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Ziel des Spieles ist das Sammeln von Wohl-
standspunkten, welche durch neun ver-
schiedene Aktionen wie z.B. durch das 
Zeichnen im Sand oder das Transportieren 
von Touristen erlangt werden können. Die-
se, beschränkt zur Verfügung stehenden 
Spielaktionen müssen klug geplant werden, 
da die anderen Mitspieler, durch geschick-
tes Setzen der Aktionssteine die Möglichkeit 
haben dich und dein Tun zu blockieren.

Verzweiflung und Traurigkeit auf der einen 
Seite, bei dem Spieler, der keine einzige 
Aktion in der letzten Runde durchführen 
konnte; überlegenes hämisches Grinsen bei 
dem Spieler, der es geschafft hat alle seine 
geplanten Aktionen durchzuführen, auf der 
anderen Seite. 
Man sollte sich vor dem Spiel ausmachen 
dass nicht geschlagen, gekratzt und/oder 
gebissen werden darf, denn es ist wirklich 
ein Kampf um die neun möglichen Aktions-
felder die man jede Runde durch seine fünf 

Aktionssteine reservieren kann. So kann 
es in den acht Runden laufen in denen die 
Spieler versuchen den größten Wohlstand 
zu erlangen.
Vanuatu ist also kein Spiel für zart besaitete 
Gemüter und für Hitzköpfe.
Was ist nun Vanuatu eigentlich und was 
müssen wir tun um zum oben genannten 
Wohlstand zu kommen?
Vanuatu ist ein Inselstaat mit 83 Inseln öst-
lich von Australien im Südpazifik, wie uns 
die einleitenden Worte der Spielanleitung 
– und ein kurzer Gegencheck bei wikipedia 
– erklären.
Fünf dieser 83 Inseln werden wir im Laufe 
des Spiels entdecken und mit unseren Schif-
fen ansteuern. Die Währung im Inselstaat ist 
1 Vatu und die Vatus im Spiel sind knapp 
und sehr schwer verdient. Wer es schafft 10 
Vatus zu sammeln, wandelt diese sofort in 5 
Wohlstandspunkte um – und genau darum 
geht es bei Vanuatu. Wer am Ende die meis-
ten Wohlstandspunkte gesammelt hat, ist 

der Sieger des Spiels.
Interessant ist, dass sich die Bevölkerung 
der Inseln Vanuatus in 108 Sprachen ver-
ständigt.
Dieser Umstand hat in der Vergangenheit 
dazu geführt, dass sich die Einwohner ohne 
gemeinsamer Sprache über Zeichnungen, 
die in den Sand gemalt wurden, verständigt 
haben.
Im Spiel bekommt man für das Erstellen 
von Sandzeichnungen 3 Wohlstandspunkte 
(bzw. beim Spiel mit dem Personenplätt-
chen Touristenführer, 2 Wohlstandspunkte 
pro Sandzeichnung auf einer Insel auf dem 
ein Tourist abgesetzt wird).
Die Wirtschaft in Vanuatu besteht haupt-
sächlich aus Fischerei, Tourismus und Land-
wirtschaft. Diese drei Wirtschaftszweige fin-
det man im Spiel wieder und zwar bei der 
Aktion Fischen, bei der Aktion Transportie-
ren (eines Touristen auf eine Insel) und bei 
der Aktion Kaufen (bei der landwirtschaftli-
che Wirtschaftsgüter die auf den Inseln pro-
duziert werden - wie Rindfleisch, Kava und 
Kopra - gekauft und auf Schiffe verladen 
werden).
Die Spieler haben nun, wie eingangs er-
wähnt, jeweils neun mögliche Aktionen um 
in acht Spielrunden mit fünf eingesetzten 
Aktionssteinen am Ende der achten Runde 
die meisten Wohlstandspunkte zu erlan-

UNTER DEM KREUZ DES SÜDENS

VANUATU
FISCHE FANGEN, TOURISTEN BETREUEN
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Zuerst muss ich ein Thema ansprechen, dass 
wieder in den Vordergrund getreten ist: Wir 
haben Verspätung.
Es hat sich aber wieder mal gezeigt, dass 
regelmäßig Erscheinen mit ehrenamtlichen 
Redakteure eben auch seinen Preis hat: Sie 
schreiben, weil es Ihnen Spaß macht und nur 
dann. Wir sind von Inseraten völlig unabhän-
gig, aber dafür brauchen wir manchmal für 
unsere Mitarbeiter eine Verschnaufpause.
Nun, nach Essen, wird alles anders werden, 
denn die Redaktion und Produktion des neu-
en Spielehandbuch hat uns zusätzlich Zeit 
gekostet.
Unser neues Handbuch SPIEL FÜR SPIEL er-
scheint zur SPIEL  in Essen und enthält 648 
Spiele von 122 Verlagen aus aller Welt. Das 
ist eine Publikation, die es sonst nicht gibt. 
Natürlich auch wieder in englischer Sprache.
Besuchen Sie uns auf der SPIEL  in Essen, in 
Halle 9 auf Stand 9-14, wir freuen uns, mit 
Ihnen über die vielen neuen Spiele, die uns 
dort erwarten, brandaktuell zu sprechen. 
Daher viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe 
und wer mehr Informationen möchte, schaut 
in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, un-
ter http://www.ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook und als 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 2013 ist nun fertig  
und kann ab 17. 10. 2012 gekauft werden. 
Details: http://www.spielehandbuch.at  

gen. Klingt schwierig und ist es auch; denn 
nicht jeder Spieler wird es schaffen, alle ein-
gesetzten Aktionen und die damit verbun-
denen Aktionen auch tatsächlich durchfüh-
ren zu können. 
Doch bevor es losgeht wird das Spielfeld 
aufgebaut.
Wir starten mit einer Insel (Efaté) – in der 
Spielregel Archipelplättchen genannt - und 
3 Ozean(start)plättchen, die verdeckt ge-
mischt und dann aufgedeckt an die Star-
tinsel angelegt werden. Auf der mittleren 
der Ozeanplättchen stellt jeder Spieler sein 
(einziges) Schiff. Im Laufe des Spiels werden 
weitere 11 Ozeanplättchen und 4 Inselplätt-
chen an die bereits ausliegenden angelegt.
Im Tourismusbüro wird das erste von 8 Plätt-
chen offen auslegt, welches die Anzahl (0-4) 
der Touristen, die in dieser Runde im Büro 
auf einen Inselbeförderung warten, anzeigt. 

Man stellt nun die der aufgedruckten Zahl 
entsprechenden weißen Touristenpöppel 
auf das aufgedeckte Plättchen.
Der Fischpreismarker wird auf 3 gesetzt. Je 
Fischverkauf in einer Runde sinkt der Wert 
um 1.
Alle Spieler starten mit 3 Vatus in der Bank. 
Sollte man im Spielverlauf auf 10 Vatus stei-
gen, wird man sofort auf 0 gesetzt, erhält 
dafür aber 5 (wichtige) Wohlstandspunkte 
(=WP).
Jetzt werden noch die 10 Auftrags(schiffs)
plättchen der Außenhandelskammer ge-
mischt und die 3 ersten davon offen ausge-
legt. Und dann kann‘s losgehen.
Mit dem Startspieler beginnend, wählt nun 
jeder Spieler eines der 10 Personenplätt-
chen, die gewisse Erleichterungen bzw. 
Bonuspunkte für einzelne in der Folge zu 
wählende Aktionen bringen.
Der Navigator ermöglicht eine kostenlose 
Segelaktion. Der Hüttenbauer verbilligt die 
Hütte auf 1 Vatu. Der Taucher gibt als Bonus 
1 Vatu pro erkundetem Schatzwert. Der Fi-
scher bringt für jeden gefangenen Fisch 1 
WP. Der Verkäufer ermöglicht es, ohne eige-
ne Hütte zu verkaufen. Mit dem Einkäufer 
erhalten die Spieler den gekauften Waren-
stein doppelt. Der Sandmaler bringt 5 WP 
statt 3 WP beim Zeichnen. Der Touristen-
führer bringt für jede Sandzeichnung auf 
der Insel, wohin ein Tourist befördert wird, 
2 WP. Der Bettler wandelt bis zu 3 WP 1:1 in 
Vatus um und der Prediger erlaubt es, eine 
Aktion wo man keine Mehrheit hat, auszu-
führen (gilt nur wenn man auf keinem an-
deren Feld die Mehrheit hat).
All diese Personenplättchen erleichtern das 
Spiel deutlich und der Geldmangel im Spiel 

kommt damit nicht mehr so stark zum Tra-
gen.
Im Fortgeschrittenenspiel wird daher auf 
die Verwendung dieser Personenplättchen 
verzichtet.
Die Spieler setzen nun nach der Wahl der 
Personenplättchen reihum, mit dem Start-
spieler beginnend, jeder die ersten 2 ihrer 
Aktionssteine auf eines der 9 Aktionsfelder. 
Dann werden nochmals 2 Aktionssteine ge-
setzt und in einem dritten Durchgang wird 
der 5. Aktionsstein platziert.
In dieser Phase muss man gut taktieren um 
(halbwegs) sicherstellen zu können, seine 
Aktionen auch durchführen zu können. 
Beim Spiel zu dritt gibt es noch verhält-
nismäßig wenig Gedränge um bestimmte 
Aktionsfelder, bei vier Spielern wird es hier 
schon enger und bei fünf Spielern wird es 
wirklich hart. Hier kann es leicht passieren 
dass man am Ende der Einsetzphase bereits 
feststellen muss, dass man keine Aktion 
durchführen wird können.
Wie funktioniert das Einsetzen nun im De-
tail? Jeder Spieler kann einen, mehrere 
oder auch alle seine Aktionssteine auf nur 
ein Aktionsfeld  stellen. Warum sollte er das 
tun? Nun, auch wenn er einen Aktionsstein 
einsetzt, heißt das noch lange nicht, dass er 
diese Aktion auch ausführen kann. Denn 
zuerst am Zug ist immer der Startspieler 
bzw. jener Spieler, der die Aktion dominiert 
– also die meisten Aktionssteine auf dem je-
weiligen Aktionsfeld hat. 
Nach dem Einsetzen der Aktionssteine folgt 
das Ausführen der Aktionen. Der Startspie-
ler beginnt, indem er ein Aktionsfeld aus-
wählt auf welchem er die Mehrheit hat. Er 
nimmt all seine Aktionssteine von diesem 
Feld und führt die Aktion durch. Einge-
schränkt in der Auswahl an Aktionen ist er 
nur, wenn andere Spieler mehr Aktionsstei-
ne als er auf eines der Aktionsfelder gelegt 
haben. Bei Gleichstand (an Aktionssteinen) 
kann die entsprechende Aktion von z.B. 
Spieler Drei erst ausgeführt werden, wenn 
der Startspieler bzw. Spieler Zwei vor ihm 
diese Aktion bereits getätigt und somit ih-
ren Aktionsstein entfernt haben. Damit ist 
der Weg für Spieler Drei frei (sofern die Ak-
tion dann noch verfügbar ist, also es noch 
Fisch zu fangen gibt, noch ein Bauplatz zur 
Verfügung steht, etc.).

Die neun Aktionen erkläre ich nun kurz 
nachfolgend:
Segeln: Man kann sein Schiff um 1 bis max. 
3 Felder pro Zug auf Ozeanplättchen bewe-
gen. Die Kosten dafür betragen pro Feld 1 
Vatu.
Hausbau: Für 3 Vatus kann man auf einer 
Insel auf einem freien Bauplatz 1 Hütte bau-
en. Diese Hütten benötigt man, um Fische 
verkaufen und somit Vatus zu bekommen. 
Außerdem bekommt man am Spielende für 

Ein Spiel zum Haareraufen, zum lauthalsTriumphieren, je 
nachdem was einem soeben an Aktionen geglückt ist - aber 
auf jeden Fall ein Spiel zum wieder und wieder spielen!

Mario Breycha
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auf der Insel befindliche Touristen je 2 Wohl-
standspunkte pro Tourist und Hütte.
Erkunden: Auf Ozeanplättchen mit dem 
Schatztruhensymbol kann man Schätze in 
Höhe der aufgedruckten Zahl heben, die 
am Spielende die doppelte Wohlstand-
spunktezahl bringen und während des 
Spiels 1:1 in Vatus umgetauscht bzw. einge-
setzt werden können.
Fischen: Gleich wie beim Erkunden, erhält 
der Spieler hier Fischplättchen in Höhe der 
am Ozeanplättchen aufgedruckten Zahl.
Verkaufen: Mit dieser Aktion kann man 
den zuvor gefischten Fisch verkaufen. Dazu 
muss das eigene Schiff auf einem an einer 
Insel mit einer eigenen Hütte angrenzen-
den Ozeanplättchen stehen. Der Fisch-
preismarker gibt an wie viele Vatus man pro 
Fisch bekommt. Maximal 3 minimal 1.
Nach jedem Verkauf wird der Marker nach 
unten gesetzt.
Kaufen: Hier können Waren, die auf den 
Inselplättchen ausliegen gekauft und auf 
die Schiffe in der Außenhandelskammer 
verladen werden. Kava (weißer Stein) kostet 
1 Vatu und bringt einen Wohlstandspunkt 
(WP), Kopra (oranger Stein) kostet 2 Vatus 
und bringt 3 WP und Rindfleisch kostet 3 
Vatus und bringt 5 WP. Wer den letzten Wa-
renstein auf ein Schiff verlädt bekommt zu-
sätzlich einen Bonus von 2 WP.
Zeichnen: Auf jeder Insel befinden sich 1 
bis 3 Zeichenplätze für Sandbilder. Mit die-
ser Aktion kann man ein Sandbild anferti-
gen und erhält dafür 3 WP.
Transportieren: Die Spieler können 1 bis 
4 Touristen aus dem Tourismusbüro auf die 
Inseln bringen. Dafür muss das Schiff an-
grenzend an die gewünschte Insel stehen 
und die Maximalanzahl an Touristen, die 
eine Insel aufnehmen kann (aufgedruckt 

am Inselplättchen 3-5) darf noch nicht er-
reicht sein. Für jede auf der Insel bereits ge-
baute Hütte, erhält der Spieler 1 Vatu.
Ausspannen: Hier kann aus 4 runden ver-
deckten ausliegenden Plättchen eines aus-
gewählt werden. Man kann den Startspieler 
wählen, 1 Vatu + 1WP, 1 Vatu oder 1 WP.

So sammelt man durch geschicktes Errich-
ten von Hütten, Heben von Schätzen und 
Anfertigen von Sandzeichnungen usw. in 
den acht Runden Wohlstandspunkte. Am 
Ende von Runde Acht kommt es zur Endab-
rechnung:
Hier werden die Schatzplättchen zusam-
mengezählt (2 WP pro Schatz), für jeden 
Fisch 1 Vatu vergeben, 1 WP pro Vatu in der 
Bank und 2 WP pro eigener Hütte und Tou-
rist auf einer Insel auf der WP-Leiste vorge-
fahren. Tiebreaker ist die Anzahl der Hütten.
Fazit: Der Spielplan und die Grafik sind ge-
lungen. Die Felder für die Aktionsauswahl 
könnten aber etwas größer sein, damit man 
auch bei vielen eingesetzten Aktionssteinen 
noch erkennen kann welches Aktionsfeld 
dies überhaupt ist. Vielleicht wird dies ja bei 
einer Vanuatu 1.1 Version umgesetzt, wer 
weiß :-)
Vanuatu gefällt durch den Einsetzmecha-
nismus, der aber auch deprimierend sein 
kann, wenn man nicht dazu kommt, Akti-
onen durchzuführen. Da man immer auf 
die anderen Spieler reagieren muss, ist es 
schwer eine Strategie über alle acht Run-
den durchzuziehen. Viele Wege führen zum 
Sieg: So ist es zwar grundsätzlich gut, meh-
rere Hütten auf verschiedenen Inseln zu 
bauen, um am Ende WP für möglichst viele 
Touristen zu erhalten, aber auch mit vielen 
gut gehandelten Warensteinen lassen sich 
eine Menge WP ansammeln und wenn man 

dazu kommt, eine größere Anzahl Schatz-
plättchen zu sammeln, kann dies ebenfalls 
den Sieg bedeuten. Gerade diese vielen 
Möglichkeiten machen Vanuatu zu einem 
Spiel dass auch nach mehreren Partien im-
mer wieder Spielspaß garantiert.  

Mario Breycha

INFORMATION
Autor: Alain Epron
Grafik: Cédric le Bihan
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Krok Nik Douil 2011
www.kroknikdouil.fr

Worker placement und Aufbau-Spiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schöne Ausstattung * Atmosphäre gut 
eingefangen * Mehrere Gewinnstra-
tegien

Vergleichbar:
Worker Placement Spiele, mit Wichtung 
der Arbeiter an einer Position

Andere Ausgabe:
Asterion Press, Italien, Coffee House Games,
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VANUATU ist eines der 4 Spiele, die 2012 bei den EuropeMasters gespielt werden!
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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.  

Mythische Wesen, die Menschen beschüt-
zen und ihnen bei Problemen helfen - in un-
serem Kulturkreis kennen wir sie als Schutz-
engel, Ragami ist ein anderer Name für sie. 
Als Spieler schlüpfen wir in die Rolle eines 
solchen Ragami und wandern durch 
die Straßen der Metropole, symbolisiert 
durch den Spielplan. Überall treffen wir da-
bei auf Konflikte, die wir versuchen zu lösen 
und zumindest bei der Lösung zu helfen. 
Aber wir sind mit dieser Mission nicht allein, 
neben den anderen Ragamis sind noch Hei-
lige und Dämonen unterwegs und greifen 
in die Konflikte ein.
Mit unserer Hilfe bei Konflikten gewinnen 
wir Tugendpunkte, von denen wir - sehr 
menschlich - versuchen, die meisten zu be-
kommen und so zu gewinnen. 
Schauen wir uns zuerst einmal in der Metro-
pole um: Das Spielbrett zeigt uns eine Stadt 
mit Straßen und Wohnblöcken, überlagert 
von deutlich markierten und nummerier-
ten Feldern - das sind die Orte, an denen die 

Konflikte auftreten. Alle Charaktere im Spiel 
- Ragamis, Heilige und Dämonen bewe-
gen sich über diese Felder durch die Stadt. 
Ragamis können sich auch durch einen 
Wohnblock begeben, zu jedem solchen 
Wohnblock gibt es mehrere benachbarte 
Konfliktherde. Der untere Randbereich des 
Spielplans hat noch Ablagefelder, Platz für 
die Aktionswürfel, und eine Leiste, auf der 
wir unsere gelösten Konflikte und Tugend-
punkte markieren.  Zuallererst müssen wir 
einmal Konflikte schaffen, die wir dann lö-
sen können - also wirft ein Spieler die sechs 
schwarzen Konfliktwürfel und zieht für je-
den Würfel einen Standortmarker; Würfel 
und Marker werden in das entsprechende 
Konfliktfeld gelegt. Als nächstes zieht ein 
anderer Spieler weitere vier Standortmarker 
und legt sie mit je einem Dämonen in die 
entsprechenden Konfliktherde. Ein Start-
spieler wird noch bestimmt und jeder sucht 
sich eine Farbe aus.
Als Grundausstattung für unsere Aktionen 
bekommen wir drei Aktionskarten, von de-
nen wir eine wählen und die beiden ande-
ren ablegen. Das ist ein kleiner Knackpunkt 

im Spiel, denn jetzt müsste man eigentlich 
die Spielregel im Kreis gehen lassen, damit 
jeder genau studieren kann, was jede Karte 
kann, bevor man sich für eine entscheidet - 
was aber eigentlich auch nicht wirklich hilft, 
weil ich noch nicht weiß, was es bringen 
kann, zwei Heilige zu bewegen oder aber 
Dämonen oder zweimal den Kraftwürfel 
zu werfen usw. Aber gut, wir haben uns 
für eine Karte entschieden und setzen nun  
beginnend mit dem Startspieler - unsere 
Heiligen auf ein Konfliktfeld und legen da-
nach - nun fängt der zweite Spieler in Spiel-
reihenfolge an - unsere Tugendwürfel auf 
irgendeinen Wohnblock, er zeigt den Wert 1 
und es können mehrere Würfel im gleichen 
Block liegen. Der in Spielreihenfolge dritte 
Spieler setzt nun als Erster seinen Ragami 
auf einen Wohnblock, nur ein Ragami pro 
Block ist erlaubt und dem vierten Spieler 
fällt die Aufgabe zu, die Aktionswürfel zu 
werfen. Er legt sie nach seiner Wahl auf die 
Aktionsfelder; sollte er einen oder mehrere 
Rote Einsen gewürfelt haben, wird für jede 
rote Eins ein Dämon auf ein beliebiges Kon-
fliktfeld gesetzt. (Die Regel spricht teilweise 
von Straßenabschnitten oder Straßenfel-
dern, gemeint sind aber die nummerierten 
Konfliktfelder). Danach wird der Würfel auf 
einen beliebigen Wert gedreht - NICHT die 
rote Eins - und auf eine der Aktionen am Ak-
tionsfeld gelegt. 
Damit haben wir die Vorbereitungen ab-
geschlossen und können uns dem Spiel-
geschehen widmen. Reihum haben wir 
immer einen Zug, bis wir passen. In einem 
Zug kann man eine Aktion mit einem der 
Aktionswürfel ausführen und dann so vie-
le Aktionskarten ausspielen, wie man kann 
und möchte. Die Reihenfolge der Aktion ist 
beliebig, das heißt, man kann Aktionskarten 
vor und/oder nach der Aktion mit dem Ak-
tionswürfel ausspielen, kann aber auch nur 
eines von beidem tun. Haben alle Spieler 
gepasst, endet die Runde. Die Aktionswür-
fel auf den Aktionsfeldern geben an, wie 
oft diese Aktion in der Runde insgesamt zur 
Verfügung steht. Wählt man einen Würfel, 
entscheidet man sich für eine der beiden 
Aktionen auf dem Feld, in dem der Würfel 
liegt und reduziert den Würfelwert um 1. 
Aktionen sind: 
Einen Heiligen bewegen oder einen Dä-
mon bewegen bzw. einsetzen ODER einen 
Ragami bewegen. Im zweiten Feld kann 
man Karten ziehen ODER einen Ragami 
bewegen und im dritten Aktionsfeld kann 

HEILIGE UND SCHUTZENGEL 

RAGAMI
KONFLIKTLÖSER IN DEN STRASSEN DER STADT

Wer Gefallen an der Thematik hat und die Einarbeitung in 
die Regeln nicht scheut, wird mit einem gut funktionieren-
den, eher gleichförmig ablaufenden Spiel belohnt, bei dem 
die Planung gegenüber dem Zufall überwiegt und man mit 
jedem Spiel mehr Möglichkeiten erkennt.

