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„…und wenn sie nicht gestorben sind, dann 
leben sie noch heute!“, so oder so ähnlich 
enden die meisten Märchen, die wir hier bei 
uns kennen, doch was geschah dann nach 
dem ENDE:
Es war einmal ein Märchenprinz, der ein 
berauschendes Fest auf seinem Schloss 
ausrichtete. Alle waren da und feierten, 
doch das Fest hatte bald ein Ende, denn 
Schneewittchen fand die 7 Zwerge tot in ih-
rem Haus auf. So kam es, dass der Prinz alle 
wichtigen (und verdächtigen) Märchenfi-
guren zusammenrief, denn so etwas könne 
man im Märchenwald ja nicht dulden.
Die Verdächtigen die da wären:
Schneewittchen:
Die schöne Königstochter, lebt seit einiger 
Zeit bei den Zwergen und fühlt sich sehr 
wohl dort. Denn bisher hat sie keinen An-
trag des Märchenprinzen angenommen, 
denn sie möchte nicht im Schloss versau-
ern. Aber ist bei dem lieben Schneewittchen 
wirklich alles so perfekt wie man glaubt?
Rotkäppchen:

Unser cooles Rotkäppchen ist inzwischen 
erwachsen geworden und besucht immer 
noch sehr oft ihre Großmutter im Wald. Sie 
ist ein sehr braves und schönes Mädchen.
Wobei aber die Frage bleibt, warum sie 
wohl verdächtigt wird, wenn sie so ein bra-
ves Mädchen ist? Hat die Gute vielleicht ein 
Geheimnis?!?
Hexe:
Die Hexe hat mittlerweile ein im Märchen-
wald ihr Pfefferkuchenhaus zu einem Aus-
flugslokal ausgebaut und ist immer sehr ge-
schäftstüchtig. Gerüchten zu Folge möchte 
die Alte expandieren.
Hänsel & Gretel:
Hänsel ist ein Genießer und liebt das Faulen-
zen. Zum Glück ist da ja noch seine Schwes-
ter, die sehr hart bei der Hexe arbeitet und 
ihm hin und wieder etwas zu Essen bringt. 
Doch ist sie wirklich die Einzige, die das 
tut?!?
Böse Stiefmutter:
Die böse Stiefmutter will immer noch die 
schönste im ganzen Land sein und dafür ist 

ihr jedes Mittel recht, doch sind das nur die 
Cremchen der Hexe?!?
Das tapfere Schneiderlein:
Der Schneider des Dorfes ist bekannt als ein 
tapferer Held, der viel in ferne Länder reist 
um neue Stoffe zu bekommen und um sein 
halbes Königreich zu besuchen. Das Schnei-
dern ist seine große Leidenschaft, es gefällt 
ihm, Menschen zu sehen, die gut gekleidet 
sind. Doch ist Aussehen nicht oft nur Schein 
und Trug?!?
Der Märchenprinz:
Zu guter Letzt gehört auch noch der Mär-
chenprinz zum Kreise der Verdächtigen, 
er ist verantwortlich für die Immobilien im 
Märchenland. Doch was könnte er für ein 
Motiv haben?!?
Frau Holle:
Die gute Seele des Märchenwaldes zählt 
nicht zu den Verdächtigen, sondern wurde 
eingeladen um Licht ins Dunkel zu bringen.

So trafen sich oben genannten Bewohner 
des Märchenwaldes eines schönen Abends 
um den Schuldigen zu finden; Fr. Holle war 
leider verhindert und mit ihren Ermittlun-

DIE ZWEIFELHAFTE WELT DER MÄRCHEN

KRIMI TOTAL
SIEBEN AUF EINEN STREICH!

Eine tolle Spielidee an sich, dieser Fall eignet sich besonders 
gut als Einstiegs-Abend ins Genre, es gibt noch viele 
interessante Fälle von Vampir bis Mafia und Mittelalter 
aufzuklären.

Kati Knoll
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

gen beschäftigt, aber sie schickte der Ver-
sammlung in regelmäßigen Abständen die 
polizeilichen Protokolle. 
Der Abend begann sehr gemütlich, die 
Hexe und Gretel hatten etwas zu Essen vor-
bereitet und servierten Caprese und Rot-
käppchen brachte ein paar Flaschen ihres 
guten Schlückchens.
Doch gemütlich blieb es nicht, denn 
Schneewittchen und die böse Stiefmutter 
gerieten gleich in eine heftig Diskussion um 
ihre alten Streitereien. Schneewittchen wur-
de sogleich vom Märchenprinzen in Schutz 
genommen und die Verdächtigungen nah-
men ihren Lauf…
So wurden alte Schulstreitigkeiten zwi-
schen Rotkäppchen und Gretel ausgegra-
ben. Hänsel & Gretel waren ja auch die Stief-
kinder der bösen Stiefmutter, da kamen 
also auch noch Streitigkeiten ans Licht. Die 
Hexe hat ein schwieriges Arbeitsverhältnis 
mit Gretel, da immer zu viel gekocht wurde, 
warum wohl?
Das tapfere Schneiderlein war misstrauisch 
gegenüber jedem, der seine Kleider nicht 
kaufen wollte, mit der bösen Stiefmutter 
versteht er sich jedoch ausgezeichnet. 
Rotkäppchen war meistens ziemlich still, 
geriet jedoch öfters mit Gretel aneinander.
So ging es den ganzen Abend lang, es 
kamen Beschuldigungen, Gerüchte und 
schließlich gab es nach dem selbstgemach-
ten Dessert der Hexe zwei Verhaftungen. 
Doch wer an diesem Abend verhaftet wur-
de, wird wohl für immer ein Geheimnis blei-
ben, und wer wissen möchte, wer der Mör-
der ist, der muss diesen KRIMI total wohl 
selber spielen und vielleicht gibt es auch 
wie in jedem Märchen einen Helden.
Wir hatten an diesem Abend sehr viel Spaß 
und Vergnügen. Auch wenn es falsche Ver-
haftungen gab und es damit keinen eigent-
lichen Gewinner gab, haben wir alle gewon-
nen, denn der Spielspaß und die Freude am 
Spiel waren sehr groß.
Um gleich zwei falsche Verhaftungen zu 
vermeiden wäre es vielleicht besser, die 
Hinweise, die man aus seinen persönli-
chen Informationen zur verkörperten Fi-
gur weitergeben muss, fett zu markieren, 
denn das war bei dem einen oder anderen 
Märchenwaldbewohner nicht ganz klar, da 
diese Hinweise auch mit ihnen in gewisser 
Hinsicht zu tun hatten und man laut Anwei-
sung persönliche Hinweise nicht weiterge-
ben muss.
Aber wer einen unvergesslichen Abend mit 
sehr viel Spannung und Lachen verbringen 
möchte, und sich nicht scheut, ein bisschen 
schauspielerisch zu agieren (man muss kein 
Schauspieler sein um hier Spaß zu haben), 
der macht hier keinen Fehlkauf. Außerdem 
ist es am lustigsten wenn die Spieler sich 
verkleiden, ist zwar kein Muss, aber man er-
kennt die Bewohner sofort auf Anhieb. Man 

muss auch nicht gleich teure Kostüme kau-
fen, es ist doch viel lustiger sich selbst etwas 
zusammenzustellen.
Und wer keine Märchen mag der kann sich 
ein anderes Thema aussuchen, aber egal 
welches Thema man wählt, es wird ein  un-
vergesslicher Abend werden.
Außerdem denke ich, dass „Die zweifelhafte 
Welt der Märchen“ ein gutes Einstegerspiel 
ist, denn wer kennt nicht Schneewittchen & 
Co…..
Ach ja, noch ein paar Hinweise zur Umset-
zung: Einer sollte den Spielleiter machen, 
den Fall vorbereiten, die Rollen verteilen 
und das Material ausgeben; es gibt für je-
den Charakter ein eigenes Heft und Hin-
weise zum Verhalten, alle Charaktere außer 
dem Mörder müssen die Wahrheit sagen 
und Informationen zu anderen Charakte-
ren, über die sie verfügen, weitergeben.
Und wer es ein zweites Mal spielen möch-
te, spielt am besten die Rolle des Inspektors 
und kann so gleich darauf mitachten, dass 
alle ihre wichtigen Hinweise mit einbringen, 
und wenn er sie nur als polizeilichen Fakten 
einspielen lässt.
Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt…
…und wenn sie nicht gestorben sind, dann 
leben sie vielleicht immer noch  

Kati.Knoll@spielen.at

INFORMATION
Autor: Jörg Meissner
Grafiker: Die Märchenwaldbewohner
Preis: ca. 24 Euro
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www.krimitotal.de

Detektiv, Deduktion, Kommunikation
Zielgruppe: Für Freunde 
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Sehr ansprechendes Thema * Gute 
Rollenverteilung * Steht und fällt mit 
der Zusammensetzung der Gruppe

Vergleichbar:
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Oft sind es die kleinen, unerwarteten Ereig-
nisse, die das Leben verändern.
Bei uns in der Stiftung Spielen in Österreich, 
daher auch in der Redaktion von WIN, beruht 
alles auf ehrenamtlicher Arbeit und jeder hat 
seinen „Job“ zugewiesen.
Eine unerwartete Erkrankung meines Man-
nes, der die Endredaktion, das Desktop-Pub-
lishing jeder Ausgabe macht, hat uns wieder 
einmal die Grenzen ehrenamtlicher Arbeit 
gezeigt, wir sind eben kein kommerzielles 
Unternehmen, wo Ausfälle mit neuen Jobs 
schnell zu füllen sind. Ehrenamtlichkeit hat 
hier andere Gesetzmäßigkeiten
Wir ersuchen um Ihr Verständnis, dass die 
Ausgaben von WIN derzeit verspätet sind, 
aber wir werden alles dran setzen, diesen 
Rückstand aufzuarbeiten.
Da es nun bald Oktober wird, sind wir wieder 
in Essen mit einem Stand vertreten und es  
gibt2 Spiele gegen eine Spende:
SISSI - Die Bohnenkaiserin von Uwe Rosen-
berg und HÄNDER DER KARIBIK von Alex 
Pfister, der Gewinner vom österreichischen 
Spielautorenwettbewerb!
Wo sie bei uns spielen können, sehen Sie auf: 
http://www.spieleclub.at!
Spiele findet man in unserer Spieledaten-
bank LUDORIUM: 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  
Unseres Spielehandbuchs SPIEL FÜR SPIEL 
2013 ist noch erhältlich im SPIELBOX-SHOP: 
http://www.spielehandbuch.at  
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Le Havre: Der Binnenhafen ist ein an das in 
Spielerkreisen sehr beliebte und von Kriti-

kern hoch gelobte Brettspiel Le Havre aus 
dem Jahr 2008 angelehntes Zweiperso-

nenspiel, s o wie schon im letzten Jahr mit 
Agricola: Die Bauern und das liebe Vieh eine 
Zweipersonenvariante für Agricola veröf-
fentlicht wurde.
Das Thema - Aufbau eines Hafenviertels - 
blieb erhalten, auch wenn es diesmal der 
Binnenhafen ist.
Auch die Verantwortlichen sind die glei-
chen: Uwe Rosenberg als Autor, Lookout 
Games als Verlag und Klemens Franz als 

SCHACH IM HAFEN

LE HAVRE: DER BINNENHAFEN
LE HAVRE FÜR ZWEI
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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.  

Ich bin kein großer Fan von klassischen Zweipersonen-
spielen und so hatte Le Havre: Der Binnenmarkt bei mir 
keinen einfachen Stand. Aber als Fan vom originalen Le 
Havre erkenne ich das bekannte Spielgefühl sofort wieder 
und so macht auch diese abgespeckte Version Spaß. Mich 
persönlich hat die hohe Komplexität und Spieldauer von Le 
Havre jedoch nie gestört und so bleibe ich dann doch lieber 
beim Original.

