fässer ins entsprechende Feld den zu 
diesen Fässern gehörigen Erntequalitäts-
marker.
Altern und verkaufen:
Um diese Aktion wählen zu können, muss 
man Portwein im Keller lagern haben und 
bezahlt zunächst die Anzahl der erforderli-
chen 1 bis 4 Aktionsscheiben bzw. Aufseher.
Danach würfelt man mit dem Würfel mit 
Werten 1,2 und 3 und addiert das Resultat 
zum Wert jedes Erntequalitätsmarker, dies 
ergibt für jede Ernte den echten Qualitäts-
wert des betreffenden Weines.
Nun muss man allen im Keller befindlichen 
Portwein entsprechend seiner Lagerung 
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und Qualität im entsprechenden RUBY oder 
TAWNY Alter-Bereich auf der Spielertafel 
einsetzen, dabei darf jedoch eine Ernte die 
im RUBY Kellerbereich eingelagert wurde, 
nicht im TAWNY Alter-Bereich versetzt wer-
den oder umgekehrt.
Das Altern kann man theoretisch in einer 
Runde mehrmals ausführen, dies jedoch 
nur, wenn man im Keller neuen Portwein 
platziert, da man immer allen im Keller ge-
lagerten Portwein mit dieser Aktion altern 
muss.
Im RUBY Alter-Bereich kann man mit gerin-
gerer Anzahl an Fässern Siegpunkte erhal-
ten, jedoch braucht man höherwertigen 
Portwein für die gleiche Anzahl an Sieg-
punkten. 
Beide Alter-Bereiche sind in 4 Zeilen unter-
teilt, wobei Portwein der die oberste Zeile 
eines der beiden Alter-Bereiche erreicht 4 
Siegpunkte bringt, die 2. Zeile von oben 3 
Siegpunkte, die 3. Zeile von oben 2 Sieg-
punkte. Diese erhält ein Spieler jedoch nur 
wenn er in der entsprechenden Zeile alle 
Felder für Fässer mit Portwein belegt.
In der untersten Zeile des RUBY Alter-Be-
reichs bringen je 4 Fässer Portwein 1 Sieg-
punkt, im TAWNY Alter-Bereich benötigt 
man 5 Fässer für 1 Siegpunkt.
Hier nun ein Beispiel für das Altern: Ein Spie-
ler hat in einem Bereich des TAWNY Kellers 
4 Fässer Portwein mit der Qualität 7 hat 
und im anderen Bereich des TAWNY Kellers 
3 Fässer mit Qualität 6 und würfelt eine 3. 
Somit hat er 4 Fässer mit Qualität 10 und 3 
mit 9.
In der obersten Zeile des TAWNY Bereichs 
sind 2 Felder in denen nur Portwein mit 
einer Mindestqualität von 11 eingesetzt 
werden können. Da er über keinen solchen 
verfügt, muss er die Fässer mit Qualität 10 
in der darunter befindlichen Zeile einset-
zen. Dort ist eine Qualität von 8 bis 10 erfor-
derlich. In dieser Zeile kann er jedoch nur 3 
Fässer platzieren, dafür wird er 3 Siegpunkte 
erhalten. Das vierte Fass mit der Qualität 10 
muss er mangels Platz noch eine Zeile wei-
ter unten einsetzten. Hier ist zwar nur eine 
Qualität von 5 bis 7 nötig, aber da kein Platz 
für seinen Qualitätswein mehr frei ist, muss 
er diesen Wein als schlechtere Qualität ein-
setzen. Danach setzt er nun alle 3 Fässer 
mit der Qualität 9 ebenfalls in diese Zeile. In 
dieser Zeile sind 4 Felder für Fässer vorhan-
den, da er sowohl in der zweiten Zeile die 
erforderlichen 3 und in der dritten Zeile die 
erforderlichen 4 Fässer eingesetzt hat, be-
kommt er für jede dieser Zeile Siegpunkte 
gutgeschrieben. Für die 3 Fässer in der zwei-
ten Zeile erhält er 3 Siegpunkte und für die 
vier Fässer in der dritten Zeile 2 Siegpunkte.
Die Siegpunkte zieht er sofort auf der Sieg-
punktleiste mit seinem Wertungsmarker 
vorwärts. Die Fässer in Zeile 2 und 3 des 
TAWNY Bereich gibt er ab.

Im RUBY Kellerbereich hat er nur 3 Fässer 
mit der Qualität von 4, diese muss er in die 
unterste Zeile des RUBY Alter-Bereichs ein-
setzen, da er erst ab 4 Fässern für diese 1 
Siegpunkt erhalten würde, bleiben die Fäs-
ser stehen. 
Karte auf die Hand nehmen bzw. Karte 
spielen:
Es gibt 8 Felder für diese Aktion. Auf allen 
Feldern ist eine 1 abgebildet, damit kostet 
diese Aktion immer 1 Aktionsscheibe. Der 
Spieler legt 1 Aktionsscheibe auf eines die-
ser Aktionsfelder und nimmt entweder eine 
Karte auf die Hand oder spielt eine Karte. 
Ein Spieler darf maximal 2 Karten auf der 
Hand haben, wenn ein Spieler diese Aktion 
gewählt hat und er hat bereits zwei Karten 
muss er zuvor eine seiner Handkarten auf 
den Ablagestapel legen.
Die Karten ermöglichen zusätzliche Akti-
onen bzw. erleichtern manche Aktionen 
bzw. helfen beim Optimieren des Spielerfol-
ges. Es würden den Rahmen der Rezension 
sprengen hier alle Karten zu erklären.
Passen:
Der Spieler verzichtet auf weitere Aktionen 
in dieser Runde.
Spieleinschätzung:
Die Spielidee ist grafisch sehr gut umgesetzt 
und die am Spielplan angebrachten Symbo-
le bieten gute Hilfe beim Spieleinstieg.
Das Spiel bietet zwar scheinbar eine große 
Anzahl an Aktionsmöglichkeiten, tatsäch-
lich ist es jedoch so, dass dadurch, dass man 
einige Aktionen nur einmal ausführen darf 
und die Kosten anderer Aktionen durch die 
Mitspieler manchmal unerschwinglich wer-
den, man öfters sehr eingeschränkt in sei-
nen Entscheidungsmöglichkeiten ist.
Tatsächlich passiert es in vielen unserer Test-
partien, dass in den letzten beiden Runden 
Spieler passen mussten bzw. nur mehr sinn-
lose Aktionen zur Verfügung standen.
Beispiele: Man darf als Spieler nur einmal 
pro Runde ernten, wenn man diesen ge-
ernteten Wein mit dem Schiff nach „Vila 
Nova de Gaia“ bringt und dort die Aktion 
„Altern und verkaufen“ ausführt und dafür 
Siegpunkte kassiert, sind alle weiteren Akti-
onen für den Spieler sinnlos, da er ja nur für 
verkauften Wein Siegpunkte bekommt und 
somit keinen Wein mehr in Siegpunkte um-
wandeln kann.
Weiters sind die Aktionen Rebsorten pflan-
zen sinnlos, wenn man in allen Weingüter 
als auch in der Region „CIMACORGO“ min-
destens 5 Rebsorten hat, auch wenn eine 
davon alter Wein ist, da man für eine sechste 
Rebsorte keinen zusätzlichen Siegpunkte 
erhält.
Das Spiel hätte vom Ansatz her ein sehr, sehr 
gutes Spiel werden können, aufgrund des 
Mangels an Entscheidungsmöglichkeiten 
zu Ende des Spiels macht es jedoch so eher 
den Eindruck nicht wirklich komplett fertig 

entwickelt worden zu sein.
Natürlich war es in den Testspielen so, dass 
Spieler, die an mehreren Tests teilgenom-
men haben, mit ihrer ganzen Spielplanung 
diesem Mangel Rechnung getragen haben 
und diesen teilweise vermeiden konnten, 
dies gelang jedoch meist erst wenn man 
das Spiel mindestens 3 Mal gespielt hat. 
Aber auch dann konnten Mitspieler dies mit 
ihren Aktionen unterwandern.
Trotz interessanter Mechanismen und einer 
eigentlich interessanten Story kann daher 
für dieses Spiel leider keine Kaufempfeh-
lung abgegeben werden.
Zu bemängeln ist leider auch die nicht sehr 
gut gestaltete Spielanleitung, die nur sehr 
schwer einen Spieleinstieg ermöglicht. In 
der Spielschachtel befinden sich Spielan-
leitung in den Sprachen Englisch, Deutsch, 
Französisch, Italienisch, Spanisch und Por-
tugiesisch. 
Die Spielregeln in Englisch, Deutsch und Ita-
lienisch widersprechen einander teilweise. 
Insbesondere bei der Aktion Ernten, bzw. 
der Karte Önologen-Bonus, die einen Vor-
teil im Zuge der Aktion Altern und verkau-
fen bringt, sind wir nicht sicher, wie die kor-
rekte Regel lautet.
FAZIT: Eine eigentlich großartige Spielidee, 
die leider als nicht komplett ausgereiftes 
Spiel auf den Markt gebracht wurde. 

Maria Schranz



Treten Sie ein in George R.R. 
Martins aufregende Welt, in der 
Intrigen oftmals tödlicher sein 
können als Schwerter und Äxte. 
„A Game of Thrones” erzählt eine 
epische Geschichte, angesiedelt 
in einem rauen Land mit einem 
dunklen Vermächtnis. Als Spieler 
herrschen Sie über der Adelshäu-
ser auf Westeros, Baratheon, Lan-
nister, Stark, Targaryen, Greyjoy 

oder Martell. Man kann mit dem 
Core Set allein auskommen oder 
das Spiel durch Chapter Packs  
und die deluxe-Erweiterungen 
ausbauen.
Diese deluxe-Erweiterung kon-
zentriert sich wieder auf Haus 
Lannister, sie bringt je drei Ex-
emplare von 55 neuen Karten 
mit neuen Strategien, Taktiken 
und dem neuen Schlüsselwort 

„Melee“ aus der Chapter Pack 
Serie A Tale of Champions: 
Nimmt ein Character mit dem 
Schlüsselwort Melee an einer 
Herausforderung/Kampf teil, be-
kommt es 1 STR für jeden daran 
beteiligten Charakter, der vom 
Gegner kontrolliert wird. Aus 
den Karten dieser Erweiterung 
und des Core Sets kann man 
zwei vorgefertigte Decks bauen, 
Knife in your Back und The Pow-
er behind the Throne. The Knife 
in your Back stellt den Spielern 
viele nur einmal vorkommende 
Charaktere zur Verfügung, trotz-
dem wird das Geschehen von 
Casterly Rock dominiert. The 
Power behind the Throne nutzt 
„Intrigue Challenge“ exzessiv 
und beweist, dass Lannister das 
dominierende Haus in Bezug 
auf Kartenvorteile ist. Kann der 
Gegner aber Intrigue Challenges 
gewinnen, muss man auf der Hut 
sein. Lions of the Rock kehrt zu-
rück zu einem der Hauptkontra-
henten in der Saga von Westeros 
und vertieft das Geschehen auf 
Westeros, die deutsche Ausgabe 
Die Löwen des Felsens ist ange-
kündigt.   
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Die Spieler sollen Tiere für ei-
nen Zoo fangen. Man beginnt 
mit sechs Pinguinen und 10$, 
nimmt die Startwürfel der Run-
de und wirft; dann kann man 
entweder 1) das Resultat in Geld 
und Chips umwandeln oder 2) 
einen Pinguin ausgeben, um ei-
nen extra Würfel zu werfen oder 
beliebig viele Würfel neu zu 
würfeln oder 3) Pinguine für die 

Würfel mit Pinguinen nehmen. 
2) und 3) kann man beliebig 
oft wiederholen. Das Endresul-
tat bringt Pinguine und Geld je 
nach erzielter Tierkombination: 
Pinguine auf den Würfeln brin-
gen Pinguin-Figuren: Ein Pinguin 
am Würfel bringt einen lila Pin-
guin, zwei schon drei Pinguine 
und wer neun Pinguine würfelt 
bekommt 45 Pinguine, fünf lila 

Pinguine sind einen goldenen 
wert. Ein Eichhörnchen bringt 
1$ vom linken Nachbarn, zwei 
Eichhörnchen 1$ vom linken 
Nachbarn und 2$ von dessen 
Nachbar usw., das kann mehr 
als einmal um den Tisch gehen! 
Elche sind 9$ wert, wenn  auch 
ein Eichhörnchen vorkommt, an-
sonsten 0. Jedes Känguru bringt 
so viele $ wie es Kängurus gibt. 
Wer Kängurus wertet, bekommt 
auch einen Känguru Chip für die 
nächste Runde, mit ihm kann 
man einen Würfel auf Känguru 
drehen. Löwen sind jeweils 7$ 
wert, aber wenn man sie wertet, 
kann man nur Löwen und Pingu-
ine werten. Kamele sind jeweils 
5$ wert, aber nur ohne Löwen; 
mit Löwe haben sie Wert 0, egal 
ob man die Löwen wertet oder 
nicht. Nach drei solchen Run-
den mit 4, 5 und 6 Startwürfeln 
gewinnt man mit dem meisten 
Geld, Pinguine sind am Ende je 
1$ wert. Ein weiteres Würfelspiel 
um Kombinationen, mit witzi-
gem und ungewöhnlichem Wer-
tungsmechanismus, vor allem für 
die Pinguine; ein nettes Familien-
spiel für zwischendurch.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt
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Baobab ist der Name des Affen-
brotbaums und so ein Affenbrot-
baum mit seiner breiten Krone 
muss samt seiner verschiedenen 
Bewohnern aufgebaut werden. 
Im Spiel sind 110 Karten mit Äs-
ten, Blüten, Affen, Leoparden, 
Schlangen, Fledermäusen, Bie-
nen, Vögeln und Chamäleons 
- sie werden gleichmäßig an die 
Spieler verteilt und von diesen 

verdeckt gestapelt. Wer dran ist 
zieht  drei Karten von seinem Sta-
pel und versucht ein bis drei da-
von regelgerecht auf dem Baum 
abzulegen - für jede Kartenart gilt 
eine andere Regel: Äste legt man 
beliebig, Blüten müssen mit einer 
Ecke aus der Krone ragen, Affen 
mit zwei Ecken, Vögel wirft man 
wie ein Frisbee auf die Krone, Fle-
dermäuse legt man mit geschlos-