Dagmar de Cassan
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man Konflikte lösen ODER einen Ragami 
bewegen. 
Für die Bewegung des Ragami gelten ge-
naue Regeln: Man kann nur den eigenen 
bewegen, maximal vier Felder weit, nicht 
auf ein Feld mit dem gleichfarbigen Heili-
gen, aber durchaus durch so ein Feld, nicht 
auf oder durch ein Feld mit ungelöstem 
Konflikt, von einem Wohnblock zum nächs-
ten ohne Straße dazwischen. Beendet ein 
Ragami seinen Zug auf einem Feld mit nur 
Dämonen, werden diese aus dem Spiel 
entfernt und der Ragami bekommt einen 
Tugendpunkt pro Dämon. Befindet sich ein 
Ragami bei Zugende in einem Wohnblock 
mit Tugendwürfel, erhöht er den Wert eines 
solchen Würfels um 1. 
Wer einen Heiligen - auch einen fremden - 
bewegen will, tut dies nur über Straßenfel-
der und ebenfalls maximal vier Felder weit; 
er kann nicht beim gleichfarbigen Ragami 
stehen bleiben und nicht zurück auf sein 
Startfeld ziehen. Zieht man einen Heiligen 
auf ein Konfliktfeld, bekommt der Spieler, 
der ihn bewegt hat, einen weißen Würfel, 
NICHT der Besitzer des Heiligen! Hat man 
einen Heiligen bewegt, muss man danach 
einen Dämon bewegen oder neu einsetzen 
- ein Dämon nutzt nur Straßenfelder, maxi-
mal vier Felder in beliebiger Richtung und 
nicht zurück auf das Startfeld. Es gibt keine 
Einschränkung für die Zahl von Heiligen 
und Dämonen auf demselben Feld. Nutzt 
man die Aktion Karten ziehen, kann man 
die Karte nicht in dieser Aktion nutzen, und 
es gilt ein Handkartenlimit von drei Karten.

Haben wir uns mit all diesen Aktionen zu ei-
nem ungelösten Konflikt vorgearbeitet und 
stehen mit unserem Ragami auf einem Feld 
mit schwarzem Konfliktwürfel, können wir 
nun diesen lösen. Dazu müssen wir mindes-
tens so viele Kraftpunkte ausgeben, wie der 
Summe aus anwesenden Dämonen plus 
Augenzahl des Konfliktwürfels entspricht. 
Die Kraftpunkte beziehen wir aus verschie-
denen Quellen: Jeder weiße Würfel ist ein 
Kraftpunkt - man kann Aktionskarten dafür 
eintauschen - jeder anwesende Heilige lie-
fert einen Kraftpunkt (ohne weißen Würfel 
und sein Besitzer bekommt nach Lösung 
des Konflikts einen Tugendpunkt) - man 
nutzt den eigenen Tugendwürfel im be-
nachbarten Wohnblock bis zum Maximal-
wert der sichtbaren Punktezahl - ein zweiter 
Ragami auf dem Konfliktfeld liefert 2 Kraft-
punkte und bekommt nachher zwei weiße 
Würfel dafür - oder man kann den Kraftwür-
fel einsetzen, dies verhindert aber die weite-
re Nutzung von Karten oder Tugendwürfel. 
Für die Lösung des Konflikts bekommt 
man den Wert des Konfliktwürfels als Tu-
gendpunkte gutgeschrieben und auch der 
gelöste Konflikt wird gutgeschrieben.  der 
Konfliktwürfel geht in den Vorrat, ebenso 
Karten und weiße Würfel.
An dieser Stelle sei nun auch nochmals zu-
sammengefasst, wie man an weiße Würfel 
kommt: Man bringt Heilige zu Konflikten 
(+1 Würfel), man hilft einem anderen Raga-
mi bei der Konfliktlösung (+2) oder holt sie 
aus Aktionskarten. 
Tugendpunkte bekommt man durch 

Tausch weißer Würfel für Tugendpunkte, 
oder durch Zugende auf einem Feld nur mit 
Dämon oder durch gelöste Konflikte, oder 
von einem bei Konfliktlösung anwesenden 
Heiligen oder aus dem Tugendwürfel oder 
bei Spielende für die meisten oder zweit-
meisten gelösten Konflikte  
Haben alle gepasst, wird die nächste Runde 
vorbereitet:
 - noch vorhandene Konflikte werden um 1 
erhöht, ebenso die Werte der Tugendwür-
fel, plus je 1 Punkt für Ragamis in benach-
barten Wohnblöcken oder Straßen
- nicht am Brett vorhandene Konfliktwürfel 
werden geworfen und mit Standortmarker 
eingesetzt
- Tugendwürfelwerte können in  3:1 in Tu-
gendpunkte umgewandelt werden oder 
der Würfel kann auf einen anderen Wohn-
block verschoben werden, dabei wird er auf 
1 gesetzt. 
- Die Aktionswürfel werden neu geworfen 
und eingesetzt
Hat nach einem Zug ein Spieler 30 Tugend-
punkte erworben oder die Standortmarker 
für die Konflikte sind alle verbraucht, en-
det das Spiel. Demjenigen Ragami, der die 
meisten Konflikte lösen konnte, werden 
noch 7 zusätzliche Tugendpunkte zuge-
sprochen, 4 zusätzliche Tugendpunkte be-
kommt der Ragami mit den zweitmeisten 
gelösten Konflikten. 
Wer mir bis hierher gefolgt ist, wird erfreut 
sein zu hören, dass Ragami eines jener 
Spiele ist, so wie 7 Wonders, die sich durch 
Spielen in zwei Minuten erklären, aber 
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durch Erklären allein irgendwie schwer, weil 
man zum Erklären einer Sache einen Begriff 
braucht, den man eigentlich auch erst er-
klären sollte. Hat man diese Quadratur des 
Kreises bewältigt, ist Ragami ein attraktives 
Spiel, bei dem vor allem die Thematik posi-
tiv auffällt, obwohl sie für den Mechanismus 
nicht essentiell ist. Die Wechselwirkungen 
von Heiligen und Ragamis erschließen sich 
nicht intuitiv, aber ansonsten ist die Mecha-
nik des Spiels sehr direkt: Zum Konflikt ge-
hen, möglichst viel Unterstützung einsam-
meln und Konflikt lösen. Dies wiederholt 
sich immer wieder in einem eher stetigen 
Ablauf als Wettlauf um die Tugendpunkte, 
ohne große Höhen und Tiefen. Im Wechsel-
spiel von geworfenen Konfliktwürfeln und 
Aktionswürfeln mit der Planung der Spieler 
und dem gezielten Einsatz der Karten be-
hält letztlich die Planung knapp aber doch 
die Oberhand. Man kann durchaus anderen 
Spielern die Belohnung für die Hilfe beim 
Lösen gönnen, wenn man damit selbst 
die Mehrheit bei den gelösten Konflikten 
schafft, das bringt am Ende immerhin sie-
ben zusätzliche Tugendpunkte ein - denkt 
man zumindest am Anfang; spielt man 
mehrere Partien, entdeckt man verborgene 
Tiefen und Möglichkeiten, die Tugendpunk-
te allein zu verdienen.  

Dagmar de Cassan

Spätestens seit 2009 ist Donald X. Vaccarino 
als Spieleautor in der Spieleszene bekannt. 
Durch das Spiel des Jahres 2009, Dominion, 
gleichzeitig seine erste Veröffentlichung, 
war er in aller Munde. Sein Spielemecha-
nismus des Deck Building Games hat mitt-
lerweile schon viele Nachahmer gefunden. 
Sein zweites Spiel, Nefarious, hat ebenfalls 
großen Anklang und viele Anhänger gefun-
den. Heuer konnte Donald X. Vaccarino mit 
Kingdom Builder erneut das Spiel des Jah-
res für sich gewinnen. Dementsprechend 
hoch waren die Erwartungen gegenüber 
seiner neuesten Veröffentlichung - Infiltra-
tion.
Infiltration spielt in der Android-Welt von 
Fantasy Flight Games. Die Spieler sind Die-
be, sogenannte Operators, die gemeinsam 
in ein Gebäude eindringen (für die Englisch-
Profis unter uns: somit handelt es sich um 
corporate larceny), um geheime Daten in 
Form von Datafiles zu stehlen. Allerdings 
bleibt dieser Einbruch nicht unbemerkt. Di-
verse Alarme werden ausgelöst und die Si-
cherheitskräfte eilen schon herbei: es ist ab-
sehbar, dass sie bald hier eintreffen werden. 
Auch wenn die Spieler ein gemeinsames 
Verbrechen eint, ist Infiltration kein ko-
operatives Spiel. Jeder Spieler konkurriert 
mit den anderen darum, möglichst viele 
der begehrten Datafiles zu stehlen und 
damit einen Punktesieg zu erringen. Aber 
Achtung! Was nützt einem Einbrecher der 
größte Diebstahl, wenn er sich selbst nach 
seinem Verbrechen nicht in Sicherheit brin-
gen kann! Dies macht wohl primär den Reiz 
des Spiels aus: einerseits möglichst weit ins 
Gebäude einzudringen um viele Datafiles 
zu sammeln, und andererseits sich immer 
bewusst zu sein, wieder rechtzeitig aus 
dem Gebäude fliehen zu können. Denn 
jeder Spieler, der am Ende des Spiels das 
Gebäude nicht verlassen konnte, wird von 
den Sicherheitskräften geschnappt und hat 
automatisch verloren!
Infiltration benötigt keinen Spielplan. Das 
Gebäude wird durch Karten zusammenge-
stellt, wobei jede Karte einen Raum reprä-
sentiert. Mit diesen Karten werden zwei 
Stockwerke gebildet, jedes Stockwerk hat 
seinen eigenen Kartensatz. Von den 15 Kar-
ten pro Stockwerk kommen allerdings nur 6 
Karten pro Spiel zum Einsatz, wodurch sich 
pro Partie - ähnlich wie bei Nefarious die 
Sonderregel-Karten - sehr unterschiedliche 
Spielsituationen ergeben können. Neben 
den beiden Stockwerken hat das Gebäude 

noch einen zusätzlichen, geheimen Raum.
Jeder Raum ist individuell gestaltet, hat in 
den meisten Fällen Datafiles gelagert und 
zeichnet sich durch seine Funktionen aus 
sechs unterschiedlichen Kategorien aus, die 
sich durch das Ereignis, das sie auslöst, de-
finieren: Die Funktion Enter bedeutet, dass 
sie bei Betreten des Raumes ausgelöst wird 
und sich auf den betretenden Spieler aus-
wirkt. Reveal wird durch das Aufdecken der 
Karte ausgelöst. Interface beschreibt die in-
dividuelle Funktion des Raumes, die durch 
die Aktion Interface genutzt werden kann. 
Tech Lock wird ausgelöst, wenn das gehei-
me Versteck mit zusätzlichen Datafiles auf-
gebrochen wird. Advance und Retreat sind 
nur auf wenigen Karten vorhanden und 
dienen ausschließlich zum Betreten bzw. 
Verlassen des geheimen Raumes.
Die Funktionen Interface und Tech Lock 

sind mit Token - Interface Token in lila, Tech 
Lock Token in rot - verknüpft. Sobald der 
jeweilige Token entfernt wurde, kann die-
se Funktion in diesem Raum nicht mehr 
genutzt werden. Noch eine weitere Token-
Art, der Lab Worker Token, ist im Spiel. Sie 
funktioniert ähnlich wie der Tech Lock To-
ken, schaltet also zusätzliche Datafiles frei, 
ist aber niemals mit einer Raum-Funktion 
verknüpft. Lab Worker Token sind gelb - 
eine Anspielung auf billige, chinesische 
Arbeitskräfte? Schließlich sind sie diejeni-
gen, die sich noch zu später Stunde arbei-
tend im Gebäude aufhalten! Zu guter Letzt 
noch die Token, um die sich alles dreht: die 
Datafile Token, kurz DF Token genannt. Sie 
sind während des gesamten Spielablaufes 
verdeckt, da sie Werte von 1, 2 oder 3 ha-
ben können. Die Verteilung der Werte ist 
allerdings unterschiedlich: 58 DF Token mit 
Wert 1 stehen nur 18 DF Token mit Wert 3 
gegenüber!
Vor Beginn des Spieles wird nun das Gebäu-
de aufgebaut. Es gibt im ersten Stock den 
Eingangsraum (Karte links) und ganz rechts 
den Raum, der in den zweiten Stock führt. 
Erster und zweiter Stock zusammen bilden 
eine Pfeilspitze. Zwischen Eingangsraum 
und letztem Raum im 2. Stock wird der ge-
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DIEBSTAHL LOHNT SICH NICHT – ODER DOCH?

INFILTRATION
RÄUME ERFORSCHEN UND SIEGPUNKTE SAMMELN

Vom Spielablauf ähnlich wie Nefarious hat Infiltration 
einen viel höheren Zufallsanteil, der neben den Spielerak-
tionen auch entscheidend am Spielgeschehen mitmischt. 
Kein Spiel für Strategen, aber kurzweilig und mit großem 
Fun-Faktor.

Bernhard Czermak
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heime Raum platziert. Bis auf den ersten 
Raum werden alle Räume verdeckt ausge-
legt. Je nach Angabe im ersten Raum wird 
der Raum mit den entsprechenden Token 
aufgefüllt.
Nun betreten die Spieler das Gebäude über 
den Eingangsraum. Jeder Spieler kann sich 
einen eigenen Charakter wählen, die aller-
dings keine Spezialfähigkeiten besitzen, 
d.h. sie sind alle gleichwertig. Ein Charak-
ter besteht aus einer Karte, die der Spieler 
vor sich ablegt und einem Pappmarker, 
mit dem der Spieler von Raum zu Raum im 
Gebäude wandert. Die Charakter-Karte hat 
zwei Seiten: eine „Gesund“ und eine „Ver-
letzt“ Seite. Alle Spieler beginnen mit der 
„Gesund“ Seite. Wird ein Spieler verletzt, hat 
dies Auswirkungen auf sein Weiterkommen 
im Gebäude: Nach einer Bewegungsaktion 
(vorwärts oder zurück), darf in der nächsten 
Runde nicht wieder eine Bewegungsaktion 
gespielt werden.
Neben den Spielercharakteren können 
auch bis zu fünf Non Player Character = 
NPCs im Spiel sein. Welche wirklich am 
Spielgeschehen teilnehmen, ergibt sich im 
Laufe des Spiels durch das Aufdecken der 
Räume. Für jeden NPC gibt es einen eige-
nen Raum, dessen Reveal-Funktion den 
NPC ins Spiel bringt. Alle NPCs haben nega-
tive Auswirkungen auf die Spieler.   
Der zeitliche Ablauf im Spiel und das Nä-
herkommen der Sicherheitskräfte werden 
durch einen sogenannten Security Tracker 
verfolgt. Der Security Tracker hat zwei An-
zeigen, den Alarm Level und den Proximity 
Level. Der Alarm Level liegt zwischen -1 und 
8, zu Beginn des Spieles steht er auf 0 und 
verändert sich durch Item Karten (siehe un-
ten), Räume oder NPCs. Er hat Einfluss auf 

den Anstieg des Proximity Levels, der an-
gibt, wie nahe die Sicherheitskräfte schon 
sind. Dessen Wert liegt zu Beginn bei 0 und 
sobald er 99 erreicht oder überschreitet, ist 
das Spiel zu Ende. Im Regelablauf erhöht 
sich der Proximity Level jeweils in einer 
Spielphase durch Würfelwurf.
Das Spielgeschehen bestimmt jeder Spie-
ler durch Wählen von Aktionen. Dazu be-
sitzt jeder Spieler vier Aktionskarten: eine 
Advance Karte, eine Retreat Karte, eine In-
terface Karte und die Download Karte. Als 
Alternative zur Download Karte kann auch 
mit der Extract Karte gespielt werden, eine 
mitgelieferte Spielvariante, angeblich et-
was strategischer als das Grundspiel. In der 
Spielvorbereitung einigt man sich, mit wel-
chem Kartenset gespielt wird. 
Neben den vier Aktionskarten erhält jeder 
Spieler zu Beginn des Spieles noch vier wei-
tere Karten vom Kartenstoß der Item Kar-
ten. Damit hat jeder Operator nun 8 Karten 
auf der Hand. 
Die Item Karten erweitern die Aktionsmög-
lichkeiten des Spielers. So kann zum Bei-
spiel nur über diese Karten ein Lab Worker 
Token oder Tech Lock Token entfernt wer-
den, womit zusätzliche DF Token im Raum 
auftauchen. Es gibt auch Item Karten, die 
den Bewegungsradius des Spielers erwei-
tern oder NPCs vernichten. Item Karten wer-
den immer nur einmalig genutzt, danach 
werden sie entweder abgeworfen, aus dem 
Spiel genommen oder bleiben im Raum 
liegen. Außer durch Raumfunktionen er-
hält ein Spieler keine weiteren Item Karten 
während des Spiels! 3 spezielle Item Karten, 
eine davon vierfach vorhanden, werden zu 
Beginn des Spiels beiseitegelegt. Sie sind 
nur in bestimmten Räumen zu erhalten und 

ermöglichen zum Beispiel eine Flucht aus 
dem Gebäude oder 10 zusätzliche DF Punk-
te am Spielende. 
Nun beginnt die erste Runde. Es wird immer 
im Uhrzeigersinn gespielt, der Startspieler 
der Runde erhält den Security Tracker und 
gibt ihn am Ende der Runde an seinen lin-
ken Nachbarn weiter.
Jede Runde läuft gleichmäßig mit vier 
Phasen ab, bis der Proximity Level die 99 
erreicht. In jeder Runde spielt jeder Spieler 
genau eine Karte von seinen Handkarten, 
entweder eine der vier Aktionskarten oder 
eine seiner Item Karten. Die Aktionskarte 
nimmt er am Ende der Runde wieder auf die 
Hand, die Item Karte verliert er. In der ers-
ten Phase, der Selection Phase, wählt jeder 
Spieler verdeckt eine Karte aus und legt sie 
vor sich ab.
In der anschließenden Resolution Phase 
werden die Karten gespielt. Der Startspie-
ler beginnt mit Aufdecken und Ausführen 
seiner Karten, danach der Spieler links von 
ihm usw.
Mit der Aktionskarte Advance geht der 
Spieler einen Raum weiter. Sollte der Raum 
noch verdeckt sein, wird die Raumkarte auf-
gedeckt, eine vorhandene Reveal-Funktion 
sofort ausgeführt und der Raum mit den an-
gegebenen Token aufgefüllt: Interface To-
ken, Tech Lock Token und Lab Worker Token 
haben ihren eigenen Ablageplatz, DF Token 
werden entsprechend der angegebenen 
Anzahl abgelegt. Danach betritt der Spieler 
den Raum und handelt die Enter-Funktion 
des Raumes ab, sofern sie vorhanden ist. Die 
Aktionskarte Retreat wird ident abgehan-
delt, nur dass sich der Spieler einen Raum 
zurück bewegt. Ist der Spieler verletzt, muss 
er nun seinen Pappmarker umlegen, um zu 
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kennzeichnen, dass er „Delayed“ ist, d.h. in 
der nächsten Selection Phase darf er keine 
Advance oder Retreat Aktionskarte wählen. 
Er könnte sich aber sehr wohl mit einer ent-
sprechenden Item Karte weiter bewegen! 
Wird die Aktion Retreat im Eingangsraum 
gespielt, so verlässt der Operator das Ge-
bäude. Er spielt danach nicht mehr mit und 
kommt erst wieder bei der Endwertung ins 
Spiel zurück. Dies gilt auch bei Verlassen des 
Gebäudes durch eine Raumfunktion oder 
eine Item Karte.
Hat der Spieler die Interface Karte gewählt, 
nutzt er die Interface Funktion des Raumes, 
sofern in diesem Raum noch ein Interface 
Token vorhanden ist. Entsprechend der 
Funktionsbeschreibung wird der Interface 
Token nach der Ausführung der Funktion 
entfernt oder bleibt für weitere Nutzung 
liegen.
Mit der Download Karte erhält der Spie-
ler noch vorhandene DF Token in diesem 
Raum. Als erster Spieler in diesem Raum, der 
die Download Funktion nutzt erhält er zwei 
der dort liegenden DF Token, jeder weitere 
Spieler nur noch einen. DF Token können 
natürlich nur dann genommen werden, 
solange welche in diesem Raum vorhanden 
sind. Die alternative Extract Karte regelt die 
Verteilung der DF Token auf andere Weise: 
abhängig davon, wie viele Spieler in diesem 
Raum die Extract Karte gespielt haben, darf 
man bei den DF Token zulangen: ein einzel-
ner Spieler darf bis zu 4 DF Token nehmen, 
bei zwei Spielern bis zu 2, ab drei Spielern 
jeder nur einen DF Token.
Item Karten werden entsprechend ihrem 
Text ausgewertet und abgelegt. Der Text 
auf der Karte beschreibt auch, was mit der 
Karte danach passiert.