Markus Wawra

Grafiker. Somit ist auch die gewohnt hohe 
Qualität für Spielregeln, Ausstattung und 
Gestaltung sichergestellt.
Was erwartet man von einer Zweipersonen-
variante eines erfolgreichen Brettspiels?
Um dem auf den Grund zu gehen, möchte 
ich folgende Frage in den Raum stellen:
Was macht den Reiz von Le Havre aus?
Der Ansammelmechanismus, verknüpft mit 
der ständigen Frage soll ich schon nehmen, 
oder warte ich noch?
Der ständige Kampf um die besten Gebäu-
de?
Das Planen über Runden hinweg um die 
letzten Runden so effizient wie möglich zu 

nutzen?
Die vielen verschiedenen Gebäude mit den 
zahlreichen Kombinationsmöglichkeiten?
Die ständigen Ernährungsprobleme, die es 
gilt möglichst effizient zu lösen?
Nun, fast all das wurde auch ins Zweiperso-
nenspiel gerettet.
Der Grundmechanismus ist ähnlich. Die 
Spieler führen abwechselnd Aktionen 
durch. Der Startspieler hat eine Aktion 
mehr und wechselt somit jede Runde. Mög-
liche Aktionen sind entweder ein Gebäude 
zu bauen oder ein Gebäude zu aktivieren. 
Zum Bauen kann man aus den Gebäuden 
einer Auslage auswählen, in die jede Runde, 
nach einem festen Schema neue Gebäude 
hinzukommen. Man zahlt die geforderten 
Baukosten und platziert das entsprechende 
Plättchen im aktuellen Rundenfeld seines 
Aktionsrads. Das Aktionsrad ist schon aus 
Ora et Labora, welches ebenfalls auf Le Hav-
re basiert bekannt und ersetzt das mühsa-
me Ansammeln von Plättchen von Le Hav-
re bei einem spielerisch ähnlichen Effekt. 
Gleichzeitig dient es als Rundenzähler. Jede 
Runde wird der Rundenzähler einen Sek-
tor weitergeschoben. Dadurch werden alle 
Gebäude im Aktionsrad effektiver. Wird ein 
Gebäude aktiviert wird es auf das Feld der 
aktuellen Runde geschoben und ist für die 
Runde somit nicht mehr aktivierbar. Durch 
bezahlen eines Francs darf alternativ ein 
gegnerisches Gebäude aktiviert werden. 
Die meisten Gebäude bringen Rohstoffe, 
wandeln diese ineinander um oder bringen 
Siegpunkte. Außerdem hat jedes Gebäude 
einen Geldwert (= Siegpunkte). Wie beim 
großen Le Havre ergeben sich daraus unter-
schiedliche Kombinationsmöglichkeiteb, 

wenngleich nicht ganz so viele und ver-
schiedene Möglichkeiten an Siegpunkte zu 
gelangen und das Spiel zu gewinnen.
Das einzige zentrale Spielelement das nicht 
enthalten ist, ist die Ernährung. Die wurde 
zugunsten der Spieldauer komplett wegra-
tionalisiert. Womit wir auch schon beim gro-
ßen Vorteil von Le Havre: Der Binnenhafen 
wären. Der vermutlich größte Kritikpunkt 
an Le Havre ist die lange Spieldauer und die 
wurde erfolgreich verringert, ungefähr die 
Hälfte im Vergleich zum originalen Le Havre 
mit 2 Spielern. Auch der Einstieg fällt durch 
die verringerte Komplexität deutlich einfa-
cher aus.
Der Nachteil den ich sehe ist dass es keinerlei 
Zufall oder Variation gibt. Die Ausgangssitu-
ation ist immer gleich und nur die Aktions-
wahl der Spieler sorgt für unterschiedliche 
Spielverläufe. In dem Sinne erinnert Le Hav-
re: Der Binnenhafen an klassische abstrakte 
Zweipersonenspiele wie Schach.
So sehe ich auch 2 Zielgruppen für Le 
Havre: Der Binnenmarkt. Einseits Freunde 
klassischer Zweipersonenspiele, denen 
kann man Le Havre: Der Binnenmarkt be-
denkenlos empfehlen. Andererseits Freun-
de von Le Havre oder ähnlicher Spiele, die 
auch gerne mal zu zweit spielen und eine 
kürzere Spieldauer zu schätzen wissen.  

Markus.Wawra@spielen.at

INFORMATION
Autor: Uwe Rosenberg
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Lookout Spiele 2012
www.lookout-spiele.de

Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Expertern
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Bekannte Mechanismen * Einfache, gut 
verständliche Spielregeln * Schönes, 
funktionales Spielmaterial * Spielgefühl 
des Originals bleibt erhalten und wurde 
sinnvoll gestrafft.

Vergleichbar:
Le Havre, Ora et Labora, Agricola: Die Bauern 
und das liebe Vieh

Andere Ausgabe:
Bei Filosofia Edition, Hobby Japan,  
HomoLudicus, Uplay.it,. Z-Man Games;
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Ein gern gesehener und häufiger „Gast“ 
auf unseren Spieltischen ist Stefan Feld; 
zumeist bürgt sein Name nämlich für ori-
ginelle Mechanismen und für Spielvergnü-
gen auf hohem Niveau. Und heuer spielt es 
sich überhaupt ab: Nahezu zeitgleich sind 
bereits „Bora Bora“ (alea) sowie „Brügge“ 
(Hans im Glück) erschienen, außerdem soll 
im Herbst (bei Queen Games) auch noch 
„Amerigo“ herauskommen. Nach Rom, Pa-
ris, Hamburg, Straßburg und Brügge führt 
uns Stefan Feld bei seiner europäischen 
Städtereise nunmehr also nach Venedig. 
Sollte jemand sein Lebenswerk im Sam-
meln von Brettspielen mit Venedig-Bezug 
sehen, ist er nicht zu beneiden. Alleine mit 
den Spielen, auf deren Spielbrettern der 
Stadtplan der Lagunenstadt abgebildet ist, 

können schon mehrere Schränke gefüllt 
werden. Die durch die Kanäle gezogenen 
Grenzen der Stadtviertel eignen sich aber 
auch besonders gut für eine spielerische 
Verwertung, insbesondere für Mehrheiten-
spiele.
Ein weiteres Mehrheitenspiel in Venedig, 
das klingt zunächst einmal also nicht be-
sonders originell. Als spannende und spe-
kulativere Facette stellt sich hier aber erst 
im Spielverlauf heraus, wie viele Punkte je-
der der sechs Stadtteile für den dort jeweils 
Führenden bringen wird. Zunächst liegt 
Venedig somit quasi „nackt“ vor uns und 
alles ist gleich viel wert (also vorerst nichts). 
Jeder Stadtteil bietet deswegen Platz für 
den Anbau von bis zu vier Brücken, welcher 
aber auch als Anlegestelle für jeweils eine 

Gondel genutzt werden kann. Jede Brücke 
wertet einen Stadtteil um drei bis sechs 
Siegpunkte auf, eine Gondel nur um einen 
Punkt. Das theoretisch maximal mögliche 
Ergebnis für einen Stadtteil beträgt 23, im 
Durchschnitt sind es 11 Siegpunkte; davon 
erhält der zweite dann die Hälfte, der dritte 
ein Viertel, etc.
Unter anderem diese Bestimmung des 

Punkteausmaßes als auch das Einsetzen der 
Spielfiguren werden über Karten gesteuert. 
Zu Rundenbeginn liegen davon mehrere 
Reihen zu jeweils sechs Karten offen aus, 
von denen sich die Mitspieler jeweils eine 
aussuchen. Dann zieht jeder noch zwei 
zufällige Karten und wählt aus seinen nun-

DER FELD IN VENEDIG

RIALTO
WENN DIE GONDELN PUNKTE BRINGEN

„Rialto“ stellt eine gelungene Wiederbelebung eines 
bereits totgeglaubten Genres dar, zumal der Autor auf 
feine Weise u.a. mehrere aus seinen früheren Spielen 
bekannte Elemente zu einem neuen Ganzen kombiniert 
hat. Der Regelaufwand ist zwar relativ gering, Wenig- und 
Gelegenheitsspieler werden beim ersten Mal dennoch 
Unterstützung von Vielspielern benötigen.

Harald Schatzl
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mehr acht Karten für die aktuelle Runde 
sieben Stück aus. Die Zusammensetzung 
der eigenen Kartenhand – eher verschie-
dene oder mehrere gleiche – gibt dann die 
jeweiligen Aktionsmöglichkeiten vor: Will 
ich etwa in der aktuellen Runde bei allen 
sechs möglichen Aktionen mit dabei sein, 
brauche ich unterschiedliche Karten. Besser 
ist aber das Lukrieren eines Bonus, den stets 
nur jener erhält, der die meisten Karten 
einer Art ausspielt. Dadurch müssen aber 
natürlich zwangsläufig andere Aktionen in 
dieser Runde vernachlässigt werden; Joker-
Karten sowie das Errichten und Nutzen von 
bestimmten Gebäuden erlauben dabei 
eine flexiblere Spielweise.
Die Aktionen werden dann jede Runde in 
einer stets gleichen Reihenfolge abgewi-
ckelt: Zuerst kommen die Dogen-Karten 
dran. Hier erlaubt jede Karte das Fortschrei-
ten auf der sogenannten „Dogenleiste“, wel-
che nahezu alle Reihenfolge- sowie Gleich-
standsfragen beantwortet; wer weiter 
vorne ist, kommt also nicht nur früher dran, 
sondern erhält bei Gleichständen auch den 
Bonus bzw. die Siegpunkte am Schluss 
(eine vergleichbare Leiste kennen wir ja 
auch schon u.a. aus „Im Jahr des Drachen“, 
„Macao“ sowie den „Burgen von Burgund“). 
Man ist bei dieser Leiste also gerne vorne 
mit dabei, was im Spielverlauf aber doch 
eine beträchtliche Anzahl an Karten – und 
somit Aktionen – kosten kann. Wer deswe-
gen auf das Streiten um diese Reihenfolge 
verzichtet und seine Bemühungen lieber 
auf andere Aktionen konzentriert, hat eben-
so gleichberechtigte Chancen auf den Sieg.
Nach den Dogen-Karten kommen die Gold-
Karten und danach die Gebäude- = Ziegel-
Karten dran. Mit den Ziegel-Karten baut 
man Gebäudeplättchen, welche – neben 
ein bis vier Siegpunkten pro Gebäude – 
auch noch bestimmte Vorteile bieten; jede 
Nutzung dieser Vorteile erfordert jedoch je-
weils eine Goldmünze. Natürlich ist es nicht 
sehr logisch, dass ein Gebäude bezahlt wer-
den muss, damit es „tätig“ wird. Stimmiger 
wären hier Personen gewesen, welche man 
zunächst (etwa mit Wein) anwirbt und spä-
ter mit Gold entlohnt. Vermutlich hat die 
diesfalls frappante Ähnlichkeit mit „Brügge“ 
den Verlag zu dieser gestalterischen Ent-
scheidung bewogen, was jedoch nur einer 
der Gründe ist, weshalb Einsteigern das ers-
te Spiel unnötig schwer gemacht wird.
Als vierte Aktion kommen die Brücken-
Karten: Hier erhält man pro Karte einen 
Siegpunkt (während des Spiels) und als 
(zweiten) Bonus darf man eine Brücke er-
richten. Dieses Privileg gewährt eine beson-
dere Einflussmöglichkeit auf die Schlussab-
rechnung: Eine attraktive Brücke werde ich 
natürlich bei einem Stadtteil platzieren, in 
dem ich mir die Mehrheit erhoffe bzw. so-
gar schon habe, eine weniger tolle Brücke 