senen Augen ab, Leoparden lässt 
man aus ca. 10 cm Höhe auf den 
Baum allen, Schlangen schiebt 
man so zwischen zwei Karten, 
dass eine Ecke aus der Krone he-
rausragt, Chamäleons werden 
so wie die unmittelbar davor 
gelegte Karte eingesetzt. Bienen 
sind ganz hinterhältig, man darf 
auf eine Bienenkarte direkt nur 
Blüten oder Äste legen - ist die 
Krone breit genug, darf man an-
dere Karten danebenlegen oder 
Schlangen darunter schieben. 
Fallen beim Platzieren von Karten 
Karten vom Baum, muss man sie 
nehmen und getrennt ablegen, 
jede solche Karte zählt am Ende 
einen Minuspunkt.  Wer keine 
Karte mehr hat, beendet das 
Spiel, alle zählen genommene 
Karten und verbliebene Karten, 
wer die kleinste Summe hat, ge-
winnt.
Baobab ist Riesenspaß mit ein-
fachen Mitteln, herausfordernd, 
aber es funktioniert! Der Stamm 
ist stabil, die Karten sind gerade 
rutschig genug zum Luft anhal-
ten und es ist so toll wenn man 
auf eine Biene mit einer Schlange 
antworten kann!  
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Die Spieler erschaffen ein Aqua-
rium mit bunten Fischen und 
werden dafür mit Sternen be-
lohnt. Man beginnt mit einem 
kleinen Fisch im Aquarium und 
kann in seinem Zug entweder 
passen und Geld nehmen oder 
am Markt einkaufen. Will man 
einkaufen, kündigt man dies an. 
Nun können die anderen Spieler 
den Markt beeinflussen. Sie wäh-

len eine ihrer Aktionskarten der 
Phase 1 verdeckt aus und legen 
sie aus; dann werden sie reihum 
aufgedeckt und ausgeführt; die-
se Karten beeinflussen die Art 
und Anzahl der Karten im Markt. 
Dann werden ebenso reihum 
Karten der Phase 2 ausgeführt, 
sie beeinflussen den Preis. Dann 
entscheidet man endgültig, ob 
man kauft oder nicht, wenn ja, 

kauft man alle Karten.
Wird eine Fütterkarte aufgedeckt, 
wird das Spiel unterbrochen und 
man muss Futter kaufen um sei-
ne Fische zu füttern, jede Pflan-
ze im Aquarium versorgt einen 
Fisch gratis. Zum Füttern bezahlt 
man den entsprechenden Betrag 
an die Bank, Fische, die man nicht 
füttern kann, muss man abge-
ben. Zwei gleiche Fische kann 
man ins Zuchtbecken legen, 
sie werden nicht gefüttert und 
bringen keine Sterne, sondern 
Geld zu Beginn des Zuges; man 
hat nur Platz für ein Paar, kann 
aber kleine Fische durch größe-
re ersetzen. Nach drei oder vier 
Fütterkarten bringen alle überle-
benden Fische und die Pflanzen 
Sterne, Farb- oder Größenkom-
binationen von Fischen bringen 
Bonussterne. 
Eine gelungene Kombination 
aus ein wenig Glück, viel Taktik 
und noch mehr Interaktion, die 
teuren Helfer wie „Sparfisch“ 
oder „Pflanzen“ lohnen sich bald, 
denn Geld für Futter ist das Ent-
scheidende im Spiel wenn man 
wertvolle Kombinationen von 
Fischen behalten will!  
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Die Spieler bilden Paare und 
wollen im Team mit den meisten 
Übereinstimmungen sein. Ein 
Spieler nennt eine Zahl von 1-6 
und bestimmt damit das The-
ma der Runde, dazu liest er von 
der obersten Themenkarte den 
Begriff neben der genannten 
Zahl vor. Nun wählt jeder aus 
seinem Kartensatz - alle haben 
identische Kartensätze -  so viele 

Karten aus, wie der Standort ih-
rer Figur vorgibt und ordnet sie 
verdeckt von gut bis kaum zum 
Thema passend. Dann werden 
die Karten einzeln aufgedeckt. 
Für die Spieler eines Teams brin-
gen übereinstimmende Bilder an 
derselben Position drei Schritte 
auf der Wertungsstrecke am 
Plan, gleiche Bilder an verschie-
denen Positionen  einen Schritt 

Richtung Ziel. Einmal pro Spiel 
und nur ein Spieler pro Runde 
kann direkt nach der Themen-
wahl den x2 Marker einsetzen 
und auf eine seine Karten legen, 
bei direkter Übereinstimmung 
zählt diese Karte dann doppelt. 
Das Team, das zuerst das Zielfeld 
erreicht, gewinnt, bei Gleichstand 
das Team, das noch mehr x2 Mar-
ker übrig hat
Im Fall einer ungeraden Anzahl 
an Mitspielern gibt es keine 
Teams; der Spielleiter der Runde 
bestimmt wie gewohnt das The-
ma, alle wählen Karten aus und 
dann werden Übereinstimmun-
gen jedes Spielers mit der Aus-
wahl des Spielleiters der Runde 
gewertet. Der Spielleiter selbst 
zieht am Ende der Auswertung so 
viele Punkte wie der Spieler mit 
dem besten Resultat der Runde. 
Compatibility ist eine attraktive 
Variante sowohl der Assoziations- 
als auch der Übereinstimmungs-
spiele, umso schwieriger je näher 
man dem Ziel kommt, da man 
weniger Karten auswählen kann; 
die Bilder sind allgemein genug, 
um viele Interpretationen zuzu-
lassen.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Die beiden Freundinnen Bibi und 
Tina veranstalten ein Wettrennen 
zur Alten Eiche und wieder zu-
rück zum Martinshof, während 
ihres Ritts wollen sie noch mög-
lichst viele Beeren sammeln. Auf 
dem Rückweg nehmen sie eine 
Abkürzung durch den Stein-
bruch. 
Der Spielplan wird ausgelegt und 
mit den Beeren-Chips laut Mar-

kierung bestückt, jeder Spieler 
bekommt einen Hufeisenchip 
mit Tina und einen mit Bibi. Zu 
Spielbeginn wetten alle, ob Bibi 
oder Tina gewinnen werden, den 
Hufeisenchip mit ihrem Tipp le-
gen die Spieler verdeckt vor sich 
ab, der andere kommt zurück in 
die Schachtel. Dann wird reihum 
gewürfelt und man zieht entwe-
der Bibi oder Tina so viele Felder 

weiter wie man Augen gewürfelt 
hat, besetzte Felder werden über-
sprungen und nicht mitgezählt. 
Auf dem Weg zur Alten Eiche 
muss man außen entlang reiten, 
der Weg durch den Steinbruch 
kann nur genommen werden, 
wenn die Figur die Alte Eiche 
passiert hat und auf dem Rück-
weg zum Martinshof ist. Wer den 
Zug einer Figur direkt auf einem 
Beerenfeld beendet, nimmt den 
entsprechenden Beerenchip auf.  
Wer im Steinbruch den Zug der 
Figur auf einem Steinbrocken be-
endet, verliert einen Beerenchip. 
Erreicht eine Figur mit genauer 
Würfelzahl das Ziel Martinshof, 
bekommt der Spieler noch einen 
Beerenchip. Dann werden die 
Hufeisenchips aufgedeckt; wer 
richtig gewettet hat, bekommt 
einen und es gewinnt, wer die 
meisten gesammelt hat. Wer 
schon unterwegs 8 Beerenchips 
sammelt, gewinnt sofort.
Ein hübsches, simples Lauf- und 
Würfelspiel, wohl vor allem durch 
die Charaktere Bibi & Tina inter-
essant und auch durch erste tak-
tische Überlegungen durch die 
Wetten auf den Gewinner.  

BIBI & TINA
WETT-RENNEN

COMPATIBILITY
HÜRDENLÄUFER PASST ZU EILE 
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allgemein gehalten * Nicht 
optimal für sehr unter-
schiedlich strukturierte 
Gruppen

Vergleichbar:
Dixit und andere Spiele mit Auswahl 
von Motiven zu Themen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Craig Browne
Grafik: A. Violet, P. Chapelle
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Cocktail Games/Ystari 11
www.cocktailgames.com

SPIELER:
3-8

ALTER: 
10+

DAUER:
45+

Lauf/Würfelspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Verpackung in der Dose 
* Bekannte Charaktere * 
Erste Taktiküberlegungen 
durch Sieger-Wetten

Vergleichbar:
Alle Lauf/Würfelspiele mit Wetten auf 
den Sieger

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Christoph Cantzler
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2011
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER: 
5+

DAUER:
20+



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. 15

ALLES GESPIELTtCOSMIC ENCOUNTER / DA TONNI

www.spielejournal.at 17HEFT 437 / MAI 2012

Die Spieler repräsentieren einen 
von 50 Aliens, von denen jeder 
über ganz spezielle und exklusive 
Eigenschaften verfügt und diese 
einsetzt, um Systeme zu erobern 
und die Planeten anderer Aliens 
anzugreifen. Meist dienen die 
Spezialeigenschaften dazu, eine 
Regel des Spiels zu unterlaufen. 
Mit den neuen Tech-Karten kann 
man eine Technologie-Variante 

spielen. Ein Zug besteht aus For-
mieren, Ziel festlegen, Abflug, 
Allianzen, Planung, Aufdecken 
und Auflösen der Situation.
Die Erweiterung bringt 20 neue 
Rassen, der Schizoid hat zwei un-
terschiedliche Flares, die Spieler 
entscheiden sich vor dem Spiel 
für eine der beiden, und die 
Schizoid Karten kommen nur 
ins Spiel wenn auch der Schizoid 

selbst im Spiel ist. Der Horde Alien 
wird von Horde Markern beglei-
tet, die für die im Lauf des Spiels 
entstehenden Schiffe der Horde 
gebraucht werden, sie gelten als 
unlimitiert. Dazu kommt Materi-
al für einen weiteren Spieler und 
die Variante Team Cosmic, in der 
die Spieler Zweierteams bilden. 
Die Partner können in Konfronta-
tionen Dritter durchaus Allianzen 
mit verschiedenen Seiten einge-
hen. Nutzt man alle drei Erwei-
terungen mit dem Grundspiel, 
kann man nun zu Acht spielen 
und nutzt die 24 Cosmic Cards, 
die speziell für große Gruppen 
markiert sind. Auch in Cosmic 
Alliance kommt Cosmic Quake 
ins Spiel wenn das Cosmic Deck 
und der Abwurfstapel leer sind, 
alle müssen ihre Handkarten ab-
geben und bekommen 8 neue 
Karten.
Weltraumabenteuer und Space 
Opera pur, eine nach wie vor 
einzigartige Mischung aus Ver-
handeln, Taktik und kosmischen 
Zufällen, die nun mit 110 ver-
schiedenen Aliens nahezu uner-
schöpfliche Möglichkeiten bietet.
  

Auf einer Trennwand werden 
auf jeder Seite drei Mülltonnen 
montiert, und dazu unter einer 
der Tonnen noch je ein Besen. 
Die 54 Karten mit Katzenfutter 
in den Sorten Dosenfutter, Fisch, 
Fleisch, Milch und Maus werden 
gemischt und verteilt. Jeder Spie-
ler hält seine Karten in der Hand 
und sortiert jeweils seine obers-
te Karte in die passende Tonne. 

Nicht passende Karten oder Son-
derkarten, die man nicht spielen 
will, steckt man nach hinten. Man 
darf niemals Karten außerhalb 
der Reihe spielen, sondern muss 
immer nicht passende nach hin-
ten stecken! Sonderkarten kön-
nen jederzeit gespielt werden. 
„Mülltonne drehen“ bewirkt Dre-
hen der Wand mit den Tonnen, 
jeder hat nun die Tonnen des 

Gegners vor sich. „Besen“ verur-
sacht einen Schlag auf den Besen 
auf der eigenen Seite der Wand, 
dadurch werden Karten aus der 
Tonne des Gegners geschleudert. 
Er muss sie einsammeln und 
hinten in seinen Handstapel ste-
cken. Mit „Lupe“ dreht man auch 
die Wand und jeder kontrolliert 
die gegnerischen Tonnen. Ist 
eine Karte in einer Tonne falsch, 
muss der Spieler alle Karten aus 
dieser Tonne wieder hinter sei-
nen Handstapel stecken. Sind 
alle Tonnen kontrolliert, wird die 
Wand wieder zurückdreht und 
das Spiel geht weiter. Ausgespiel-
te Sonderkarten gehen an den 
Gegenspieler, er steckt sie ganz 
hinten in seinen Handstapel. Wer 
alle Karten bis auf Sonderkarten 
eingeordnet hat, ruft „Mahlzeit“ 
und gewinnt, wenn alle Karten 
richtig eingeordnet sind.
Auch mit neuem Thema ein sehr 
nettes Spiel um schnelles Reagie-
ren und gut geplantes Ausspie-
len von Sonderkarten,  denn man 
kann nur durch Nutzen aller Ton-
nen auf beiden Seiten alle Karten 
loswerden. 
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Das Labyrinth wird durch Einset-
zen der Holzmauern nach Sche-
ma oder beliebig aufgebaut und 
mit dem Spielplan abgedeckt. 
Jeder Spieler beginnt auf einem 
Eckfeld und befestigt die Kugel 
unter dem Plan an der Figur. 
Dann wird ein magisches Symbol 
aus dem Beutel gezogen und der 
Spieler am Zug würfelt und zieht 
seine Figur maximal die gewürfel-

te Anzahl Felder weit in Richtung 
aktuelles Symbol. Man darf ande-
re Magier überholen, aber nur auf 
einem freien Feld stehen bleiben. 
Verliert der Magier an einer Mau-
er die Kugel, rollt sie in die Ecke 
und der Magier beginnt an seiner 
Startecke von vorne. Man darf 
nicht probieren sondern muss 
den Magier zügig bewegen. Wer 
das Symbol erreicht, bekommt 