Nun folgt die NPC Phase. Jeder NPC zeigt 
ein eigenes Verhalten. Der Text auf der je-
weiligen NPC Karte wird nun befolgt. Alle 
NPCs bis auf einen wandern Richtung Aus-
gang des Gebäudes und sind dabei entwe-
der spielerschädigend, zerstörerisch oder 
alarmauslösend unterwegs. Die meisten 
NPCs verletzen Operators, die sich im glei-
chen Raum befinden.
In der letzten Phase, der Security Phase, 
würfelt der Startspieler der Runde mit ei-
nem sechsseitigen Würfel und bestimmt 
damit, wieweit die Sicherheitskräfte näher 
gekommen sind. Das Würfelergebnis wird 
mit dem Alarm Level zusammengezählt, 
zum aktuellen Proximity Level addiert und 
dieser auf den neuen Wert eingestellt. Er-
reicht oder überschreitet der Wert die Zahl 
99 ist das Spiel sofort zu Ende. Wer es nicht 
geschafft hat, bis zu diesem Zeitpunkt aus 
dem Gebäude heraus zu kommen, hat au-
tomatisch verloren. Die anderen Spieler 
zählen nun die Punkte auf ihren gesammel-
ten DF Token. Der Spieler mit der höchsten 
Summe gewinnt.
Eins vorweg: Infiltration ist kein Spiel für 
Strategen. Die Planungsmöglichkeiten im 
Spiel sind sehr beschränkt. Planbar ist zum 
Beispiel der Einsatz der Handkarten. Hier 
sollte man auf jeden Fall seine Aktionen mit 
der Spielerreihenfolge koordinieren, denn 
diese spielt eine wichtige Rolle beim Ab-
handeln der Aktionen. Auch das Einschät-
zen der anderen Spieler ist dabei gefragt. 
Weiters sollte man sich einen Plan für den 
Weg durchs Gebäude zu Recht legen, im-
mer im Hinblick auf eine mögliche Flucht. 
Dennoch kann der besten Planung der Fak-
tor Zufall einen gehörigen Strich durch die 
Rechnung machen, denn der Rest des Spiels 

ist zufällig: Bestimmte Räume anpeilen zu 
wollen geht nicht, da ja zu Beginn nicht 
bekannt ist, welche Räume im Spiel sind. 
Damit bleibt auch bis zum letzten Raum die 
Ungewissheit, ob es Räume zur Flucht gibt 
oder man sich wieder zum Eingang zurück-
bewegen muss. Auch der Raum zur Heilung 
kann, muss aber nicht vorhanden sein. Die 
Item Karten kennt man zwar von Beginn an, 
welche Karten der insgesamt 35 man erhält, 
ist aber rein zufällig. Auch die Zahl der ver-
bleibenden Runden lässt sich nur bedingt 
abschätzen: da wäre einerseits der Würfel-
wurf in der Security Phase und andererseits 
können Räume oder NPC aufgedeckt wer-
den und ganz plötzlich der Proximity Level 
deutlich nach oben steigen. Schließlich 
auch noch der Zufallsfaktor DF Token, da ja 
nicht die Anzahl, sondern die Werte auf der 
Rückseite für den Sieg zählen. 
Infiltration sollte man daher mit Humor 
nehmen. Einfach ins Gebäude stürmen, 
möglichst viel dabei einsammeln, rechtzei-
tig das Weite suchen und zwischendurch 
Spaß an den Geschehnissen rund um die 
eigenen Aktionen haben. Setzt man seine 
Ansprüche auf dieser Ebene an, hat man ein 
unterhaltsames, kurzweiliges Spiel vor sich, 
das in Freundesrunden sicherlich Spaß ma-
chen kann.  

Bernhard Czermak
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Im Jahre 110 A.D., in der Hochblüte des Rö-
mischen Reichs unter Trajan, versuchen die 
Patrizier mehr Einfluss zu bekommen.
The “schwarze” Schachtel von Trajan ist 
“dunkel” und nicht unbedingt einladend, 
aber wie immer ist es nicht die Schachtel, 
die ein gutes Spiel ausmacht, auch wenn sie 
es einladender machen kann, also schauen 
wir uns das Material an, denn davon gibt es 
eine Menge.
Auch das Brett ist nicht unbedingt anspre-
chend (aber nach Quebec muss man öfter 
mit dieser Art spezieller Kunstwerke rech-
nen) - nach ein oder zwei Partien versteht 
man hoffentlich die Ideen des Künstlers 
und merkt, dass es nicht so schlimm ist: 
Im Vordergrund ist der Senatus Romanus 
zu sehen; geht man idealerweise ein Stück 
nach hinten, findet man Trajan’s Triumph-
bogen; noch ein paar Schritte und man be-
tritt das Forum Romanum; geht man weiter 
abwärts betritt man Rom (die Ewige Stadt) 
und seine geschäftigen Straßen wo die 
Arbeiter fleißig sind. Mietet man eine Kut-
sche kann man zum Hafen von Ostia reisen 
wo drei große Schiffe aufs Beladen warten 
um in fernen Ländern Handel zu treiben. 
Im Hintergrund hinter Rom repräsentiert 
ein schmaler Streifen Grünland Italien und 
man wird ein Pferd brauchen um die Padus 
Ebene zu erreichen, wo ein Feldlager auf 

Soldaten wartet. Und dann zeigt das Bild 
noch den Norden Italiens, die Alpen, und 
neun weitere große Provinzen in Europa, 
die die Römer eroberten, von Raetia und 
Noricum (ungefähr dort, wo heute Dagmars 
und Ferdinands Museum (Österreichisches 
Spiele Museum) steht) bis nach Gallien und 
Britannien.
Jeder Spieler nimmt sich eine eigene Tafel, 
auf der er seine Aktionen planen und die 
verschiedenen Plättchen ablegen wird, die 
er im Spielverlauf bekommt. Der Kern des 
Aktionsmechanismus wird durch einen 
Aktionskreis auf der Tafel repräsentiert, mit 
sechs Mulden, nummeriert von I bis VI, die 
man zufällig mit 12 farbigen Aktionssteinen 
- 2 pro Fläche - besetzt. Dieses Rondell erin-
nert an das afrikanische Mancala (oder Awe-
le oder Wari etc.) und tatsächlich ist es das 
gleiche System. Man nimmt die Steine aus 
einer Mulde und verteilt sie einzeln im Uhr-
zeigersinn auf die folgenden Mulden. Die 
Position des letzten so gesetzten Steins be-
stimmt die Aktion, die man machen kann.
Man nimmt sich einen Feldherrn, 15 Arbei-
ter/Legionäre und zwei Scheiben und setzt 
den Anführer und 1 Soldaten ins Militärla-
ger, 1 Arbeiter nach Rom, 1 Scheibe in den 
Senat und die andere auf die Siegpunktleis-
te; der Rest geht in den Vorrat.
Der Triumphbogen wird mit 54 Trajan Plätt-

chen bestückt, in sechs Stapeln je nach 
Plättchenart; im Forum liegen drei gelbe Ak-
tionsplättchen und je nach Spielerzahl bis 
zu 12 grüne; man setzt drei Schiffe in den 
Hafen; 20 Werkstätten nach Rom und 10 
weitere Aktionsplättchen in die Provinzen, 
eines pro Provinz. Die Spieleranzahl legt 
auch fest, welche der drei Zeitleisten (für 2, 3 
oder 4 Spieler) benutzt wird, ein Zeitmarker 
kommt auf das erste Feld. Zuletzt wird noch 
ein Deck mit 12 Bedarfsplättchen (runde 
Marker mit Icons) neben die Zeitleiste ge-
legt.
Vor dem Start bekommt jeder Spieler eines 
von 12 Bonusplättchen und drei Warenkar-
ten von einem Stapel mit 60 Karten mit 12 
verschiedenen Waren. Die restlichen Karten 
werden gestapelt, zwei davon noch offen 
ausgelegt. Die zwei restlichen Bonusplätt-
chen werden beliebig in den Senat gelegt, 
sie sind die Belohnung für die besten Sena-
toren. 
Man bestimmt einen Startspieler; er und 
alle anderen wählen drei Trajan Plättchen 
vom Triumphbogen, maximal eines jeder 
Art, und legen sie in den eigenen Aktions-
kreis. Jedes Plättchen offeriert Siegpunkte 
und/oder Spezialaktionen und kann ak-
tiviert werden, wenn man in der Aktions-
kreisphase den letzten Aktionsstein in eine 
Mulde vor so einem Plättchen setzt und in 
der Mulde die beiden auf dem Plättchen 
abgebildeten farbigen Steine vorhanden 
sind (jedes Plättchen hat eine andere Farb-
kombination). Klingt kompliziert? Nein, es 
ist leichter zu spielen als zu erklären, aber 
richtig ist, dass man vorausplanen muss 
wie man seine Steine bewegt, damit man 
die richtigen Farben zur richtigen Zeit in der 
richtigen Mulde hat! Nicht vergessen: Wenn 
man die Steine verteilt, kann man nur einen 
pro Mulde einsetzen. Will man zum Beispiel 
die drei verteilen, die in der Bogen-Mulde 
stehen, setzt man den ersten nach Rom (Ar-
beiter), den zweiten in den Hafen (Schiffe) 
und den dritten ins Forum und führt dann 
die Forum Aktion aus. Man kann nicht in 
Rom oder im Hafen anhalten und die dorti-
gen Aktionen ausführen.
So, nun haben wir alles vorbereitet und wir 
können anfangen. Der Startspieler nimmt 
die Steine aus einer Mulde, nennt deutlich 
die Anzahl und sein rechter Nachbar be-
wegt sofort den Zeitmarker entsprechend 
weit im Uhrzeigersinn. Dann „sät“ man sei-
ne Steine und führt die Aktion der letzten 
erreichten Mulde aus:
- FORUM: Man nimmt ein grünes oder gel-
bes Aktionsplättchen und legt es auf seine 
Tafel. Diese Plättchen können extra Boni für 
schnellere Bewegung auf der Senatsleiste 
bringen, oder doppelte Aktion oder als Jo-
ker genutzt werden usw. 
- MILITÄR: Man kann seinen Feldherrn aus 
dem Lager oder der Provinz in eine Provinz 

HOCHBLÜTE DES RÖMISCHEN REICHS

TRAJAN 
SENATOREN, MILITÄR UND SCHIFFE
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ziehen und das dortige Aktionsplättchen 
nehmen, so noch vorhanden; oder man 
kann einen Soldaten aus dem Lager zum 
Feldherrn bewegen und die entsprechen-
de Anzahl Siegpunkte markieren, oder eine 
Figur aus dem Vorrat als Soldat ins Lager 
setzen.
- TRAJAN BOGEN: Man kann eines der offe-
nen Spezialplättchen nehmen und auf die 
Tafel neben eine der Mulden legen. Dann 
setzt man die Bogenfigur von Mulde I (An-
fangsstandort) zur ersten freien Mulde. Sind 
alle Mulden besetzt, kommt der Bogen in 
die Mitte des Aktionskreises und man kann 
ihn nicht mehr nutzen, bis man eine Mulde 
durch Plättchen aktivieren leert.
- SENAT: Man zieht auf der Senatsleiste die 
eigene Scheibe um ein Feld weiter und no-
tiert die entsprechenden Siegpunkte. 

- ROM: Man kann einen Arbeiter aus dem 
Arbeiterlager auf einen der Bauplätze set-
zen, das Plättchen nehmen und auf der ei-
genen Tafel ablegen; oder man setzt einen 
Arbeiter aus der eigenen Reserve ins Ar-
beiterlager. Den ersten Arbeiter setzt man 
beliebig, alle weiteren müssen benachbart 
zu einem eigenen eingesetzt werden; drei 
oder vier gleiche Plättchen bringen am 
Ende 10 oder 20 zusätzliche Siegpunkte!
- HAFEN: Im Hafen kann man zwei Waren-
karten vom Stapel oder dem Abwurfstapel 
nehmen oder man kann eine oder zwei 
Karten aus der Hand spielen, sie bringen bei 
Spielende Siegpunkte mit den passenden 
Bonusplättchen; oder man kann die Schiffe 
durch Abwerfen einer der darauf abgebil-
deten Kombinationen beladen und zusätz-
liche Siegpunkte bekommen (20 Siegpunk-
te für vier identische Güter, 10 Siegpunkte 
für zwei Paare, etc.)
So spielt man weiter, bis der Zeitmarker 
wieder die Startposition erreicht. Nun wird 
ein Bedarfsplättchen - Brot, Spiele oder Re-
ligion - aufgedeckt und allen gezeigt; nun 
muss man ein Aktionskärtchen mit der glei-
chen Icon besitzen um den Bedarf erfüllen 
zu können oder man verliert Siegpunkte. 
Erreicht der Zeitmarker zum zweiten Mal 
seine Startposition wird ein zweites Be-
darfsplättchen aufgedeckt, und ein drittes 
nach einem weiteren Durchgang des Zeit-
markers. Erreicht dieser zum vierten Mal die 
Startposition, wird das Spiel unterbrochen 
und eine „Jahreszeit“ abgewickelt.
Dazu müssen die Spieler dann die passen-
de Scheibe für jeden Bedarf abgeben oder 
4-9-15 Punkte verlieren, außer man besitzt 
bereits einige Sonderplättchen vom Bogen, 
die Siegpunkte sparen helfen. Beispiel: Hat 

man Bedarf für 2 Brot und 1 Religion muss 
man 2 Brot und 1 Religion abgeben oder 
ein „Dauer“-Trajan Brot verwenden und 1 
Brot und 1 Religion abgeben, usw. Achtung! 
Man darf pro Sorte nur ein Trajan-Plättchen 
verwenden.
Dann wird der Senat überprüft: Der Spieler 
in vorderster Position auf der Leiste wählt 
eines der beiden verfügbaren Bonusplätt-
chen, der Spieler in zweiter Position be-
kommt das andere (aber umgedreht, für 
weniger Bonus).
Alle verbliebenen Aktionsplättchen werden 
entfernt und eine neue Auswahl wird ins 
Forum gelegt; auch leere Provinzen werden 
mit neuen Aktionsplättchen bestückt und 
das Spiel geht wie schon beschrieben wei-
ter. Am Ende der vierten Jahreszeit endet 
das Spiel und der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten gewinnt.
Ich möchte Sie nicht mit einer Beschrei-
bung aller Plättchen belästigen, ich denke, 
es reicht, wenn ich erwähne, dass jedes eine 
spezielle Aufgabe hat:
- Aktionsplättchen werden zum Erfüllen 
der Bedarfsplättchen und zum Verdoppeln 
mancher Aktionen verwendet
- Spezialplättchen können zusätzliche Ar-
beiter oder Legionäre bringen, dauernden 
Schutz gegen Bedarf, Bonus-Siegpunkte, 
mehr Karten etc. 
- Bauplätze bringen sofort Siegpunkte und 
zusätzliche Siegpunkte wenn man genü-
gend davon gesammelt hat (10 Punkte für 
drei Plättchen derselben Art oder 20 für vier 
Plättchen)
 Das Spiel läuft sehr flüssig ab und nach eini-
gen Zügen versteht man die Mechanismen 
perfekt: Dann muss man nur noch lernen, 
das Aktionskreis/Mancala System perfekt 
umzusetzen. Es gibt Spezialplättchen die 
einem 9 Siegpunkte bringen, wenn man 
sie erwischt; also muss man zur Triumph-
bogen-Mulde gehen um das gewünschte 
Plättchen zu wählen, aber dafür muss man 
die richtige Anzahl von Steinen in der richti-
gen Mulde vorbereiten, um mit dem letzten 
Stein die Bogenmulde zu erreichen! 
Sammelt man drei identische grüne Plätt-
chen bekommt man bei Spielende 10 extra 
Siepunkte (20 wenn man alle vier identi-
schen Plättchen sammeln kann, was gelin-
gen kann, auch wenn es sehr sehr schwer 
ist), also muss man den Bauplätzen in Rom 
einige Besuche abstatten; und dafür muss 
man wieder die passende Mulde mit der 
richtigen Anzahl Steine vorbereiten. Mit nur 
zwei identischen Plättchen kann man die 
Siegpunkte auch noch bekommen, aber 
braucht dazu ein Joker Plättchen.
In die Provinzen zu gehen um sie zu er-
obern ist auch eine gute Methode um viele 
Siegpunkte zu machen, aber man muss die 
Invasion exakt vorbereiten - Legionäre fürs 
Feldlager rekrutieren, den Feldherrn bewe-

gen und Legionäre ausschicken, einen nach 
dem anderen - je weiter die Provinz vom 
Lager entfernt ist, desto mehr Punkte bringt 
sie; und dafür muss man wieder oft die Mi-
litäraktion ausführen und so weiter, und so 
weiter!
Sie verstehen sicher schon wo der Kern 
des ganzen Spiels steckt: Das eigene Spiel 
zu “Programmieren” ist nicht genug, man 
muss auch die Steine im Aktionskreis dem-
entsprechend vorbereiten und das braucht 
Zeit und ein gutes Verständnis des Spiels. 
Trotzdem soll man sich nicht nur ums Pro-
grammieren des Aktionskreises kümmern, 
denn damit verliert man das Spiel ganz 
bestimmt. Das wichtigste, vor allem in den 
Jahreszeiten Eins und Zwei, ist immer, etwas 
am Plan zu erreichen - Siegpunkte im Senat, 
Karten um die Schiffe zu beladen, neue Ar-
beiter rekrutieren, und so weiter, und dabei 
den Aktionskreis im Auge behalten.
Nach Runde 3 sollte man schon einige in-
teressante Trajan Plättchen auf der eigenen 
Tafel haben, zum Beispiel jene für neun 
Siegpunkte, wenn man sie aktiviert, und 
das ist dann der Zeitpunkt, um die richti-
gen Kombinationen an Steinen zu bekom-
men und im letzten Moment die kostbaren 
Siegpunkte zu ergattern, mit denen dieses 
Juwel von Stefan Feld gewinnt.  

Piedro Cremona

Ein lupenreines Optimierungsspiel, man darf zu keinem 
Zeitpunkt irgendeine der Möglichkeiten aus dem Auge 
verlieren! Eine richtige Herausforderung für Experten!

Pietro Cremona
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Wir Spieler sind doch immer wieder auf der 
Suche nach etwas Neuem. Ich versuche 
auch immer wieder meiner Frau zu erklären 
wie dankbar sie sein sollte, dass sich meine 
Neugier nur auf Spieleneuheiten erstreckt 
anstatt … - aber das ist eine andere Ge-
schichte.
Wenn eine Firma wie Eggertspiele einen 
großen Erfolg mit Village als Kennerspiel 
eingefahren hat ist man natürlich beson-
ders neugierig was nun in Folge kommt. 
Besonders dann, wenn dieses Haus doch 
fast ein Garant für interessante Spiele ist. 
Dazu kommt noch ein Autorenduo mit Ralf 

zu Linde (u.a. Finca) und Stefan Dorra (Linie 
1, Marracash u.v.a.), das schon sein Können 
unter Beweis stellen konnte. Mal sehen, ob 
ihr „Milestones“ zu einem Meilenstein im 
Spielangebot von 2012 wird.
Worum geht es? Man baut Straßen, Häuser, 
Marktplätze und erzielt damit unter Zuhilfe-
nahme von Bonusplättchen und Mehlliefe-
rungen Siegpunkte. (Welch Überraschung!). 
Dies ist nun wirklich nicht der letzte Schrei 
und wer jetzt „Nicht schon wieder“ von sich 
gibt, sollte sein Vorurteil ablegen und sich 
überzeugen lassen, dass den beiden Auto-
ren ein paar nette Gags eingefallen sind, die 
eine unterhaltsame Runde versprechen.
Der vorerst leere Spielplan weist eine 
Punkteleiste auf und ist sonst mit einem 
Dreiecksraster versehen. Am linken oberen 
Ende gibt es einen einsamen Marktplatz 
von wo aus die Erschließung der Land-
schaft mit Straßen erfolgt. An den Eckpunk-
ten der Dreiecke stehen verschieden große 
Zahlen von 1 bis 5 welche für die spätere 
Punktevergabe wesentlich sind. Außerdem 
werden 15 Bonusplättchen verdeckt an be-
stimmten Punkten platziert, die jeden Spiel-
verlauf ein wenig anders gestalten können. 
Auf ihnen sind verschiedene Arbeiter abge-
bildet. Auf ihre Bedeutung komme ich noch 
zurück.
Jeder Spieler erhält ein eigenes Aktionstab-
leau, auf dem seine Aktions-Möglichkeiten 
während seiner Zugfolge festgehalten sind. 
Für das Bauen bzw. Liefern der verschie-
denen Güter wie Stein, Holz, Sand, Getrei-
de und Münzen stehen jeweils passende 

Arbeiter zur Verfügung von denen jeder 
für ein spezifisches Material verantwort-
lich ist. Diese Handwerder sind jeweils zu 
zweit  auf einem Arbeiterplättchen zu se-
hen. Während des Spiels existiert eine offe-
ne Auswahl von 5 Plättchen, die stets vom 
restlichen Stapel (insgesamt 35 Plättchen) 
ergänzt wird. Zu Beginn wird diese Auslage 
je nach Spieleranzahl erweitert, sodass jeder 
Spieler 2 Plättchen (also vier Arbeiter) als 
Startguthaben erhält. Außerdem gibt auch 
eine Münze pro Nase (der Spieler – nicht der 
Arbeiter). Die Auswahl beginnt der Spieler 
rechts von dem Startspieler und dann ge-
gen den Uhrzeigersinn bis zum Startspieler, 
der zwangläufig als letzter die kleinste Aus-
wahl hat. Damit wird der Startvorteil etwas 
ausgeglichen. Da jeder Arbeiter mit einer 
Zahl versehen ist, sollte man die Plättchen 
aufsteigend nach Zahl platzieren, denn da-
für wird man beim Handelshaus mit einer 
Extramünze belohnt. 
Zu den Aktionstableaus: 
Sie weisen 8 Felder auf. Oben 4, die maximal 
8 Arbeitern Platz bieten und unten ebenfalls 
4, die sich auf verschiedene Häuser mit di-
versen Möglichkeiten aufteilen:
Das Handelshaus. Es belohnt wie erwähnt 
die aufsteigende Zahlenfolge der Arbeiter 
mit einer Münze und bietet die Möglichkeit, 
weitere Arbeiter für 2 Münzen pro Plättchen 
zu erwerben. Außerdem findet eine unbe-
grenzte Tauschmöglichkeit statt. 2 Münzen 
gegen ein Gut bzw. 2 Güter gegen eine 
Münze.
Das Bauamt. Hier kann man die gesammel-
ten Güter einsetzen und Siegpunkte lukrie-
ren. Stein und Sand für Straßenbau, Holz 
und Stein für Hausbau, Holz und Sand für 
Marktplätze. Für die Straße bedeutet das, 
dass 2 Straßenstücke gelegt werden (á la 
Trans America) und man sich die Punkte-
zahl, die zwischen den beiden Streckentei-
len aufscheint, als Siegpunkte gutschreiben 
kann. Die Zahl wird dann durch einen Mei-
lenstein abgedeckt. Selbstredend, dass man 
die Straße immer ausschließlich am Ende 
bereits bestehender Straßen fortsetzen 
muss. Abzweigungen sind nur bei Markt-
plätzen erlaubt. Für den Hausbau gilt, dass 
ein jedes Haus nur in einem Dreieck an einer 
bestehenden Straße liegen darf. (Irgendwie 
logisch!) Hier gibt es Punkte für jede freie 
Zahl im besetzten Dreieck. Es ist daher wohl 
zu überlegen wo man eine entsprechend 
hohe Punktezahl erreichen kann. Ein Markt-
platz darf nur erstanden werden, wenn man 

ihn am Ende bestehender Straßen oder 
zwischen Straßen mit noch freier Zahl  er-
richten kann. Die Punkte ergeben sich aus 
der Zahl, die er dann verdeckt. Alle Baumaß-
nahmen sind unbegrenzt möglich, sofern 
die dafür notwendigen Güter vorhanden 
sind. Befindet sich ein Bonusplättchen im 
dem Dreieck, dessen Eckpunkt mit einem 
Meilenstein oder einem Marktplatz belegt 
wird oder in dem ein Haus gebaut wird, so 
wird es zu dem passenden Arbeiter am Ta-
bleau gelegt und bringt bei jeder Nutzung 
dieses Arbeiters einen Siegpunkt. Gibt es 
zurzeit keinen entsprechenden Arbeiter am 
Tableau, so darf es nicht genommen wer-
den. Bei der Erstaufnahme wird sofort ein 
Punkt gutgeschrieben.
Die Mühle. Hier erlangt man bei Abgabe 
von 2 Getreidesteinen eine Münze und 
ein Mehlsackplättchen, das man auf einen 
freien Marktplatz legt und dafür Punkte für 
2 der freien Zahlen bekommt, die in den 6 
Ecken rund um den Marktplatz aufschei-
nen. Klar, dass man sich für die größtmög-
lichen entscheidet.
Die Burg. Hier muss jeder Spieler währen 
seines Kreislaufs rund um das Aktionstab-
leau anhalten. Falls seine Ressourcen mehr 
als 3 Stück betragen (Güter und Münzen) 
muss Überzähliges abgegeben werden. 
Und was wesentlich schlimmer ist. 