kommt eher zu von den Mitspielern be-
herrschte Stadtteile. Andererseits „drohen“ 
auch noch die Gondeln, welche sich punk-
temäßig sogar noch miserabler auswirken 
würden als die schlechteste Brücke. Und 
gerade in den ersten zwei bis drei Runden 
ist es noch gar nicht so klar, in welchen 
Stadtteilen ich mich letztlich tatsächlich 
behaupten werde, sodass beim Platzieren 
einer Brücke auch sehr viel Hoffen und Ban-
gen involviert ist.
Der jeweilige Bonus (bei den sechs ver-
schiedenen Karten) ist zwar zumeist leicht 
nachzuvollziehen: Wer etwa die meisten 
Gold-Karten ausspielt erhält ein Extra-Gold. 
Dennoch vermisst man eine Übersicht: So 
bringen die Gondel-Karten grundsätzlich 
Nachschub beim eigenen Figurenvorrat; 
der Bonus bedeutet hier aber das Einsetzen 
einer Figur auf dem Spielplan, etwas das 
man sonst erst mit der sechsten Kartenart 
bzw. Aktion (nämlich mit den „Ratsherren“) 
bewirkt. Dabei wäre es leicht möglich gewe-
sen, die – in der vorliegenden Form eigent-
lich unnötigen – Spielertableaus um eine 
Kurzregel bzw. aussagekräftige grafische 
Symbolik zu erweitern. 
Der Gondel-Bonus ist außerdem die einzige 
Möglichkeit, sich nachträglich noch in einen 
bereits abgehandelten Stadtteil dazuzu-
setzen, um etwa bereits sicher geglaubte 
Mehrheiten umzustoßen; allerdings um 
den Preis, dass eine Gondel den Wert dieses 
Stadtteils ja nur um einen Siegpunkt erhöht. 
Oder man platziert seine Figur als erster in 
einen Stadtteil, welcher erst in den Folge-
runden drankommt. Zweimal im Spiel gibt 
es nämlich eine Fünf-Punkte-Belohnung für 
denjenigen, der als erster in drei bestimm-
ten Stadtteilen vertreten ist. Diese Punkte 
sind nicht zu verachten, zumal die Ender-
gebnisse der Mitspieler zumeist nur knapp 
auseinander liegen.
Auch sonst konterkariert das Spieldesign 
das Versprechen (der Schachtelrückseite) 
eines „leicht zugänglichen Brettspiels“: Für 
Siegpunkte finden sich gleich vier verschie-
dene grafische Darstellungen und deren 
Leiste ist verwirrend gestaltet. Diese „Kin-
derkrankheiten“ sind zwar im Wesentlichen 
nach einer Probepartie überwunden. Als 
den Spielfluss weiterhin hemmend kann 
sich aber das Kartenauswählen zu Beginn 
jeder Runde erweisen; im Unterschied zu 
„Strasbourg“ sind die Mitspieler beim Kar-
tenauswählen nicht gleichzeitig, sondern 
einer nach dem anderen beschäftigt. Hier 
kann es vor allem bei vier oder fünf Mitspie-
lern doch zu unangenehmen Wartezeiten 
kommen, wenn der erste die (bis zu sechs) 
ausliegenden Kartenreihen zu analysieren 
versucht. Außerdem lässt sich mit manchen 
Gebäuden der Umfang der eigenen Kar-
tenhand vermehren. Dem Warten, bis alle 
Mitspieler endlich ihre Reihe genommen 

haben, kann also das erneute Warten dar-
auf folgen, dass alle ihre zusätzlichen Karten 
gezogen und die überzähligen abgeworfen 
haben. Diese zweite Phase findet zwar im 
Wesentlichen gleichzeitig statt; wer jedoch 
nicht in derartige Gebäude investiert hat, ist 
hier erneut zum Untätigsein und Zuschau-
en verdammt. Die behauptete Spieldauer 
von rund 60 Minuten ist schon aus diesen 
Gründen kaum zu halten. Auch während ei-
ner Runde können die Karten oft nicht ein-
fach runter gespielt werden, diverse Überle-
gungen, ob ein Joker oder ein bestimmtes 
Gebäude jetzt oder doch erst später ge-
nutzt werden sollen, müssen schon sein. 
Das ist zwar für das Spielgefühl noch kein 
Nachteil, verlängert aber natürlich ebenfalls 
die Spielzeit.
Für das Spiel zu zweit wird eine Variante 
mit einem fiktiven dritten Mitspieler ange-
boten. Für diesen werden jede Runde zu-
fällig sieben Karten gezogen, womit dann 
mehr Konkurrenz sowohl bei den diversen 
Karten-Boni als auch bei den Mehrheiten in 
den Stadtteilen besteht. Diese Variante ist 
sehr gut spielbar, erfordert aber natürlich 
einen etwas höheren Verwaltungsaufwand 
als das Grundspiel.  

Harald Schatzl
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In diesem Spiel verkörpern die Spieler Ver-
treter von Augustus, dem ersten römischen 
Kaiser, und ihre Aufgabe besteht darin, die 
bereits existierenden Institutionen in den 
Provinzen des Kaiserreichs aufrechtzuerhal-
ten. 
Dazu müssen die Spieler versuchen, Sena-
toren für sich zu gewinnen und auch Pro-
vinzen unter ihre Kontrolle bringen. Dies 
erfolgt in Form von Karten, dazu müssen 
Sie mithilfe von Legionen, die Senatoren 
überzeugen bzw. Provinzen mit diesen be-
setzen. 
Gleich vorweg, das extrem positive an die-
sem Spiel ist, das man das gesamte Spiel 
Neulingen innerhalb von fünf Minuten er-
klären kann. 
Leider sieht es anders aus, wenn niemand 
dabei ist, der das Spiel kennt, in dem Fall 
dauert das Lesen der leider unübersichtli-
chen Spielregel doch einige Zeit. Die Spiel-
anleitung scheint zwar auf den ersten Blick 
gut strukturiert, im Zuge des Lesens merkt 
man jedoch, dass man ziemlich oft gezwun-
gen ist, die Spielanleitung an verschieden 
Stellen kreuz zu lesen.
Nach dem Öffnen der Spieleschachtel prä-
sentiert sich folgendes Spielmaterial: 
88 Zielkarten, 50 Legionen in Form roter 
Spielfiguren, 23 Mobilisierungsmarker, 12 
Siegpunktplättchen (in der Spielanleitung 
Belohnungen genannt), 1 Stoffbeutel und 
1 Block zum Notieren der Siegpunkte bei 
Spielende.

Die Zielkarten werden gemischt und jeder 
Spieler erhält zu Beginn 6 Zielkarten, von 
denen jeder Spieler 3 auswählt und offen 
vor sich ablegt. Weiters erhält jeder Spieler 
sieben Legionen.
Es gibt zwei Arten von Zielkarten: Provin-
zen und Senatoren. Jede Karte hat auf der 
linken Seite eine Anzahl von Feldern mit 
Symbolen, auf die Legionen gestellt werden 
können. 
Die 23 Mobilisierungsmarker kommen 
in den Stoffbeutel. Diese Mobilisierungs-
marker zeigen die Symbole „2 gekreuzte 
Schwerter“, „Schild“, „Streitwagen“, „Kata-
pult“, „Standarte“, „Dolch“ und „Joker“. Da-
bei gibt es sechs Mobilisierungsmarker „2 
gekreuzte Schwerter“, fünf Mal „Schild“, vier 
Mal Streitwagen, drei Mal Katapulte, zwei 
Mal Standarten sowie einen Dolch und zwei 
Joker.
Nun werden zusätzlich in der Tischmitte 
fünf weitere Zielkarten als offene Auslage 
ausgelegt, daneben oder darüber platziert 
man die 12 Siegpunktplättchen, die restli-
chen Zielkarten werden als Nachziehstapel 
bereitgelegt.
Der Spielablauf selbst ist einfach, kurz und 
schnell verständlich:
Ein Spieler wird zum aktiven Spieler ge-
wählt, dieser nimmt den Beutel an sich und 
beginnt das Spiel, indem er einen Mobilisie-
rungsmarker aus dem Beutel zieht. Ist das 
gezogene Symbol auf einer der drei Ziel-
karten eines Spielers vorhanden, darf die-

ser Spieler eine Legion darauf stellen. Dies 
dürfen natürlich alle Spieler machen, die auf 
einer ihrer Zielkarten dieses Symbol haben. 
Nun zieht der aktive Spieler einen weiteren 
Mobilisierungsmarker. Die Spieler setzen 
also immer eine Legion auf ein Symbol auf 
ihren Zielkarten, wenn es mit dem gezoge-
nen Mobilisierungsmarker übereinstimmt. 
Sobald alle Symbole auf einer Zielkarte von 
Legionen besetzt sind, ist diese Karte erfüllt; 
der Spieler dem diese Zielkarte gehört ruft 
„Ave Caesar“ und zeigt damit an, dass er 
eine Zielkarte abgeschlossen hat.
Dadurch wird das weitere Ziehen von Mo-
bilisierungsmarkern durch den aktiven 
Spieler unterbrochen. Der Spieler legt seine 
erfüllte Zielkarte eine Reihe oberhalb seiner 
beiden verbliebenen noch nicht erfüllten 
Zielkarten aus. Die erfüllte Karte bringt ihm 
am Spielende Siegpunkte und in den meis-

ten Fällen auch einen sofortigen einmaligen 
oder dauerhaften Effekt. Die Legionen von 
der erfüllten Zielkarte nimmt er wieder zu-
rück in seinen Vorrat. Nun wählt er aus den 
fünf offen liegenden Zielkarten eine neue 
aus und legt diese zu seinen beiden noch 
nicht erfüllten Zielkarten. Danach wird vom 
Nachziehstapel eine neue Zielkarte zu den 
vier offenen Zielkarten gelegt, sodass auch 
der nächste Spieler wieder fünf Zielkarten 
zur Auswahl hat.
Ab und zu wird es vorkommen, das zwei 
oder mehr Spieler gleichzeitig Zielkarten 
erfüllen; dann entscheidet die Nummer 
der Zielkarte, welcher Spieler zuerst an der 

MACHT IM RÖMISCHEN REICH

AUGUSTUS
SENATOREN UND PROVINZEN

Ein Familienspiel im besten Sinn des Wortes, zwar mit 
viel Zufall, aber durchaus Taktik, vor allem beim Anpeilen 
der Bonusplättchen, gut für Gelegenheitsspieler und als 
Absacker.

Maria Schranz
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Reihe ist um eine neue Zielkarte zu wählen 
bzw. um eventuelle Siegpunktplättchen zu 
erwerben. Die Zielkarten sind von 1 bis 88 
durchnummeriert und der Spieler, dessen 
Karte die kleinere Zahl zeigt, ist zuerst an 
der Reihe.
Wenn ein Spieler alle sieben Legionen auf 
seinen Zielkarten stehen hat, ohne dass er 
eine der Karten erfüllen konnte, darf er nun 
immer, wenn ein Symbol gezogen wird, 
dass auf einer seiner Zielkarten noch unbe-
setzt ist, eine seiner Legionen umsetzen.
Wenn der aktive Spieler einen Joker aus 
dem Beutel zieht, darf jeder Spieler eine 
Legion auf ein beliebiges unbesetztes Sym-
bol stellen. Der aktive Spieler muss nun den 
Beutel an seinen rechten Nachbarn abge-
ben, dieser wirft alle gezogenen Mobilisie-
rungsmarker wieder in den Beutel und be-
ginnt wieder mit dem weiteren Ziehen der 
Mobilisierungsmarker.
Ziel des Spiel ist es als erster Spieler sieben 
Zielkarten zu erfüllen; gelingt dies einem 
Spieler, endet das Spiel und es dürfen alle 
Spieler, die eventuell zu diesem Zeitpunkt 
ebenfalls eine Zielkarte erfüllt haben, ent-
sprechend den Nummern ihrer Zielkarten 
noch eventuelle Siegpunktplättchen erwer-
ben.
Die Sonderfertigkeiten der Zielkarten sind 
sehr unterschiedlich. Manche treten einma-
lig beim Erfüllen einer Zielkarte auf, andere 
bieten einen dauerhaften Vorteil, wieder 
andere schaden sogar den Mitspielern. Bei-
spielsweise kann man zusätzliche Legionen 
bekommen oder darf sofort Legionen auf 
eine der beiden verbliebenen anderen Ziel-
karten stellen, oder man darf sich eine zu-
sätzliche Zielkarte nehmen oder man darf 
alle Legionen die man hat, auf den Zielkar-
ten neu verteilen, was oft dazu führt, dass 
man automatisch eine weitere Zielkarte 
erfüllen kann. 
Weiters gibt es auch dauerhafte Effekte in 
Form von Tauschsymbolen. Beispiel Tausch-
symbol „Schild“ = „Katapult“, damit darf 
man immer wenn ein Schild gezogen wird, 
eine Legion anstelle dass man sie auf einen 
Schild stellt auch auf das Katapult stellen 
und umgekehrt.
Siegpunkte bekommen die Spieler für die 
erfüllten Zielkarten, jedoch gibt es noch 
zusätzliche Möglichkeiten um Siegpunkte 
zu erhalten. Die Zielkarten bringen oft eine 
fixe Anzahl von Siegpunkten. 
Manchmal sind die Siegpunkte aber auch 
variabel und liefern dem Spieler für jedes 
bestimmte Symbol auf den erfüllten Ziel-
karten eine gewisse Anzahl an Siegpunk-
ten, manchmal nur bis bis zu einem gewis-
sen Maximum an Siegpunkten.
Neben diesen Standardsiegpunkten gibt es 
noch die Belohnungen in Form von Sieg-
punktplättchen. 
Zwei dieser Siegpunktplättchen sind Wan-