das Plättchen und ein neues 
wird gezogen. Wer fünf Symbole 
gesammelt hat, gewinnt.
Mit der Erweiterung bleiben die 
Spielregeln und  das Spielziel 
gleich, wieder muss man fünf 
Symbole sammeln. Von den 24 
Mauern des Grundspiels werden 
acht Mauern durch Zaubermau-
ern ersetzt, die den Weg in eine 
Richtung freigeben. Jeder Spieler 
hat je einen Zauberstab, Zauber-
trank und eine Schlafmütze und 
kann jeden Gegenstand einmal 
einsetzen. Mit dem Zauberstab 
tauscht man das aktuelle Sym-
bol gegen ein neues aus dem 
Beutel aus. Mit dem Zaubertrank 
darf man beliebig weit ziehen, 
entweder bis zum Symbol oder 
dem Erreichen einer Mauer. Die 
Schlafmütze setzt man einer an-
deren Figur auf, diese muss dann 
eine Runde aussetzen. 
Mit der hübschen und gut funkti-
onierenden Erweiterung kommt 
ein wenig Taktik ins Spiel, mit der 
Mütze oder dem Zaubertrank 
kann man einem Mitspieler 
schnell ein Plättchen wegschnap-
pen, wenn man sich den Weg gut 
gemerkt hat!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Das Ligretto Konzept eignet sich 
gut für ein Fußballthema. Auch 
2012 gibt es dazu ein neues 
Spiel, auf der Basis der Ligretto-
Regeln wird ein Fußball-Match 
gespielt. Von den 24 Spielfeld-
karten mit Zahlenwerten 2-25 
werden zufällig fünf ausgelegt, 
an den beiden Enden legt jedes 
Team seinen Torkartenstapel so 
an, dass das Trikot zum Team 

zeigt. Die 60 Handkarten werden 
gleichmäßig unter den Spielern 
eines Teams verteilt. Dann ver-
suchen die Teams gleichzeitig, 
sich vom eigenen Torwart zum 
gegnerischen Tor vorzuarbei-
ten, die Spielfeldkarten werden 
jeweils von links nach rechts 
erfüllt. Dazu deckt man Karten 
vom eigenen Stapel auf, um 
passende Handkarten so unter 

die Spielfeldkarten zu legen, 
dass die Summe die Zahl der 
Spielfeldkarte ergibt. Man kann 
die jeweils oberste soeben auf-
gedeckte Karte vom Nachzieh-
stapel oder die oberste Karten 
von einem der beiden eigenen 
Ablagestapel anlegen. Wenn 
nötig, werden die Ablagestapel 
für einen neuen Nachziehstapel 
gemischt. Ist der Torstapel er-
reicht, wird die oberste Torkarte 
aufgedeckt, jeder mischt seine 
verbliebenen Karten zusammen 
und dreht den Stapel auf die 
Trikotseite. Nun deckt man die 
Torszenen-Teile auf der anderen 
Seite der Handkarten auf um 
schnellstens die auf der Torkarte 
abgebildete Torszene nachzule-
gen. Wer es schafft, schießt ein 
Tor und nimmt die Torkarte; ein 
neues Spielfeld wird ausgelegt 
und die Handkarten werden neu 
gemischt. Das Team, das zuerst 
5 Tore geschossen hat, gewinnt.
Das Ligretto Fußball-Spiel macht 
einfach Spaß! Charakter, Reiz, 
Tempe und Hektik von Ligretto 
blieben erhalten und das Flair 
eines Fußballspiels wurde tat-
sächlich eingefangen!  

Merk- und Sammelspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gelungene Erweiterung * 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Wenige 
Zusatzregeln
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Die Spieler sollen sich als Eis-
brecher betätigen, das heißt als 
Erster die Spiralbahn absolvieren 
und mit einem Krach in der Mitte 
des Bretts springen - oder so.
Jeder Eisbrecher wird mit einem 
Pinguin-Spielstein, einer Verdeck-
Karte und zwei Antwortkarten 
in grün für ja und rot für nein 
ausgerüstet. Die Fragekarten 
werden bereitgelegt, sie enthal-

ten jeweils sechs Fragen zu den 
Themenbereichen 1) Körper 
& Seele, 2) Entweder/Oder, 3) 
Beziehungen, 4) Das Leben ist 
kurz, 5) Auf der Bettkante und 6) 
Kontrollliste.
Ein Spieler zieht eine Karte, liest 
das Motto bzw, die Kategorie der 
Karte vor, zum Beispiel „Schul-
bank“ oder „Kurz und Knapp“ 
und dann wird gewürfelt, welche 

Frage vorgelesen wird. Das kann 
dann sowas sein wie „Wären Sie 
lieber Lehrer (grün) oder Kin-
dergärtner (Rot)“ oder „William 
Shakespeare (grün) oder Leonar-
do da Vinci“ (rot) oder auch „Ha-
ben Sie schon einmal ein Porno-
magazin gekauft“. Alle antworten 
mit der entsprechenden Karte 
und legen die andere unter die 
Verdeck-Karte. Wer vorgelesen 
hat, muss die Antwort der ande-
ren Spieler erraten und zieht für 
jede richtig geratene Antwort ein 
Feld vorwärts. Symbole auf den 
Feldern bringen Spezialregeln. 
Für unterwegs oder besonders 
Wagemutige gibt es das Trink-
spiel, und je nachdem ob die Ant-
wort richtig erraten wurde oder 
nicht trinken Rater oder Antwort-
geber einen Schluck …….
Ein Spiel absolut und eindeutig 
nur für Erwachsene, sowohl in 
Bezug auf die Fragen als auch 
die Trinkspielvariante, Interpre-
tationen der Fragen sind mög-
lich und erwünscht, ehrliche 
Antworten als Eisbrecher eben-
so, wer sowas mag wird daran 
Spaß haben ……….  

Leopold das Gespenst will der 
neuen Familie im Schloss Schät-
ze schenken und gibt Hinweise 
zu den Schlüsseln für die Verste-
cke. Reihum ist ein Spieler Leo-
pold und versteckt, die anderen 
suchen. Die Briefkarten werden 
nach Farbe sortiert und verdeckt 
gestapelt. Das Gespenst der Run-
de deckt die oberste Karte jedes 
Stapels auf: Die beiden Karten lie-

fern Hinweise, die das Gespenst 
beim Verstecken beachten muss. 
Die blauen Karten legen fest: Ent-
weder über oder unter Kniehöhe 
des Gespensts bzw. in der vom 
Kompass vorgegebenen Hälfte 
des Zimmers, diese Markierungen 
sollten vorher besprochen wer-
den. Die rosa Karten zeigen an, 
ob der Schlüssel oder die Schatz-
truhe mit dem Schlüssel versteckt 

werden muss und welchen far-
bigen Gegenstand Schlüssel 
oder Truhe berühren müssen. 
Nun suchen alle außer Leopold 
nach dem Schlüssel. Merkt das 
Gespenst, dass es die Sache zu 
schwer gemacht hat, darf es mit 
„warm“ oder „kalt“ Hinweise ge-
ben. Wer den Schlüssel findet, 
bekommt einen Schatz. Macht 
Leopold einen Fehler, gibt es Brie-
fe für die Mitspieler, je nachdem 
ob der Schatz trotzdem gefunden 
wurde oder nicht. Wird der korrekt 
versteckte Schatz nicht gefunden, 
wird er neu versteckt. Nach fünf 
bis acht Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus Schät-
zen und Briefen. 
In der Profi-Variante werden die 
Würfel geworfen, nur wer zuerst 
das oder die Kärtchen für die ge-
würfelten Verstecke schnappt, 
darf die Hinweiskarten anschau-
en!
Eine flotte und spannende 
Schatzjagd, bei es turbulent wer-
den kann; nicht nur die Kompass-
karten, sondern auch eventuelle 
Tabu-Bereiche sollten besprochen 
werden, vor allem für die Profi-
Variante.  
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Deutsche Sprache - schwere 
Sprache! Bastian Sick hat Druck-
fehler, Irrtümer und komische 
Formulierungen, alle dokumen-
tiert auf Fotos, gesammelt. 
Man einigt sich zu Beginn auf 
eine Anzahl Bildkarten, die Re-
gel schlägt sechs Stück vor. Das 
erste Bild wird aufgedeckt, der 
Spielleiter der Runde zeigt allen 
die Karte, die Rückseite sollte 

verborgen bleiben. In einer Ab-
wandlung des Nobody is perfect-
Mechanismus schreiben nun alle 
einen möglichst originellen oder 
witzigen Kommentar zu diesem 
Bild und geben dem Spiellei-
ter verdeckt ihre Zettel. Dieser 
mischt sie und liest dann die ers-
ten beiden Zettel vor. Alle Stim-
men durch Daumen nach oben 
oder unten darüber ab, welcher 

Kommentar ihnen besser gefällt. 
Dieser Kommentar ist der Favorit, 
der andere Zettel wird darunter-
gelegt. Dann wird der nächste 
Kommentar vorgelesen und wie-
der stimmen die Spieler ab, ob ih-
nen dieser Kommentar oder der 
aktuelle Favorit besser gefällt; so 
wird mit allen Kommentaren ver-
fahren. Der Verfasser des letzten 
oben liegenden Textes gewinnt 
die Runde bekommt die Karte als 
Punkt. Nach einer vorher gewähl-
ten Anzahl Karten gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Die Auswahl der Motive ist ext-
rem gut gelungen, meine per-
sönlichen Lieblingsmotive sind 
„Schuhlbuchbestellung“, „haut-
strafende Körperlotion“ und „Ge-
spräche mit nicht anwesenden 
Lehrkräften“, versehen mit einer 
Pfeilmarkierung! Der Phantasie 
beim Kommentieren sind keine 
Grenzen gesetzt, mir persönlich 
gefällt der direkte Vergleich im-
mer zwischen zwei Kommenta-
ren als Wertungsmechanismus, 
trotz der etwas langwierigen 
Abstimmung gut, jeder einzel-
ne Kommentar kommt dadurch 
besser zur Geltung.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Dixit, das Spiel um Bilder und 
Stichworten nun auch mit abs-
trakten Motiven. 71 Bildkarten 
sind beidseitig mit abstrakten 
oder geometrischen Formen 
und Mustern bedruckt. Je nach 
Spieleranzahl werden bis zu 
30 Bildkarten aus dem Spiel 
genommen und dann werden 
vom gemischten Stapel 9 Kar-
ten im Raster 3x3 ausgelegt. Der 

Startspieler ist erster Spielleiter 
und zieht für sich die oberste 
Positionskarte vom Stapel und 
bestimmt durch deren Ausrich-
tung - sie deutet mit der Pfeil-
spitze vom Startspieler weg auf 
das Raster - die für ihn aktuell 
gültige Bildkarte. Zu dieser Kar-
te gibt er nun einen Hinweis, er 
kann reden, singen, gestikulie-
ren oder ein Geräusch machen. 

Anhand dieses Hinweises wäh-
len die Spieler nun eine Karte 
und tippen sie mit dem Zeige-
finger an; wählen zwei Spieler 
dieselbe, kommt zum Zug, wer 
schneller „nix da“ ruft. Sobald 
die richtige Karte angetippt ist, 
stoppt der Spielleiter die Runde. 
Wer richtig tippte bekommt die 
Karte, der Spielleiter bekommt 
alle vorher angetippten Karten, 
und alle anderen nehmen eine 
Karte ihrer Wahl aus dem Spiel. 
Das Raster wird mit Karten vom 
Stapel aufgefüllt und der nächs-
te Spieler wird Spielleiter. Wird 
die Karte nicht erraten, gehen 
alle angetippten Karten und die 
Zielkarte aus dem Spiel. Kann 
das Raster nicht mehr aufgefüllt 
werden, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten.
Wie schon bei Dixit liegen Reiz 
und Schwierigkeit des Spiels in 
der Stichwortwahl - zu deutlich 
bringt einem selbst nichts, nur 
den anderen; oft wird man auf 
das kleinste Gemeinsame der 
Karten wie „Kreise“ reduziert 
um punkten zu können. Die 
Wertung selbst ist effizient und 
interessant gelöst.  

Kommunikationsspiel
Für Familien
Version: de
Regeln: cz de en fi fr it nl no se sk
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Vielfältige, gut gewählte 
Motive * Gelungener Wer-
tungsmechanismus * Flair 
von Dixit gut übertragen

Vergleichbar:
Dixit, Vertippt und andere Spiele mit 
Stichwort-Nennung

Andere Ausgabe:
Ausgaben für Skandinavien, Polen, 
Italien und Frankreich, sowie interna-
tionale Ausgabe in 5 Sprachen

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Josep M. Allué
Grafik: Dominique Ehrhard
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Libellud / Asmodee 2012
www.de.asmodee.com

SPIELER:
3-6

ALTER: 
8+

DAUER:
20+

Kreatives Sprachspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Tolle Auswahl von Motiven 
* Gut gelöster Wertungs-
mechanismus * Mehrfach-
Spaß durch die Kommenta-
re von Bastian Sick

Vergleichbar:
Nobody is perfect, Der Dativ ist dem 
Genetiv sein Tod

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Bastian Sick
Grafik: Pohl & Rick, Barbara Thoben
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Kosmos 2011
www.kosmos.de

SPIELER:
3-6

ALTER: 
10+

DAUER:
45+

DIXIT JINX
FRAKTALE - MITTE LINKS STIMMT

HAPPY AUA
AUS DEM IRRGARTEN  
DER DEUTSCHEN SPRACHE



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. 