STRASSEN, HÄUSER, MÄRKTE

MILESTONES
ZWISCHEN HANDELSHAUS UND BURG

Meine Vorfreude wurde bestätigt, Milestones ist ein 
Meilenstein unter den bisherigen Herbstneuheiten 2012, 
flüssig zu spielen, und dank der ausgezeichneten Gestal-
tung auch leicht zugänglich

Rudolf Ammer
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Ein Arbeiter wird ebenfalls kassiert. Dazu 
gibt es Abdeckplättchen, mit welcher eine 
beliebige Person überdeckt wird. Außer 
man hat nur noch 2 Arbeiter am Tableau, 
dann erweist sich der „Burgherr“ als gnädig.
Zum Spielablauf:
In jeder Runde kann der an der Reihe kom-
mende Spieler 2 Stationen besuchen.  Soll-
te er mehrere gleiche Arbeiter in seiner 
persönlichen Auslage haben so erzielt er 
für jeden davon, an dem er im selben Zug 
vorbeikommt, ein Gut. Es ist also positiv vie-
le gleiche Holzfäller, Steinhauer, etc. aufzu-
weisen. Ärgerlich ist nur, dass man für das 
Bauen leider verschiedene Güter benötigt. 
Dieses Dilemma optimal auszugleichen, auf 
die besten Möglichkeiten beim Bauen zu 
achten, zu beobachten was die Mitspieler 
planen und dies womöglich zu durchkreu-

zen, macht den Reiz dieses Spiels aus.
Das Spielende wird je nach Spieleranzahl 
durch eine verschiedene Punktezahl vor-
gegeben. Überschreitet ein Spieler diese  
Grenze, so kommt der Rest der Gruppe 
noch einmal dran. Ein anderes Ende ergibt 
sich, falls alle Arbeiterplättchen verkauft 
wurden. Abschließend gibt es noch eine 
Wertung der 5 Arbeitertypen. Die Mehrheit 
einer Sorte bringt 5 Siegpunkte, wobei Ar-
beiter mit Bonus doppelt zählen. Bei Gleich-
stand werden die erzielbaren Punkte auf 2 
reduziert.
Das Spielmaterial ist zweckmäßig und gut. 
Vielleicht hätte ich mir die Aktionstableaus 
etwas stärker gewünscht, aber das sind 
letztlich „peanuts“. In der Spielanleitung, die 
ansonsten vorbildlich ist, sollte es bei Punkt 
12 an Stelle von „weitere Plättchen anlegen“ 

besser „zusätzliche Plättchen bis zu …..“ 
lauten. Aber das sind schon die einzigen 
Kritikpunkte. Besonders positiv sind die 
grafischen Hinweise auf den Tableaus und 
am Spielplan, die jede Aktion, die Kosten 
und die damit verbundenen Möglichkeiten 
aufzeigen und den Ablauf daher wesentlich 
vereinfachen und einen flüssigen Spielver-
lauf garantieren. Von mir gibt es eine un-
eingeschränkte Kaufempfehlung sowohl 
für Familien als auch für „Mit Freunden“. Bei 
einer 10-Punkte-Wertung würde ich eine 
glatte 8 vergeben. Wenn man „Milestones“ 
als Gradmesser für Essen heranzieht, dann 
kann man sich bereits heute darauf freuen, 
welche „Meilensteine“ wir dort noch erwar-
ten dürfen.  

Rudolf Ammer
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Bei Bauer Bardo sind die Tiere 
ausgerissen und die Spieler sol-
len zusammen mit Hugo, dem 
Hofhund die Tiere wieder ein-
fangen. Doch leider hat Bauer 
Bardo sehr eigensinnige Tiere 
auf seinem Hof, sie lassen sich nur 
zurück in den Stall bringen, wenn 
drei gleiche Tiere zusammen und 
gleichzeitig hineingebracht wer-
den können. Also versuchen alle 

Spieler, die meisten Dreier-Grup-
pen in den Stall zu bekommen.
Die Aufgabenkarten und Hugo 
werden offen ausgelegt, die 
Tierkarten werden gleichmäßig 
und verdeckt an die Spieler ver-
teilt. Jede der Tierkarten zeigt in 
der Mitte ein Tier und links und 
rechts davon, etwas kleiner, zwei 
andere Tiere - insgesamt gibt es 
neun verschiedene Tiere - Ente, 

Hase, Huhn, Kuh, Pferd, Schaf, 
Schwein, Truthahn und Ziege. 
Man legt eine seiner Tierkarten 
offen auf dem Tisch ab. Sind auf 
den ausliegenden Karten drei 
gleiche Tiere zu sehen, tippt 
man mit der Hand auf Hugo den 
Hofhund und nennt das Tier. Der 
Spieler darf sich eine der aufge-
deckten Tierkarten als Gewinn 
nehmen. Wer auf seinen schon 
gesammelten Karten nun noch-
mals drei gleiche Tiere findet, 
bekommt die Aufgabenkarte mit 
diesem Tier und damit drei Sieg-
punkte dazu. Die beiden ande-
ren kommen aus dem Spiel und 
werden getrennt gestapelt. Sind 
alle Tierkarten verbraucht, wird 
der Ablagestapel gemischt und 
verteilt. Ist das dreimal passiert, 
zählt man die Siegpunkte zusam-
men - jede Tierkarte ist ein Punkt 
und Aufgabenkarten bringen je 
drei Punkte. Wer nun die meisten 
Siegpunkte hat, gewinnt.
Ab in den Stall ist entzückend 
illustriert, der Mechanismus ist 
einfach und trainiert so nebenbei 
Mengenerkennung und schnel-
les Erfassen von Bildinhalten.   

ALLES GESPIELT u 7 WONDERS CITIES  / AB IN DEN STALL
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Die zweite Erweiterung zum viel-
fach preisgekrönten 7 Wonders 
enthält zwei neue Weltwunder, 
die Hagia Sophia und die Felsen-
kirche Khazne-al-Firaun von Petra. 
Eine neue Kategorie Karten sind 
die schwarzen Stadtkarten, dazu 
gibt es neue Gildenkarten, neue 
Anführer Karten und neu Schuld-
Marker sowie Diplomatiemarker. 
Die Spielregeln ändern sich durch 

die Erweiterung deutlich, aber 
nicht grundlegend: Zuallererst 
kann man damit das Spiel nun 
auch zu Acht spielen. Die neu-
en schwarzen Karten werden 
in entsprechender Menge ins 
Deck für das jeweilige Zeitalter 
eingemischt. Neu sind Schulden: 
Zeigt eine gespielte Karte eine 
zerbrochene Münze, verlieren 
alle anderen Spieler Münzen 

im entsprechenden Wert oder 
müssen für jede nicht bezahlte 
Münze einen 1er-Schuldmarker 
nehmen. Die Auswirkungen der 
Karte werden am Ende der Runde 
abgewickelt, wenn die sonstigen 
Auswirkungen der soeben ge-
spielten Karte für jeden Spieler 
umgesetzt wurden, zum Beispiel 
Einkommen durch Abwerfen der 
Karte. Schulden können nicht zu-
rückgezahlt werden und kosten 
am Ende Siegpunkte. Wer eine 
Karte mit Diplomatie-Icon spielt, 
nimmt sich einen Diplomatie-
Marker und ist am nächsten Kon-
flikt nicht beteiligt; man muss die 
Münze abgeben und statt dessen 
wird der Konflikt zwischen dem 
linken und rechten Nachbarn 
abgewickelt; wer einen Diplo-
matiemarker besitzt, muss ihn 
verwenden!
Mit dieser Erweiterung wird das 
Spiel intensiver, aber auch kom-
plexer und weniger intuitiv; man 
muss schon sehr genau überle-
gen, was man weitergibt und wie 
und ob man Karten einsetzt oder 
abwirft, um Schulden zu vermei-
den. 
Mit Leaders zu kombinieren.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt
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Checker ist jemand der sich Fra-
gen stellt, seit Oktober 2011 im 
Fernsehprogramm von KiKA 
und im ERSTEN, Fragen, die sich 
so mancher stellt, aber nicht zu 
fragen getraut, zum Beispiel „Wa-
rum stinken Schuhe?“
Als Spielplan dient ein Rundkurs 
durch Checker’s Bude - jeder stellt 
seine Spielfigur auf das Start-Ziel-
Feld. Die Quizkarten werden ge-

stapelt - sie stellen immer eine 
Frage und geben drei Antworten 
und weisen zwei Lösungszahlen 
auf, eine mit x markiert und eine 
nicht. Die NICHT mit x markierte 
Zahl samt ihrer Hintergrundfar-
be führt zur richtigen Lösung: 
Man nimmt die Lösungskarte 
mit dieser Zahl und sieht auf der 
Vorderseite im entsprechenden 
Farbrahmen den Buchstaben für 

die richtige Lösung der Frage.
Man würfelt um die Frage zu be-
stimmen, bekommt Frage und 
Lösung vorgelesen, gibt einen 
Tipp ab und kann - wenn man 
möchte, einen Checker-Chip 
einsetzen oder mit Checker-Chat 
die Antwort eines Mitspielers ko-
pieren. Haben alle geantwortet, 
wird die richtige Antwort ermit-
telt und die Tipps der Mitspieler 
werden geprüft: Wer richtig liegt, 
zieht ein Feld oder zwei für eine 
Bonusfrage vorwärts. Verbrauch-
te Checker-Chips sind aus dem 
Spiel. Für eine Fünf als Würfel-
ergebnis gibt es eine richtig/
falsch-Frage, die nur vom Spieler 
beantwortet wird, der am weites-
ten zurück liegt. Tippt er richtig, 
zieht er ein Feld vorwärts. CC als 
Würfelresultat bringt eine Bonus-
frage. Spielen Erwachsene und 
Kinder miteinander, bekommen 
Kinder bei richtiger Antwort zwei 
bzw. 3 Punkte.
Ein Quizspiel so richtig gut für 
Kinder, es beantwortet die Fra-
gen, auf die auch Erwachsene 
keine Antwort wissen - was 
macht ein Ballonfahrer, wenn er 
mal muss?  
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Im Spiel sind Challenge Karten 
und je 53 Fragekarten in fünf 
Farben zu Grammar, Vocabulary, 
Phrases, This & That und General 
Knowledge sowie eine Tausch-
börsekarte pro Thema und Pot 
Luck Karten. Man soll als erster 
Spieler oder erstes Team alle Kar-
ten laut gültiger Challengekarte 
sammeln und die Finalfrage be-
antworten. 

Zu allererst wird für jeden Spieler 
seine persönliche Schwierigkeits-
stufe gewählt, es gibt fünf davon, 
grob gesprochen entsprechend 
den Schulstufen Fünf bis Neun, 
bzw. den Englischkenntnissen 
von Anfänger mit elementa-
ren Vorkenntnissen bis Könner. 
Dann zieht jeder Spieler oder je-
des Team eine Challenge-Karte. 
Man würfelt und der linke Nach-

bar liest einem Frage oder Anwei-
sung laut persönlicher Schwie-
rigkeitsstufe von einer Karte der 
gewürfelten Farbe vor; bei richti-
ger Antwort bekommt man die 
Karte. Statt zu würfeln darf man 
zwei schon gesammelte Karten 
gegen eine Karte einer noch 
benötigten Kategorie tauschen, 
um sie zu bekommen muss man 
wieder richtig antworten. Pot-
Luck-Karten sind Ereigniskar-
ten für den aktiven Spieler, die 
Tauschbörsekarten bringen eine 
Tauschminute für alle, jeder kann 
mit jedem Fragekarten tauschen.
Hat man alle Karten laut Chal-
lenge Karte beisammen, legen 
die Mitspieler die Kategorie für 
die Finalfrage fest. Ist sie richtig 
beantwortet, gewinnt der Spieler 
oder das Team. Alternativ kann 
man ohne Challenge Karten 
spielen und einfach eine Karte 
pro Kategorie sammeln und die 
Finalfrage beantworten.
Nicht eigentlich ein Lernspiel, 
eher ein Übungs- und Vertie-
fungsspiel, mit Spaß und genug 
Stolperfallen auch für Könner. Ein 
Spiel um Sprachkenntnisse, mit 
viel Spaß und Information!  
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Ein Spieler übernimmt immer die 
Rolle des Diktators, die anderen 
bis zu fünf Spieler übernehmen 
einen der fünf Kontinente als De-
legierte. Die Delegierten wollen 
die Welt mit Stimmrechten kon-
trollieren, der Diktator muss die 
Demokratie zerstören. Delegierte 
müssen zusammenarbeiten, um 
die Kontinente zu entwickeln 
und Demokratie sicherzustellen.

Man würfelt und zieht rund 
ums Brett; für einen Pasch wür-
felt man noch einmal. Nach je-
dem Delegierten-Zug folgt ein 
Diktator-Zug, man beginnt das 
Spiel mit 50.000 Stimmen, der 
Diktator beginnt mit 50.000 plus 
20.000 pro Delegiertem im Spiel. 
Jeder Kontinent hat Einrichtun-
gen - Landwirtschaft, Militär, 
Transport, Gesundheit, Wohn-

raum und Erziehung, die durch 
Stimmenabgabe kontrolliert 
und durch hinzufügen von Bau-
steinen entwickelt werden, auch 
dafür braucht man Stimmen. Er-
reicht man von Delegierten kon-
trollierte Einrichtungen, gewinnt 
man Stimmen und verliert sie auf 
Einrichtungen des Diktators; für 
den Diktator gilt das Gegenteil. 
Wer im Wahllokal landet, be-
kommt alle Stimmen in der Wahl-
urne. Die Ereignisfelder werden 
entsprechend abgehandelt.
Trotz des hochbrisanten, ewig 
interessanten und wichtigen 
Themas wird man die Assoziatio-
nen zu Monopoly und ähnlichen 
Bewegen->Feld erreichen -> Feld 
abwickeln -> bringt oder kostet 
Geld oder Rohstoffe Spielen nicht 
los; Je länger man spielt desto 
größer werden die Ähnlichkei-
ten zu bestehenden Spielen, der 
Unterschied ist das Thema mit 
Stimmen als Währung. Wer es 
mag, vertraute Mechanismen auf 
neue Themen anzuwenden, wird 
Democracy sicher gerne spielen, 
darf sich aber keine Informatio-
nen oder keine Vertiefung des 
Themas erwarten.  

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

Die Neuauflage des klassischen 
Detektiv-Spiels mit überarbei-
teter Grafik stellt uns neue Pro-
tagonisten und eine neue Ge-
schichte vor; wir finden uns im 
Geheimagenten-Milieu, die Gäs-
te des Opfers sollten eigentlich je 
eines von sechs Cluedo-Häusern 
schützen, in denen Geheimnisse 
verwahrt werden. 
Die Namen der Figuren sind eine 

Mischung vertrauter Begriffe, es 
gibt als männliche Charaktere 
Bloom Grün und Gatow und als 
weibliche Charaktere Weiß, Glo-
ria und Porz. Auch die Tatwaf-
fen sind geblieben, Seil, Dolch, 
Leuchter, Heizungsrohr, Pistole 
oder Rohrzange. Tom Schwarz, 
der Multimillionär, sollte eigent-
lich die sechs Personen in ihre 
geheime Mission einweihen, 

doch bevor er das tun kann, wird 
er ermordet. Wie gewohnt wird 
der Fall geheim durch Ziehen je 
einer Karte festgelegt und muss 
von den Spielern durch Ermitteln 
der Waffe, des Tatorts und des 
Täters gelöst werden. Nur einer 
der Geheimnisträger in spe kann 
der Täter sein. Wie gewohnt wird 
gewürfelt und die Figur in einen 
Raum gezogen, dabei darf man 
Augen verfallen lassen; wer auf 
einem Vorteilsfeld landet be-
kommt eine Vorteilskarte und 
führt sie aus. In einem Raum holt 
man den Verdächtigen und die 
Tatwaffe dazu, fragt dann nach 
dieser Kombination und be-
kommt, so ein Spieler eine der 
Karten hält, diese gezeigt. Wer 
lösen will, zieht in den Cluedo-
Raum und nennt die Kombinati-
on - stimmt es, hat man gewon-
nen, wenn nicht, scheidet man 
aus.
Cluedo Die nächste Generation 
- Cluedo wie wir es kennen und 
doch anders, eine gelungene 
Abwandlung des bekannten 
Prinzips, eine Zwei-Personen-
Variante und eine Team-Variante 
sind mit angegeben.   
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Der Kleine Hobbit Über den Berg 
und Unter den Berg Saga Erwei-
terung ist eine neue Erweiterung 
im Rahmen des kooperativen Li-
ving Card Games Der Herr der 
Ringe Das Kartenspiel, die Spie-
ler erleben als Gemeinschaft von 
Helden gefährliche Abenteuer in 
Mittelerde. 
Die drei Szenarien der Saga 
erzählen die erste Hälfte der 

Geschichte von Bilbo Beutlins 
Reise vom Auenland zum Einsa-
men Berg. Ein neuer Effekt heißt 
„immun gegen Spielerkarten-
Effekte“, Karten mit dieser Eigen-
schaft können nicht als Ziel von 
Effekten anderer Karten gewählt 
werden. Eine neue Version der 
Heldenkarte Bilbo Beutlin muss 
mit dieser Erweiterung verwen-
det werden, sie gehört zur ein-

zigartigen Einflusssphäre Beut-
linsphäre; die Spieler brauchen 
Beutlin um die Szenarien zu be-
wältigen. Sollte Bilbo Beutlin das 
Spiel verlassen, egal warum, ha-
ben die Helden sofort das Spiel 
verloren. Schätze sind eine neue 
Art von Spielerkarten, sie stehen 
für seltene und wertvolle Gegen-
stände, die man im Spielverlauf 
finden kann; sie können nicht 
von Anfang an im Spiel sein, son-
dern müssen in einem Szenario 
gefunden werden, um in einem 
anderen eingesetzt werden zu 
können, sofern der Schatz zu 
den im Szenario angegebenen 
Schätzen gehört. Rätsel ist ein 
neuer Effekt auf Begegnungs-
karten, in einer eigenen Rätsel-
zone. Manche Karten sind nur in 
der Erweiterung verwendbar. Die 
Szenarien heißen „Da ziehen wir 
hin, da lockt Gewinn“, „Über die 
Nebelberge Weit“ und „Zu Höh-
len tief aus alter Zeit“.
Mit dieser Saga-Erweiterung 
kommt die Vorgeschichte zu Der 
Herr der Ringe im wahrsten Sinn 
des Wortes ins Spiel, spannend, 
schwierig und voll neuer Heraus-
forderungen.  

In diesem hübschen Legespiel 
sind Drachen nicht Feinde, die es 
zu besiegen gilt, sondern wir sollen 
Gruppen gleichfarbiger Drachen 
auslegen. 
Im Spiel sind Drachenkarten in 
fünf Farben - rot, gelb, blau, grün 
und schwarz, aber auch mehrfar-
bige Regenbogendrachen, ein 
Silberdrache, Aktionskarten und 
Zielkarten.