dersiegpunktplättchen. Das eine Sieg-
punktplättchen zeigt Gold, das andere 
Weizen. Auf manchen Zielkarten ist Gold 
oder Weizen abgebildet. Der erste Spieler, 
der so eine Zielkarte erfüllt, erhält das ent-
sprechende Siegpunktplättchen. Sobald ein 
anderer Spieler genauso viele Zielkarten mit 
diesem Symbol erfüllt hat, erhält derjenige 
Spieler diese Karte. Es genügt also Gleich-
stand, um dieses Siegpunktplättchen einem 
anderen Spieler wegnehmen zu dürfen.
Die übrigen Siegpunktplättchen sind Son-
derwertungsplättchen. Es gibt fünf Bonus-
plättchen für die Anzahl der erfüllten Ziel-
karten; ein solches Plättchen darf ein Spieler 
nur in dem Augenblick nehmen, in der er 
diese Anzahl aktuell erfüllt hat, zu einem 
späteren Zeitpunkt darf er es nicht mehr 
nehmen. Die übrigen fünf Bonusplättchen 
zeigen verschiedene Bedingungen die ein 
Spieler erfüllt haben muss.
Jeder Spieler muss sich gut überlegen, 
welche dieser Sonderwertungsplättchen 
er erwerben möchte und wann er dies tut, 
denn jeder Spieler darf im ganzen Spiel nur 
je ein Plättchen für die Anzahl der erfüllten 
Zielkarten bzw. eines für das Erfüllen einer 
Bedingung von den anderen fünf Bonus-
plättchen erwerben. 
Entscheidet sich ein Spieler zu früh, ein sol-
ches Plättchen zu nehmen, verschenkt er 
vielleicht wertvolle Punkte. Wählt er zu spät, 
dann ist das Plättchen vielleicht schon von 
einem anderen Spieler genommen worden, 
oder das Spiel ist plötzlich vorbei, ohne dass 
man ein Plättchen dieser Sorte genommen 
hat.
Augustus ist sicherlich kein Spiel mit hohem 
strategischem Tiefgang. Viele bezeichnen 
es zwar als taktischen Bingo-Klon, aber das 
wäre dem Spiel gegenüber nicht fair, dafür 
bietet das Spiel einfach zu viele taktische 
und - wenn auch geringe -Strategiemög-
lichkeiten. Es hängt natürlich viel davon ab, 
welche Symbole gezogen werden. Aber 
wenn man die Verteilung der Symbole bei 
seinen taktischen Überlegungen berück-
sichtigt und beim Auswählen neuer Zielkar-
ten richtig vorgeht, kann man sehr wohl auf 
den Spielverlauf bzw. die eigenen Chancen 
Einfluss nehmen.
Das Spiel war eines von drei nominierten 
Spielen für den Spielepreis „Spiel des Jahres“ 
und erhielt den Preis „Spiele Hit für Familien“ 
der Österreichischen Spiele Akademie.
Die relativ kurze Spieldauer von 15-30 Mi-
nuten macht es zum idealen Absackerspiel 
eines gelungenen Spieleabends.
Also - wer ein schönes, einfaches, aber den-
noch interessantes Familienspiel sucht, bei 
dem der Zufall eine große Rolle spielt, aber 
nicht alles dominiert, der sollte einen Blick 
auf Augustus werfen. Auch in größeren 
Spielrunden mit bis zu sechs Spielern lässt 
sich Augustus gut und problemlos spielen.

Das Spiel ist hervorragend für Gelegen-
heitsspieler bzw. Personen geeignet, wel-
che nur sehr selten zu Brett- oder Karten-
spielen greifen.
Aber auch Vielspielern kann es durchaus 
Spaß machen und ist wie bereits erwähnt 
hervorragend als Absacker geeignet.
Für die genannten Zielgruppen kann ich 
von mir aus auf jeden Fall eine Empfehlung 
für einen Kauf abgeben.
Spielern, denen Spiele mit zu hohem Zu-
falls- bzw. Glücksanteil nicht behagen, kann 
ich jedoch vor einem Kauf nur abraten, da 
es natürlich auch immer wieder passieren 
kann, dass bei manchen Partien trotz der 
oben beschriebenen Taktikmöglichkeiten 
keine Siegeschance besteht.
Die Spielregel hat alle erforderlichen Infor-
mationen, wirkt auf den ersten Eindruck gut 
strukturiert, man merkt jedoch dass dies 
dann doch nicht ganz der Fall ist.
Fazit: .Augustus hat einen starken Bingo-
Spiel Charakter, jedoch ist der taktische An-
teil hoch genug um ausreichend Spielspaß 
zu bieten. Insbesondere auch die Überle-
gung wann und welche Bonusplättchen 
man erwerben will, erfordern eine kleine 
aber doch feine strategische und taktische 
Finesse.  

Maria.Schranz@spielen.at
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Es scheint als ob Stefan Feld mit einer An-
zahl guter Ideen “erleuchtet” wurde, da er 
in den letzten Jahren immer mehr gute 
Spiele veröffentlichen konnte: Im Jahr des 
Drachen und Notre Dame 2007, Macao und 
Arena 2009, Luna und Die Speicherstadt 
2010, Trajan, Strasbourg und  Die Burgen 
von Burgund 2011, usw. 2012 hat uns ge-
wundert, dass nichts Neues kam, aber in 
2013 kam Bora Bora und kürzlich Brügge. 
In unserem Club mögen wir Feld Spiele 
besonders gern, da sie alle gemeinsam 
haben, dass man so viel verschiedenes tun 
kann, manchmal sogar zu viel, und damit 
verschiedene Gewinnstrategien. Tatsäch-
lich passiert es, dass, kaum glaubt man eine 
gute Strategie gefunden zu haben, jemand 
damit kontert, dass er einfach was anderes 
tut, was wiederum bedeutet, dass der Wie-
derspielwert von Feld Spielen höher ist als 
in vielen anderen.
Genau das passiert auch in Bora Bora, wo 
man Gelegenheit hat, ein exotisches Archi-
pel aus fünf Inseln zu “kolonisieren”, durch 
Hüttenbau, Bevölkerungswachstum und 
Gunst der Götter. Ich konzentriere mich auf 
das Spiel zu viert, da bei unseren Tests der 
Tisch immer voll besetzt war und es uns nie 
gelang, zu dritt zu spielen.
Die Schachtel ist mit Holz- und Kartonteilen 
gut gefüllt (sofort am Gewicht erkennbar, 
noch bevor man sie aufmacht). Für sein 
Geld bekommt man ein 525x360 mm Brett, 
vier 295x205 mm Spielertafeln, 60 Göt-
terkarten, 30 Baumaterial (Holzmarker für 
Sand, Stein und Holz), 12 Holzhütten und 
4 Priester jeder Farbe, 7 Aktionsplättchen, 
36 Frauen-Plättchen, 36 Männer-Plättchen, 
60 Aufgaben-, 24 Schmuck - und 18 Opf-
erplättchen sowie 36 Kartonmuscheln als 
Währung plus zusätzliche Kartonmarker für 
12 Fische, 10 Götter, 24 Gebäude, Spielrei-
henfolge usw. Jeder wählt eine Farbe und 
nimmt alles Material plus drei D6 Würfel 
seiner Farbe (grün, schwarz, blau oder rot).
Auf dem Spielbrett findet man alles, was 
man zum Spielen braucht: Der linke Teil 
zeigt den Archipel (eine Mittelinsel, geteilt 
in vier Regionen, und vier kleinere Inseln, 
jeweils geteilt in zwei Regionen) und die 
Spielreihenfolge; der rechte Teil wird zum 
Lagern der Schmuck- und Aufgabenplätt-
chen, zum Auslegen verfügbarer Männer 
und Frauen und zum Markieren der Tem-
pel- und Statusleisten benutzt. Doch dazu 
später mehr.
Sollten Sie, so wie ich, die Nase gerümpft 

haben, als ich drei D6 Würfel erwähnte, 
seien Sie versichert, dass dies kein reines 
Glücksspiel ist; Würfel dienen zur Auswahl 
der Aktionen und, obwohl eine Reihe 
„falscher Würfe“ Probleme machen kann, 
stimmt es auch, dass die Würfel ein starkes 
Instrument für andere Aktionen oder zum 
Blockieren der Gegner sein können.
Der Spielaufbau dauert etwas länger als 
normal, und ich empfehle dringend, das 
Material gut getrennt zu halten, in Säckchen 
oder Dosen, da dies den Aufbau wesentlich 
beschleunigt.
Fische werden zuerst gesetzt; rund um den 
Archipel gibt es 12 Positionen, auf denen 
sie zufällig ausgelegt werden; der Wert der 
Fische variiert von 1 (auf insgesamt vier Fi-
schen) bis 6 (auf nur einem Fisch)  
Dann wählt man zufällig sechs Männer und 
sechs Frauen und setzt sie auf die rechte 
Spielplanseite.
Alle 24 Schmuckstücke werden auch aus-
gelegt (in jeder der sechs Runden sind vier 
Schmuckstücke ins Spiel, man sieht also 
immer, welche für die kommenden Runden 
verfügbar sind). 
Nun sortiert und platziert man neben dem 
Plan die sieben großen Aktionsplättchen 
(nur fünf oder sechs im Spiel zu zweit oder 
dritt).
Jeder Spieler bekommt seine eigene Spiel-
tafel sowie 12 Hütten, sechs Gebäudeplätt-
chen, vier  Priester und drei Würfel einer 
Farbe. 
Jedem Spieler werden zwei Götterkarten 
zugeteilt, der Rest der Götterkarten wird 
verdeckt gestapelt. 
Jeder bekommt ein Götterplättchen (eine 
Art Joker), der Rest wird in den Tempel ge-
legt.
Jeder Spieler bekommt zwei Opferplätt-
chen (sie sind zum Aktivieren der Götterkar-
ten nötig), die restlichen liegen neben dem 
Plan bereit.
Die Aufgabenkärtchen werden gemischt 
und jedem Spieler ein hellgrünes und zwei 
dunkelgrüne Kärtchen zugeteilt; weitere 
sechs dunkelgrüne werden auf dem Plan 
ausgelegt, damit man weiß, welche nächs-
te Runde verfügbar sind. Diese Kärtchen 
nennen Bedingungen; für deren Erfüllung 
bekommt man extra Siegpunkte – zum 
Beispiel für „ein Mann und eine Frau auf 
der Tafel bei Zugende“ oder „eine Hütte in 
X Regionen“, usw. Die hellgrünen Kärtchen 
sind leichter zu erfüllen, alle anderen haben 
unterschiedliche Aufgaben und man soll-

te sein Spiel so abstimmen, dass man jede 
Runde die passenden wählen kann.
Jedem Spieler wird zufällig ein Zugreihen-
folge-Plättchen für die erste Zugreihenfol-
ge zugeteilt und alle setzen in umgekehr-
ter Reihenfolge eine Hütte auf den Plan, 
benachbart zu einer Region mit einem 
1er-Fisch. Dafür bekommt man sofort den 
entsprechenden Baustoff (jede Region im 
Archipel liefert einen Baustoff oder eine Op-
fergabe).
Auf den Spielertafeln finden sich auch 
Icons als Zusammenfassung der Aktionen 
im Spiel. In der Mitte der Tafel legt man 
die im Spielverlauf erhaltenen Baustoffe 
ab, die man in Gebäude umwandeln kann, 
wenn man die entsprechende Aktion nutzt. 
Rechts auf der Tafel legt man die verbliebe-
nen 11 Hütten ab. Die Plätze dafür werden 
im Spielverlauf auch die Bevölkerung auf-
nehmen, dafür muss man aber zuerst die 
Hütte auf einer Insel platzieren um Platz für 