Ein Spiel für Verliebte - man be-
ginnt mit beiden Herzen auf dem 
Startfeld; dann schätzen beide 
Spieler ein, wie gut sie einander 
kennen, je besser desto weiter 
zieht das schwarze Herz vor. Je-
der schreibt noch zwei persön-
liche Wünsche auf und zeigt sie, 
sie müssen nach dem Spiel er-
füllbar sein. Dann spielen beide 
gemeinsam gegen das schwarze 

Herz. Je nach gezogener Karte 
beantwortet man eine Frage 
und notiert die Antwort oder 
führt eine Aktion aus. Glaubt ei-
ner der Partner, dass der andere 
die Frage nicht sofort beantwor-
ten kann, kann er Hilfechips aus 
dem Spiel nehmen, für jeden 
Chip hat der Partner einen Ant-
wortversuch mehr. Bei richtiger 
Antwort wird das rosa Herz drei 

Felder vorwärts gezogen, an-
sonsten das schwarze. Bei Aktio-
nen notiert man zuerst, wie viele 
Kussmünder man sich vom Part-
ner für die Umsetzung der Aktion 
erhofft; hat man richtig geschätzt 
zieht man das rosa Herz ein Feld, 
ansonsten das schwarze. Sind 
keine Kussmünder im Vorrat, 
muss man dem Partner eigene 
geben. Wer am Ende sieben oder 
mehr besitzt, bekommt einen der 
zuvor notierten Wünsche erfüllt. 
Erreicht das rosa Herz vor dem 
schwarzen das Ziel, gewinnen 
beide gemeinsam dank guten 
gegenseitigen Kennens; wenn 
nicht, sollte man noch dran ar-
beiten.
Wie immer bei solchen Spielen - 
man muss sie mögen! Wer Spaß 
an Aufgaben „Imitiere wie dein 
Partner Spaghetti isst“ oder „Lies 
deinem Partner die Zukunft aus 
der Hand“ bzw. Fragen wie „Bin 
ich der Meinung dass du sehr 
kreativ bist? oder „Wer wäre ich 
manchmal gerne?“ hat, wird Spaß 
mit Heute schon geküsst? haben 
und sich auf die Erfüllung des 
Wunsches freuen, vielleicht auch 
ohne sieben Kussmünder.  
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Die doppelseitigen Spielkarten 
zeigen jeweils zwei verschiede-
ne Tiere, Adler, Bär, Hirsch, Luchs 
oder Wolf, in einer von fünf Land-
schaften - Berg, Wald, Steppe, 
Fluss oder See. 15 Karten liegen 
im Kreis aus, jeder Spieler hat sie-
ben Karten und zwei Spielsteine. 
Der Spieler am Zug wählt und 
benennt einen Mitspieler und 
legt einen seiner Spielsteine in 

den Kreis. Der gewählte Spieler 
muss sofort deutlich den den 
Blick von der Kartenauslage 
abwenden. Nun fragt der ak-
tive Spieler den Mitspieler zur 
Anzahl der abgebildeten Tiere 
oder Landschaften in der Ausla-
ge. Bei richtiger Antwort tauscht 
der Befragte eine Handkarte mit 
der Auslage. 
Bei falscher Antwort tauscht 

der Fragesteller eine Karte mit 
der Auslage, er darf nur eine 
Karte nehmen, auf die sich sei-
ne Frage bezog. Vermeidet der 
Befragte nicht deutlich genug, 
auf die Auslage zu schauen, gilt 
die Frage als falsch beantwortet. 
Nach dem Kartentausch wird der 
Befragte zum neuen Fragesteller. 
Die Spielsteine garantieren eine 
ausgeglichene Anzahl Spielzüge, 
wer keinen Stein mehr besitzt, 
darf nicht aufgerufen und be-
fragt werden. Hat nur noch ein 
Spieler einen Stein, nehmen alle 
ihre Steine zurück. Hat der letzte 
Spieler noch beide Steine, darf 
er sofort zwei seiner Handkarten 
mit der Auslage tauschen. Wer 
als erster sieben gleiche Tiere 
in höchstens drei Landschaften 
sammelt, gewinnt.
Isegrim bringt eine gut funktio-
nierende Umsetzung des Merk-
Mechanismus; die Kontrolle für 
Anzahl der Spielzüge ist clever 
gelöst. Alles in allem ein hüb-
sches Spiel für die ganze Familie, 
bei dem man in der Profivarian-
te durch Umdrehen von Karten 
eine Antwort korrigieren kann.  

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80 runde Karten, Kookiz ge-
nannt, stellen 10 verschiedenen 
Sorten bunt verzierte Kekse dar, 
die man sammeln soll. Der Stapel 
wird gemischt und davon vier 
Karten bei zwei und vier Spielern 
und fünf Karten bei drei und fünf 
Spielern offen ausgelegt. 
Die restlichen Karten werden 
gleichmäßig verteilt und von je-
dem Spieler vor sich als eigener 

Nachziehstapel verdeckt gesta-
pelt. Zu Beginn nimmt sich jeder 
davon vier Karten auf die Hand. 
Nun spielen alle gleichzeitig: Hat 
man zwei oder mehr gleiche 
Kookiz auf der Hand, muss man 
diese vor sich als offenen Stapel 
ablegen und gleich viele Karten 
vom eigenen Nachziehstapel 
aufnehmen. 
Für ein einzelnes Kookiz auf der 

Hand gibt es drei Möglichkeiten: 
Man legt es entweder auf ein 
gleiches Kookiz in der Tischmit-
te, legt beide als Stapel vor sich 
und zieht eine Karte nach; oder 
man legt das einzelne Kookiz 
auf einen Stapel dieser Sorte bei 
einem Mitspieler und stiehlt ihm 
diesen Stapel legt ihn zu sich und 
zieht eine Karte nach, oder man 
legt das einzelne Kookiz auf ei-
nen Stapel der gleichen Art vor 
einem selbst und zieht nach. 
Kann man nichts tun, muss man 
passen bis es wieder geht, sollte 
niemand mehr spielen können, 
ziehen alle eine Karte vom Sta-
pel nach. Wer keine Karten mehr 
hat, beendet die Runde und 
bekommt 3 Bonuspunkte, alle 
notieren die Anzahl ihrer Stapel, 
Stapel gleiche Sorten werden da-
bei zusammengelegt. Nach fünf 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Kookiz ist eine witzige Variante 
der alle-spielen-gleichzeitig-
Kartenablegespiele; Zeit zum 
Mitzählen der Karten für ein we-
nig Taktik beim Stapeln bleibt 
kaum, schnelles Schauen und 
schnelle Hände sind gefragt!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Die Spieler sammeln Hühner um 
möglichst viele Eier zu bekom-
men. Der Wurm liegt in der Tisch-
mitte und man würfelt. Wird grau 
oder braun gewürfelt, nimmt 
man ein Huhn dieser Farbe aus 
dem Vorrat oder - sollte dort kei-
nes mehr vorhanden sein - von 
einem Mitspieler oder man lässt 
das oder die eigenen Hühner der 
gewürfelten Farbe Eier legen; 

man nimmt entsprechend viele 
aus dem Vorrat. Hat man blau ge-
würfelt, nimmt man den Hahn; er 
bringt doppelt so viele Eier, wenn 
er vor einem steht und man die 
Hühner legen lassen kann. Wird 
der Wurm gewürfelt, greifen 
alle nach dem Wurm. Wer ihn 
schnappt, bekommt ein Ei von 
jedem seiner Hühner. Für weiß 
darf man einem Mitspieler ein Ei 

klauen. Sind keine Eier mehr im 
Vorrat, gewinnt, wer die meisten 
Eier besitzt.
Wie immer sind in der Spielregel 
Varianten angegeben. Man kann 
vereinbaren, dass bei Blau alle 
Kikeriki rufen müssen, wer das 
als Erster macht, bekommt den 
Hahn. Man kann auch ein zweites 
Mal Rosa auf den Würfel setzen, 
als Schwanz des Wurms, wird nun 
Rosa gewürfelt, muss man das 
richtige Wurmstück schnappen 
oder ein Ei abgeben. Bringt man 
das goldene Ei ins Spiel, wird es 
als letztes genommen und dann 
sind weiße Eier je einen Punkt 
wert und das goldene Ei drei 
Punkte; wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.
So wie alle anderen Spiele von 
Lego ist auch Kokoriko einfach, 
schnell erklärt und schnell ge-
spielt, und macht Spaß. Wie 
immer soll man eigene Regeln 
erfinden und kann sowohl das 
Spielmaterial als auch den Würfel 
und damit auch die Regeln mit 
Steinen aus dem eigenen Vorrat 
verändern. Nach wie vor ist der va-
riable Würfel eine tolle Anregung 
für eigene kreative Ideen!  
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Ein Kryptos ist ein Buchstaben-
zahlenrätsel das sich durch die 
Zahl im Buchstabenrätsel er-
schließen lässt, D7W wären Die 7 
Weltwunder. Man zieht die Punk-
tekarte aus der Schachtel und 
schiebt dann den Kartenschuber 
bis zur ersten Markierung hinaus. 
Kann man mit dieser Informati-
on das Rätsel nicht lösen, schiebt 
man bis zur nächsten Markie-

rung weiter und bekommt den 
ersten Hinweis. Insgesamt gibt 
es zwei Hinweise und die Lö-
sung; je nach Anzahl verbrauch-
ter Hinweise bekommt man 3, 2 
oder 1 Punkt und legt die Karte 
entsprechend mit der Bildseite 
nach unten an die Punktekarte 
an. Man spielt fünf oder zehn 
Karten und versucht die eigene 
Bestwertung zu übertreffen.

Spielt man zu zweit, spielt man 
wie beim Solospiel fünf oder 
zehn Karten alleine durch und 
legt sie - Bildseite nach unten - an 
die Punktekarte an. Dann spielt 
der zweite Spieler die Karten 
durch, wer das bessere Resultat 
erreicht, gewinnt. Man kann sich 
aber auch gegenseitig befragen 
und beim Raten abwechseln.
Beim Spiel mit mehr als zwei 
Spielern legt man den Karten-
schuber in die Tischmitte und 
schiebt die erste Frage heraus. 
Jeder darf genau einen Vor-
schlag rufen; dann wir der erste 
Hinweis gezeigt und wieder ruft 
jeder eine Lösung, eine neue 
oder die gleiche wie beim ersten 
Versuch; das wird für den zwei-
ten Hinweis, das Bild, wiederholt. 
Wer als erster die richtige Lösung 
gerufen hat, bekommt die Karte 
und nach zehn Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Kar-
ten.
ERWH90G - und als Bild eine 
Dame mit dreieckigem Ohr-
ring? Nun, ganz schön knifflig, 
oder? Aber macht Spaß! Ein ide-
aler Begleiter auf Reisen oder für 
Wartezeiten.  

Die kleinen Raumfahrer landen 
auf dem Mond und finden dort 
zu ihrer Überraschung einen klei-
nen grünen Alien namens Ansgar, 
der immer wieder ohne Vorwar-
nung aus einem Krater auftaucht 
und die Raumfahrer erschreckt. 
Das Spiel wird in der Schachtel 
aufgebaut, vier Schaumstoff-
blöcke in den Ecken dienen als 
Federung. Die Kraterlöcher wer-

den abgedeckt und alle setzen zu 
Spielbeginn ihre Figuren auf die 
Laufstrecke, am besten möglichst 
gut verteilt. 
Man wirft zuerst den weißen 
Würfel und zieht eine seine Fi-
guren die entsprechende Anzahl 
Felder in eine Richtung weiter. Ist 
das erreichte Feld besetzt, setzt 
man sich oben auf die schon 
vorhandene Figur oder Figuren. 

Dann wirft man den grünen 
Würfel und dreht das Rad um 
entsprechend viele Positionen, 
dadurch wandert Ansgar unter 
der Krateroberfläche weiter. Wird 
Ansgar gewürfelt, kann man ent-
weder Ansgar drei Felder drehen 
oder den Spielplan an zwei ge-
genüberliegenden Ecken vorsich-
tig hinunter drücken. Dadurch 
springt Ansgar aus dem Krater 
und erschreckt die Figuren auf 
den zum Krater gehörigen Fel-
dern, sie springen vor Schreck aus 
der Schachtel und aus dem Spiel. 
In einem Stapel schreckt sich nur 
die unterste Figur. Wer als Letzer 
einen Raumfahrer im Spiel hat, 
gewinnt.
Kraterschreck im Mondversteck 
ist im Grunde ein ganz einfaches 
Laufspiel mit Würfeln, das seinen 
Reiz aus der Mechanik für Ansgar 
bezieht und aus dem Anspruch 
an ein gutes Gedächtnis; man 
muss gut aufpassen um sich zu 
merken wo Ansgar nun steht 
und vielleicht flüchten oder sich 
auf einem Stapel in Sicherheit 
bringen. Jüngere Kinder können 
durchaus spielen, eventuell mit 
Hilfe beim Drehen von Ansgar.  
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Das erste, was bei der Packung ins 
Auge springt lässt bei Autofans 
die Augen leuchten: 5 Murciélago 
Lamborghini Miniaturen im Maß-
stab 1:87 als Spielfiguren für ein 
Autorennspiel in zwei Versionen.
Die kurze Version bietet ein einfa-
ches Spiel mit dem Ziel, als Erster 
über die Ziellinie zu fahren, das 
lange Spiel verlangt strategische 
und wirtschaftliche Entscheidun-

gen. 
Zu Beginn wählt jeder Spieler 
Auto, Fahrer und Manöver und 
Technologiekarten; im kurzen 
Spiel aus einer Auslage, im lan-
gen Spiel durch eine Versteige-
rung der Wahlreihenfolge aus 
den ausliegenden Karten, und 
man bezahlt für Fahrer- und 
Autokarten. In der Set-Up Phase 
müssen Zubehör- und Manöver-

karten zugeordnet werden und 
man bekommt weitere Karten, 
dann werden die verbliebenen 
Zubehör-, Manöver- und Geld-
karten zu Geschwindigkeitskar-
ten. Für die Qualifikation um die 
Startpositionen zieht jeder eine 
Geschwindigkeitskarte, die Autos 
werden entsprechend angeord-
net. Im Rennen bewegen sich die 
Autos vorwärts oder seitwärts nur 
auf freien Feldern, um den Wert 
der Auto- und Fahrerkarte + Wert 
einer gezogenen Geschwindig-
keitskarte, eventuell modifiziert 
durch Manöver- oder Zubehör-
karte. Einmal pro Zug darf man 
Windschatten nutzen und Ma-
növer durchführen. Nach Ende 
eines Rennens gibt es eine neue 
freiwillige Wirtschaftsphase; man 
kann neue Karten bekommen, 
das Auto verkaufen oder den 
Fahrer feuern; am Ende gewinnt 
man mit dem meisten Geld.
Lamborghini ist eine attraktive 
Rennsimulation mit Standard-
Mechanismen und allen Ereig-
nissen  wie Abdrängen, Unfall, 
Auto außer Kontrolle etc.; dank 
der Modelle ein Leckerbissen für 
Fans solcher Spiele.  

Die Ziegen pflanzen kostbare 
Farbwurzeln an, die frechen Mäu-
se aber stehlen und fressen sie. 
Im direkten Duell um die Wurzeln 
versucht ein Spieler als Mausspie-
ler die Wurzeln zu fressen und 
wenigstens eine Maus vor den 
Ziegen zu schützen, die anderen 
Spieler sind Ziegenspieler und 
versuchen Wurzeln zu retten und 
alle drei Mäuse zu fangen. 