Die Drachenkarten und Aktions-
karten werden gemeinsam ge-
mischt, jeder Spieler bekommt 
von diesem Stapel drei Karten 
und zieht dann eine Zielkarte, de-
ren Farbe man vor den anderen 
geheim halten sollte. Der Silber-
drache beginnt die Auslage, er 
hat zu Beginn quasi alle Farben. In 
seinem Zug zieht man eine Karte 
und spielt dann eine Drachenkarte 

oder Aktionskarte aus. Drachenkar-
ten werden mit mindestens einer 
übereinstimmenden Farbe und 
gleicher Kantenlänge an eine oder 
mehrere schon liegende Karten an-
gelegt; die Karte darf vor dem An-
legen gedreht werden und muss 
beim Anlegen an mehrere Karten 
nur mit einer Farbe übereinstim-
men. Schafft man es, an mehr als 
eine Farbe passend anzulegen, 
bekommt man als Bonus zusätz-
liche Karten auf die Hand. Regen-
bogendrachen sind Joker, sie und 
der Silberdrache bringen keinen 
Bonus. Mit Aktionskarten setzt 
man die Aktion des Kartensym-
bols um oder ändert die Farbe des 
Silberdrachens; Aktionen sind Ziel-
kartentausch, Handkartentausch, 
Karten in der Auslage verschieben 
oder daraus wegnehmen. Wer sie-
ben gleichfarbige Drachen verbin-
det und die Zielkarte dieser Farbe 
besitzt, gewinnt!
Mit einfachen und bekannten 
Mechanismen offeriert Dragons 
schnellen Spielspaß für die ganze 
Familie, die Aktionskarten und Boni 
bieten ein wenig Taktik zum Aus-
gleich für den Kartenzieh-Zufall.  

Kartenlegespiel
Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Standard-Mechanismen 
sehr attraktiv kombiniert 
* Aktionskarten und Boni 
erlauben etwas Taktik

Vergleichbar:
Kartenlegespiele mit Gruppenbil-
dung

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Andrew Looney
Grafik: Larry Elmore, Derek Ring
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
2-5

ALTER: 
8+

DAUER:
20+

Abenteuer-Kartenspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Erste Saga-Erweiterung 
zum LCG * Neue Kartenar-
ten und Effekte * Manche 
Karten sind nur für die 
Erweiterung verwendbar

Vergleichbar:
Alle anderen Titel im Rahmen von Der 
Herr der Ringe das Kartenspiel

Andere Ausgabe:
Englisch bei Fantasy Flight Games

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Nate French
Grafik: Chris Rahn
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Heidelberger 2012
www.hds-fantasy.de

SPIELER:
1-2

ALTER: 
14+

DAUER:
60+

DRAGONS
SIEBEN DRACHEN VERBINDEN!

DER KLEINE HOBBIT
ÜBER DEN BERG  
UND UNTER DEN BERG SAGA



ALLES GESPIELT u EVEN STEVEN / FOUTRAK

18 HEFT 441 / SEPTEMBER 2012 www.spielejournal.at

Von den 58 Karten im Spiel wer-
den wahllos 24 entfernt, der Rest 
wird verdeckt gestapelt. Der 
Spieler am Zug nennt einen Mit-
spieler als seinen Duell-Gegner. 
Dann dreht man die oberste Kar-
te schnell um, beide sollen das 
Bild gleichzeitig sehen. Die Karte 
gewinnt, wer mit einem einzigen 
Versuch schneller und korrekt die 
Mimik und Geräuscheffekte der 

soeben aufgedeckten Karte imi-
tiert. Bei Karten mit gelbem Hin-
tergrund darf man nur die Geste 
machen, bei Karten mit blauem 
Hintergrund nur das Geräusch, 
und Karten mit einem grünen 
Intergrund verlangen beides. 
Gibt es auf einer Karte mehrere 
Bilder müssen sie in Reihenfol-
ge ihrer Nummern abgearbei-
tet werden. Als wäre es nicht 

schwierig genug, das Geräusch 
eines Reißverschlusses nachzu-
machen, muss man auch noch 
darauf achten, ob irgendwo 
im Bild - Achtung! im Bild eines 
Gegenstands, nicht im Rahmen 
oder als Hintergrundfarbe der 
Karte - die Farbe Rosa auftaucht, 
denn dann muss man diesen 
Gegenstand ignorieren. Sollte 
irgendwo im Bild dann Foutrak 
selbst auftauchen (der Clown 
mit Trichter am Kopf vom Cover!) 
darf man überhaupt nur Foutrak 
rufen und nichts anderes tun! Die 
nicht am Duell beteiligten Spie-
ler sind Schiedsrichter; wer am 
schnellsten reagiert gewinnt die 
Karte, bei Unentschieden wird 
eine neue Karte gespielt, und 
wenn es beide falsch machen, 
gehen die Karten auf den Ab-
wurfstapel. Wer mit Foutrak eine 
Karte gewinnt, gewinnt auch alle 
Karten im Abwurfstapel. Sind alle 
Karten vergeben, ist jedes Bild 
auf den Karten einen Punkt wert!
Wie schon der Name sagt, ver-
rückt, witzig und lustig, und in 
der handlichen Blechdose auch 
ein idealer Begleiter für Urlaub 
und Reise!  

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

Für dieses Frage-Spiel hat jeder 
einen Satz Antwortkarten für „ja“, 
„nein“ und „unentschieden“ und 
man entscheidet, ob die obere 
oder untere Frage der Karten ge-
spielt wird. Dann wird die Frage 
der obersten Karte vorgelesen 
und jeder wählt eine Antwort-
karte: Ja oder Nein als Antwort 
auf die Frage, oder Unentschie-
den, wenn man glaubt, dass von 

den anderen Spielern Ja und Nein 
gleich oft gewählt werden wird. 
Dann werden alle Antworten auf-
gedeckt. Jeder, der mit der Mehr-
heit gestimmt hat, bekommt 1 
Punkt. Ist aber die Anzahl von Ja 
und Nein gleich, gibt es 2 Punkte 
für jedes Unentschieden. Haben 
alle mit Ja gestimmt oder alle mit 
Nein gestimmt, bekommt natür-
lich jeder einen Punkt. Haben 

sich aber alle für für Unentschie-
den entschieden, dann bekommt 
niemand Punkte, und auch dann 
nicht wenn niemand Unentschie-
den gestimmt hat, obwohl die 
Anzahl der Ja- und Nein-Stimmen 
gleich ist. Die Punkte werden in 
Form von Fragekarten vom Sta-
pel vergeben. Sind alle Karten 
vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Nicht vergessen! - es geht nicht 
um Wissen. Auf die Frage „Ich 
kann ohne zögern sechs Worte 
nennen, die mit R beginnen“, 
muss niemand mit den gefrag-
ten sechs Begriffen antworten, 
sondern nur erraten, wie viele 
Spieler Ja, Nein oder Unentschie-
den antworten werden. Das Fra-
genspektrum reicht vom „Beim 
Duschen beginne ich mit Haare 
waschen“ über „Ich möchte min-
destens 90 Jahre alt werden“ bis 
„Delphine sind intelligenter als 
Schimpansen“.
Witzig, attraktiv und ungewöhn-
lich - es macht Spaß, zu raten, 
wer wie antworten wird, und wer 
länger spielen möchte, notiert die 
Punkte anstatt dafür Fragekarten 
zu vergeben.  
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Die Spieler sind renommierte 
Goldschmiede die Juwelen aller 
Art herstellen und gegen Gold 
abgeben. Man sammelt also 
Sets von Schmuckstücken einer 
Art und versucht damit mög-
lichst viele Goldbarren zu sam-
meln. Spielmaterial dafür sind 
so genannte Accessory Karten 
- Kronen, Halsketten, Medaillen, 
Uhren, Broschen, Anhänger, Arm-

bänder, Knöchelkettchen, Ketten, 
Ohrringe oder Ringe:
Diese Karten werden gemischt 
und jeder Spieler bekommt da-
von sechs Stück auf die Hand, 
der Rest wird als Nachziehstapel 
bereitgelegt. Die Goldbarren 
werden in Reihen zu acht Barren 
und in drei Ebenen ausgelegt, 
mit dem niedrigsten Wert in der 
obersten Ebene! Man soll ausge-

hend von den sechs Startkarten 
zwei Arten von Juwelen sam-
meln; Man legt mindestens eine 
Sorte aus, versucht die anderen 
Karten auf der Hand an andere 
Spieler zu ver-handeln, gib mir 
deinen Ring gegen meinen An-
hänger, wir könnten beide einen 
Goldbarren kriegen, und legt am 
Ende des Zugs noch eine zweite 
Sorte aus und kann weitere Kar-
ten der beiden Schmuckstückar-
ten dazulegen. Hat man Juwelen 
einer Art im Gesamtwert eines 
der verfügbaren Goldbarren ge-
sammelt, tauscht man sie dafür 
ein. Man kann auch Karten durch 
Abwerfen loswerden, das bringt 
aber einen Strafpunkt ein, oder 
man kann sie verschenken. Am 
Ende des Zuges zieht man auf 
sechs Karten nach. Ist der letzte 
Goldbarren vergeben, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus Gold und den ausliegenden 
Karten.
Im Grunde ein Set-Sammelspiel, 
das sehr viel Interaktion verlangt, 
die aber nicht immer stattfindet, 
weil man ja nicht wirklich dem an-
deren Gold zuschanzen möchte. 
Irgendwie fehlt der letzte Kick!  

Als Nekromant mit einem Plan 
für seinen wirtschaftlichen Auf-
stieg schickt man seine Zombies 
aus, um Gräber zu öffnen, Wert-
sachen zu plündern und einen 
Vorrat an Körperteilen anzule-
gen, damit man neue Zombies 
machen kann, die dann …usw. 
Leider ist der Plan so gut, dass 
ihn andere Nekromanten über-
nommen haben - also ist wieder 

einmal Konkurrenz angesagt. 
In sechs Spielrunden wickelt 
man vier Schritte ab, in denen 
man Zombies für gewisse Tä-
tigkeiten ausschickt, um das 
Spielziel der meisten Punkte aus 
Schätzen und ungenützten Kör-
perteilen zu erreichen oder sogar 
das ultimative Ziel, den Meister 
wiederauferstehen zu lassen. Die 
vier Schritte einer Runde sind: 1) 

Friedhof herrichten - der Spiel-
plan wird mit 16 Kärtchen aus 
dem Vorrat belegt. 2) Zombies 
einsetzen - man nutzt seine Zom-
bies um auf Reihen und Felder 
des Plans zu bieten. Diese Zom-
bies stehen für Einfluss je nach 
Standort, ausgedrückt in Gehir-
nen; wer am Ende der Runde den 
meisten Einfluss auf ein Feld des 
Plans hat, darf ausgraben, was er 
dort findet. Es darf immer nur ein 
Zombie auf einem Feld stehen. 3) 
Sind alle Zombies gesetzt, deckt 
man sie auf und die Zombies auf 
Aktionsfeldern agieren in der 
Reihenfolge Stehlen und Gräber 
öffnen. Dann wird der Einfluss 
ausgewertet und die Schätze 
vergeben; Körperteile und Teile 
des Meisters gehen ins Labor, 
Schätze in die Schatzkammer.  4) 
Zombies administrieren. 
Wie so viele Spiele im Zombie-
Genre verbirgt auch dieses ganz 
normales und sehr gut funktio-
nierendes Worker Placement und 
Ressourcenmanagement für ein 
attraktives Spiel hinter grusigen 
Details, was Anhänger des Gen-
res sicher freuen wird und im 
Spielablauf nicht stört.   
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Heinz tot im Rharbarberhof! Wer 
womit und wann? Das ist hier die 
Frage in Fall 10B aus der Lade in 
der Kassette.  Hinweise sollen 
mich zur Lösung führen, mit ih-
rer Hilfe arrangiere ich 25 Steine 
und kann so die Lösung finden. 
Grün sind die Besucher, die Her-
ren Weber Hinz und Müller und 
die Damen Paus und Kunz; gelb 
die Besitzer - Uschi, Renate, Ilse, 

Heinz und Klaus; dann haben wir 
noch fünf lila Steine für Daten, 
fünf rote Mordwaffen und fünf 
Pflanzen als Schrebergärten. Fall 
10B hat einen blauen Rand und 
ist daher mittelschwer, die leich-
ten sind grün und die schweren 
Fälle sind rot!
Zuerst lege ich in eine Spalte 
Heinz und den Rhabarber, aber 
außerhalb des Feldes. Hinweis 1 

informiert mich, dass der Garten-
zwerg nicht die Mordwaffe ist, 
also kommt der Gartenzwerg in 
irgendeine andere Spalte. Unter 
6 finde ich den Hinweis, dass Re-
nate am Donnerstag Besuch be-
kam, und unter 5 dass Ilses Gar-
ten der mittlere ist und dass dort 
Stacheldraht liegt. Gut, damit ist 
auch der Stacheldraht nicht die 
Mordwaffe, denn er liegt bei Ilse, 
und da laut Hinweis 9 Herr Hinz 
den Garten links von der Mitte 
besucht hat, war er nicht bei Ilse.
So arbeitet man sich durch die 
Hinweise, man muss sie immer 
ganz genau durchlesen und die 
Plättchen, die in einem Hinweis 
verknüpft werden, sofort zuei-
nander legen, jede Spalte muss 
ein Plättchen jeder Sorte enthal-
ten. Man braucht nicht immer 
für alle Rätsel alle Hinweise, man 
kann  mit der Antwort auf die 
Frage aufhören, aber es macht 
mehr Spaß alle 25 Steine korrekt 
anzuordnen. 
Eine erfreuliche Fortsetzung des 
eleganten, kniffliges Rätselspa-
ßes in praktischer Kassette!  

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

Auf einem 5 x 5 Felder großen 
Brett aus Buchenholz kann man 
drei verschiedene Spiele spie-
len; dazu nutzt man jeweils 12 
Zahlensteine seiner Farbe, es 
gibt sie vier Mal mit dem Wert 
Eins, viermal mit dem Wert Zwei 
und vier Mal mit dem Wert Drei; 
dazu kommt noch ein neutraler 
Sandstein, der für beide Spie-
ler gilt. Für alle drei Spiele gibt 

es nur eine einzige Regel: Man 
schiebt pro Zug einen seiner 12 
Ziffernsteine im Wert von 1-3 ein 
Feld weit von außen ins Brett 
ein. In dieser Reihe oder Spalte 
schon vorhandene Steine wer-
den weitergeschoben, es darf 
aber niemals ein Stein wieder 
aus dem Brett hinausgescho-
ben werden. Ist der Plan gefüllt, 
wird gewertet: Im Linienspiel 

wertet jeder Spiele ununterbro-
chene vertikale und horizontale 
Linien seiner Farbe; ist eine Linie 
völlig mit Steinen der eigenen 
Farbe gefüllt, zählt sie doppelt. 
Im Zentrum Spiel wertet man 
die Steine im 3x3 Felder großen 
Zentrum des Plans und den vier 
Ecken; liegt der Sandstein im 3x3 
Zentrum verdoppelt er die Lini-
en, die ihn enthalten. Im Zah-
lenspiel zählen horizontal oder 
vertikal zusammenhängende 
Gruppen eines Zahlenwerts, da-
bei zählt eine Gruppe mit allen 
vier steinen doppelt; der Sand-
stein verbindet Gruppen.
In jedem Spiel sollte man zwei 
Partien mit wechselndem Start-
spieler spielen, danach gewinnt 
der Spieler mit den in Summe 
meisten Punkten aus beiden 
Partien.
So wie alle Spiele im Programm 
von Intellego ist auch Gravitas 
einfach, elegant und eine we-
sentlich größere Herausforde-
rung als man auf den ersten 
Blick glaubt. Es spielen sich alle 
Varianten gleich gut, am schwie-
rigsten zu gewinnen ist das Zah-
lenspiel.  

Abstraktes Schiebespiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Elegantes, edles Material 
aus Holz * Eine einzige 
Regel * Drei Spielmöglich-
keiten

Vergleichbar:
Schiebespiele mit Formationsbildung

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 58 Euro
Verlag: Intellego Holzspiele 2012
www.intellego-holzspiele.de

SPIELER:
2

ALTER: 
8+

DAUER:
20+

Logikspiel mit Hinweisen
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Attraktive, funktionelle Aus-
stattung * Gute Auswahl 
von Fällen * Hat durchaus 
Suchtpotential * Durchaus 
auch mit Mitdenkern 
spielbar

Vergleichbar:
Alle Logikrätsel mit einem fixen Satz 
von Hinweisen

Andere Ausgabe:
Tatort: Theater, Jumbo

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Harry Habraken
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Jumbo 2012
www.jumbo.eu

SPIELER:
1

ALTER: 
12+

DAUER:
var

GRAVITAS
ZAHLEN SCHIEBEN, SUMMEN WERTEN

GREENROCK VILLAGE
TATORT: SCHREBERGARTEN



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

Gregs Tagebuch - Diary of a 
Wimpy Kid - erzählt die Erlebnis-
se, Ärgernisse und Ängste eines 
Jungen namens Greg auf der 
Junior High! 
Von Idioten umzingelt ist ein 
Spiel auf Basis dieser Bücher, man 
versucht, seine Figuren eine kom-
plette Runde über das Spielbrett 
zu schicken und als Erster wieder 
die Home Plate zu erreichen. Je 

nach Spieleranzahl spielt man im 
Team oder allein mit zwei Farben. 
Für zwei bis vier Spieler besteht 
der Plan aus vier Teilen, bei fünf 
und und sechs Spielern aus sechs 
Teilen. 
Jeder stellt seine Figuren auf das 
entsprechende Startfeld - dann 
werden drei Runden gespielt. 
In der ersten dieser Runden 
bekommt man 5 Karten, in der 

zweiten und dritten Runde vier 
Karten. Diese drei Runden wer-
den so oft wiederholt, bis es 
einen Gewinner gibt. Mit einer 
1 oder 13 darf man eine Figur 
einsetzen, dann spielen alle die 
eine Figur einsetzen konnte, je-
weils eine Karte aus und führen 
sie aus. Alle anderen müssen war-
ten, ob sie in der nächsten Run-
de eine 1 oder 13 bekommen, 
um anfangen zu dürfen. Figuren 
auf besetzten Feldern werden 
geschlagen - ja man könnte jetzt 
Greg ärgere dich nicht sagen - 
und wer alle Figuren im Ziel hat, 
kann mit den Figuren des Team-
partners ziehen. 
Eigentlich kennt man das Spiel, 
es erinnert an Ludo/Pachisi/
Mensch ärgere dich nicht, aber 
durch den Einsatz der Karten, 
die Bezug auf Figuren und Ereig-
nisse im Buch nehmen, entsteht 
doch ein eigenständiges Spiel; 
die durch die Karten ausgelösten 
Aktionen erlauben auch Planung, 
denn man weiß ja was man auf 
der Hand hat und was man damit 
anrichten kann oder erreichen 
kann! Witzig und für die Zielgrup-
pe sicher gut geeignet!  
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Hedbanz ist eine Abwandlung 
eines oft verwendeten Spielprin-
zips, nämlich der Informations-
beschaffung durch Fragen an 
Mitspieler. Jeder Spieler kennt 
die Informationen für alle Spieler. 
Informationen zu sich selbst muss 
man durch Befragen der Mitspie-
ler herausfinden und eventuell 
auch verwerten.
Bei Hedbanz geht es einfach nur 

ums Herausfinden: Jeder der 
Spieler hat ein Stirnband auf dem 
Kopf - daher auch der Spielname - 
und man bekommt eine Karte ins 
Stirnband gesteckt. Schon dabei 
kann es erstes Gelächter geben, 
wenn durch Zufall die Gegen-
stände gut zum Spieler passen, 
zum Beispiel der Papagei zu einer 
kleinen Plaudertasche. Die Spieler 
stellen Fragen zur Karte auf ihrem 

Kopf, die anderen Spieler müssen 
wahrheitsgemäß antworten, in 
jeder Runde hat man die Laufzeit 
einer Sanduhr Zeit für seine Fra-
gen. Man darf nicht fragen „was 
bin ich?“, aber jederzeit „bin ich 
…?“. Nein-Antworten haben auch 
nur Informationsgehalt.
Hat man nach Ablauf der Sanduhr 
den Gegenstand nicht erraten, 
nimmt man einen Chip aus dem 
Vorrat und bekommt eine neue 
Karte aufgesteckt. Wer innerhalb 
der Sanduhr-Laufzeit errät, was 
er grade darstellt, gibt einen Chip 
ab, bekommt eine neue Karte und 
darf weiterraten. Wer zuerst alle 
Chips ablegen konnte, gewinnt.
In dieser Ausgabe kommen die 
möglichen Charaktere = Gegen-
stände aus den Kategorien Tiere, 
Essen oder Haushaltsgegenstän-
de.
Ein schnelles, witziges Spiel, das 
viel Anlass zu Gelächter und 
Kommunikation gibt, und die 
Zielgruppe ist durchaus nicht auf 
Kinder beschränkt, die gesamte 
Familie hat viel Spaß dabei wenn 
Papa versucht herauszufinden, 
ob er eine Gitarre oder ein Toas-
ter ist.  
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Auf einem Raster von 6 x 5 Fel-
dern legen wir Burgen und Land-
schaften aus, um Schätze anzu-
häufen. In jeder der drei Runde 
wird der Plan vollständig belegt 
und gewertet; die Lage und 
Wechselwirkung der Plättchen 
bestimmt die Ausbeute. Man 
hat Burgen der Ränge 1 bis 4, je 
höher deren Rang, desto größer 
ihr Einfluss im Königreich. Land-

plättchen bereichern  das König-
reich, Gefahrenplättchen rauben 
Schätze, Bergplättchen sind 
unüberwindliche Hindernisse, 
Goldplättchen will jeder im Kö-
nigreich haben, genau wie den 
Zauberer, der Burgen aufwertet, 
und die Drachen richten natur-
gemäß den größten Schaden an. 
In einem Zug kann man eine 
eigene Burg einsetzen oder ein 

Plättchen ziehen und einsetzen 
oder das eigene Startplättchen 
einsetzen. Gewertet werden Rei-
hen und Spalten für jeden Spie-
ler getrennt: Man addiert jeweils 
die Werte aller Landplättchen 
und zieht die Gefahrenplättchen 
ab, das Ergebnis wird mit dem 
Rang /den Rängen aller eigenen 
Burgen in Reihe oder Spalte mul-
tipliziert. Ein Berg teilt Reihe oder 
Spalte in zwei getrennt zu wer-
tende Bereiche, die Goldmine 
verdoppelt alle (!) Plättchen, der 
Zauberer erhöht den Wert jeder 
orthogonal benachbarten Burg 
um 1 und der Drache entwer-
tet alle Landplättchen in seiner 
Reihe und Spalte, die Gefahren-
plättchen werden gewertet.  In 
Runde zwei und drei hat man 
nur die Burgen mit Rang 1 zur 
Verfügung. Wer nach 3 Runden 
das meiste Gold besitzt, gewinnt.
Ein einfaches Spiel mit überra-
schend viel Tiefe, trotz Thema 
abstrakt, aber immer wieder in-
teressant und herausfordernd, 
man braucht ein gutes Timing 
um die wertvollen Burgen nut-
zen zu können.  