Männer/Frauen Plättchen zu schaffen.
Im Spiel setzt man seine Würfel auf Aktions-
karten und wählt so Aktionen um:
- Männer und Frauen zu sammeln (jeder 
von ihnen bring Spezialaktionen, Muscheln 
oder Tattoos
- Weitere Hütten auf den Inseln zu bauen 
und Baustoffe dafür zu bekommen
- Gebäude mit gesammelten Baustoffen zu 
bauen (für SP und Zusatzaktionen)
- Politischen Einfluss durch Tätowieren der 
Bevölkerung und Fortschritt auf der Status-
leiste
- Gunst der Götter um Siegpunkte, Gratisak-
tionen und Opfergaben zu erwerben
- Schmuck zu kaufen (für extra Siegpunkte 
bei Spielende)
- Aufgaben erfüllen für extra Siegpunkte in 
jeder Runde
Wenn man es schafft, viele der erwähnten 
Aufgaben zu erfüllen, gibt es extra Sieg-
punkte bei Spielende, aber Achtung! Keiner 
von uns hat es je geschafft, alle Extras zu 
bekommen, daher solle man sich besser auf 
2-3 Ziele konzentrieren und diese Strategie 
während des ganzen Spiels verfolgen – so-
fern das die Gegner zulassen – und immer 
darauf achten, eventuelle einmalige Gele-
genheiten in einer Runde mitzunehmen!
Das Spiel geht über sechs Runden, die je-
weils aus drei Phasen bestehen: Es gewinnt 
wer nach sechs Runden und der Endwer-
tung die meisten Siegpunkte hat.
PHASE 1 – Aktionen
Alle Spieler würfeln gleichzeitig. Dann 
setzt der Startspieler einen Würfel auf eine 

POLYNESISCHES INSELPARADIES …

BORA BORA
… HÜTTEN, FISCHE, GÖTTER

Ein hochstrategisches Spiel in dem die persönliche 
Ausgangssituation normalerweise über die Strategie 
entscheidet; Taktik kann helfen, Möglichkeiten optimal und 
kurzfristig zu nutzen.

Pietro Cremona
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Aktionskarte, dann alle anderen Spieler in 
Zugreihenfolge, bis alle drei Würfel jedes 
Spielers gesetzt sind. Man kann nur dann 
einen Würfel auf eine besetzte Aktionskarte 
setzen wenn die Augenzahl niedriger ist als 
die aller anderen Würfel dort – außer man 
hat Hilfe der Götter, dazu mehr später. So 
kann man mit einem niedrigen Wert eine 
Aktionskarte blockieren: Setzt man eine 
„1“ kann niemand mehr dorthin, außer mit 
dem Segen eines Gottes.
Verfügbare Aktionen sind:
- AUSBREITEN LAND: Man kann seinen Clan 
angrenzend an eine eigene Hütte verbrei-
ten. Jeder “Weg” von einem Gebiet ins be-
nachbarte zeigt einen Würfel mit einer Zahl 
von “2” bis “6”; für die Nutzung eines Wegs 
muss man einen Würfel mit mindestens der 
erforderlichen Augenzahl auf die Aktion 
“Bewegung” setzen.
- AUSBREITEN MEER: Analog zu Land, aber 
im Meer.
- TEMPEL: Man wählt einen seiner drei Pries-
ter und setzt ihn auf ein freies Feld der Tem-
pelleiste dessen Wert gleich oder niedriger 
ist als der Würfelwert des auf diese Aktion 
gesetzten Würfels.
- GEBÄUDE: Man kann eines seiner sechs 
Gebäude bauen und muss dazu zwei be-
nachbarte verschiedene Baustoffe auf sei-
ner Tafel haben und für ein Gebäude ein-
tauschen. Man kann nur Gebäude wählen, 
deren Wert gleich oder niedriger ist als der 
Wert des für die Aktion gesetzten Würfels.
- FRAU: Man nimmt ein “Frau” Plättchen mit 
demselben oder niedrigeren Wert als der 
für die Aktion eingesetzte Würfel (eine 4 
bringt also eine Frau von den Feldern 4-3-2-
1, aber nicht 5-6
- MANN: Analog zu FRAU

- HELFER: Wählt man diese Aktion, kann 
man die Würfelaugen für eine oder mehrere 
der folgenden Spezialaktionen ausgeben:
(a) – Tätowierungspunkte: Für JEDEN Wür-
felpunkt den man ausgibt, verschiebt man 
einen untätowierten Mann und markiert die 
entsprechende Anzahl Punkte auf der Sta-
tusleiste für Siegpunkte bei Rundenende.
(b) – Muscheln sammeln: Für JEDEN Punkt 
verschiebt man eine der bisher nicht akti-
vierten Frauen und bekommt die entspre-
chende Anzahl Muscheln (2-4). Muscheln 
sind, wie schon erwähnt, die Währung des 
Spiels und man kauft damit Schmuck.
(c) – Siegpunkte (SP): Für JEDEN Würfelpunkt 
bekommt man einen SP und versetzt den 
Marker auf der SP Leiste entsprechend
(d) – Opfergabe: Für je ZWEI Punkte be-
kommt man ein Plättchen Opfergabe
(e) – Götterkarten: Für ZWEI Punkte zieht 
man eine Götterkarte vom Deck
(f) – Baustoffe: FÜR ZWEI Punkte kann man 
einen beliebigen Baustoff aus dem Vorrat 
nehmen
(g) – Hütten versetzen: Für je ZWEI Punkte 
kann man eine Hütte aus der Auslage auf 
Feld 12 (Reserve) verschieben, um Platz in 
Zusatzfeldern für Männer oder Frauen zu 
schaffen.
- FISCHEN: Wenn man Würfel nicht auf Ak-
tionskarten setzen kann (kann manchmal 
passieren, wenn man nicht den richtigen 
Gott hat) kann man sie auf das Fischen Feld 
setzen und damit 2 SP bekommen.
All das ist eigentlich Standard und eher line-
ar aber dieser verflixte Feld war noch nicht 
zufrieden und hat sich zusätzlich zu diesen 
Standardregeln noch ein paar ausgedacht; 
netterweise hat sie der Redakteur im Regel-
heft mit einem Sondersymbol und “Nicht 

vergessen” markiert, da Neulinge diese 
Möglichkeiten oft übersehen.
Setzt man einen Priester in Tempel oder 
baut ein neues Gebäude auf der eigenen 
Tafel bekommt man einen FEUER BONUS, 
das heißt, man kann zwei Boni wählen, je 
einen aus zwei möglichen Gruppen:
(I) – Eine Götterkarte oder eine Opfergabe 
bekommen
(II) – EINE Muschel nehmen oder einen 
Schritt auf der Statusleiste machen
Beide Boni sind sehr wichtig, vor allem 
wenn es Gleichstände für den Startspieler 
der nächsten Runde gibt oder man die zu-
sätzliche Muschel für einen Schmuckkauf 
braucht.
Einige Götterkarten für diese Phase:
- BLAUE Götter erlauben Setzen eines Wür-
fels auf eine Aktionskarte, auch wenn der 
Wert höher ist als der des niedrigsten dort 
vorhandenen Würfels
- WEISSE Götter erlauben einen weiteren 
Würfel auf einer Aktionskarte und dessen 
Verwendung als “6”
- ROTE Götter bringen Fisch-SP wenn man 
in eine neue Region erweitert; man addiert 
den Fischwert der Region, der zur neuen 
Region benachbart ist. Natürlich spielt man 
das, wenn man eine „5“ oder „6“ Fisch-Ge-
gend betritt.
Um eine Götterkarte zu spielen muss man 
IMMER eine Opfergabe abgeben; als al-
ternative kann man irgendwelche zwei 
gleiche Götterkarten und eine Opfergabe 
spielen um irgendeinen beliebigen Gott zu 
spielen, wenn man dessen Karte nicht hat. 
Außerdem kann man sein Götterkärtchen 
als Joker ohne eine Opfergabe nutzen.
PHASE 2 - Arbeiter
Es ist Zeit, seine Leute aufzuwecken und 



UNSERE REZENSION u BORA BORA

12 HEFT 453 / JULI 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

zur Arbeit zu schicken. Ein Mann/Frau-Plätt-
chen hat ZWEI Boni; der auf der rechten Sei-
te abgebildete ist permanent; der zweite ist 
“einmalig” und wird genutzt, wenn man das 
Plättchen mit der Helfer-Aktion “befördert”. 
„Befördern“ heißt, man bekommt Tätowie-
rungspunkte für Männer (Fortschritt auf der 
Statusleiste) oder Muscheln für Frauen (zum 
Kauf von Juwelen).
Der permanente Bonus wird in dieser Phase 
genutzt: Man kann EINEN Mann und EINE 
Frau wählen und deren Aktion ausführen 
– eine weitere Hütte in den Archipel setzen 
und die Baustoffe bekommen oder ein Ge-
bäude bauen, wenn man die Baustoffe hat, 
oder eine Götterkarte oder Opfergabe neh-
men usw.
Hat man zwei identische Bevölkerungsmar-
ker gelten sie als einer, bringen aber den 
doppelten Bonus.
Eine gute Mischung von Männern und/
oder Frauen auf der eigenen Tafel kann im 
Spiel sehr nützlich sein, aber die richtige 
Auswahl ist nicht einfach; zuerst braucht 

man die passende Augenzahl auf den Wür-
feln und dann muss einem der Gegner das 
Plättchen über lassen!
Das bedeutet dass man sein Spiel immer 
an die aktuellen Möglichkeiten anpassen 
muss. Strategien sind möglich (man nutzt 
alle Möglichkeiten für das gewählte Ergeb-
nis) aber Taktik kann nicht vorher geplant 
werden und man muss bestmöglich auf die 
verschiedenen Möglichkeiten reagieren, 
die einem die Gegner überlassen. Braucht 
man ein bestimmtes Plättchen wirklich 
dringend, sollte man versuchen, Startspieler 
zu werden und hoffen, dass das Plättchen 
gezogen wird. Oder man muss die Taktik 
ändern.
In Phase 2 kann man ebenfalls Götter nut-
zen, für die übliche Opfergabe:
- GRÜNE Götter verdoppeln den Effekt eines 
Mann/Frau Bonus
- ROTE Götter erlauben wie in Phase 1 Fische 
zu werten wenn ein Arbeiterbonus das Set-
zen einer neuen Hütte erlaubt.
PHASE 3: SP, Schmuck und Aufgabenplätt-