Der Wurzelgarten wird aufge-
baut, der Mausspieler sitzt vor 
der offenen Seite, er spielt unter 
der Erde und hängt die Farbwur-
zeln und die drei Mäuse an die 
Wurzelbüsche. Die Ziegenspieler 
setzen sich auf die andere Seite 
des Wurzelgartens, sie spielen 
an der Oberfläche und können 
nicht unter die Erde schauen. 
Die Ziegenspieler würfeln: Wird 

eine der Farben, rosa, blau oder 
gelb gewürfelt, können die Zie-
genspieler durch Herausziehen 
einer Maus oder Wurzel in der 
gewürfelten Farbe diese Wurzel 
ernten oder die Maus fangen. 
Wird eine falsche Wurzel oder 
Maus herausgezogen, wird sie 
wieder zurückgesteckt. Wird das 
Kleeblatt gewürfelt, können sich 
die Ziegenspieler eine Farbe aus-
suchen. Wird die Maus gewürfelt, 
ist der Mausspieler am Zug und 
entfernt eine Wurzel seiner Wahl 
vom Busch, vorsichtig, die Zie-
genspieler sollen nicht merken 
wo. Er darf auch mit mehreren 
anderen Wurzelbüscheln wa-
ckeln. Er darf aber keine Maus in 
Sicherheit bringen! Die Löcher, 
die durch Wegnehmen von Wur-
zeln oder Mäusen entstehen, 
werden mit Erdplättchen abge-
deckt. Wer zuerst die Siegbedin-
gung erfüllt, gewinnt. 
Mausgetrixt, aber nicht die Spie-
ler! Die können sich an einem 
entzückenden Memospiel mit 
wunderbarer Ausstattung freu-
en, das mit einfachen Regeln ein 
bisschen Bluff und sehr viel Spaß 
liefert.  
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Mr. Tom ist ein lustiger kleiner 
Krake der auf einer Wasserblase 
sitzt und beim Rechnen hilft. Im 
Spiel sind Fische mit den Zahlen 
1-10; die größeren Zahlen sind 
als Fischbündel dargestellt. Die 
Fischgruppen mit den Zahlen-
werten 6 bis 10 sind je einmal 
vorhanden und werden verdeckt 
ausgelegt, Fische und Fischgrup-
pen mit den Zahlenwerten von 

1 bis 5 gibt es je zwei Mal, diese 
Zahlen das heißt Fische werden 
offen ausgelegt. Tom wird auf 
seine Wasserblase gesetzt. Man 
zieht einen verdeckten Fisch und 
hängt ihn an einen Arm von Mr. 
Tom. Dann sucht man aus den 
offenen Zahlen jene heraus, die 
zusammen die Summe gleich 
der schon am Krakenarm von Mr. 
Tom hängenden Zahl ergeben. 

Alle dafür nötigen Zahlen hängt 
man an den zweiten Arm von Mr. 
Tom. Hat man richtig gerechnet, 
dann schaut Mr. Tom nach gera-
deaus nach vorne und die beiden 
Arme mit den Zahlen sind sind 
auf gleicher Höhe. Stimmt es 
nicht, schielt Tom und die Arme 
sind in unterschiedlicher Höhe.
Für das Spiel zu zweit sind keine 
Regeln angegeben, aber man 
kann zum Beispiel eine Zahl 
wählen lassen, das eine Kind die 
Summe bilden lassen und dann 
die dazu verwendeten Fische 
beiseitelegen und das andere 
Kind die gleiche Summe mit an-
deren Zahlen bilden lassen. Die 
im Spiel vorhandenen Zahlen 
reichen dafür aus, man kann da-
mit jede Zahl von 6 bis 10 auf drei 
verschiedene Arten bilden.
Auf jeden Fall bietet Mr. Tom ein 
sehr attraktives und anschauli-
ches Lernspiel für Summen bis 
10, das Auswiegen ist ein fantasti-
scher Kontrollmechanismus und 
gleichzeitig eine unbemerkte 
Einführung in das Funktionieren 
von Gleichungen. Ganz neben-
bei wird auch noch Feinmotorik 
geübt.  

Die Spieler legen eine Landschaft 
aus und errichten dann Stati-
onen und legen Schienen aus 
Büroklammern. 
Ein Fluss aus 30 blauen und 2 
silbernen Klammern dient als 
Messlatte für die Auslage der 
Spielfläche; jeder beginnt mit 
einer Startstadt und nimmt alles 
Material dieser Farbe. Je nach 
Anzahl der Spieler hat die Spiel-

fläche eine andere geometri-
sche Form, an den Ecken stehen 
jeweils die Grenzstationen. Die 
Startkarten der Spieler liegen 
zwischen den Grenzstationen, 
dazu kommen noch Fluss und 
Hindernisse nach Vorgabe.
In seinem Zug zieht man entwe-
der Karten bis zum Limit von 6 
Handkarten oder baut eine Ver-
bindung von einer eigenen Sta-

tion zu einer neuen oder schon 
existierenden Station, beide mit 
freier Kapazität. Eine neue Station 
legt man regelgerecht aus. Nun 
bezahlt man mit Handkarten für 
die nötigen Clips, legt die Ver-
bindung unter Beachtung aller 
Einschränkungen aus und setzt 
Marker in beide Stationen. Dann 
punktet man für die beiden neu 
verbundenen Stationen und die 
Anzahl Klammern in der Verbin-
dungsstrecke.  Erscheint die End 
of Line Karte oder hat nur mehr 
ein Spieler Klammern oder Mar-
ker, endet das Spiel, die längste 
Strecke bringt noch 5 Punkte und 
man gewinnt mit den meisten 
Siegpunkten und Stationsboni.
Wie in der Regel angemerkt, 
kommt die Grundidee des Spiels 
von String Railway, die Unter-
schiede liegen im Material und 
den Regeln für den Streckenbau 
und den Stationseinsatz sowie 
das Bezahlen für die eigenen 
Klammern für eine Strecke. Zwei 
Versionen mit unterschiedlichen 
Startstationen in der Flächenmit-
te. Clever und eine interessante 
Ergänzung jeder Sammlung von 
Eisenbahnspielen.  
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Wettwürfeln unter Piraten! Man 
würfelt um möglichst viele glei-
che Symbole, vor allem wertvol-
le Diamanten und Goldmünzen. 
Eine Piratenkarte wird aufgedeckt 
und man wirft alle 8 Würfel. Man 
kann Würfel erneut werfen, vor 
weiteren Würfen muss man keine 
Würfel auslegen und kann jeder-
zeit schon ausgelegte Würfel neu 
werfen. Wenn man neu würfelt, 

müssen es immer mindestens 
zwei Würfel sein, einen einzelnen 
Würfel darf man nicht werfen. To-
tenköpfe sind tabu, sie werden 
beiseitegelegt und niemals neu 
gewürfelt. Der dritte Totenkopf 
beendet den Wurf ohne Punkte. 
Die Piratenkarte beeinflusst das 
gewünschte Resultat und damit 
das Würfeln und bringt Bonus- 
oder Minuspunkte: Schatzinsel - 

man punktet nur mit Würfeln, die 
man auf die Karte setzt, aber auch 
bei drei Totenköpfen. Pirat ver-
doppelt die Punkte, Totenkopf-
karten liefern schon zu Beginn 
Totenköpfe, Wächterin erlaubt 
Nachwürfeln eines Totenkopfs 
und für Piratenschiffe muss man 
die abgebildete Anzahl Säbel 
würfeln. Tiere zusammen sind 
Kombinationen für Punkte und 
Diamanten und Gold werden 
zum Ergebnis addiert. Wer im 
ersten Wurf vier oder mehr Toten-
köpfe hat, fährt zur Totenkopfin-
sel: Er würfelt weiter, solange er 
pro Wurf mindestens einen To-
tenkopf weglegen kann. Enthält 
ein Wurf keinen Totenkopf, en-
det der Zug und es werden den 
anderen Spielern pro Totenkopf 
100 Punkte abgezogen. Nach 
mehr als 6000 Punkten und einer 
Endrunde gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Piraten kapern liefert eine gelun-
gene Kombination bekannter 
Mechanismen für Würfelspiele 
mit einem immer wieder attrak-
tiven und gut passenden Thema, 
ein tolles Familienspiel für Urlaub 
und zwischendurch.  

In dieser zweiten Erweiterung 
zu Rattus hat der Schwarze Tod 
Nordafrika erreicht, doch zum 
Glück für alle kommt aus diesen 
Gegenden auch kompetente 
Hilfe in Gestalt sehr nützlicher 
Charaktere und Persönlichkeiten. 
Die Erweiterung bringt vier neue 
Ständekarten Islam, sie werden 
den ursprünglichen 6 Karten hin-
zugefügt und dann werden für 

das Spiel 6 Karten ausgewählt. 
Für das Spiel gelten die Grund-
regeln von Rattus, allerdings ha-
ben im Spiel zu fünft und sechs 
die Ritter und andere Rittertum-
Karten eine Reichweite von bis 
zu drei Schritten. Regionskarten 
kann man für Extrapunkte in der 
Wertung nutzen oder um die 
Pest zu überleben. Die neuen 
Karten sind: Astronom - er darf 

drei Regionskarten ziehen, eine 
wählen und die anderen abwer-
fen. Entdecker - wer diese Karte 
besitzt kann drei Regionskarten 
ziehen und in eine dieser drei 
Regionen seine Marker einset-
zen, dann werden alle drei Kar-
ten abgeworfen. Sultan - wer 
diese Karte besitzt darf einen 
Diplomatiemarker unter einen 
seiner Marker in einer Region 
setzen. Bei Spielende gibt es 
Extrapunkte für den Spieler mit 
den meisten Diplomatiemarkern. 
Karawanenführer - wer diese 
Karte besitzt, kann das Kamel als 
Karawanenmarker zwei Schritte 
bewegen; in der Ausgangsregion 
und der Region, durch die Kara-
wane zieht, kann der Spieler mit 
den momentan meisten Markern 
dort einen Marker einsetzen. 
Die Karawane und die Diploma-
tie bringt zusätzliche Strategien, 
mehr Kontrolle durch die Regi-
onskarten und vor allem den 
Genuss des Spiels für fünf und 
sechs Spieler, also eine exakt ad-
justierte Erweiterung zwischen 
Beibehalten des Feelings aus 
dem Grundspiel und Neuerun-
gen.  
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36 Bildkarten zeigen eine rech-
te oder linke Hand und einen 
Gegenstand in einer der vier 
Farben gelb, rot, grün oder blau 
- auch der Hintergrund dieser 
Karte hat von unten nach oben 
dunkel nach hell verlaufend die-
selbe Farbe. Die 16 Farbkarten in 
den gleichen vier Farben zeigen 
einen Blitz. 
Die Bildkarten werden gemischt 

und verdeckt gestapelt, die Farb-
karten nach Farben getrennt ge-
stapelt. Der aktive Spieler zieht 
eine Bildkarte so vom Stapel, 
dass nur er die Vorderseite sieht. 
Er nennt nun den auf der Karte 
abgebildeten Gegenstand und 
dazu die Hand, also zum Bei-
spiel „Stoppschild - Rechte Hand“ 
oder „Ente - linke Hand“. Wer von 
den anderen Spielern nun als Ers-

ter für das Stoppschild die rech-
te Hand auf den Stapel der roten 
Farbkarten legt oder für die Ente 
die linke Hand auf den Stapel der 
gelben Farbkarten, bekommt 
eine Karte von diesem Stapel. Al-
lerdings bekommt man die Karte 
nur, wenn man noch keine Karte 
dieser Farbe besitzt. 
Wer zuerst vier verschiedene 
Farbkarten besitzt, gewinnt. 
Eigentlich eine überraschend 
simple Idee, aus der sich ein flot-
tes und witziges Spiel entwickelt 
- erstens ist es für manche Spie-
ler schwieriger als man glaubt 
die rechte oder linke Hand zu 
erkennen oder zu verwenden, 
und zweitens sind manche Bil-
der durchaus verschieden zu in-
terpretieren. Wer denkt bei „Ente“ 
eigentlich gleich an gelb und 
„Quietschentchen“ oder Küken 
muss man ja nicht sagen. Oder 
Weintrauben, da denkt man viel-
leicht auch nicht gleich an „grün“, 
sondern eher an „blau“ und über 
einen blauen Vogel denke ich 
jetzt schon länger nach - Eisvo-
gel? Bluebird gibt’s nur im Eng-
lischen, bei uns heißt der Vogel 
Hüttensänger!  

Wie bei diesem Untertitel nicht 
anders zu erwarten, müssen die 
Schachregeln für dieses Spiel ge-
ringfügig verändert werden. 
Damit werden aber wiederum 
neue Strategien möglich. Wie im 
Schach muss der gegnerische 
König matt gesetzt werden, man 
muss aber die konventionellen 
Schachregeln nicht unbedingt 
kennen, das Ziehen der Figuren 

wird in der Regel beschrieben. 
Jeder Spieler hat ein Kärtchen 
König, ein Kärtchen Dame, zwei 
Mal Turm, zwei Mal Läufer, zwei 
Mal Springer und acht Mal Bauer, 
entsprechend den Figuren eines 
Schachspiels. 
Man beginnt mit einer Startaus-
lage aus König und vier Bauern, 
die restlichen Figuren werden 
verdeckt gemischt und gestapelt. 

Dann nimmt man die drei obers-
ten Kärtchen auf die Hand. 
In seinem Zug muss man eine 
Figur regelgerecht ziehen und 
kann danach eine Figur aus der 
Hand ins Spiel bringen und ein 
Kärtchen nachziehen. Für das 
Ziehen gelten leicht veränderte 
Regeln, so gibt es keine Rochade 
und der König darf nur rückwärts 
ziehen, wenn er dabei eine Figur 
schlägt, dafür ist das virtuelle 
Brett unbegrenzt. 
Zum Schlagen darf man auf jedes 
Feld ziehen, ansonsten nur auf zu 
Figuren benachbarte Felder. Um 
eine Figur ins Spiel zu bringen 
setzt man einen Bauern auf ein 
freies Feld links oder rechts ne-
ben einen eigenen Bauer, ande-
re Figuren muss man direkt hinter 
einen eigenen Bauern einsetzen. 
Man kann den König nicht durch 
Einsetzen aus dem Schach brin-
gen. 
Mit sehr einfachen Mitteln bie-
tet Schachen eine ungewöhnli-
che Schachvariante, die sich vor 
allem durch das virtuelle und 
unbegrenzte Brett von anderen 
Varianten unterscheidet.   
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Das gefräßige Schweinchen 
macht Bewegung: Alle Spieler 
stellen sich im Kreis auf oder 
setzen sich im Kreis nieder. Der 
jüngste Spieler beginnt und 
drückt den Bauch des Schwein-
chens. Es beginnt Musik zu ma-
chen. Der Spieler wirft nun das 
Schweinchen einem anderen 
Spieler zu, dabei soll es nicht 
der nächste sondern ein zufällig 

gewählter Spieler sein, der das 
Schweinchen zugeworfen be-
kommt. Wer das Schweinchen 
in der Hand hat, wenn die Musik 
aufhört, hat die laufende Runde 
verloren. Dieser Spieler schei-
det aus dem Spiel aus. Der nun 
jüngste Spieler drückt wieder auf 
den Bauch des Schweinchens, 
um eine neue Runde zu begin-
nen und wirft einem Spieler das 

Schweinchen zu. Wer als Letzer 
übrigbleibt, gewinnt das Spiel.
Eines der beliebtesten und sehr 
oft abgewandelten Spielprinzi-
pien kommt hier mit Schweine 
Schwarte als Identifikationsfigur 
wieder; das hungrige Schwein-
chen war schon als Hamburger-
Vertilger ein Riesenerfolg und 
macht auch als Abwandlung von 
TickTack-Bumm für Kleinkinder 
eine gute und auf jeden Fall lus-
tige Figur.
Natürlich kann man versuchen, 
das Schweinchen ein wenig 
boshaft zu werfen, so dass der 
Angespielte Mühe hat es zu fan-
gen, das ist ein Trick, der älteren 
Kindern relativ bald einfällt, aber 
dann besteht natürlich die Gefahr 
dass man das Schweinchen post-
wendend zurückbekommt, ge-
nauso boshaft geworfen und nun 
selbst derjenige ist, der es hält 
wenn die Musik stoppt. Man kann 
den Werfer das Schweinchen auf-
heben lassen, wenn es zu Boden 
fällt, das verhindert allzu wildes 
Herumwerfen des Schweinchens, 
und auch den Werfer als Besitzer 
bestimmen, wenn die Musik im 
Flug stoppt.   