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

Mit richtigen Antworten und et-
was Würfelglück versucht man, 
als Erster das Spielziel zu errei-
chen. Man beantwortet eine 
Frage laut Standort der Figur, 
würfelt bei richtiger Antwort 
und zieht entsprechend weiter. 
Rot, Orange, Gelb und Grün be-
deuten Fragen der entsprechen-
den Farbe, Blau eine „Kaum zu 
glauben“ Frage und Violett eine 

Kategorie nach Wahl. Das Thema 
roter Fragen sind Filme, Musicals 
oder Bücher; die Karte nennt ein 
Zitat oder eine kurze Inhaltsan-
gabe, der jeweilige Titel ist die 
richtige Antwort. Die Fragen auf 
orangen Karten kommen aus 
den Bereichen Natur, Wissen-
schaft, Superlative und Rekor-
de. Die Antwort ist immer eine 
Zahl und gilt als richtig, wenn sie 

höchstens um 20% von der auf 
der Karte genannten Lösung 
abweicht. Gelbe Karten verlan-
gen richtige Erklärungen von 
Begriffen aus regionalen Quel-
len, der Amtssprache oder von 
Fremdwörtern. Auf den grünen 
Karten finden sich Anagramme, 
man muss die Buchstaben für 
das Lösungswort in die richtige 
Reihenfolge bringen, das Lö-
sungswort ist immer ein Haupt-
wort. Die Fragen auf den blauen 
Karten betreffen Kuriosa, dazu 
sind auch immer drei Antwor-
ten angegeben, nur eine davon 
ist richtig. Bei einer falschen Ant-
wort bekommt der aktive Spieler 
eine Rettungsfrage! Wer zuerst 
das Ziel erreicht gewinnt. In ei-
ner Variante kann man auch die 
Frage eines Spielers bei dessen 
falscher Antwort übernehmen, 
es gibt keine Rettungsfrage.
Eigentlich ein Standard-Quiz-
spiel, aber mit ausgesprochen 
guten, interessanten und etwas 
anderen Fragen und genauso 
gut gemachten Regeldetails, ge-
nauso gut einzeln wie in Teams 
zu spielen.   
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Lieselotte hatte einen Traum, der 
nun endlich Wirklichkeit wird: 
Sie darf dem Postboten helfen, 
die Post auszutragen. Aber das 
ist nicht so einfach, wie sich Lie-
selotte das vorgestellt hat, denn 
der Paketstapel ist schwer und 
wackelig, und dazu muss man 
noch den Empfänger finden - wo 
ist das Huhn, das nun dieses Paket 
bekommen soll?

Im Spiel sind neun Pakete aus 
Holz in verschiedenen Größen, 
ordentlich beschriftet. Die runden 
Hühnerplättchen stellen die Emp-
fänger dar, auf ihrer Rückseite der 
Hühnerplättchen ist immer ein 
Briefkasten abgebildet.
Alle Hühnerplättchen werden mit 
großem Abstand, Briefkastenseite 
nach oben, auf dem Tisch verteilt, 
die viereckigen Paketplättchen 

werden gestapelt, die Pakete be-
reitgelegt und Lieselotte steht 
neben einem Hühnerplättchen.  
Wer dran ist deckt das oberste 
Paketplättchen auf, stapelt das 
abgebildete Paket auf Lieselotte 
und schiebt Lieselotte mit einer 
Hand zu einem Hühnerplättchen. 
Berührt Lieselotte das Plättchen, 
wird es umgedreht - ist das richti-
ge Huhn gefunden, darf man Pa-
ket und Plättchen nehmen. Wenn 
nicht, darf Lieselotte ein zweites 
Huhn besuchen. Ist es noch immer 
das falsche endet der Zug. Sind auf 
dem Plättchen wild durcheinan-
derlaufende Tiere zu sehen, gibt es 
Alarm auf der Farm und zwei Hüh-
nerplättchen werden vertauscht. 
Sind alle Pakete verteilt, gewinnt 
man mit den meisten Plättchen, 
bei Gleichstand an Plättchen mit 
dem höchsten Paketstapel. 
Geschicklichkeit mit Spaß! Liese-
lotte schaut ein wenig eigenwillig 
aus, aber wie bei einer richtigen 
Kuh ist der Rücken breit genug, um 
ein Paket aufzunehmen, und mit 
ein bisschen Geschick, einer gut 
rutschigen Spielfläche und gutem 
Gedächtnis kommen die Pakete zu 
den richtigen Hühnern!  

Milly hat im Lernzoo einiges zu 
tun; Bär, Löwen und Elefanten 
haben Post bekommen, sie muss 
die Tiere füttern und auch die 
Tierhäuser neu streichen. Doch 
nun ist Pinguin Dapdap ausge-
brochen und begrüßt die Freun-
de - jetzt muss Milly ihn auch non 
einfangen!
Wer Milly vor sich stehen hat, 
zieht eine Karte vom Aufgaben-

stapel. Ist auf der Karte Milly zu 
sehen, schaut man die Karte 
an und sucht aus den Karten 
in den Planecken die Karte mit 
dieser Arbeit heraus und legt es 
auf das passende Feld im richti-
gen Gehege. Die Eimer gehören 
zum Haus der gleichen Farbe, die 
Briefe müssen zu den richtigen 
Zahlen und bei den Futterkärt-
chen muss man nachdenken, 

welches Tier gerne was frisst und 
zum Beispiel den Honig zum Bä-
ren stellen. Wer Milly geholfen 
hat und das Kärtchen richtig 
zugeordnet hat, bekommt die 
Aufgabenkarte. Ist der kleine Pin-
guin auf der Karte zu sehen, stellt 
man ihn um ein Tiergehege wei-
ter und macht das Geräusch des 
nun erreichten Tiers nach, damit 
Dapdap das Tier richtig begrüßt. 
Ist alles erledigt, gibt man Milly 
an den nächsten Spieler weiter. 
Ist DapDap wieder bei seinem 
Gehege angekommen, haben 
alle Milly gut geholfen. Man 
kann auch weiterspielen, bis alle 
Gegenstände zugeordnet sind.
In einer schwierigen Variante 
liegen alle neun Futterkärtchen 
aus und man muss Milly so viel 
richtiges Futter in die Schubkarre 
legen wie Tiere im Gehege leben. 
Man kann allein spielen oder zu 
zweit, dritt oder viert Milly bei 
der Arbeit in den Gehegen hel-
fen - das Lernen passiert neben-
bei in einer Spielwelt, die durch 
Bücher und Materialien ergänzt 
wird und dem Kind vielleicht 
auch im Kindergarten begeg-
net.  
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Man hat einen Auftrag zur Re-
gierungsbildung in Form einer 
Karte, auf der sich Angaben zu 
den in der Koalition vertretenen 
Parteien sprich Farben finden, 
zum Beispiel: Eine Koalition aus 
Rot, Gelb und Grün mit insge-
samt sieben Karten in den drei 
Farben, es muss mindestens 
eine Karte pro Farbe vorhanden 
sein. Man startet das Spiel mit 

zwei Aktionskarten für Ereignis 
und Koalition und einem Start-
kapital von 4 Penunzen. Durch 
Tausch oder Kauf versucht man, 
möglichst viele Karten in zum 
Auftrag passenden Farben zu 
bekommen. Mit Ereigniskarten 
kann man die Mitspieler behin-
dern, aber auch mit „Koalitions-
wechsel“ seinen eigenen Auftrag 
tauschen. In seinem Zug kann 

man entweder eine Aktionskar-
te kaufen oder eine Karte ziehen 
und eine andere abwerfen oder 
für 1 Penunze von der Bank pau-
sieren oder eine Ereigniskarte 
ausspielen bzw. ausführen und 
gegebenenfalls bezahlen.
Eine weitere Möglichkeit ist ein 
Tauschangebot an einen Mit-
spieler oder ein Kaufangebot 
- man kann eine eigene Karte 
verkaufen, muss den gebote-
nen Preis aber nicht akzeptieren, 
oder man legt ein Angebot, um 
eine Karte zu kaufen. Legt man 
drei Karten einer Auftragsfarbe 
aus, kassiert man eine Prämie, 
Ereigniskarten wie Misstrauens-
votum oder Die Wende können 
sie deaktivieren oder den Auf-
trag ändern. Man gewinnt, wenn 
man die für den Auftrag nötige 
Anzahl Karten vorweisen kann. 
Alle Aktionen im Spiel beeinflus-
sen die Verfügbarkeit von Karten 
für das zum Gewinnen nötige 
Set, gelungen ist die politische 
Terminologie und interessant 
sind die Informationen, die hin-
terlegt sind - zum Beispiel zu den 
ersten Ampelkoalitionen bei der 
Auftragskarte Rot-Gelb-Grün.  

Die Spieler sind als einer der tie-
rischen Helden aus Madagascar 
mit dem Wanderzirkus unter-
wegs. Als Löwe Alex, Nilpferd 
Gloria, Zebra Marty oder Giraffe 
Melman will man als Erster seine 
Zelte für den Wanderzirkus er-
richten, um zu gewinnen. 
Jeder beginnt mit zwei Zelten 
und zwei Wagen auf dem Spiel-
plan, sowie einmal Holz und ein-

mal Sand als Grundausstattung. 
Man würfelt und bekommt ent-
sprechend „Dies und Das“, sprich 
Waren für schon errichtete Zel-
te, die an den zum Würfelwurf 
passenden Rohstofffeldern des 
Plans stehen. Wer eine Sechs 
würfelt, versetzt die Tierkont-
rolleurin und bekommt zwei 
Waren von ihrer neuen Position. 
Die Tierkontrolleurin auf einem 

Landschaftsfeld sperrt dieses 
Feld und dieses Feld liefert keine 
Waren, wenn die Zahl gewürfelt 
wird. Mit diesen „Dies und Das“ 
Waren bezahlt man Zeltbau, 
Wagenbau oder Pinguin-Karten. 
Zirkuszelt und Zirkuswagen darf 
man nur angrenzend an schon 
gebaute eigene Zelte oder Wa-
gen anbauen, und nur ein Zelt 
oder Wagen pro Bauplatz. Die 
Pinguinkarten sind Hilfskarten 
und bringen zusätzliche Waren 
oder einen Gratisbau oder sie 
vertreiben die Tierkontrolleurin. 
Einmal pro Zug darf man eine 
Ware aus der Hand am Markt 
tauschen.
Wer sein letztes, siebtes Zirkuszelt 
bauen kann - dabei zählt ein Zelt 
auf dem Feld mit der Tierkontrol-
leurin mit - gewinnt sofort. 
Wie flexibel der Spielmechanis-
mus von Catan wirklich ist, zeigt 
sich wieder einmal an diesem 
Spiel; es passt wunderbar zum 
Thema, der Mechanismus ist für 
Kinder vereinfacht und trotzdem 
noch immer der Grundmechanis-
mus aus Catan; ein toller Einstieg 
ins Catan-Universum mit Umlei-
tung über Madagascar.  
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ALLES GESPIELTtMANIA / MARBLE MONSTER

Mania ist ein Kartenspiel um selt-
same Charaktere in einer seltsa-
men Stadt, und wie nicht anders 
zu erwarten ist auch das Spiel 
ungewöhnlich. Es besteht aus 
sieben einzelnen Kartenspielen, 
man kann sie einzeln spielen oder 
in der Reihenfolge, in der sie in 
der Spielregel präsentiert werden. 
Es gibt Grundkarten mit Ziffern-
wert in vier Farben, Spezialkarten 

mit ! und X, diese werden je nach 
Variante verschieden eingesetzt 
(auch manche Grundkarten ha-
ben diese Markierungen und 
dann gibt es noch Joker Karten 
für jeden der Charaktere. 
Mit KleptoMANIA stiehlt man 
Kartenstapel von den Mitspielern 
mit Hilfe der Spezialeigenschaf-
ten auf den Karten. In PyroMA-
NIA baut man sechs Gebäude 

und brennt die der anderen Spie-
ler nieder; rote und gelbe Karten 
stehen für Feuer, blaue löschen 
und grüne sind Gebäude. Nym-
phoMANIA ist eine Suche nach 
dem einzigen weiblichen Wesen 
im Spiel, natürlich will man die 
Chancen der Mitspieler sabotie-
ren. In BusinessMANIA mani-
puliert man den Aktienwert von 
Firmen der Charaktere und kauf 
die besten Aktien für sich selbst. 
MemoryMANIA ist ein klassi-
sches Merkspiel, zum Einstieg 
oder zum Erholen. CartoMANIA 
erfordert das Bilden einer offe-
nen Kartenauslage, man muss 
muss eine passende Karte auf die 
offenen Startkarten spielen und 
kann dann eine benachbarte Kar-
te umdrehen. Und schließlich Hy-
perMANIA als Kartenabwurfspiel, 
man spielt Karten gleicher Farbe 
mit höherem Wert und danach 
beliebig viele Karten gleichen 
Werts!
Wer abgefahrene Zeichnungen 
und schrägen Humor mag und 
auch vielfältige Verwendung von 
immer gleichen Karten, der wird 
mit Mania seinen Spaß haben! 
Nur nicht manisch werden!  

Marble Monster ist eine weitere 
Ergänzung für die Serie der logi-
cus Denkspiele, diesmal geht es 
um Murmeln und Monster. Das 
kleine grüne Marble Monster be-
wacht die noch kleinere rote Mur-
mel, die ihm aber immer wieder 
entwischt. Das Monster muss sie 
zurück in den Bau bringen, aber 
die schwarzen Murmeln sind im 
Weg und müssen aus dem Weg 

geschoben werden. Doch das 
Marble Monster kann immer nur 
eine Murmel vor sich herschie-
ben, es darf aber auch keinen 
Leerzug machen, das heißt es 
kann sich nur auf ein Nachbar-
feld bewegen, wenn es von dort 
eine Murmel wegschiebt. Keine 
Murmel, weder rot noch schwarz,  
darf aus dem Spielfeld gescho-
ben werden und eine schwarze 

Murmel darf nicht im Zentrum, 
dem Bau des Marble Monsters, 
landen. Wie in allen Spieler der 
Serie gibt es auch für das Mar-
ble Monster 60 verschiedene 
Aufgaben in vier Schwierigkeits-
graden, manchmal muss man im 
wahrsten Sinn des Wortes um die 
Ecke denken, bzw. die Murmeln 
umeinander herum schieben, um 
den Weg für das Monster freizu-
machen. Und schon ist die Mur-
mel, die ich grade weggeschoben 
habe, neuerlich ein Hindernis auf 
dem Weg zur roten Murmel, und 
dann muss die ja noch in den Bau 
bugsiert werden.
Die Lösungen sind auf der Rück-
seite der Aufgabenkarten zu fin-
den und wie immer empfiehlt es 
sich, die Aufgaben halbwegs in 
Reihenfolge zu lösen, so arbeitet 
man sich in die Problemstellung 
am besten ein.
Marble Monster fügt sich nahtlos 
in die Logicus-Reihe ein, die Far-
ben sind monsterlich grün und 
lila, und trotz der Angabe 1+ auf 
der Schachtel ist Marble Monster 
ein lupenreines Logikvergnügen 
für einen denkwütigen Kugel-
schieber! Denken macht Spaß!  
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Monopoly ist im 21. Jahrhundert 
angekommen! Das klassische 
Brettspiel um Grundstücke, Geld 
und Immobilien kann nun mit ei-
ner App kombiniert werden. Auf 
dem bekannten Plan spielt man 
ein Monopoly wie man es kennt 
und liebt, auf Basis der Monopoly 
Banking Ausgabe, das heißt jeder 
Spieler hat eine Bankkarte: Man 
würfelt, zieht, kauft Grundstü-

cke, baut Häuser und Hotels und 
kassiert Mieten. Über Los gehen 
bringt Geld und wer Würfelglück 
hat, befreit sich schnell aus dem 
Gefängnis. Wer bankrott ist, 
scheidet aus; wer übrig bleibt, 
gewinnt. 
Die App wird geladen und das 
entsprechende Gerät auf das 
Brett gelegt. Die App fungiert 
mit den Touch-Karten als Bank, 

man drückt einfach den Pfeil auf 
das Display. Hat man seine Spiel-
figur gezogen, drückt man in der 
App auf den Namen, dann auf 
das Aufgabenmenü, berührt die 
Icon für das Feld auf dem man 
gelandet ist, und wickelt dann 
die dazugehörige Aktion ab. Man 
kann Tipps und Infos bekommen, 
kauft mit der App Häuser und Ho-
tels, handelt mit anderen Spielern 
und kann auch Aktionen machen, 
wenn man im Gefängnis sitzt. Be-
sonders attraktiv und eine Variati-
on zum Standard Monopoly sind 
die Minispiele, die man auf den 
Ereignis oder Gemeinschaftsfel-
dern abwickeln muss. 
Sicher eine interessante Variante 
für alle jene, die über die entspre-
chenden Geräte verfügen, aber 
trotzdem das Feeling des Brett-
spiels mit Bewegen von Figuren 
und würfeln nicht missen wollen; 
die Grafik ist neu und sehr klar 
und Monopoly-untypisch nicht 
sehr bunt; die Minispiele machen 
Spaß und wer noch kein Mono-
poly hat, aber dafür ein i-Ding, 
kann nun aus elektronischer Rich-
tung ins Monopoly-Universum 
einsteigen.  

Ein schlichtes Holzbrett hat 36 
Vertiefungen, die im Raster 6 x 
6 angeordnet sind. Alle 36 Spiel-
steine - je 6 in den Farben weiß, 
gelb, grün, rot, blau und schwarz 
-werden darin zufällig und bunt 
gemischt verteilt. Beim Verteilen 
muss man nur eine Regel beach-
ten - zwei Steine gleicher Farbe 
dürfen nie waagrecht oder senk-
recht nebeneinander liegen, 

eine diagonale Nachbarschaft 
ist erlaubt. Wer dran ist, wählt 
eine Farbe und nimmt einen 
oder mehrere dieser Steine vom 
Brett. Auch für dieses Nehmen 
der Steine gilt eine Regel: Die 
Steine müssen frei zugänglich 
sein, das heißt an zwei Seiten 
keine Nachbarsteine haben und 
das Wegnehmen eines Steins 
darf die verbliebenen Steine 

nicht in zwei oder mehr Gruppen 
unterteilen, die Steine am Brett 
müssen immer eine orthogonal 
zusammenhängende Gruppe 
bilden. Damit kann man zu Spiel-
beginn nur Ecksteine wegneh-
men, diese können durchaus an 
verschiedenen Ecken liegen, so-
lange sie die gleiche Farbe haben 
- man entscheidet sich immer für 
eine Farbe und nimmt alle mög-
lichen Steine weg, die der Zu-
gänglichkeitsregel entsprechen. 
Wer den letzten Stein vom Brett 
nimmt oder alle 6 Steine einer 
Farbe besitzt, gewinnt. Das Spiel 
ist in zwei verschiedenen Aus-
führungen erhältlich, entweder 
mit Glasmurmeln oder zylindri-
schen Holzsteinen als Figuren. 
Wer abstrakte Spiele mag und 
sie auch mit mehr als zwei Spie-
lern spielen mag, liegt mit Palet-
to richtig. Ein einfacher, sofort 
verständlicher Mechanismus, 
der gegen Spielende durchaus 
einiges an Taktik ins Spiel bringt 
- übersieht mein Gegenüber, 
dass er den letzten roten Stein 
freimacht, wenn ich ihm den 
vierten blauen freimache?  
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25 quadratische Kärtchen zeigen 
lustige bunte Aliens/Kreaturen/
Amöben und manchmal auch 
ein Stück Laborausrüstung. Die-
se Kärtchen werden im Kreis aus-
gelegt. Reihum versuchen alle 
Spieler, ausgehend vom durch 
den Würfel bestimmten Kärtchen 
diejenige Amöbe zu finden, die in 
Farbe, Form und Muster durch die 
Würfel festgelegt wurde.

Einer wirft immer alle vier Würfel 
und man fängt bei dem vom Wür-
fel festgelegten Laborkärtchen 
in Pfeilrichtung zu suchen an, in 
diese Richtung ist die Amöbe ver-
schwunden. Wer als erster die kor-
rekte Amöbe berührt, bekommt 
einen Chip. Wer sich irrt, muss ei-
nen Chip abgeben, vorausgesetzt 
natürlich er besitzt schon einen. 
Die Amöben können manch-

mal durch Lüftungsschacht ver-
schwinden, dann ignoriert man 
alle Kärtchen zwischen dem so-
eben erreichten und dem nächs-
ten Lüftungsschacht.
Aber das ist noch nicht alles - ei-
nige der Labors im Kreis sind Mu-
tationsräume - wenn eine Amö-
be einen dieser Räume passiert, 
ändert sie entweder Farbe, Form 
oder Muster. Eine Amöbe über-
steht aber nur vier Mutationen, 
dann geht sie ein - wer dann als 
erster den Raum berührt, in dem 
das passiert, gewinnt den Chip 
der Runde.
Wurde die korrekte Amöbe oder 
der korrekte Mutationsraum iden-
tifiziert und der Chip dafür verge-
ben, werden die vier Würfel für 
die nächste Amöbe geworfen, die 
man finden soll. Wer zuerst fünf 
Chips gesammelt hat, gewinnt.
Auch bei diesem kleinen Spiel 
in der Blechdose bleibt Gigamic 
seinem Prinzip treu - Panic Lab ist 
ein simples, aber nicht einfaches 
Spiel, attraktiv und schnell erklärt. 
Es macht Spaß, den Amöben 
durch die Mutationen zu folgen 
und als Erster die richtige aufzu-
spüren!  