chen
Während die Arbeiter müde heimgehen 
zum Essen und Rasten, haben die Spieler 
noch immer einiges zu überlegen:
(a) - STATUS LEISTE für Siegpunktezuteilung 
überprüfen; ich habe einige Male böse ver-
loren weil ich nicht genug in diese Leiste 
investiert haben; aber aufpassen! Meiner 
Meinung nach ist es besser nur dann auf 
diese Leiste zu spielen wenn man viele 
Tattoo-Punkte verwenden kann; erstes und 
zweites Feld geben nur einen SP, drittes und 
viertes Feld zwei SP, und so weiter mit 4-6-8 
SP, aber Feld Elf und Zwölf bringen elf und 
Feld 13 sogar 15 Punkte. Man darf nur auf 
der Leiste weiterziehen, wenn man einen 
oder zwei Männer befördert; jedes Tattoo 
auf einem Mann bringt ein Feld Fortschritt. 
Also ist es besser, 2-3-4 Männer auf einmal 
zu bewegen um die letzten Felder der Leis-
te für viele Siegpunkte zu erreichen. Bewegt 
man vier Männer mit je drei Tattoos in vier 
aufeinanderfolgenden Runden, gibt das 
acht SP insgesamt; bewegt man dieselben 
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vier Männer in Runde Vier, gibt das 15 SP. 
Wer auf der Leiste bei Rundenende vorne 
liegt, wird Startspieler der nächsten Runde 
usw.; dann gehen die Marker auf Feld 0 der 
Statusleiste zurück.
(b) – TEMPEL: Hat man Priester im Tempel, 
bringt das auch SP: Einen SP pro Priester 
in Runde 1 und 2, zwei SP in den Runden 
3 und 4 und 3 SP in den Runden 5 und 6. 
Der Spieler mit einem Priester auf dem 
höchsten Feld bei Rundenende (Feld 6) 
bekommt auch ein gratis Götterplättchen. 
Priester bleiben immer im Tempel, außer sie 
werden Hinausgeworfen: Immer wenn ein 
Spieler einen neuen Priester auf ein schon 
besetztes Feld im Tempel schickt, wird der 
vorhandene Priester nach rechts auf ein 
niedrigeres Feld verschoben, kann dabei 
weitere Priester verschieben, usw. Ein vom 
letzten Feld geschobener Priester geht zu-
rück in den Vorrat des Spielers.
(c) – SCHMUCK wird am Markt gekauft. 
Wie anfangs erwähnt, liegt der gesamte 
Schmuck zu Spielbeginn aus. Daher kön-
nen Spieler mit Aufgabenplättchen für be-
stimmte Schmuckkombinationen voraus-
planen, wie man zu den Frauen kommt, die 
Muscheln liefern. Schmuck liegt verdeckt 
auf der Spielertafel und bringt bei Spielen-
de Siegpunkte.
(d) – AUFGABENPLÄTTCHEN. Man be-
kommt drei davon zu Spielbeginn; ein hell-
grünes ist leicht zu erfüllen, vorausgesetzt 
man tut das Richtige; die anderen beiden 
und alle anderen sind mehr oder weni-
ger schwierig; man muss diese Plättchen 
immer im Auge behalten. Am Ende jeder 
Runde bekommt man 6 SP, wenn man eine 
Aufgabe erfüllt hat (nur 4 SP, falls man Göt-
terhilfe in Anspruch nahm). Dann ergänzt 
man seinen Vorrat an Aufgaben und zieht, 
in Spielreihenfolge, ein neues Aufgaben-
plättchen aus der Auslage. Natürlich hat 
man als Startspieler die beste Auswahl und 
viele Möglichkeiten, der letzte hat miese 
oder fast unmögliche Aufgaben.
Am Ende der Runde werden alle am Brett 
verbliebenen Plättchen (Männer, Frauen, 

Aufgaben) abgeworfen und neue werden 
zufällig nachgelegt.
Nach der sechsten Runde endet das Spiel, 
und es gibt noch Siegpunkte für: 
- Verbliebene Götterplättchen (je 2 SP)
- Zu Hütten benachbarte Fische (alle addie-
ren)
- Schmuck (die Punkte auf den Schmuck-
kärtchen)
- Sowie 6 SP für besondere Kombinationen 
(alle Hütten auf den Inseln, alle Gebäude ge-
baut, alle neun Aufgaben erfüllt, usw.)
In Phase 3 kann man GELBE Götter spielen 
um die Anforderungen einer Aufgabe um 
1 zu verringern, aber auch nur 4 SP zu kas-
sieren; natürlich braucht man dazu wie ge-
wohnt eine Opfergabe.
Man kann auch in jeder Phase jederzeit ein 
Götterplättchen anstelle einer Karte spie-
len; das ist eine Art Joker und braucht keine 
Opfergabe. Aber nicht verbrauchte Götter-
plättchen bringen 2 SP bei Spielende, also 
sollte man sie gezielt einsetzen.
Bora Bora richtet sich natürlich an erfahrene 
Vielspieler, trotz der schönen Grafik, die zu 
einem ruhigen und entspannenden Besuch 
tropischer Inseln einzuladen scheint: Es 
braucht einige Partien um zu verstehen wie 
es “wirklich” funktioniert und wo man die 
größten Fehler macht. Ab der dritten Partie 
wird der Wettbewerb mehr und das Spiel 
organisierter und man beginnt, die Feinhei-
ten von Feld’s Arbeit zu genießen-
Ich kann wirklich nichts dazu sagen, was 
man am besten tun sollte, um das Spiel zu 
gewinnen: Ich habe es mehr als ein Dut-
zend Mal gespielt und habe keine gute Ge-
winnstrategie gefunden. Fische sind eine 
gute Quelle für Siegpunkte, aber warum 
nicht Priester in den Tempel schicken? Ja, 
okay, aber man braucht Tattoos für die Sta-
tusleiste und Muscheln für Schmuck, und 
das ohne Berücksichtigung der Spezialauf-
gaben – Sie verstehen, wie unterschiedlich 
die Partien sein können!
Meine Erfahrung ist, dass Umsetzen zu vie-
ler der genannten Taktiken einen unweiger-
lich an letzter Stelle landen lässt; daher ent-

scheiden oft die ersten Aufgabenplättchen 
und der erste Würfelwurf über die Strategie, 
die man im Spielverlauf nicht allzu viel än-
dern kann, auch wenn man alle Möglichkei-
ten aufgreift, die sich eventuell bieten – ein 
schönes 7 oder 9 Punkte Schmuckstück, 
Mann/Frau mit hilfreichem Permanent-Bo-
nus, usw.
Ich empfehle dieses Spiel wärmstens für er-
fahrene Spieler die sich gerne einer Menge 
an Dilemmas an ihren Spieleabenden stel-
len.  

Pietro Cremona
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24 Tiere verstecken sich im 
Dschungel, die Spieler sollen 
herausfinden, wo. Man hat ei-
nen Sichtschirm mit den Ab-
bildungen aller Tiere und den 
Namen in vier Sprachen, 24 
Tierkarten zeigen jeweils vier 
der Tiere, ebenfalls mit Namen, 
und jedes der Tiere ist einmal als 
Holzfigur vorhanden – Bär, Del-
fin, Eichhörnchen, Elefant, Ente, 

Fisch, Fuchs, Gans, Giraffe, Hase, 
Hund, Igel, Kamel, Katze, Kroko-
dil, Kuh, Pferd, Reh, schwarzes 
Schaf, weißes Schaf, Schnecke, 
Schwan, Schwein und Seehund. 
Jeder Spieler zieht, je nach An-
zahl der Mitspieler, verdeckt 4 
bis 8 Tiere und stellt sie hinter 
seinen Sichtschirm; dann zieht 
jeder zwei Karten. Hat man nun 
schon eine oder zwei Gruppen 

von vier Tieren, die zu einer Karte 
passen, zeigt man Tiere und Kar-
te, legt die Karte bei sich ab und 
zieht eine neue Karte. Dann be-
ginnt ein Spieler und fragt einen 
seiner Mitspieler nach einem Tier, 
das er zum Komplettieren einer 
seiner beiden Karten braucht. 
Hat der gefragte Spieler das Tier, 
gibt er es dem Frager und dieser 
darf nochmals fragen. Hat der 
gefragte Spieler das Tier nicht, ist 
der linke Nachbar des Fragers an 
der Reihe. Wer eine Karte erfüllen 
kann, weil er die darauf abgebil-
deten Tiere hinter seinem Sicht-
schirm stehen hat, zeigt die Karte 
und die Tiere; die Karte legt er bei 
sich ab, die Tiere kommen zurück 
hinter den Schirm. Sind alle Kar-
ten vergeben, gewinnt man mit 
den meisten Karten.
4 zu mir! bietet eine fantastische 
Kombination zweier bekannter 
Mechanismen, Quartett und 
Memo, und dazu noch die Mög-
lichkeit, die Namen in vier Spra-
chen zu lernen und zu lesen! Ge-
konnt in Spielspaß und schöne 
Haptik verpacktes Lernen!  
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DELFIN, FUCHS, BÄR  
UND SCHWARZES SCHAF

Ein Baby-Stachelschwein darf im 
Supermarkt verschiedenes Essen 
probieren, seine Mama muss sich 
die Mengen merken. Manchmal 
darf Baby doppelte Portionen es-
sen oder ein Stör-Stachelschwein 
nimmt ihm Essen weg. Manchmal 
darf Baby unkontrolliert fressen 
und die Menge muss abgezogen 
werden und manchmal muss 
man die gefressene Menge ver-

doppeln. 
Man würfelt und zieht sein Baby 
vorwärts. Auf dem erreichten Feld 
nimmt man die oberste Karte vom 
entsprechenden Lebensmittel-
Stapel, merkt sich die darauf ge-
nannte Zahl bzw. addiert sie zur 
bisherigen Summe und legt die 
Karte verdeckt vor sich ab; wird 
mehr angeboten, sucht man sich 
eine Art Lebensmittel aus und 

nimmt dessen Karte. Auf Feldern 
mit Personal und zwei Lebens-
mitteln nimmt man beide Karten, 
auf Feldern mit dem Stör-Sta-
chelschwein wirft man eine Karte 
ab und nimmt dann die neue(n) 
Karte(n) entsprechend der Ab-
bildung. Trifft man andere Babys, 
nimmt man jedem dessen obers-
te Karte weg und nimmt dann die 
Lebensmittelkarte des Feldes. Auf 
Feld „Free“ zieht man die dortige 
Zahl von der bisherigen Gesamt-
summe ab. Die x2 Karten verdop-
peln die Summe am Ende des 
Spiels, das heißt, man muss sich 
auch merken, wie viele dieser Kar-
ten man gesammelt hat, man darf 
NICHT die Zwischensumme ver-
doppeln. Wer als Erster die Kassa 
erreicht, bekommt 5 Bonuspunkte 
und beendet das Spiel. Alle nen-
nen nun die Gesamtsumme der 
Zahlen ihrer Karten und punktet 
diese Summe mit Bonus oder Ab-
zügen je nachdem wie genau man 
das Resultat ausgerechnet hat.
Ein Standard-Lernspiel mit nettem 
Thema und ungewohnt hohen 
Zahlenbereichen für die Alters-
stufe, interessant als Beispiel für 
Lernspiele aus Korea.  

Lernspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: en kr
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Witziges Thema * Re-
chenoperationen können 
hohe Zahlen erreichen 
* Relativ hohe Strafe für 
Falschrechnen * Auch gut 
als Familienspiel

Vergleichbar:
Lernspiele um Rechenoperationen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Justin Oh
Grafiker: B.H. Ahn
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Gemblo 2012
www.gemblo.com

SPIELER:
2-5

ALTER: 
6+

DAUER:
15+

A MART
ARITHMETISCHER EINKAUF



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

ALLES GESPIELTtAB DURCH DEN DSCHUNGEL / ALLE MEINE ENTCHEN

www.spielejournal.at 15HEFT 453 / JULI 2013

Die Spieler sind auf Schatzsuche 
im Dschungel und müssen den 
Weg mit Hilfe des Stifts finden. 
Jeder Spieler nimmt sich eine 
Schatzablagekarte; der Spielplan 
wird ausgebreitet und die Aufga-
benkarten werden verdeckt ge-
stapelt. Wer dran ist, zieht sich 
eine Aufgabenkarte und legt 
sie offen aus – ist es eine Karte 
ohne Schlange, bereitet man die 

Schnur entsprechend vor, das 
heißt legt sie wie auf der Aufga-
benkarte gefordert aus. An die-
ser und nur an dieser Stelle des 
Spiels ist zumindest beim ersten 
Spiel die Mithilfe eines lesekun-
digen Spielbegleiters erforder-
lich, da die Bedeutung der Kar-
ten und die Form, in der das Seil 
ausgelegt wird, nur als Text er-
klärt werden. Das Symbol auf der 

Aufgabenkarte zeigt an, welche 
Linie man nachfahren muss und 
wo man damit beginnt – man 
hält den Stift wie einen Bleistift 
und fährt die Linie bis zum Fluss 
in Schreibhaltung nach. Hat man 
den Fluss korrekt erreicht, führt 
man die auf der Aufgabenkarte 
dargestellte Aufgabe aus und 
fährt dann weiter korrekt die 
Linie entlang bis zu dem in der 
rechten oberen Ecke der Karte 
abgebildeten Ziel, Höhle oder 
Schatztruhe. Hat man die gesam-
te Linie korrekt nachgezeichnet 
und die Aufgabe am Fluss kor-
rekt erfüllt, bekommt man an der 
Höhle einen blauen Edelstein, an 
der Schutztruhe einen roten. Ist 
eine Sorte Edelsteine verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten 
Edelsteinen.
Ab durch den Dschungel als 
Spiel zum Thema Motorik 
im Rahmen der „Fit für den 
Einschulungstest“-Serie erfüllt 
die Aufgabe perfekt, die Übun-
gen mit dem Seil trainieren 
Grobmotorik und das Verfolgen 
der Linien die Feinmotorik, alles 
natürlich wie üblich begleitet 
von viel Spielspaß!  