Als Landwirt will man umwelt-
verträglich wirtschaften und 
ökologisch anbauen. Ziel ist, die 
Artenvielfalt rund um den Hof zu 
steigern. 
Im Spiel sind Landschaftsplätt-
chen mit vier Arten Obstbäumen, 
vier verschiedenen Saatmischun-
gen sowie Sträucher, Wasserflä-
che, Steinhaufen und Acker. Die 
Tiere sind in die Kategorien Spin-

nentiere, Vögel, Wirbellose, Säu-
getiere, Reptilien und Amphibien 
sowie Insekten eingeteilt.
Durch Auswählen und Weiter-
geben bekommt man jeweils 
drei Landschaftsplättchen, die 
man auf die eigene Ackerfläche 
legt; man darf dabei überbauen, 
Plättchenhälften aus der Acker-
fläche ragen lassen und auch 
Plättchen in Reserve legen oder 

abwerfen. Danach beobachtet 
man Tiere: Tierkarten aus der ak-
tuellen Auslage werden auf Vor-
handensein eines Lebensraums 
geprüft, entsprechend markiert 
und beiseite gelegt. Der Lebens-
raum muss exakt so wie beim Tier 
abgebildet vorhanden sein und 
über die erforderliche Nahrung 
verfügen, das heißt, das Futter-
tier sollte auch schon in den ei-
genen Karten liegen, das ist nicht 
Bedingung, erheben aber mehre-
re Spieler Anspruch auf das Tier, 
geht es zu demjenigen mit dem 
entsprechenden Futtertier. Nach 
sechs Runden wird nochmals ge-
prüft, ob Lebensraum und nun 
auch Futter für alle markierten 
Tiere vorhanden ist, wenn nö-
tig werden die Punkte entspre-
chend justiert. Im Expertenspiel 
soll man auch noch ökologische 
Ausgleichsflächen laut Auftrags-
karten in seinen Acker einbauen.
Faszinierend einfach und faszi-
nierend informativ; vor allem im 
Expertenspiel kann man einiges 
lernen und muss oft Aufträge ge-
geneinander abwägen, nur sel-
ten kann man alle ökologischen 
Anforderungen erfüllen.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt
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Weit hinter den sieben Sternen 
bei den sieben schwarzen Lö-
chern leben auf Planetoiden 
Lebewesen mit bekannten Pro-
blemen: der Diktator will die Re-
gierung übergeben und wir ver-
sammeln unsere Anhänger unter 
den Ungeheuerrassen der Kröter, 
Kaktusaner, Tokanosaurier, Nacht-
schnäcken oder Kartoffeloiden. 
Man herrscht 12 Monate und wer 

es gut macht, wird neuer Diktator.
Jeder Spieler bekommt sechs 
Anhänger von jeder Rasse, ein 
Raumschiff samt Interieurkarte 
und ein Set Aktionskarten plus 5 
Münzen. 
Ein Planetoid wird bestimmt, 
jeder nimmt verdeckt ein Unge-
heuer in die Hand und platziert 
es dann reihum auf Planetoiden, 
immer zur Gänze. Ist der Platz zu 

klein, darf man die schon vorhan-
denen Ungeheuer umräumen, ist 
danach noch zu wenig Platz, muss 
man sein kleinstes Ungeheuer 
legen, bis jeder eins auf jedem 
Planetoiden hat. Dann werden 
Verhältniskarten ausgelegt und 
links und rechts je eine Rassen-
karte angelegt, das ergibt die 
Wechselwirkungen der Rassen in 
Liebe, Schießen, Auffressen, Han-
del, Diplomatie, Migration und 
Mutation. In 12 Runden plant man 
seine Aktion, gewählte Karten be-
kommt man erst nach 6 Runden 
wieder; dann werden die Aktio-
nen ausgewertet, man kann sein 
Raumschiff bewegen und eigene 
Ungeheuer ein- und ausladen. 
In manchen Runden gibt es nur 
Bewegung ohne Aktion. Nach je-
weils vier Runden werden Mehr-
heiten auf Planeten gewertet.
Das Spiel steht und fällt mit den 
Beziehungen der Rassen zuein-
ander, durch Killen, Fressen und 
Änderung dieser Beziehungen 
ändert sich die Spielsituation 
ständig und manchmal chao-
tisch, es ist also eher ein Spiel für 
Schnellentschlossene oder dauert 
sehr lang!  

Die Konflikte antiker Stadtstaa-
ten, modern interpretiert und 
auf abstrakte Abläufe zwischen 
zwei Spielern reduziert: 
Auf einem 10 x0 10 Felder gro-
ßen Plan setzen die Spieler auf 
den markierten Feldern ihre 
acht Kämpfer ein. Insgesamt 
acht Städte werden nach Vorga-
be ausgelegt, jedem Spieler sind 
vier davon farblich zugeordnet.  

Jeder Spieler verfügt noch über 
acht Heldensteine seiner Farbe, 
die später ins Spiel kommen.
Die Spieler ziehen Kämpfer und 
später Helden über den Plan um 
gegnerische Figuren zu schla-
gen und Städte einzunehmen. 
In seinem Zug muss man eine 
eigene Spielfigur bewegen. Wer 
dran ist muss eine Figur bewe-
gen. Ein Kämpfer zieht bis zu 

2 Felder waagrecht, senkrecht 
oder diagonal, ein Held bis zu 3 
Felder; beide können nur über 
freie Felder ziehen und in ihrem 
Zug die Tichtung ändern, aber 
nicht auf das Ausgangsfeld zu-
rückkommen. Zieht ein Kämp-
fer in eine eigene Stadt, wird er 
zum Helden, die Figuren werden 
ausgetauscht, der Kämpfer geht 
aus dem Spiel. 
Zieht ein Kämpfer oder Held auf 
eine gegnerische Stadt, wird die-
se erobert und auf die Farbe des 
Eroberers gedreht. Ein Kämpfer 
wird dabei nicht zum Helden! 
Steht zu Beginn des Zuges ein 
Kämpfer in der eigenen Stadt 
kann man ihn statt zu bewegen 
zum Helden machen. Einge-
schlossene Figuren in geschlos-
sener Reihe werden geschlagen 
und vom Brett genommen. Wer 
alle Städte kontrolliert oder alle 
gegnerischen Figuren bis auf 
eine schlägt, gewinnt.
Von der Grundidee scheinbar 
Standard, aber sehr strategisch 
und anspruchsvoll und inter-
essant durch die Entscheidung 
zwischen Figuren stärken und 
gegnerische Stadt erobern.  
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Star Wars ist scheinbar eine un-
versiegbare Quelle und Inspira-
tion für Spiele; diesmal für ein 
Ziel- und Schießspiel. Es kämpfen 
Charaktere aus dem Star Wars 
Universum gegeneinander, die 
Illustrationen entstammen den 
computeranimierten Clone Wars 
Episoden. 
Quickfire Action Arena setzt das 
Thema als Action- und Geschick-

lichkeitsspiel um, die Spieler ver-
körpern Yoda oder Anikin oder 
Charaktere der Dunklen Seite. Je-
der der beiden Spieler versucht, 
die Einheiten des Gegners vom 
Spielbrett zu entfernen. Jeder 
Spieler bekommt acht Kartontei-
le mit Abbildungen der Charak-
tere und dazu passende Stellfü-
ße, blau für die Separatisten und 
rot für die Republik. Beide Spieler 

verteilen ihre Figuren beliebig in 
den insgesamt 15 Aufnahmelö-
chern für die Stellfüße, alle in der 
eigenen Hälfte, die Charaktere 
schauen den Spieler an. Beide 
Spieler schießen gleichzeitig 
und versuchen, als Erster alle acht 
Charaktere des Gegners aus der 
Arena zu schießen.
Der Spielmechanismus wurde 
bereits in Ben 10 Die Schlacht 
gegen Vilgax und anderen Ti-
teln verwendet, die Atmosphäre 
der computeranimierten Filme 
kommt gut wieder. Gut gegen 
Böse ist eine Thematik, die allge-
genwärtig ist und immer wieder 
kommt, in allen Märchen, Comics 
oder Computerspielen. Auch der 
Spaß an Abschussspielen scheint 
ein grundlegendes Bedürfnis von 
Kindern und vielen Erwachsenen 
zu stillen, es gibt sie immer wie-
der und in vielen Ausprägungen. 
Vor diesem Hintergrund ist Star 
Wars Quick Fire ein solide ge-
machtes Action Spiel, bei dem 
auch noch ein Trainingseffekt für 
Hand-Auge-Koordination gege-
ben ist. Wer möchte kann auch 
ein Turnier mit Best of 3 oder 5 
Runden spielen.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Es hat geregnet und die Wür-
mer beschließen, ihr nächstes 
Wettrennen über der Erde aus-
zutragen. Jeder Spieler sucht 
sich einen Wurmkopf aus und 
alle Wurmköpfe werden auf 
gleicher Höhe nebeneinander 
gelegt. Je nach Spieleranzahl 
werden Karten aus dem Spiel 
genommen; zu fünft spielt man 
mit allen Karten, zu viert mit 46, 

zu dritt mit 36 und zu zweit mit 
26 Karten. Die jeweilige Anzahl 
wird gut gemischt und dann be-
kommt jeder Spieler drei Karten, 
also Wurmteile, zugeteilt. Sechs 
weitere Karten werden verdeckt 
in die Tischmitte gelegt. Wer 
dran ist nimmt eine seiner Hand-
karten und legt sie verdeckt zur 
Auslage in die Tischmitte; dann 
nimmt er von dort eine Karte - 

es muss eine andere sein als er 
hingelegt hat - und legt sie offen 
an seinen Wurmkopf oder später 
den Wurm an; danach zieht man 
noch eine Karte nach. Ist der Sta-
pel zu Ende, legt jeder noch drei 
Mal einen Wurmteil an ohne 
nachzuziehen. Damit hat jeder 
insgesamt 10 Karten mit Wurm-
teilen an seinen Wurmkopf an-
gelegt, die letzten sechs Karten 
bleiben verdeckt in der Auslage 
liegen. Nun gewinnt der Spieler 
mit dem längsten Wurm.
So wie schon im Brettspiel Da 
ist der Wurm drin“ ist das Spiel-
geschehen in Streifen Toni aus-
schließlich vom Zufall diktiert; 
man könnte zwar versuchen, 
sich zu merken, welchen Teil 
man wo hinlegt, aber da es eher 
wahrscheinlich ist, dass ein so 
vorbereitetes langes Wurmstück 
einem anderen Spieler zugute-
kommt, bevor man wieder dran-
kommt, bringt das nicht viel. Für 
die Alterszielgruppe ist genau 
der richtige Mechanismus, jeder 
Teil wird mit gleicher Begeiste-
rung angelegt, weil es einfach 
Freude macht, den Wurm wach-
sen zu sehen.  
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Teneriffa im 16. Jahrhundert, die 
Insel wird von spanischen Ade-
ligen entdeckt und genutzt; die 
Spieler lassen als Adelige ihre 
Gefolgsleute Häuser bauen las-
sen und Malvasia-Wein expor-
tieren. Dazu nutzen sie Händler 
und Bauern, aber auch Diebe, 
denn man muss der Konkurrenz 
zuvorkommen, die auch ihre Die-
be ausschickt um die Pläne durch 

Überfülle zu durchkreuzen.
In den ersten fünf oder sechs 
Runden werden entsprechend 
viele Städte abgehandelt und 
danach das Rathaus gebaut. Ist 
dieses fertig, wird es am Ende der 
Runde gewertet und der Spieler 
mit den meisten Punkten ge-
winnt.
Die Runden folgen dem Ablauf 
Stadtkarte aufdecken, Charak-

tere legen und aktivieren und 
Charaktere auf die Hand neh-
men, während des Rathausbaus 
werden keine Stadtkarten aufge-
deckt. In der Phase Charaktere le-
gen legt man drei Charaktere un-
ter Positionen der Charakterreihe, 
sie werden von links nach rechts 
aufgedeckt und aktiviert: Maurer 
bauen 2 Häuser für je 2 Punkte, 
Bauern produzieren und lagern 
Zucker oder Wein; der Exporteur 
exportiert Zucker oder Wein, 
wenn ein Transportfeld frei ist, 
dann gibt es dafür Punkte laut La-
gerfeld. Der Händler verkauft an 
Bewohner andersfarbiger Häuser 
und die Diebe stehlen von Mau-
rer, Händler und Exporteur, der 
zweite Dieb beklaut den ersten! 
Der Spielreiz liegt in der Reihen-
folge der Aktionen, je früher 
man sie ansetzt desto eher kann 
man sie umsetzen und dem Ri-
siko der Diebe entgehen. Dieser 
Plan- und Bluffspaß wird etwas 
durch Aktionslimits für manche  
Charaktere gemindert; alles in 
allem ein nettes Familienspiel 
mit viel Glück und Ärgern durch 
die gelungene Kettenaktion der 
Diebe.  