Mit der Show kommt auch eine 
Neuauflage des Spiels, wieder 
versucht jeder Spieler mit seinem 
Taxi, repräsentiert durch ein hüb-
sches Holzauto, das Ziel als erster 
zu erreichen und dabei mög-
lichst viel Geld zu kassieren. Die 
Strecken sind auf dem Spielplan 
mit Punkten in den Farben der 
Spielfiguren markiert, Startpunkt 
und Ziel sind ebenfalls deutlich 

markiert. Jede Strecke ist 15 Sta-
tionen lang, man fährt eine Stati-
on weiter, wenn man eine Frage 
richtig beantwortet hat. Für eine 
falsche Antwort bleibt man ste-
hen. In jeder erreichten Station 
wird eine Fragekarte gezogen. 
Der Würfel bestimmt die Frage 
und damit auch den Schwierig-
keitsgrad, Frage 1 und 4 sind die 
leichten in hellgelb, Fragen 2 und 

5 die mittelschweren in dunkel-
gelb und die schweren Fragen 
sind die Nummern 3 und 6 in 
orange. Der Schwierigkeitsgrad 
bestimmt die Summe Geldes, 
die man für die richtige Antwort 
bekommt, 50 € für leichte, 100 € 
für mittelschwere und 200 € für 
schwere Fragen. Wer als erster 
ins Ziel kommt, erhält 500 € Bo-
nus und beendet das Spiel, der 
reichste Spieler gewinnt.
Als Varianten werden 2 Felder 
weiterrücken für eine richtige 
Antwort für ein schnelleres Spiel 
genannt oder mehr Geld für rich-
tige Antworten oder freie Wahl 
des Schwierigkeitsgrades oder 
möglichen Einsatz eines Jokers 
um zwei falsche Antworten weg-
zulassen, man kann insgesamt 2 
Joker verwenden.
Wie alle Noris-Spiele ist auch die-
ses Spiel mit bekannten und für 
Quizspiele gängigen Mechanis-
men solide gemacht; die Fragen 
sind interessant zusammen-
gestellt und das Flair der Show 
wurde recht gut eingefangen. Für 
Quizfreunde eine durchaus emp-
fehlenswerte Neuauflage.  
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Würfelvariante zum Spiel des 
Jahres 2011! Die Steine sind 
nun Würfel = Cubes und man 
würfelt diese Würfel auch noch! 
Jeder der insgesamt 90 Cubes ist 
einfarbig, es gibt jede Farbe 15 
mal, und auf jedem Würfel ist je-
des der sechs Symbole zu sehen, 
das heißt, es gibt jedes Symbol in 
jeder Farbe 15 mal!
Zu Spielbeginn zieht man sechs 

der Cubes, würfelt sie und legt 
sie vor sich aus, das Symbol 
an der Oberseite ist das aktive 
Symbol. Pro Zug darf man belie-
big viele seiner Cubes neu wür-
feln und legt dann einen oder 
mehrere Cubes für Punkte an. 
Man darf so wie im ursprüngli-
chen Spiel nie mehr als sechs 
Cubes in eine Reihe legen und 
sie müssen alle entweder das 

gleiche Symbol oder die gleiche 
Farbe zeigen. Neu gelegte Cu-
bes müssen immer mindestens 
einen schon ausliegenden Cube 
berühren und alle neu gelegten 
Cubes müssen entweder das 
gleiche Symbol oder die gleiche 
Farbe zeigen. Man muss Cubes 
in einer Reihe anlegen, darf aber 
durchaus einen an jedem Ende 
einer Reihe anlegen! Die mit 
den angelegten Cubes erzielten 
Punkte - einen Punkt für jeden 
Cube in jeder Reihe, in der die 
neu gelegten Cubes liegen - no-
tiert man sofort für sich und zieht 
auf sechs Cubes nach; die neu 
gezogenen Cubes würfelt man 
einmal und legt sie vor sich aus. 
Kann man nicht anlegen, würfelt 
man so lange bis man anlegen 
kann. Wer den letzten Cube an-
legt, beendet das Spiel für sechs 
Bonuspunkte und man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Gleich gut wie Qwirkle, aber mit 
deutlich längerer Spieldauer, 
weil jeder überlegt, ob er neu 
würfeln soll und auch versucht, 
die Würfel des Nächsten mit zu 
berücksichtigen, um ihm nicht 
zu viel vorzugeben.  

Als wilder und durstiger Samurai-
krieger tut man alles für die letzte 
Schale Sake! Aber Sake wirkt sich 
auf die Fähigkeiten aus, jeder Drink 
blockiert eine Ressource, Samurai-
Aktionen verbrennen Alkohol.
Jeder Spieler verkörpert einen 
Samurai mit einer gewissen An-
zahl Lebenspunkten und persön-
lichen Fähigkeiten; jeder Samurai 
kann stehen oder sitzen. Man sitzt 

zu Spielbeginn und solange bis 
man sich das erste Mal bewegt, 
dann steht man solange noch ein 
Gegner vorhanden ist. Die Karten 
haben zwei unabhängige Charak-
teristika: Den Kartentext und die 
Action Boxes mit Werten für An-
griff, Verteidigung, Bewegen und 
Trinken, dazu kommt die Rück-
seite für mühsam, streitsüchtig 
und verschlafen. Die Kartentexte 

wiederum können Ereignisse, Waf-
fen und Gegenstände, Handlanger 
oder Gegnerischen Zug unterbre-
chen betreffen.
Unter Berücksichtigung aller 
Charakteristika von Samurai und 
Karten spielt man in seinem Zug 
anhand sehr detaillierter Regeln 
die Phasen Karten mit Angriff, 
Bewegen, iaido - solange man 
sitzt - oder Trinken, dann Hand-
langerbewegung und –angriff, 
Karten ziehen und Waffeneinsatz 
für gegnerischen Zug festlegen. 
Am Ende des Sudden Death Ste-
chens gewinnt der Samurai mit 
den meisten Drink-Markern. Wer 
im Sudden Death eliminiert wird, 
wird zu einem Geist des Todes-
gotts und versucht, den Lebenden 
Sake zu stehlen, er  nutzt die Kar-
ten im „verletzt“-Stapel des toten 
Samurai.
Einer auf alle, alle für die letzte 
Schale Sake, fröhliches oder hinter-
hältiges hau drauf und wenn man 
tot ist, nun dann spielt man eben 
als Geist weiter und hat seinen 
Spaß, ist ja nicht unbedingt eine 
Niederlage, wir wollten schließlich 
nur was trinken! 
Kampai!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt
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Die schottischen Hochland 
Games sind bekannt, die star-
ken Männer in den karierten Rö-
cken üben sich in Fassrollen oder 
Steine werfen. Nun dürfen wir 
uns auch in diesen Disziplinen 
versuchen, mit Hilfe der Würfel. 
Je nach Variante werden die 
nötigen Karten zwischen Start 
und Ziel ausgelegt, die Figuren 
und Schottensteine aller Spieler 

beginnen auf der Startkarte. Der 
Parcours muss Karte für Karte 
bewältigt werden, die rote Ziffer 
in der Mitte der Karte bestimmt 
die dafür nötige Augenzahl.  
Man wirft zwei Würfel - erreicht 
man die geforderte Augenzahl, 
hat man die Disziplin gemeistert 
und zieht auf die Karte mit die-
ser Disziplin. Nun kann man sich 
entscheiden, ob man die Heraus-

forderung der nächsten Karte an-
nimmt und wieder würfelt oder 
den Zug beendet. Beendet man 
den Zug, wird der Schottenstein 
zur eigenen Figur nachgezogen 
und sichert die Position. Schei-
tert man, fällt man zum Schot-
tenstein zurück. Gibt man einen 
der drei Risikosteine ab, kann 
man die Disziplin durch Würfeln 
des Risikowürfels vielleicht doch 
noch bewältigen. Wer an letzter 
Position steht und in seinem 
Zug fünf Karten sprich Diszipli-
nen hintereinander schafft, darf 
diese Position sichern und für 
die nächste Disziplin weiterwür-
feln! In der Profivariante werden 
spezielle Profi-Karten in den Par-
cours gemischt, die die Aufgabe 
erschweren, aber auch Vorteile 
wie Zurücknehmen eines Risi-
kosteins bringen.
Schotten Rennen ist das dritte 
Spiel der neuen Würfelspiele mit 
Würfelbecher bei Amigo und ge-
nauso schnell und witzig wie die 
beiden anderen; nette attraktive 
Familienunterhaltung mit viel 
Spaß und attraktiver Gestaltung 
im passenden Würfelformat!  

Jeder Spieler wählt eine Seite des 
5x5 Felder großen Bretts, nimmt 
sich sieben Bojen und setzt sei-
ne drei Steine auf die mittleren 
drei Felder der ersten Reihe auf 
seiner Seite. Dann platziert jeder 
mindestens 5 seiner Bojen auf 
die Kreuzungspunkte in seiner 
Spielbretthälfte, aber nicht auf 
Eckfelder. Man hat abwechselnd 
nur eine Zugmöglichkeit: Man 

bewegt eine Figur auf ein frei-
es Nachbarfeld, dabei muss ein 
Kreuzungspunkt der Trennlinie 
von einer Boje besetzt sein, sie 
wird nach dem Zug auf den an-
deren Kreuzungspunkt versetzt. 
Man kann einen Zug nicht direkt 
im nächsten Zug rückgängig 
machen und wer ziehen kann, 
muss ziehen. Man gewinnt wenn 
man zwei Figuren auf die gegne-

rische Startlinie bringt oder ein 
Spieler aufgibt oder die Spieler 
unentschieden vereinbaren.
Will man ein Turnier spielen, 
kann man entweder im Liga-
Modus für einen Sieg 3 Punkte 
vergeben und 1 Punkt für ein 
Unentschieden, und jeder muss 
gegen jeden gespielt haben. 
Oder man spielt ein KO-Turnier 
mit „best-of-five“, jeder Sieg 
bringt einen Punkt und ein Re-
mis ½ Punkt; man gewinnt mit 
drei Siegpunkten.
Sia Doble ist eine Weiterent-
wicklung von Sia Sola, einem 
Solitärspiel, bei dem man unter 
vorgegebener Platzierung der 
Bojen die Position zweier gro-
ßer Steine tauschen musste. Sia 
Doble ist eine ebenso anspruchs-
volle Herausforderung für zwei 
Spieler, die so unscheinbaren 
Bojen sind spielentscheidend, 
denn sie sperren Züge oder 
geben Züge sprich Übergänge 
zwischen Feldern für die großen 
Steine frei und können selbst 
aber nur durch Ziehen der gro-
ßen Steine versetzt werden. Hier 
sind Planung und Vorausdenken 
gefragt!  
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Allein oder in Teams singt man 
Songs nach bestimmten Vorga-
ben. Das Spielbrett wird nach 
Wahl zusammengesetzt, die Fi-
guren sollen vom Startfeld aus 
den Plan überrunden und sich 
von Amateur über Möchtegern, 
Fortgeschritten, Sternchen und 
Sänger zum Singstar Zielfeld vor-
arbeiten. Es gilt immer die Aufga-
be entsprechend dem Standort 

der Figur; Aufgabe bezieht sich 
auf die Anzahl der Spieler und 
die Performance selbst, man 
singt zum Beispiel allein oder 
im Team oder im Duett oder im 
Wettstreit gegen ein anderes 
Team. Man dreht den Spinner 
für eine Kategorie - Sänger, 
Schlager, Rock, Sängerin, Pop, 
Deutscher Song, Band, Oldie 
oder Englischer Song - und zieht 

eine Songkarte für das Stichwort 
laut vorher festgelegtem Schwie-
rigkeitsgrad. Das Team wählt ei-
nen noch nicht vorgekommenen 
Song passend zu Kategorie oder 
Stichwort + Sprache - der Song 
muss also nur entweder zur Kate-
gorie oder zum Stichwort passen! 
Nun wird der Song entsprechend 
der Aufgabe gesungen, dabei rei-
chen eine Strophe oder der Ref-
rain, man kann die Performance 
mit Bewegungen etc. aufpeppen, 
je origineller oder fetziger desto 
besser, denn nach der Perfor-
mance wird bewertet. Alle nicht 
beteiligten Spieler oder Teams 
zeigen ihre Wertungskarte, eine 
Karte mit der besten Bewertung 
wird gestrichen und die Figur 
am Rundkurs entsprechend ge-
zogen. Wer den Plan als Erster 
umrundet und das Singstar-Feld 
erreicht oder bei Spielende in 
Führung liegt, gewinnt.
Die witzige und gelungene Spie-
lidee funktioniert für Familien 
genauso wie für große Gruppen, 
und Enthusiasmus zählt mehr als 
Gesangskünste, aber man sollte 
etliche Songs im Repertoire ha-
ben!  

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

Wunderschöne Motorräder mit 
behelmten Fahrern, wenn man 
die Schachtel aufmacht, bekommt 
man so richtig Lust, die Figuren 
aufs Spielbrett zu stellen und das 
Rennen zu starten. Das können 
wir in zwei Versionen tun, einmal 
als Trainingsfahrt von einer Runde 
Dauer, in der man nur nicht vom 
Motorrad fallen darf oder sonst 
einen Fehler machen, und im 

Rennen.
Im Trainingsspiel lernt man auch 
die Beschleunigungswürfel ken-
nen und die allgemeine Bewe-
gung der Motorräder mit Hilfe 
des Streckenmessers. Die Spielrei-
henfolge im Rennen wird von der 
Position des Fahrers auf der Stre-
cke bestimmt. Die Position eines 
Motorrads wird immer vom Vor-
derteil des Vorderrads bestimmt 

und davon auch ausgemessen. 
Wer eine Runde absolviert und 
die Ziellinie überquert, gewinnt 
den Trainingslauf. 
Im eigentlichen Rennen kann 
man zwischen den Rennen das 
Motorrad reparieren und kann die 
Sturz- und Glücksjetons taktisch 
einsetzen. Für die ersten vier Ren-
nen bekommt man 4, 6, 8 und 10 
Tuning Marker und das Finale fährt 
man dann mit einer neuen Maschi-
ne, für man wieder vier Tuning 
Marker und Finale-Tuning-Marker 
bekommt. Tunen kann man Motor, 
Rahmen, Rad und Kupplung durch 
Platzieren der Marker auf der ei-
genen Motorradtafel. Wild Cards 
können von Spielern eingesetzt 
werden, die weit zurückgefallen 
sind, für die ersten drei Plätze eines 
Rennens punktet man 3, 2 und 1 
Punkt plus jeweils die gleiche Men-
ge Tuning Marker. Wer stürzt, geht 
ohne Punkte aus diesem Rennen.
Die Kombination aus eher einfa-
chen Regeln und den traumhaft 
schönen Modellen macht das 
Spiel besonders interessant, man 
hat Lust sofort drauflos zu spielen 
und das geht mit der Trainingsrun-
de auch!  
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Die Entstehung des Lebens auf 
unserem Planeten - Terra Evo-
lution erzählt diese Entwick-
lung nach. Im Kartenspiel aus 
insgesamt 208 Karten gibt es 
Populationskarten, Artenkarten, 
Kontinentkarten und Naturkata-
strophen. 
Man bildet seine eigene Ausla-
ge in seinem Spielbereich - den 
Planeten aus Kontinentkarten 

und darauf gespielten Tierarten, 
dazu kommen Kartenstapel, 
Populationsstapel und Fossilien-
karten, das sind die zu Fossilien 
gewordenen Arten. In der Mit-
te liegen die allen Spielern zu-
gänglichen Populationskarten 
und Kaufkarten. In seinem Zug 
hat man mehrere Aktionen zur 
Verfügung, muss nicht alle aus-
führen, darf aber die Reihenfol-

ge nicht verändern: Ausspielen 
einer Population - Ausspielen 
einer Art - Ausspielen eines Kon-
tinents - Ausspielen einer Kata-
strophe - Kauf einer Karte oder 
Nehmen vom Fossilienstapel 
- Schlussaktionen. Artenkarten 
mit Ausnahme von Bilateria-
Karten erfordern das Vorhanden-
sein anderer Artenkarten; ersetzt 
man damit eine andere Art, geht 
diese auf den Fossilienstapel. 
Alle Kontinente eines Spielers 
müssen verschieden sein und 
für Katastrophen auf Kontinente 
des Gegners bezahlt man den 
Aktivierungspreis und muss sie 
auf Kontinente mit Artenkarte 
und passendem Wirkungsgebiet 
spielen. Man gewinnt mit 10 bis 
15 Fossilienpunkten je nach Spie-
leranzahl sowie mindestens einer 
Säugetier- und Vogelkarte.
Terra Evolution ist ein Deckbau-
spiel, jedoch mit starker Interakti-
on; die Katastrophen geben viele 
Möglichkeiten, die gegnerische 
Entwicklung empfindlich zu stö-
ren und Karten fürs eigene Deck 
zu bekommen, das Thema ist gut 
getroffen und man hat einiges an 
strategischen Möglichkeiten.   

Thunderstone ist ein Spiel aus 
dem Genre der Deck-Bau-Spiele.
Die Spieler suchen als Abenteurer 
einen Donnerstein. In dieser drit-
ten Erweiterung muss ein Donner-
stein, der Stein des Pesthauchs, im 
Wald von Thornwood gefunden 
werden. Die Helden versammeln 
sich in Wulfburg am Waldrand, 
doch diesmal bewachen die Kre-
aturen der Verdammnis den Stein 

nicht nur, sondern sie greifen die 
Stadt an. Jeder Spieler stellt sein 
eigenes Deck zusammen, mit den 
Fähigkeiten und Ausrüstungen 
seines Abenteurer-Teams. Nach 
genauen Regeln wird eine Kar-
tenauslage vorbereitet. Danach 
muss jeder in seinem Zug das 
Dorf besuchen, den Dungeon be-
treten oder rasten. Gespielte Kar-
ten gehen auf den persönlichen 

Ablagestapel, zerstörte aus dem 
Spiel. Im Dorf erwirbt man Karten. 
Im Dungeon muss man alle Hand-
karten nutzen, beim Rasten kann 
man Karten austauschen oder 
zerstören. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Siegpunk-
ten in seinem Deck. Die grundle-
genden Regeln von Thunderstone 
oder Thunderstone Drachenturm 
gelten, dazu kommen zwei neue 
Mechanismen:
Raub ist eine Eigenschaft der 
Monster, wird ein Monster mit 
Raub in den Dungeon gelegt, wird 
der Effekt sofort ausgeführt; muss 
dafür eine Entscheidung getroffen 
werden, trifft sie der aktive Spie-
ler. Raub zu Spielbeginn wird nicht 
ausgelöst.
Lauer bringt dem aktiven Spieler 
einen Lauermarker dieses Mons-
ters und er muss diesen Effekt 
zu Beginn des nächsten Zuges 
aushalten, egal welche Aktion er 
durchführt. Zu Spielbeginn wer-
den keine Lauermarker vergeben. 
Attraktive neue Mechanismen 
machen Belagerung von Thorn-
wood interessant, es ist nur mit 
Thunderstone oder Thunderstone 
Drachenturm spielbar.  

Kartenspiel
Für Familien
Version: de 
Regeln: de en fi jp
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gut als Familienspiel 
geeignet * Thema sehr 
gut umgesetzt * Geringer 
Glücksfaktor * Viele 
taktische und strategische 
Möglichkeiten

Vergleichbar:
Andere Deckbauspiele

Andere Ausgabe:
In englischer und finnischer Sprache
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Abenteuerspiel 
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Nur mit Thunderstone oder 
Drachenturm spielbar * 
Spielerfahrung erforderlich 
* Grundlegende Deck-
baumechanismen, aber 
komplex

Vergleichbar:
Dominion, Nightfall, Thunderstone 
und andere Deckbauspiele
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Im zweiten Abenteuer-Hörspiel 
mit dem tiptoi-Stift geht man mit 
Tom und Tina auf Schatzsuche 
in den Dschungel Mexikos. Tom 
und Tina wollen in Mexiko ihren 
Onkel treffen, der Forschungs-
arbeiten an alten Tempelpyra-
miden durchführt. Auf der Reise 
ins Tal der Tempel verdichten 
sich die Hinweise auf einen ver-
borgenen Schatz der Maya. Des-

halb gilt es für die beiden, den 
Onkel schnellstmöglich zu errei-
chen und mit ihm die Suche zu 
beginnen. Doch ein paar Böse-
wichte wollen ihnen zuvorkom-
men. Ein spannender Wettlauf 
beginnt, bei dem die Spieler mit 
Grips und Geschick Aufgaben 
lösen, die sie zum Schatz führen.
Aus dem Schachtelunterteil, 
einer Pyramide und fünf Land-

schaftstafeln wird der Schauplatz 
des Abenteuers aufgebaut und 
der Lastwagen samt Gangschal-
tung und Funkgerät wird bereit-
gelegt. Sind die Dateien auf den 
Stift geladen, führt der Stift durch 
das Abenteuer, durch Antippen 
der Symbole auf dem Spielbrett 
bekommt man Informationen, 
Hinweise oder Anweisungen, 
für jede Aufgabe sagt der Er-
zähler, was zu tun ist! Die Spieler 
können oft selbst entscheiden, 
wo sie sich umsehen und ob 
sie einen Hinweis oder einen 
Teil der Geschichte noch einmal 
hören möchten. Man kann auch 
durch Antippen des Würfelsym-
bols eine schon gelöste Aufgabe 
nochmals spielen. Spielt man zu 
zweit oder dritt im Team, kann 
man sich bei den Aufgaben be-
raten und gemeinsam entschei-
den, man kann auch jederzeit 
unterbrechen und abspeichern, 
um später weiterzuspielen. 
Auch in Mexico bieten Tom & 
Tina spannende Aufgaben, viel 
Information und ein faszinie-
rendes Spielerlebnis aus Hören, 
Überlegen, Aufgaben meistern 
und Spannung.  

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

Der Reichtum von Rouen zu Be-
ginn des 16. Jahrhunderts kommt 
aus Fischfang und dem Handel 
mit eingesalzenem Fisch. Die 
Spieler investieren als Kaufleute 
in Schiffe und Gebäude, um der 
reichste Kaufmann zu sein, wenn 
König Franz I. die Stadt besucht. 
Das Spiel verläuft über fünf Run-
den aus je drei Phasen - Ereignis-
se, Aktionen und Rundenende. 