Grob- und Feinmotorik
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Serie Fit für den Einschu-
lungstest * Gute Aufgaben-
stellung * Spielbegleitung 
mit Lesekenntnissen nötig 
– Kartenaufgaben werden 
in der Regel durch Text erklärt

Vergleichbar:
Andere Bewegungsspiele
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AB DURCH DEN DSCHUNGEL
KROKODILE, STURM UND SCHLANGEN

Alle meine Entchen schwimmen 
auf dem See, Köpfchen unter 
Wasser – nein, alle Entchen in die-
sem Spiel sind auf Tauchstation, 
zumindest die Entchen auf den 
Kartonplättchen. Die vier Plasti-
kenten schwimmen im Kreis, zu 
Spielbeginn stellt man in einer 
Reihe auf, die gelbe Entenmama 
schwimmt an der Spitze, die En-
tenküken in blau, rot und gelb 

folgen ihr in beliebiger Reihen-
folge. 
Insgesamt 20 runde Plättchen 
mit je fünf Entchen in allen vier 
Farben werden verdeckt ge-
mischt und und lose in etwa in 
einem Kreis ausgebreitet. 
Wer dran ist, versucht ein Plätt-
chen in der Farbe desjenigen 
Entchens zu finden, das an letz-
ter Stelle in der Reihe schwimmt. 

Deckt man das richtige Plättchen 
auf, nimmt man es an sich, stellt 
die entsprechende Ente nach 
vorne an die Spitze der Reihe 
und hat noch einen Zug. Wenn 
das aufgedeckte Plättchen nicht 
passt, legt man das Plättchen 
verdeckt zurück, natürlich an die 
gleiche Stelle und alle Spieler 
sollten sich gut merken, welche 
Farbe das Entchen auf dem Plätt-
chen hatte. Nun ist der nächste 
Spieler an der Reihe. Sind alle 
Plättchen verteilt, gewinnt man 
mit den meisten Plättchen. Als 
Variante könnte man noch vier 
Marker in Entenfarbe nehmen 
und jeder wettet, welche Ente am 
Ende wohl vorne stehen wird, sie 
hat das Rennen gewonnen!
Autor Heinz Meister ist ein Meis-
ter der einfachen Kinderspiele 
mit viel Spielspaß, der hier noch 
haptisch und optisch sehr ge-
lungen umgesetzt wurde und 
auch noch schnelles Umschal-
ten trainiert, denn nach jedem 
Zug ist eine neue Farbe gefragt. 
Wo finde ich jetzt ein blaues Ent-
chen? Hier? Ja! Und schon steht 
das blaue Entchen an der Spitze! 
Und schon ist gelb gefragt!  

Merk- und Rennspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de 
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Hübsches, stabiles Material 
* Enten für Kleinkinder 
gut handzuhaben * Nette 
Memo-Variante

Vergleichbar:
Entenmarsch und andere Merkspiele 
mit Rennthema
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Als wilder und durstiger Wikin-
ger Krieger tut man alles für den 
letzten Krug Bier! Aber Bier wirkt 
sich auf die Fähigkeiten aus, jeder 
Drink blockiert eine Ressource, 
Wikinger-Aktionen verbrennen 
Alkohol.
Jeder Spieler verkörpert einen 
Wikinger mit Lebenspunkten 
und persönlichen Fähigkeiten; 
er kann stehen oder sitzen. Man 

sitzt zu Spielbeginn bis man sich 
das erste Mal bewegt, dann steht 
man, solange noch ein Gegner 
vorhanden ist. Die Karten haben 
zwei unabhängige Charakteristi-
ka: Kartentext und Action Boxes 
mit Werten für Angriff, Vertei-
digung, Bewegen und Trinken, 
dazu kommt die Rückseite für 
mühsam, streitsüchtig und ver-
schlafen. Die Kartentexte wiede-

rum können Ereignisse, Waffen 
und Gegenstände, Handlanger 
oder Gegnerischen Zug unter-
brechen betreffen.
Unter Berücksichtigung aller 
Charakteristika von Wikinger und 
Karten spielt man wie in Sake & 
Samurai; es gibt allerdings einige 
Regeländerungen für beide Spie-
le im Rahmen der neuen Spirits & 
Warriors Serie: Der Sitzen Marker 
ist nun ein Energie Marker, er wird 
beim Bewegen nicht entfernt, 
und man kann iaido jederzeit im 
Zug anwenden, einmal im Spiel. 
Charge ist eine neue Angriffsart, 
Äxte können auch geworfen wer-
den. Wer einen Gegner tötet, zieht 
zwei Valhalla Karten und behält 
eine, sie entscheiden Gleichstand 
im Sudden Death. Wer im Sud-
den Death eliminiert wird, wird 
zu einem Geist von Loki und will 
den Lebenden das Bier stehlen, 
er nutzt die Karten im „verletzt“-
Stapel des toten Wikingers.
Einer auf alle und alle für Bier, 
fröhliches oder hinterhältiges 
Hau drauf, egal ob Wikinger oder 
Samurai, tot sein ist keine Nieder-
lage, wir wollen ja nur was trinken! 
Skol!  

Konflikt mit Karten
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi 
Regeln: en it
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Teil der neuen Serie Spirits 
& Warriors * Eigenwillige 
Mischung aus Konfliktsimu-
lation und Ressourcenma-
nagement * Gespielt nach 
den Regeln von Sake & Samurai * Mit 
Sake & Samurai zu kombinieren

Vergleichbar:
Sake & Samurai, Konfliktsimulationen 
mit Karten
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BEER & VIKINGS
ZINNKRUG MIT DEM LETZTEN BIER!

Man legt Karten zu einer Stadt 
aus, in der unterschiedliche Ge-
bäude Stadtbezirke bilden, die 
einander gegenseitig beeinflus-
sen. Je besser man diese Wech-
selwirkungen plant und nutzt, 
desto mehr Punkte kann man 
erreichen. Im Spiel sind die Ge-
bäudearten Wohnhaus, Handel, 
Industrie, Freizeit, Parken und 
Rathaus.

Man beginnt mit drei Einheiten 
Geld und einer Karte Rathaus.
In insgesamt 10 Runden spielt 
man jeweils die Phasen Erwerb 
neuer Gebäude, Errichten neuer 
Gebäude, Stadtentwicklung, Ein-
kommen und Aufräumen. 
Das Erwerben neuer Gebäude 
erfolgt durch ein aufwändiges 
„einer teilt auf, der andere sucht 
aus“-Verfahren, bis jeder zwei 

neue Karten erhalten hat. Die Ge-
bäude werden durch Auslegen in 
der Stadt im Raster 5x5 errichtet, 
das Rathaus muss nicht im Zen-
trum liegen. Kann ein Gebäude 
gebaut werden, muss es gebaut 
werden, alle Karten müssen nach 
genauen Regeln für mögliche 
Nachbarschaft ausgelegt werden 
und können nicht mehr umge-
legt werden. Ein Stadtbezirk 
besteht aus einer Anzahl Gebäu-
dekarten derselben Farbe, die 
orthogonal aneinander grenzen.
Danach punktet man für Wohn-
bezirke je nach Anzahl der Kar-
ten im Bezirk, leere Bereiche im 
Raster 5x5 kosten jeweils -1, je 5 
Geld sind +1 und man gewinnt 
mit den meisten Siegpunkten. 
Von allen Stadtbauspielen, die 
in letzter Zeit erschienen sind, 
erinnert dieses am ehesten an 
Sim City, wie bei allen diesen 
Spielen ist das Thema spannend 
und die Wechselwirkung der Kar-
ten entscheidend, aber auch die 
richtige Balance der Gebäudear-
ten. Interaktion ist außer bei der 
Kartenverteilung nicht gegeben, 
man optimiert seine Stadt ohne 
Einfluss von außen.  

Stadtentwicklung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Attraktives Design * Derzeit 
häufiges Thema * Gelunge-
ne Bauregeln * Varianten 
angegeben

Vergleichbar:
Sim City, City Tycoon und andere 
Stadtbauspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Alban Viard
Grafiker: A. Viard, S. Sitiö
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Ludibay 2012
www.ludibay.net

SPIELER:
2-4

ALTER: 
12+

DAUER:
45+

CARD CITY
WOHNBEZIRKE BRINGEN PUNKTE



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 17HEFT 453 / JULI 2013

ALLES GESPIELTtDER HEIDELBÄR / JAKE AND THE NEVERLAND PIRATES

Der Bär wandelt auf Abwegen, 
nach seinem Ausflug in Wald und 
Wiese sucht er nach Abkühlung 
und geht in den Wilden Wassern 
auf Lachsfang, eigentlich auf die 
Suche nach Wasser-Tieren, die 
sich so wie er in Begriffen verste-
cken und die wir nun möglichst 
treffend umschreiben sollen. 
Die Karten mit je vier Begriffen 
werden verdeckt gestapelt, jeder 

Spieler bekommt drei Karten auf 
die Hand. Der aktive Spieler be-
kommt von seinem linken Nach-
barn mit „oben“ oder „unten“ den 
Bereich der Karte vorgegeben 
und wählt dementsprechend ei-
nen Begriff aus dem Bereich sei-
ner obersten Karte aus und legt 
die Karte verdeckt in die Tisch-
mitte. Dann umschreibt er den 
Begriff mit einem Satz aus 6 Wor-

ten, der mit „Dieser Hai“ oder „Die-
ser Aal“ oder „Diese Wal“ beginnt. 
Erlaubt sind bekannte Fremdwor-
te, aber direkte Übersetzungen 
und gleiche Wortstämme sind 
verboten. Schafft man es, den 
Begriff mit vier Worten so exakt 
zu definieren, dass er von einem 
der anderen Spieler erraten wird, 
bekommt man die Karte aus der 
Mitte zurück. Am Ende gewinnt 
man mit den meisten Karten.
Keine Abkühlung in Sicht, man 
kommt ganz schön ins Schwitzen, 
denn es ist eine 
HAIdenarbeit, sich passende AAL-
bernheiten ausdenken, damit die 
Mitspieler die QuAAL der WAAL 
haben zwischen möglichen Er-
klärungen. Schnelles Denken 
und Fantasie sind gefragt, damit 
man nicht ein ganzes QuartAAL 
braucht um HAILbutt zu erklären 
ohne dabei HAIser zu werden!
Und wer tierisch Spaß damit hat 
und seine AALgemeinbildung 
testen will, nimmt zur REHgene-
ration die Freunde aus Wald und 
Wiese dazunehmen und betrach-
tet den Bären selbst aus anderer 
BÄRspektive.  

Kommunikationsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Witziges Thema * Schnell 
zu spielen * Gelungene 
Variante mit anderen Tier-
arten * Gut für Unterwegs

Vergleichbar:
Der Heidelbär, Der Heidelbär Wald 
und Wiesen
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DER HEIDELBÄR 
WILDE WASSER EDITION

Die Piratenkinder Jake, Izzy und 
Cubby ziehen auf Abenteuer aus 
und bekommen Dublonen zur 
Belohnung für bestandene Aben-
teuer; Käpt’n Hook aber sind die 
Kinder ein Dorn im Auge und er 
versucht das zu verhindern. 
Alle sechs Abenteuerkarten wer-
den ausgelegt, jede zeigt die 
drei Piratenkinder, jeweils mit 
verschiedenem Farbhintergrund. 