Es gilt Schatzkisten zu finden 
und Rechenaufgaben zu lösen, 
um Schatzkisten bergen zu kön-
nen. Die Aufgaben kommen 
von Papagei, Meerjungfrau, 
Delfin oder Pirat. Der tiptoi Stift 
stellt die Aufgaben und hilft bei 
der Selbstkontrolle in den vier 
Schwierigkeitsstufen der Auf-
gaben.
Zu Beginn gibt man dem Stift die 

Anzahl der Mitspieler bekannt 
und wählt dann ein Spiel und 
den Schwierigkeitsgrad für das 
Spiel, die Spiele werden span-
nender und taktischer, wenn 
mehrere Spieler mit dabei sind.
Spiel 1 nutzt die Zahlen von 1 bis 
10, man braucht Addieren und 
Subtrahieren und muss Vorgän-
ger und Nachfolger finden. Spiel 
2 verwendet die Zahlen von 1 bis 

25, dazu Addieren, Subtrahieren, 
Verdoppeln und Halbieren. Spiel 
3 nutzt die Zahlen 1 bis 100 mit 
den gleichen Operationen wie 
Spiel 2 und Spiel 4 bewegt sich 
ebenfalls im Bereich von 1 bis 
hundert und verwendet alle vier 
Grundrechnungsarten. Für jedes 
Spiel werden dementsprechend 
andere Schatzkisten benötigt. In 
jedem Spiel nennt ein Charakter 
die gesuchte Kiste, der Papagei 
gibt an, wie weit man ziehen 
darf, wer eine gesuchte Kiste er-
reicht, tippt die Kiste und dann 
den Inselbewohner an, der sie 
sucht. Manchmal stellt der Papa-
gei auch Spezialaufgaben oder 
die Meerjungfrau spielt Minispie-
le wie Fotosafari, Zahlenfischen 
oder die Dschungelexpedition, 
mit denen man auch Edelsteine 
gewinnen kann. Dazu nutzt man 
die Fische im Meer und die Bäu-
me auf der Insel.
Rechnen und sogar Kopfrech-
nen als Abenteuer im von Kin-
dern so geliebten Piratenmilieu; 
der wichtigste Lerninhalt ist vor 
allem Spaß an Wissen, den der 
Stift spielerisch vermittelt und 
unterstützt.  
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Vergleichbar:
Alle Spiele der tiptoi-Reihe

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafik: Dynamo Ltd., Kinetic
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Ravensburger 2010
www.ravensburger.de

SPIELER:
1-4

ALTER: 
5-10

DAUER:
var

Aufbauspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gutes Familienspiel * Nette 
Kombination von Bluff und 
Taktik * Hohe Glückskom-
ponente durch die Diebe 
* Spielregel nicht optimal 
formuliert * Mit Regel für 2 Spieler

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Charakterwahl pro 
Runde

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Dirk Holdorf
Grafik: Birthe Jabs
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Holstein Spiele 2011
www.holstein-spiele.de

SPIELER:
3-4

ALTER: 
10+

DAUER:
50+

TENERIFFA
EINE INSEL ENTWICKELT SICH

TIPTOI
DAS GEHEIMNIS DER ZAHLENINSEL



ALLES GESPIELT u TRICKY TOWER / TRIVIAL PURSUIT DISNEY

32 HEFT 437 / MAI 2012 www.spielejournal.at

Ein großer grüner getupfter 
Zylinder, ein mittlerer grüner 
Zylinder mit Herzchen, zwei 
breite und zwei schmale hohe 
Zylinder in je zwei Farben, eine 
grüne getupfte Scheibe und eine 
quietschrosa Zwiebelturmspit-
ze lachen uns beim Öffnen der 
Packung entgegen. Daraus soll 
man nun Türme entsprechend 
der Abbildung bauen. Was daran 

ein Denkspiel oder schwierig ist?
Nun, erstens müssen alle ge-
zeigten Farbschichten sichtbar 
sein und zweitens ist genau das 
das Problem, denn einige der 
Bausteine sind hohl und daher 
verschwinden andere Steine 
beim Stapeln darin und werden 
dadurch unsichtbar. Daher muss 
man sich genau überlegen, wel-
chen Stein man wo verwendet 

um die geforderten Farb-Schich-
ten übereinander zu erzielen.
Es muss immer genau die an-
gegebene Anzahl an Schichten 
erreicht werden - sie sind in der 
Aufgabenstellung alle als gleich 
breit und gleich hoch abge-
bildet. Beim Bauen zählt der 
Farbanteil eines Steins als eine 
Schicht egal wie hoch er im Ver-
gleich zur Schicht der gleichen 
Farbe auf einem anderen Stein 
ist, und auch die Breite bzw. der 
Durchmesser der Steine ist völlig 
egal, er hat nur für die Schwie-
rigkeit des Stapelns Bedeutung. 
Eine kleine Hilfestellung ist auch, 
dass im Spiel vorhandene, aber 
für die Aufgabe nicht gebrauchte 
Steine einfarbig hell dargestellt 
werden. 
Wie in allen Spielen der Serie 
sind 40 Aufgaben in vier Schwie-
rigkeitsgraden enthalten, auf der 
Rückseite der Aufgaben finden 
sich die Lösungen mit Strich-
zeichnungen der Steine, so dass 
man genau sieht, welcher Stein 
in welchem steckt. Eine Heraus-
forderung nicht nur für Vierjäh-
rige, ein hübscher bunter Denk-
spaß für die ganze Familie.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Die Welt von Walt Disney bietet 
eine unerschöpfliche Fülle von 
Themen und Fragen dazu, da-
her überrascht es nicht, dass die 
Trivial Pursuit Disney Edition im-
mer wieder mit neuem Material, 
neuen Regeldetails und neuen 
Fragen neu aufgelegt wird.
In dieser Ausgabe gibt es Materi-
al für zwei Teams, das heißt Wis-
sensspeicher und die Wissens-

ecken in zwei Farben; beliebig 
viele, aber mindestens vier Spie-
ler teilen sich in möglichst gut 
gemischte Teams auf. Es gibt drei 
Kartenarten, die nach Farben 
getrennt Rückseite nach oben 
gestapelt werden. Das Team am 
Zug würfelt und zieht den Wis-
sensspeicher entsprechend weit 
in beliebiger Richtung: Landet 
man auf dem Feld Disney-Liste, 

zieht man eine gelbe Karte und 
liest eine der Fragen vor - dann 
antwortet das Team gemein-
sam, das gegnerische Team liest 
mit Hilfe des Zauberstabs die 
Antwort vor. War die Antwort 
richtig, gibt es eine Wissensecke. 
Wer auf Chance landet, zieht eine 
lila Karte und antwortet, wieder 
kontrolliert das gegnerische 
Team und es gibt bei richtiger 
Antwort eine Wissensecke. Lan-
det man auf Mein Disney, wählt 
man zuerst einen Spieler aus, 
der eine Karte zieht, die Frage 
vorliest, sich für eine Antwort 
entscheidet und den Griff des 
Zauberstabs auf die Antwort-
nummer einstellt. Wählt dann 
das Team diese Antwort, gibt es 
eine Wissensecke. Auf Blau darf 
man die Kartenfarbe wählen und 
auf Rot nochmals würfeln. Wer 
sechs Wissensecken gesammelt 
hat und die Meisterfrage richtig 
beantwortet, gewinnt.
Trivial Pursuit so wie wir es lie-
ben und diesmal sehr persön-
lich durch die Kategorie mein 
Disney mit Fragen wie Welchen 
Ort in Nimmerland würde ich am 
liebsten besuchen?  

Quizspiel
Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Neuauflage der Disney-
Edition * Nur Material für 2 
beliebig große Teams * Drei 
Arten Fragen * Sonderregel 
bei weniger als 4 Spielern

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Trivial Pursuit 
und frühere Ausgaben von Trivial 
Pursuit Disney

Andere Ausgabe:
Trivial Pursuit Disney For All, Hasbro 
USA

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Hasbro 2011
www.hasbro.de

SPIELER:
4+

ALTER: 
8+

DAUER:
30+

Logik- und Denkspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
40 Aufgaben in vier 
Schwierigkeitsstufen * 
Auch gut für größere Kin-
der und die ganze Familie * 
Schönes Material

Vergleichbar:
Alle anderen Denkspiele der Reihe 
logicus mit Arrangierthema

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Klaus Zoch
Grafik: H. Stromidl, V. Maas
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: Huch! and friends 2011
www.huchandfriends.de

SPIELER:
1

ALTER: 
4+

DAUER:
10+

TRIVIAL PURSUIT DISNEY
WILLKOMMEN IM LAND DER FANTASIE

TRICKY TOWER
ABWECHSELND ROT UND GRÜN, 6 
SCHICHTEN!
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ALLES GESPIELTtWASSERRATTEN IN SICHT / WHITEWATER

Die Wasserratten wollen den 
Schatz von Wallys Insel und 
kommen näher, weil der Leucht-
turm ausgefallen ist. Also heißt 
es schnell neue Leuchttürme 
auf den Nachbarinseln bauen. 
Ein fertiger Leuchtturm aus vier 
Scheiben zeigt abwechselnd 
die beiden Inselfarben und als 
Abschluss eine gelbe Leuchte. 
Die Spieler legen ihre Inseln vor 

sich aus, Wallys Insel liegt in der 
Mitte, ein Weg aus 8 Meeres-
karten schließt daran an. Wally 
beginnt neben seiner Insel und 
das Rattenboot vor der ersten 
Meereskarte. Man würfelt beide 
Würfel. Für ein oder zwei Boote 
setzt man das Boot eine Meeres-
karte weiter. Zeigen beide Würfel 
Farben, nimmt man die entspre-
chenden Scheiben und setzt sie 

auf die passende Insel, eine ei-
gene oder die eines Mitspielers. 
Kann man eine oder beide Farben 
nicht verwenden, bewegt man 
statt dessen Wally einen Schritt 
pro Scheibe von Insel zu Insel. 
Erreicht oder passiert er seine St-
artinsel, darf man aus dem Vorrat 
eine passende Scheibe verbau-
ten. Würfelt man Boot + Farbe, 
bewegt man das Boot und ver-
baut dann die Scheibe oder be-
wegt Wally; bekommt man von 
Wally eine Scheibe, darf man sie 
verbauen. Sind alle Leuchttürme 
fertig, bevor die Ratten die Insel 
erreichen, gewinnen alle gemein-
sam. In der Wettbewerbsvariante 
gibt es nur drei Meerkarten und 
jeder baut seine eigenen Leucht-
türme; erreicht das Schiff die gro-
ße Insel, darf der aktive Spieler 
eine Scheibe von einem anderen 
Leuchtturm wegnehmen. Fertige 
Leuchttürme sind sicher. 
Optisch entzückend, mit vertrau-
tem und doch etwas anderem 
Thema - ein gelungenes ko-
operatives Sammelspiel, dessen 
Schwierigkeit man durch die An-
zahl der Meereskarten variieren 
kann.  

Die Spieler kontrollieren Flöße, 
die die Stromschnellen überwin-
den sollen, jedes Floß wird von 
zwei Spielern kontrolliert und 
jeder Spieler ist in zwei Flößen 
vertreten und hat die entspre-
chenden Floßkarten vor sich 
liegen. 
Jeder Spieler teilt dann noch ver-
deckt einem Floß den x2-Marker 
für doppelte Punkte zu, dem 

anderen den 1x-Marker. Neben 
jeder Floßkarte eines Spielers lie-
gen zwei Aktionskarten, die nur 
für dieses Floß eingesetzt wer-
den können. Die drei Energiekar-
ten eines Spielers gelten für alle 
Flöße, zu Beginn zeigen alle Kar-
ten die aktive grüne Seite. Jede 
Karte liefert einen Aktionspunkt, 
genutzte Karten werden umge-
dreht. Aktionskarten stehen um 

nächsten Zug wieder zur Verfü-
gung, Energiekarten müssen mit 
Aktionskarte regeneriert wer-
den. Probleme wie Paddelver-
lust blockieren Aktionskarten. 
Einen Punkt kostet Bewegen, 
Drehen oder Energiekarte oder 
geblockte Karte aktivieren. Ein 
Floß rückwärts bewegen kostet 
zwei Punkte. Wird ein Floß auf 
Ereignisfelder gezogen, muss es 
entsprechend bewegt werden, 
bei Betreten besetzter Felder 
werden Flöße weitergeschoben. 
Gerät ein Floß auf ein Strudelfeld, 
muss der entsprechende Würfel 
geworfen werden, er bringt ver-
lorene Paddel, Drehungen oder 
ein Flößer fällt ins Wasser oder 
das Floß kentert. Sind drei Flöße 
im Ziel, wertet man Platzierung 
und Wertungsmarker. Im Fort-
geschrittenen-Spiel werden die 
Rettungsaktionen für verlorene 
Paddel etc. teurer.
Whitewater passt als hübsches 
Familienspiel gut in die neue Se-
rie FunFair, Thema und Mecha-
nismus harmonieren, der offene 
Einfluss auf zwei Flöße und die 
geheime Doppel-Wertung brin-
gen Taktik und Spannung.  