Ereignisse werden zu Beginn 
der Runde aufgedeckt, sie ver-
ursachen Überprüfen der Markt-
preise und legen das aktuelle 
Wetter fest; Schiffe auf offener 
See werden von aktuellen Wet-
teränderungen nicht betroffen. 
Die Aktionsphase besteht aus 
einer variablen Anzahl von Run-
den, in denen die Spieler reihum 
eine Aktion ausführen oder Pas-

sen; für die Aktionen Stadt (Sali-
ne oder Gebäude kaufen), Hafen 
(Schiff bauen, Güter bewegen), 
Navigation (fischen oder nach 
Rouen gehen) oder Markt (kaufen 
oder verkaufen) bezahlt man den 
jeweiligen Preis, der sich mit jeder 
ausgeführten Aktion des Typs er-
höht, aber nicht über 10 steigt. In 
der Phase Rundenende werden 
dann Spezialeigenschaften von 
Gebäuden genutzt, man pro-
duziert Salz, kassiert Miete oder 
Zinsen, wenn nötig bezahlt man 
Zinsen für Schulden, der Preis für 
Aktionen geht auf 0 und das Ver-
mögen eines Spielers wird wenn 
nötig dem Limit aufgrund seiner 
vorhandenen oder nicht vor-
handenen Gebäude angepasst. 
Bei Spielende nach fünf Runden 
bringen manche Gebäude noch 
Zusatzeinkommen unabhängig 
von Vermögenslimits. Der reichs-
te Spieler gewinnt in diesem 
Spiel, das die Atmosphäre der 
Hafenstadt gut einfängt und allen 
Spielern die gleichen Strategien 
zur Optimierung limitierter Res-
sourcen einräumt; trotz bekann-
ter Strategien spielt man es gerne 
wieder!   

Abenteuer-Hör-Spiel
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Serie Tom & Tina Hör- 
und Spielabenteuer * 
Liebevolle Ausstattung 
mit 3D-Spielfläche und 
Lastwagen * Stift nicht 
enthalten * Gratis-Download nötiger 
Dateien auf Stift

Vergleichbar:
Tom & Tina Die geheimnisvolle Maske

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Autor: H. Glumpler, M. Teubner
Grafik: Franz Vohwinkel u.a.
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Ressourcenoptimierung
Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr attraktive Grafik * 
Strategie eher gleichförmig 
* Trotzdem hoher Wieder-
spielwert

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Stadtaufbauthema 
und Gebäudenutzung

Andere Ausgabe:
Rio Grande, Rock Games
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TIPTOI TOM & TINA 
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UPON A SALTY OCEAN
SALZ, FISCH, GEBÄUDE UND GELD
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ALLES GESPIELTtWELT DES FILMS / ZÜNDSTOFF

Mit Welt der/des …., mit The-
men von Wein und Bier über 
Gute Küche zu Automobilen und 
Büchern, hat HUCH! and friends 
eine erfolgreiche Serie geschaf-
fen, die neueste Fortsetzung 
dazu ist Welt des Films und fragt 
nach allen möglichen Fakten, die 
es zum Thema so gibt. Die vier 
Tipptafeln mit Motiven aus der 
Welt des Kinos werden rund um 

die Wertungsscheibe ausgelegt, 
jeder Spieler nimmt seinen Stern 
für die Wertungsscheibe und 
drei Tippscheiben seiner Farbe.
Zu Spielbeginn einigt man sich 
auf eine Anzahl Fragekarten, die 
Menge bestimmt die Spieldauer, 
12 Karten dauern ca. 45 Minuten.
Eine Frage wird vorgelesen, zu 
jeder Frage sind vier Antworten 
angegeben, davon ist mindes-

tens eine falsch. Der Vorleser der 
Runde liest zuerst eine Frage sei-
ner Wahl von der obersten Karte 
und dann alle vier Antworten 
einzeln - wer glaubt, dass die-
se Antwort richtig ist, legt eine 
Tippscheibe auf die Tafel mit der 
Antwortnummer. Natürlich kann 
man auf bis zu drei Antworten 
setzen. Sind alle Tipps auf alle 
Antworten abgegeben, wird 
ausgewertet. Wer einmal falsch 
lag, nimmt alle Scheiben zurück. 
Wer richtig lag, zieht so viele Fel-
der weiter wie er Tipps abgege-
ben hat. So wie bei allen anderen 
Ausgaben funktioniert der Me-
chanismus sehr gut, irgendwie 
verführt die Möglichkeit mehre-
rer richtiger Antworten zum Risi-
ko, noch verstärkt dadurch, dass 
es außer Stehenbleiben keine 
Strafe für falsche Antworten gibt.
Ein Muss für alle Freunde der 
flimmernden Leinwand, die 
Fragen können auch weniger 
Filminteressierte neugierig ma-
chen und mit Popcorn in die 
Plüschsessel locken! Spannende 
und informative Unterhaltung!  


Wie der Titel schon verrät, gibt es 
Zündstoff im Spiel, sprich brisan-
te Fragen zu den Themen Alltag, 
Fiktion, Sex, Kultur, Makabres, 
Philosophie und Fortschritt, ge-
stellt mit einem Augenzwinkern. 
Dasselbe Augenzwinkern findet 
sich auch in den Regeln - Spielva-
riante 1 sagt einfach: Macht mit 
dem Spiel was ihr wollt, erfindet 
eure eigenen Regeln, um dann 

doch noch Mitleid mit unent-
schiedenen zu haben und wei-
terblättern zu Spielvariante 2 zu 
empfehlen. 
Spielvariante 2 nutzt den Kate-
gorienwürfel, alle außer dem 
Fragesteller beantworten die 
Frage und dann wählen alle die 
Antwort, die ihnen am besten 
gefallen hat, bei Gleichstand 
hat der Fragesteller 2 Stimmen 

- wer am meisten Stimmen be-
kommt, bekommt einen Punkt. 
Man kann auch die Antwort ei-
nes Spielers von allen bewerten 
lassen oder man kann zu Beginn 
festlegen, dass nur wahrheitsge-
mäße Antworten gegeben wer-
den dürfen, und so weiter und 
so fort. Noch eine interessante 
Variante wird vorgeschlagen: 
Man kann die Fragen auch ohne 
Beantworten zur Grundlage hit-
ziger Diskussionen machen, zum 
Beispiel „Was ist Unschuld?“ oder 
„Wann kann man von einem er-
füllten Leben sprechen?“.
Wie bei allen diesen Fragespielen 
mit  Fragen, die sehr weit in das 
Privatleben oder die verdeckte 
Seite jedes Menschen eindrin-
gen, hängt der Spielspaß fast 
ausschließlich von der Zusam-
mensetzung der Runde ab - 
Schlagfertigkeit ist gefragt, zum 
Beispiel auf die Frage „Welche 
Filmfigur wärst du gerne“ und 
man darf die Fragen auf keinen 
Fall persönlich nehmen, dann 
kann der Zündstoff ein Freuden-
feuer liefern, an dem sich keiner 
die Finger verbrennt, auch nicht 
in der Ausgabe „Liebe“.  

WELT DES FILMS
VON CASABLANCA NACH HOLLYWOOD

Frage-Antwort-Spiel 
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de fr
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Standard-Mechanismen 
* Eher peinliche bzw. 
private Fragen * Auch als 
Ausgabe „Zündstoff Liebe“ 
verfügbar 

Vergleichbar:
Frage/Antwortspiele für Erwachsene

Andere Ausgabe:
Zündstoff Liebe
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Quizspiel mit Spe-
zialthema
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Edle Ausstattung * Gut 
funktionierender, netter 
Mechanismus * Attraktive 
Auswahl an Fragen * 
Optimal für Film-Aficionados

Vergleichbar:
Die anderen Spiele der Serie „Welt der 
…“ bei Huch & friends

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafik: Sabine Kondirolli
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Huch! and friends 2012
www.huchandfriends.de

SPIELER:
2-5

ALTER: 
14+

DAUER:
45+

ZÜNDSTOFF
SPIEL DER EXPLOSIVEN FRAGEN
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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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Angelspiele gehören zu den ersten Regelspielen für Kleinkin-
der, diese Variante wendet sich an Vierjährige. Das Meer wird 
durch einen wunderschönen Spielaufbau simuliert, und die 
Meeresbewohner sollen wie üblich aus dem Meer gefischt 
werden. Man hat pro Zug zwei Versuche um Fische aus dem 
Wasser zu holen - man darf die Angel nicht kreisen lassen 
und nicht ins Meer schauen. Bleibt ein Gegenstand hängen, 
legt man ihn vor sich ab. Der Piratenhut bringt am Ende zwei 
Punkte, für den Stiefel verliert man einen Punkt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

CAPTAIN SHARKY ANGELSPIEL
Verlag: Die Spiegelburg

Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschich-
te auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler 
können beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so 
formulieren, dass der Gebieter mit ja oder nein antworten 
kann. Der Gebieter kann auf falsche Annahmen hinweisen 
oder von Irrwegen ablenken. Die Antwort auf der Rückseite 
der Karte ist die einzig richtige Lösung.
Sex and Crime bringt nicht überraschend 50 heiße Rätsel 
voll Leidenschaft, betrogener Ehepartner, Transvestiten und 
sonstiges um die tödlichste Nebensache der Welt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

BLACK STORIES SEX AND CRIME EDITION
Verlag: Moses. Verlag
Autor: Corinna Harder, Jens Schumacher

Battle Pack zu Warhammer Invasion für 2 Spieler ab 13 Jahren 

Das Core Set enthält vier spielfertige vorkonstruierte Decks 
für Imperium und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit 
Battle Packs passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und 
Strategien an. Die Kartenarten heißen Einheiten, Taktik, Quest, 
Hilfs- und Draftkarten. Spielziel ist, zwei der drei Hauptstadtbe-
reichen in Brand zu stecken. Der Blutquest Zyklus ist der fünfte 
Battle Pack Zyklus, Fragmente der Macht ist das zweite Pack 
im Zyklus mit den Karten 21-40. Druchii-Flotten und rasende 
Horden sammeln sich um Ulthuan. Das Schicksal der Hochelfen 
steht auf dem Spiel und hängt von der Kraft und Willensstärke 
eines einzelnen Helden ab. Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

WARHAMMER INVASION FRAGMENTE DER MACHT
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Eric W. Lang

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel 
mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel mit Buchstabengruppen 
oder Silben auf Karten, dazu ein Spezialwürfel, der den Ort der 
Verwendung dieser Buchstaben im Wort angibt. Und schon 
brennt die Zündschnur an der Bombe. Wer die Bombe gerade in 
der Hand hält, wenn sie explodiert, sprich dementsprechende 
Geräusche von sich gibt, bekommt die Buchstabenkarte der Run-
de. Man darf die tickende Bombe erst dann weitergeben, wenn 
man ein passendes Wort nach den Vorgaben von Karte und 
Würfel gefunden hat. Kompaktausgabe, die Fragekarten stecken 
im Inneren der Bombe. Version:  de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

TICK TACK BUMM COMPACT
Verlag: Piatnik
Autor: Los Rodriguez

Stapelspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Weltmeisterschaft der Tierpyramiden! Alle Tier sollen zu einer 
gemeinsamen Pyramide gestapelt werden! Das Krokodil ist die 
Basis und alle Spieler bekommen ein Tier von jeder Sorte. Man 
würfelt - für eine Eins stapelt man ein Tier in die Pyramide, für 
eine zwei gleich zwei Tiere. Erscheint die Hand, gibt man einem 
Mitspieler ein Tier, er muss es jetzt stapeln. Für das Fragezei-
chen bestimmt ein Mitspieler das Tier, dass man nun selbst 
stapeln muss und für das Krokodil darf man ein Tier so auf den 
Tisch stellen, dass es Schwanz oder Schnauze des Krokodils 
berührt und so die Stapelfläche erweitert. Wer keine Tiere mehr 
hat, gewinnt! Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

TIER AUF TIER KLEIN ABER OHO!
Verlag: Haba 
Autor: Klaus Miltenberger

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

Die Mini Erweiterung Die Räuber enthält 8 Landschaftskarten 
mit Räubersymbol, 6 Räuberfiguren aus Holz und eine Karte 
für die Erweiterung Kornkreise. Wird eine Karte mit Räuber 
angelegt, stellt man den Räuber auf die Wertungstafel zum 
Gefolgsmann eines anderen Spielers oder versetzt ihn dorthin. 
Zieht dieser Gefolgsmann weiter, bekommt man für seinen Räu-
ber die halben Punkte, die der andere Gefolgsmann weiterzieht, 
der Räuber geht zurück in den Vorrat. Wer durch Raubpunkte 
vorwärtszieht, nimmt den eventuell danebenstehenden Räuber 
mit, dieser raubt später. Ein Räuber muss immer die nächsten 
vergebenen Punkte nehmen.  Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

CARCASSONNE MINI 6 DIE RÄUBER
Verlag: Hans im Glück 
Autor: Klaus-Jürgen Wrede 

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, überall spielbar. Die 
kleine Zielkugel heißt Schweinchen; wer sie wirft, bestimmt 
die Wurfart der Kugeln, z.B. „mit der linken Hand“ oder „rollen“. 
Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie möglich an das 
Schweinchen zu werfen. Man spielt jeder gegen jeden oder in 
Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft man 
reihum eine Kugel. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man für 
Abstand zum Schweinchen und für Combos, das sind Kugeln, die 
das Schweinchen berühren. Mit 13 Punkten gewinnt man einen 
Satz, mit zwei Sätzen das Match. Packung für zwei Spieler, Farb-
kombination Jungle. Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

CROSSBOULE C3 JUNGLE
Verlag: Zoch
Autor: Mark Calin Caliman

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip von Memory; 72 Karten = 36 Paare 
zeigen Motive aus dem Spiderman-Film. Wie üblich wird nach 
den Standard-Memory-Regeln gespielt; wer dran ist, deckt 
zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behält 
man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man 
verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide 
Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an der 
Reihe. Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man 
mit den meisten Paaren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

THE AMAZING SPIDER-MAN MEMORY
Verlag: Ravensburger 

Lauf- und Lernspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Verkehrserziehung mit Big Bobby Car: Jede Figur beginnt in 
Haus A oder B, die Auto- und Straßenkärtchen werden in zwei 
Stapel geteilt. Alle versuchen, so schnell und sicher wie möglich 
zu Schule oder Kindergarten zu gelangen. Wer dran ist, beant-
wortet als Erstes eine Frage zu den Verkehrskarten - bei richtiger 
Antwort würfelt man und zieht weiter. Auf einem roten Feld 
bleibt man stehen (Straßenüberquerung!). Die Straße kann im 
nächsten Zug mit „grün“ des Ampelwürfels überquert werden. 
Ungesicherte Übergänge kann man nur mit Aufdecken einer 
freien Straße überqueren. Mit Schülerlotse geht man mit einer 4, 
5 oder 6 über die Straße. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

BIG BOBBY CAR SICHER IM VERKEHR
Verlag: Noris Spiele
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Liebe Leserin, lieber Leser! Der Titel „Jenseits von 
Theben“ ruft Assoziationen zum John-Stein-
beck-Klassiker „Jenseits von Eden“ wach. Ver-
mutlich ist dies keine bewusste Anlehnung von 
Peter Prinz an den mit James Dean verfilmten 
Roman des amerikanischen Starautors. Das 
hätte der Österreicher mit seinem thematisch-
ästhetischen Meisterwerk auch gar nicht nötig. 
War schon die erste, optisch eher ungeschliffe-
ne Version aus dem Jahr 2004 binnen Kurzem 
vergriffen (Grund: herausragende Qualität des 
Spielmechanismus), so verdient das 2007 bei 
Queen Games erschienene Update noch viel 
mehr ein starkes Lob. Jenseits von Theben, 
also südlich und östlich der bekannten Ausgra-
bungsstätte gelegen, suchen und erforschen 
bis zu vier Hobbyarchäologen – in diese Rollen 
schlüpfen die Mitspieler – die berühmten Tells 
(Grabungshügel) von Mesopotamien, Kreta, 
Ägypten und Palästina. Ein bislang in Spielen 
wenig erprobter Zeitmechanismus lässt uns 
die Jahre knapp nach Schliemanns Arbeiten 
in Troja wie im Flug vergehen. Bitte um einen 
Besuch im Österreichischen Spiele Museum in 
Leopoldsdorf, wo sich dem Gast auch dieses 
Mal wieder neue, „alte“ Welten eröffnen. Web-
site: www.spielen.at
Im Lichtkegel des Betrachters bietet die 
Queens-Box wie gewohnt opulentes Zu-
behör für die Reise in die Tiefen der Antike: 
ein praktischer, weil nicht unnötig großer 
Spielplan, 100 Spielkarten der Kategorien 
Forschung, Ausstellung und Übersicht, Holz-
figuren und Zeitsteine, für jeden Forscher ei-
nen prall mit Grabungsplättchen gefüllten 
Stoffbeutel, einige Grabungserlaubnisse 
und vier Chronokel (was für ein Wort!). Dazu 
kommt noch eine bunte und leicht lesbare 
Spielregel. Was ist das thematische Ziel des 
Spiels? Eine Reise durch europäische Metro-
polen des beginnenden 20. Jahrhunderts 
(Warschau, Moskau, Berlin, Paris, London, 
Wien und Rom), die es ermöglichen soll, 
ausreichendes Wissen für erfolgreiche Gra-
bungsexpeditionen nach Griechenland, Kre-
ta, Ägypten, Palästina und Mesopotamien 

durchzuführen. Die Funde können später in 
Ausstellungen hohes Prestige bringen. Dazu 
werden auch noch Kongresse veranstaltet, 
die ebenfalls zum Ansehen der Archäolo-
gen (Spieler) beitragen. Das alles ist jedoch 
ein Wettlauf mit der Zeit, denn gnadenlos 
verrinnen die Wochen in den versunkenen 
Zentren der Antike. Hochinteressant ist der 
Ablauf dieses Grabungswettlaufs, wird doch 
die Reihenfolge der Spieler nicht nach einem 
langatmigen, fixen Schema abgespult. Über 
die Zugreihenfolge der Forscher entschei-
det allein, wer auf der in Wochen getakteten 
Zeitleiste weiter hinten steht. Dieser For-
scher darf dann zur Aktion schreiten, unter 
Umständen auch mehrmals hintereinander. 
Vier Möglichkeiten bieten sich dabei jeweils 
an: (1) eine Forscherkarte erwerben, (2) eine 
Kartenauslage tauschen, (3) eine Ausstellung 
machen und (4) eine Ausgrabung durchfüh-
ren. Bei Letzterer entscheidet immer das so 
genannte Chronokel, eine Art Drehscheibe 
(ähnlich einem Rechenschieber), die angibt, 
wie viele Fundstücke ein Forscher in einer 
von ihm frei gewählten Anzahl von Wochen 
ausgraben darf. Die Entscheidung für oder 
gegen eine hohe Zahl an Versuchen ist eines 
der Kriterien des Spiels. Denn alles kostet 
wertvolle Zeit, die von den Konkurrenten 
gnadenlos ausgenützt werden kann. Außer-
dem darf innerhalb eines Jahres (drei stehen 
insgesamt zur Verfügung) jedes Gebiet von 
jedem Archäologen nur einmal durchforscht 
werden. Das Spiel endet mit Ablauf des Jah-
res 1903, wenn alle Figuren die 52. Woche auf 
der Zählleiste erreicht haben. Nun wird abge-
rechnet: Artefakte (wertvolle Bruchstücke), 
Ausstellungen, Kongresse und in Bibliothe-
ken erworbenes Fachwissen in bestimmten 
Grabungsgebieten bringen Prämienpunkte. 
Wer die meisten Siegpunkte zusammenge-
schaufelt hat, kehrt siegreich ins „Diesseits 
von Theben“ zurück.  
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Jenseits von Theben“ hat eine unglaubliche 
atmosphärische Dichte, die bei einer Ein-
Stunden-Abenteuerreise alle Mitspielenden 
in den Bann ziehen kann. Betonung auf dem 
letzten Wörtchen. Denn bisweilen passiert es, 
dass entgegen aller statistischer Wahrschein-
lichkeiten ein Spieler immer alle Artefakte und 
der andere nur den losen Sand in Händen hält. 
Und Letzterer zerrinnt bekanntlich zwischen 
den Fingern. So ist das Leben, sage ich mal sa-
lopp, so unberechenbar kann
Hugos EXPERTENTIPP
Weisen Sie einen Neuleinsteiger unbedingt da-
rauf hin, dass die Wahrscheinlichkeit, wertvolle 
Fundstücke zu entdecken, umso stärker ab-
nimmt, je mehr Artefakte eines Grabungsgebie-
tes schon zutage gefördert wurden. Der Grund: 
Schuttplättchen werden in die „Grabungsbeu-
tel“ zurückgeworfen. Und drücken Sie dem 
Newcomer unbedingt die mitgelieferten, 
übersichtlichen Grabungskarten in die Hand. 
Hier kann man sehen, was eine Grabungsstätte 
theoretisch hergibt.  
Hugos BLITZLICHT 
Thematisch ist „Jenseits von Theben“ ein wun-
derbares Spiel, mit einer starken Verquickung 
von Reisefieber, Abenteuerlust, Weltoffenheit 
und Grabungsspannung. Der Mechanismus 
mit der in Wochen ablaufenden Zeit verlangt 
zunächst ein Umdenken, bringt jedoch bald ein 
interessantes Wechselspiel von Chronos und 
Kairos, also realer und empfundener Zeit. Alles 
zielt auf Ausgrabungen, Kongresse und Ausstel-
lungen ab – und doch bleibt das subjektive Ge-
fühl der ewigen Faszination der Antike. „Jenseits 
von Theben“ ist wahrlich ein schöner Beitrag zur 
so wichtigen Achse „Spiel und Wissenschaft“.
VORANKÜNDIGUNG: 
DIE GÄRTEN DER ALHAMBRA
Zwischen Zitronen- und Orangenbäumchen

   HUGO KASTNER EMPFIEHLT

 JENSEITS VON THEBEN
   ARTEFAKTE – AUSSTELLUNGEN – KONGRESSE 

GABIS Erklärung auf Seite 5