Rennspiel
Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Serie FunFair * Einsteiger- 
und Fortgeschrittenen-
Regeln * Taktik durch 
geheime x2-Wertungschips

Vergleichbar:
Flussfieber; Rennspiele mit Aktions-
karten

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Fréderic Moyersoen
Grafik: Patricia Raubo
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Mayfair Games 2012
www.mayfairgames.com

SPIELER:
2-6

ALTER: 
8+

DAUER:
60+

Kooperatives Sammelspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schatzthema immer wieder 
interessant * Variante ohne 
Ratten mit Wettbewerb um 
fertige Türme * Einfache 
Regeln

Vergleichbar:
Grundsätzlich alle Kooperativspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: C. + T. Löpmann
Grafik: Charlotte Wagner 
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Haba 2012
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER: 
4+

DAUER:
20+

WASSERRATTEN IN SICHT
GEMEINSAM LEUCHTTÜRME BAUEN

WHITEWATER
ZWEI STEUERMÄNNER FÜR EIN FLOSS 
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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

Merk- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Hotzenplotz zieht die Goldkiste mit Sandchips, drei liegen als 
Spur hinter der Kiste. Man deckt den ersten hinter der Kiste 
auf und sucht dessen Motiv auf einem Waldchip. Gelingt es, 
bekommt man den Sandchip und zieht Kasperl und Seppl 
zum nächsten Sandchip. Wenn nicht, würfelt man: bei Rot läuft 
Hotzenplotz weiter und verliert einen neuen Sandchip, bei Gelb 
bleibt alles gleich und der nächste Spieler sucht das Motiv. Holen 
Kasperl und Seppl Hotzenplotz ein, bevor der letzte Sandchip 
fällt, gewinnt man mit den meisten Sandchips. Fällt der letzte 
Sandchip, muss in einer letzten Runde Hotzenplotz eingeholt 
werden, sonst gewinnt er. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DER RÄUBER HOTZENPLOTZ
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Mini-Erweiterung zu Carcassonne für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Mini-Erweiterung Die Depeschen enthält 8 Karten Depe-
schen und 6 Gefolgsfrauen sowie eine Karte für die Kornkreise 
Erweiterung; die Gefolgsfrauen kommen auch auf die Wertungs-
leiste; wer wertet, wählt, er ob er mit Gefolgsmann oder Gefolgs-
frau zieht – erreicht eine seiner Figuren ein dunkles Zahlenfeld, 
erhält er eine Depesche und kann entweder die Aktion der 
Depesche ausführen oder 2 Punkte nehmen. Depeschen-Akti-
onen sind Kleinste Straße, Stadt, oder Kloster werten, 2 Punkte 
pro Wappen, Ritter oder Bauern oder noch eine Karte legen oder 
noch einen Gefolgsmann werten. In der Schlusswertung gibt es 
keine Depeschen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

CARCASSONNE MINI 2 DIE DEPESCHEN
Verlag: Hans im Glück 
Autor: Klaus-Jürgen Wrede 

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Schatten des Düsterwalds Die Totensümpfe ist das fünfte 
Abenteuer Pack = AP zum LCG Der Herr der Ringe und 
enthält 60 Karten, Karten und Verteilung sind in jedem Pack 
gleich, es gibt keine Zufallsmischung und keine unterschiedli-
chen Häufigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios „Die 
Totensümpfe“ ist 5, die Karten dafür kommen aus dem AP 
und den Begegnungssets „Saurons Einfluss“ und „Wilderland“ 
aus dem Grundspiel. Fluchtprobe ist ein neuer Mechanismus, 
dazu muss man Charaktere der Probe stellen. Im Szenario 
kann es auch zum Zurücksetzen des Abenteuerdecks auf Ab-
schnitt 1B kommen. Version: de * Regeln: de en es fr pl* Text im Spiel : ja

DER HERR DER RINGE DIE TOTENSÜMPFE
Verlag: Heidelberger
Autor: Nate French

Merk- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler von 4 bis 8 Jahren

Die Hasen aus Lotti Karotti haben nun bunte Füße und diese 
machen das Spiel: In Lotti Flotti liegen alle Karottenkarten auf 
dem Tisch, vier Hasen werden in die Mulden gesetzt und dann 
hebt man sie reihum hoch, merkt sich die Farben und setzt 
sie zurück. Dann suchen alle gleichzeitig nach der passenden 
Karottenkarte auf dem Tisch, wer sie findet, klatscht drauf. In 
Lotti Memo mischt man die Karottenkarten verdeckt, legt eine 
aus, hebt die Hasen an und sucht nach der Farbe neben dem 
Holzstift. Ist sie gefunden, wird der Holzstift daraufgestellt. 
Wer den letzten Hasen für eine Karte findet, bekommt die 
Karte. Serie: Mitbringspiel. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

LOTTI KAROTTI
Verlag: Ravensburger 
Autor: Susanne Armbruster 

Memospiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Fritz will die Froschprinzessin mit vielen Goldkugeln beein-
drucken. Die Memokärtchen werden im Raster 6x6 ausgelegt, 
vor eine beliebige Reihe legt man die Karte mit Froschprin-
zessin Frida. Dann deckt man ein Kärtchen auf. Zeigt es einen 
Frosch mit Goldkugel, kann man das Kärtchen nehmen oder 
in der gleichen Reihe noch einmal tauchen; findet man keine 
weitere Kugel, verliert man alle vorherigen, hört man auf, 
behält man alle Kärtchen mit Kugel. Fritz hüpft eine Reihe 
weiter und der nächste ist dran. Erreicht Fritz wieder die Prin-
zessin, gewinnt, wer die meisten Goldkugeln gesammelt hat. 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

FRITZ FROSCHPRINZ
Verlag: Haba
Autor: Christoph Cantzler, Anja Wrede

Lauf/Würfelspiel als Reisespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 

Die Dinosaurier müssen sich ein neues Revier suchen. Man 
würfelt und bewegt den Dinosaurier entsprechend, besetzte 
Felder werden gezählt. Ist das Zielfeld besetzt, zieht man auf 
das nächste freie Feld vor. Endet der Zug auf einem der Akti-
onsfelder, findet man Beute und wird stärker oder erlebt eine 
Durststrecke und wird schwächer oder will mit einem anderen 
Dinosaurier kämpfen. Zum Kampf würfelt man und addiert 
das Resultat zum aktuellen Stärkegrad, wer insgesamt stärker 
ist, gewinnt, und darf mit dem gegnerischen Saurier Platz 
tauschen. Wer zuerst mit seinem Saurier im neuen Revier an-
kommt, gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

REX WORLD TAL DER GEFAHREN
Verlag: Edition Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Verkehrslernspiel für 3-4 Spieler ab 4 Jahren

Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von einem Merk-
heft nimmt sich dieses Verkehrslernspiel speziell des Themas 
„Fußgänger im Straßenverkehr“ an. Die 28 Karten greifen sie-
ben verschiedene Themenkreise auf, Gemeinsam unterwegs 
bis Draußen spielen und An der Ampel. Verhaltensregeln in be-
stimmten Verkehrssituationen werden erklärt und dargestellt, 
das Merkheft erlaubt Nachlesen und Abfragen und bringt auch 
Tipps, wie Gefahrenpunkte erklärt, trainiert und vermieden 
werden können. Teil einer Reihe von Verkehrslernspielen mit 
Motiven aus der Serie Chuggington. Erwachsenenbegleitung 
empfohlen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

CHUGGINGTON SICHER ZU FUSS
Verlag: Schmidt Spiele 

Biet- und Bluffspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Jeder hat drei Karten mit Rose und eine mit Schädel und legt 
verdeckt eine Karte. Dann kann man noch eine Karte legen oder 
herausfordern und die Anzahl Karten nennen, die man umdre-
hen wird, ohne einen Schädel aufzudecken. Die anderen müssen 
überbieten oder passen. Der letzte Bieter deckt auf, zuerst bei 
sich und immer von oben nach unten. Schafft man es, dreht 
man sein Spielfeld auf die Rosenseite; wenn nicht, verliert man 
eine verdeckte Karte. Ohne Karten scheidet man aus. Gewinnt 
man ein zweites Mal, gewinnt man das Spiel. Rote Ausgabe mit 6 
neuen Gangs, mit Regeln für zwei Gangs pro Spieler. Allein oder 
als Erweiterung spielbar. Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

SKULL & ROSES RED
Verlag: Éditions Lui-même
Autor: Hervé Marly

Kartenablegespiel für 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Solo, das Ablegespiel auf Basis von Mau Mau, mit Motiven zu „Die 
wilden Kerle“. Farbe auf Farbe oder Zahl auf Zahl oder gleiches 
Symbol wie bei der obersten Karte ermöglichen Ablegen einer 
Karte aus der Hand, ansonsten zieht man eine Karte. Hat man 
eine mit der obersten Karte des Ablagestapels identische Karte in 
der Hand, kann man sie jederzeit sofort abwerfen. Aktionskarten 
verursachen freie Farbwahl, aussetzen, einen Richtungswechsel 
oder Karten ziehen. Man startet mit 8 Karten, die vorletzte Karte 
muss passend zum Thema mit „Sei wild“! angekündigt werden 
oder man zieht eine Karte. Wer als Erster keine Karten hat, 
gewinnt die Runde. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DIE WILDEN KERLE SOLO
Verlag: Amigo Spiele 
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Liebe Leserin, lieber Leser! Diesmal ist die Welt 
von Viren bedroht – ein Horrorszenario, das in 
den letzten Jahren durch Vogelgrippe, Ebola 
oder den „Schweinevirus“ eine sehr reale medi-
ale Aufbereitung erfahren hat. Selten habe ich 
ein kooperatives Spiel erlebt, das in nur einer 
Viertelstunde erklärt werden kann und den-
noch eine so nachhaltige Herausforderung 
darstellt. Zugegeben, auch bei „Pandemie“ 
kann ein Besserwisser am Spieltisch zum läs-
tigen, geheimen Spielgestalter werden, doch 
bieten die unterschiedlichen Rollen, die jedem 
Seuchenbekämpfer zukommen (ja, das ist 
die große, gemeinsame Aufgabe), doch eine 
gewisse Eigenständigkeit bei der letzten Ent-
scheidung. Sind die Städte und Metropolen 
erst einmal als Seuchenherde markiert, kann 
es jederzeit zu einem verheerenden Ausbruch 
kommen, vielleicht sogar zu einer vernich-
tenden Kettenreaktion. Und diese wird auch 
optisch bei diesem Spiel mehr als greifbar. Es 
wirkt geradezu beklemmend, wenn die Viren 
die ganze Welt überziehen. Verzweifelt werden 
von allen die vier Gegenmittel gesucht, doch 
der Zeitdruck ist groß, vor allem, wenn mit der 
Höchstzahl an Epidemie-Karten gespielt wird. 
Nur in gemeinsamer Absprache besteht über-
haupt eine Chance, das Ende der Menschheit 
zu verhindern. (aus: Kastner: Mit Spielen lernen. 
Humboldt Verlag) Im Österreichischen Spiele-
museum in Leopoldsdorf dürfen Sie sich diesen 
kribbelnden Szenarien aussetzen und versu-
chen, mit Gleichgesinnten einmal mehr die 
Menschheit zu retten.  Website: www.spielen.at
Die Weltkarte im Lichtkegel der spannungs-
geladenen Betrachter zeigt einen schlamm-
braunen Grund, der von einem bunten, 
vierfärbigen Städtenetz durchzogen wird. 
Hier werden sich über die nächste Stun-
de die Experten für Seuchenbekämpfung, 
sprich: Spielerinnen und Spieler, den Kopf 
darüber zerbrechen, wie sie durch kluge 
Kooperation allzu verheerende Epidemien 
verhindern können. Jeder hat eine eige-
ne Rolle und alle starten in der zunächst 
einzigen Forschungsstation in Atlanta. Die 

Details der Spielvorbereitung sind dem bild-
lich wie textlich hervorragendem Regelheft 
leicht zu entnehmen, sodass relativ schnell 
mit dem eigentlichen Spiel begonnen wer-
den kann. Dies umso mehr, da „Pandemie“ 
rein kooperativen Charakter hat – neben 
„Schatten über Camelot“ das beste auf die-
sem Gebiet, würde ich meinen –, wo selbst 
kleine Regellücken des einen oder anderen 
Seuchenbekämpfers durch kluge Beratung 
ausgeglichen werden können. Wer am Zug 
ist, darf vier Aktionen durchführen, die ihn 
zu den Gefahrenherden bringen sollen und 
gleichzeitig die notwendigen Ingredienzien 
für ein Gegenmittel sammeln lassen, um die 
Seuchen erfolgreich zu behandeln. Diver-
se Ereignis- und Rollenkarten erlauben ein 
überaus abwechslungsreiches Spiel, und die 
Erweiterung „Auf Messers Schneide“ (für die 
Fans von „Pandemie“) gibt sogar noch einige 
neue Szenarien her. Alles zeigt solide Arbeit 
von Verlagsseite, das muss auch betont wer-
den. Ich denke da nur an die in der Erweite-
rung mitgelieferten Petrischalen. „Pandemie“ 
endet mit dem Untergang der Menschheit, 
falls der Nachziehstapel aufgebraucht ist, 
falls nicht mehr genügend Infektionswürfel 
einer Farbe vorhanden sind oder falls der 
Ausbruchsmarker das letzte Feld erreicht. 
Klingt gefährlich, doch lassen Sie sich nicht 
schrecken. Gefühlsmäßig bringen diese drei 
Drohungen zwar ständig eine kribbelnde 
Spannung an den Tisch. Gesteigert wird 
dies durch das „plötzliche“ Auftauchen der 
todbringenden Epidemie-Karten, mit deren 
Anzahl (4 bis 6) der Druck auf die Seuchen-
bekämpfer direkt zusammenhängt. Doch es 
gibt ja auch einen durchaus aufzuspürenden 
Gewinnweg: Entdecken Sie rechtzeitig die 
vier Gegenmittel. Sollte dies nicht gelingen, 
darf gleich ein neuer Versuch gewagt wer-
den. Mehr als eine Stunde dauert ohnehin 
keine Partie. Und letztlich bleibt alles doch 
nur ein Spiel.  
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EMPFEHLUNG #78 SPIELER:

2-4
ALTER:

10+
DAUER:

45+

Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter
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Taktik                         Info+                          Glück
Entscheidend bei diesem kooperativen Spiel 
ist es, gemeinsam, durch intensive Beratung, 
die richtigen taktischen Entscheidungen zu 
fällen und das Glück damit zu erzwingen. Die-
ser Zufallsfaktor wird umso tragender, je mehr 
Epidemie-Karten im Spiel sind bzw. je früher 
diese aus dem Stapel gezogen werden. Daher 
sind die drei obigen „Glücksringe“ mit Vorsicht 
zu genießen.
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie zunächst nur mit  4 oder maximal 5 
Epidemie-Karten, denn damit wird es wesent-
lich leichter, die Rollenkarten siegbringend 
zu koordinieren. Tasten Sie sich jedenfalls erst 
nach einigen Spielen an die Herausforderungen 
„Virulenter Stamm“ und „Mutation“ aus der Er-
weiterung „Auf Messers Schneide“ heran. Zum 
krönenden Abschluss dürfen Sie sich an den 
„Bioterrorist“ heranwagen. Wollen Sie weitere 
Hürden einbauen, so können Sie in der Star-
taufstellung weitere Seuchenwürfel platzieren. 
Oder aber Sie verwenden nur je 11 statt der 12 
Spielerkarten in der einen oder anderen Farbe. 
Auch eine Beschränkung der Handkartenzahl 
auf 6 hat einen ungemein herausfordernden 
Effekt.
Hugos BLITZLICHT 
Der Blick aufs Ganze, ein wesentlicher Manage-
ment-Grundsatz, und perfekte Kooperation 
sind schon vonnöten, um der Bedrohung der 
Menschheit Einhalt zu gebieten. Da jede Partie 
komplett unterschiedlich verläuft, besonders 
mit den Modulen der Erweiterung und den 
vielfältigen Rollen, ist eine ständige taktische 
Anpassung an neue Vorgaben und Herausfor-
derungen gefragt. Dies alles unter enormem 
„Zeitdruck“, denn die Erde ist verloren, wenn 
der Stapel mit den Spielerkarten aufgebraucht 
ist. Also auf nach Essen! Nein, nicht zur Spiele-
messe, sondern zur einzigen deutschen Stadt 
auf der Pandemie-Weltkarte.
VORANKÜNDIGUNG: 
MR. JACK
Whitechapel kurz vor Morgengrauen
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