Die Dublonen werden Münzen-
seite nach oben gemischt und 
ausgelegt. Ist man dran, dreht 
man immer eine Dublone um 
– zeigt sie eines der Piraten-
kinder – Jake, Izzy oder Cubby, 
darf man wieder eine Dublone 
umdrehen, bis zwei gleiche Pi-
ratenkinder offen liegen. Das 
beendet den Zug, man legt die 
aufgedeckten Kinder auf farblich 

passende Abenteuerkarten. Ist 
eine Karte voll, dreht man sie um 
und steckt die auf der Rückseite 
abgebildete Anzahl Dublonen in 
die Schatztruhe. Hat man ein Pi-
ratenkind, für das es keinen Platz 
mehr gibt, darf man es sofort in 
die Truhe stecken. Hat man aber 
Käpt’n Hook aufgedeckt, endet 
der Zug auch, man muss aber alle 
Piratenkinder wieder umdrehen 
und Hook zur Truhe legen. Man 
sollte gut mitzählen, wie viele Du-
blonen schon in der Truhe sind, 
denn wenn alle Spieler denken, 
es sind zehn Dublonen in der 
Truhe, wird nachgezählt: Stimmt 
es, haben alle gemeinsam ge-
wonnen. Wird Käpt’n Hook zum 
sechsten Mal aufgedeckt oder es 
gibt keine Dublonen mehr und es 
sind zehn Dublonen in der Truhe, 
haben auch alle gewonnen.
Ein bisschen Merken, ein biss-
chen Zufall, ein bisschen Disney, 
dazu ganz wenige Regeln und 
sehr hübsches Material – und 
schon hat man ein nettes, gut 
gelungenes Kinderspiel mit be-
kannten Mechanismen, schnell 
zu spielen, passend zum Urlaub 
an Strand und Meer.  

Merken, Sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Hübsche Gestaltung * 
Interessant durch Disney-
Thema * Bekannte Mecha-
nismen nett kombiniert

Vergleichbar:
Andere Merk- und Sammelspiele
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So wie im zugrundeliegenden 
Brettspiel Dominant Species 
verkörpert jeder Spieler eine von 
sechs Tierklasse, diesmal aber am 
Ende der Eiszeit, ca. 15.000 v.Chr. 
– Säugetiere, Reptilien, Vögel, 
Amphibien, Spinnentiere oder 
Insekten
Man nutzt Karten um möglichst 
viele Biome zu dominieren. 
Jede der 10 Runden besteht aus 

Wettbewerb an einem der zehn 
Biome, das letzte Biom ist ein 
Meeres-Biom. Reihum spielt je-
der eine Aktionskarte oder passt, 
bis entweder alle nacheinander 
gepasst haben oder ein Spieler 
keine Karten mehr auf der Hand 
hat; Aktionskarten sind entweder 
Tiere oder Ereignisse, diese wie-
derum können einmalig oder für 
die Dauer der Runde wirken. Tiere 

liefern Nahrungskettenwerte für 
Siegpunkte sowie Element-Icons 
für den Konflikt um Element-
Ressourcen. Tiere können andere 
Tiere an der Entwicklung behin-
dern oder sogar zum Ausster-
ben bringen. Ausgespielte Tiere 
bleiben vor einem Spieler liegen, 
so dass man alle Icons für Nah-
rungskettenwert, Element bzw. 
Unterdrückung anderer Arten 
sichtbar sind. Tiere die zum aktu-
ellen Biom passen, bringen Nah-
rungskettenboni, nicht passende 
Punkteabzug. Man punktet für 
Dominanz auf Basis der gesam-
ten Nahrungskettenpunkte und 
für übereinstimmende Elemente 
zwischen eigenen gespielten Tie-
ren und dem Biom; für Dominanz 
bewegt man sich auf der Überle-
bensleiste weiter. Nach dem 10. 
gewerteten Biom gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten.
Das Kartenspiel transportiert das 
Thema des Brettspiels sehr schön, 
spielt sich aber völlig anders, es 
geht nur um optimalen Einsatz 
der Karten, dabei muss man sich 
auch mal an einem Biom zurück-
halten können, um später gut zu 
punkten.  

Legen, Entwicklung
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Nur Thema und Grafik 
aus Dominant Species * 
Mechanismus beruht auf 
Interaktion der Karten und 
gutem Management der 
Karten

Vergleichbar:
Dominant Species für Thema, 
ansonsten Kartenlegespiele mit 
Kartenwechselwirkung
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DOMINANT SPECIES
THE CARD GAME

Im ersten Spiel der Serie Expediti-
on kontrollieren wir eine Gruppe 
Reisender auf einem Schaufelrad-
dampfer am Kongo zwischen Le-
opoldville und Kindu und sollen 
die Stationen entlang der Strecke 
übernehmen. Eine Runde besteht 
aus Station aufdecken, Karten 
ziehen, Station kontrollieren und 
Dampfer bewegen. Ist das aufge-
deckte Kärtchen ein Dschungel 

oder ein Dorf neben einer Sta-
tion mit 4 Siegpunkten, kommt 
die benachbarte Flagge aus dem 
Spiel, die Station kann nicht kont-
rolliert werden. Um die Kontrolle 
einer Station bietet man durch 
Ausspielen einer verdeckten 
Charakterkarte. Dann wird die-
se aufgedeckt und nun darf ein 
Spieler eine Spezialkarte spielen, 
beginnend mit dem Startspie-

ler; verzichtet dieser, darf der 
Nächste spielen und so weiter; 
Nun wird der Grundwert jedes 
Charakters in Abhängigkeit von 
Beruf und Nationalität bestimmt, 
in Relation zur Fahne neben der 
Station - die Sympathien neut-
raler Charaktere werden durch 
Würfelwurf ermittelt - und nun 
darf jeder Spieler noch beliebige 
Hilfskarten spielen, um den Wert 
des Charakters zu erhöhen; diese 
Karten müssen übereinstimmen-
de Ikonen mit der Charakterkarte 
haben. Für Dolmetscher und Boys 
gelten dabei Sonderregeln. Wer 
danach die Station kontrolliert, 
gewinnt Siegpunkte und in man-
chen Stationen Flusspferdkarten; 
diese werden bei Gleichständen 
der Charakterwerte ausgespielt. 
Verlässt das Schiff Kindu, gewinnt 
man mit den meisten Siegpunk-
ten.
Das Thema ist eine Mischung aus 
Expedition und Kolonisierung, 
die würfelgesteuerte Zuteilung 
von Sprachen bzw. Nationalitä-
ten und das Ziehen der Karten 
erlaubt wenig Taktik, und die 
Runden laufen alle sehr gleich-
förmig ab.  

Kartenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Erstes Spiel der Serie 
Expedition * Etwas zwie-
spältiges Thema * Runden 
verlaufen sehr gleichförmig 
* Wenig Taktik

Vergleichbar:
Bietspiele um Bestwerte
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ALLES GESPIELTtGALAXY TRUCKER / GAUNTLET OF FOOLS

Als Weltraumabenteurer baut 
man ein Raumschiff aus Teilen 
eines Abwassersystems und 
fliegt zur Peripherie – dabei kann 
man Verluste bauen oder Ge-
winn machen. Man beginnt mit 
dem Grundteil von Raumschiff 
1, wählt ein verdecktes Teil aus 
der Mitte und baut es ein oder 
legt es aufgedeckt zurück und 
darf neu wählen. Man darf nur 

mit einer Hand nehmen und nur 
ein Teil nehmen, bis zu zwei Teile 
darf man aber zwischenlagern. 
Eingebaut wird durch Anlegen 
an den Grundteil, mit passenden 
Kanten, man darf während des 
Baus auch die Flugkartenstapel 
anschauen, um das Schiff pas-
send zu bauen. Dann wird mit 
8 Karten geflogen, dazu werden 
Karten gestapelt und in dieser 

Reihenfolge abgewickelt, wobei 
es passieren kann, dass man ei-
nen Flug auch abbrechen muss. 
Jede dieser Karten gilt immer für 
alle Spieler und hat positive (Wa-
ren, Credits) oder negative (Ver-
luste bei Raumschiffteilen, Aliens, 
Schmuggler, Sklavenhändler, 
Piraten, Meteoriten oder auch 
Vergleich von Raumschiffstär-
ken) Folgen. Am Ende des Flugs 
werden die Waren an Bord abge-
rechnet, und man bekommt Cre-
dits für das schönste Schiff und 
die Position des eigenen Schiffs, 
für verlorene oder zwischenge-
lagerte und nicht verbaute Teile 
zahlt man Strafe!
Zum 5-Jahre-Jubiläum dieses 
Kultspiels ist nun die Riesenbox 
erschienen, einschließlich aller 
bisher erschienenen Erweiterun-
gen, von Eine Große Erweiterung 
über Noch eine Große Erweite-
rung zu Krasse Strecken und ei-
nem witzigen Comic; neue Karten 
erlauben fieses Spiel genauso wie 
den Ausgleich zwischen erfahre-
nen Sternenlenkern und blutigen 
Anfängern im interstellaren Busi-
ness. Galaktisch groß, universell 
gut, interstellarer Fun!  

Legespiel. SciFi
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cz de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Riesenschachtel mit Grund-
spiel und allen Erweiterun-
gen * Genauso geeignet für 
Einsteiger wie für erfahrene 
Galaxy Trucker Spieler * 
Comic als Bonus

Vergleichbar:
Galaxy Trucker und alle Erweiterun-
gen, Alhambra oder Carcassonne für 
Legeregeln
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GALAXY TRUCKER 
JUBILÄUMSAUSGABE

Fantasy Abenteuer für die übli-
chen Helden, aber diesmal mit 
dem Ziel, mit dem meisten Gold 
gestorben zu sein, wenn alle Hel-
den tot sind.
Das Spiel teilt sich in zwei Phasen 
– Boasting und Gauntlet. In Boas-
ting wird pro Spieler eine Klassen-
karte ausgelegt und dazu je eine 
Waffenkarte, beides zusammen 
bildet einen Helden, die Kombi-

nation kann während des Spiels 
nicht verändert werden. Dann 
wird geprahlt – man sagt zum 
Beispiel „Mein Ninja kann noch 
mit einem Kater alle besiegen“, 
nimmt sich den Ninja und fügt 
den „Kater“-Prahlmarker dazu; der 
nächste Spieler kann nun mehr 
Prahlmarker auf den Ninja legen 
und ihn nehmen oder Prahlmar-
ker auf einen anderen Helden aus 

der Mitte legen und ihn nehmen. 
Haben alle einen Helden, werden 
die entsprechenden Marker für Fä-
higkeiten unter Berücksichtigung 
der Prahlmarker auf den Helden 
gelegt. 
Dann beginnt die Gauntlet Phase – 
ein Gegner wird gezogen, den nun 
alle reihum mit Würfelwurf angrei-
fen. Dieser Wurf wird für Angriff 
des Helden gegen Verteidigungs-
stärke des Monsters ausgewertet, 
dann der Verteidigungswert des 
Helden gegen die Angriffsstärke 
des Monsters, unter Einbeziehung 
aller Fähigkeits- und Prahlmarker. 
So werden weitere Monster gezo-
gen und bekämpft bis alle Helden 
4 oder mehr Wunden am Ende des 
Zuges haben und sterben, getöte-
te Monster bringen Gold.
Ein echter Vaccarino – endlose 
Kombinationen und scheinbar 
simple Mechanismen, die es in sich 
haben  – vor allem die Prahlereien 
brauchen einige Kennenlernpar-
tien um sie gekonnt einzusetzen 
kann, denn Prahlen tut eigentlich 
immer weh! Nimmt man sich diese 
Zeit, wird man mit einem witzigen 
und gut funktionierenden Spiel 
belohnt!  

Fantasy, Abenteuer
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Endlose Kombinations-
möglichkeiten * Jedes 
Spiel ist anderes * Einige 
Partien zum Kennenlernen 
notwendig

Vergleichbar:
Nefarious für die zahllosen Kombina-
tionen, ansonsten Fantasy-Abenteuer 
mit Stärkevergleich

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Donald X. Vaccarino
Grafiker: C. Romanos, L. Francisco
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Indie Boards & Cards 12
www.indieboardsandcards.com

SPIELER:
2-6

ALTER: 
13+

DAUER:
30+

GAUNTLET OF FOOLS
PRAHLEN UND KÄMPFEN



ALLES GESPIELT uGLADIATORI / I SPY FISH

20 HEFT 453 / JULI 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Der eigene Gladiator kämpft 
gegen die Gladiatoren anderer 
Spieler - das heißt man muss 
ihn zuerst durch Ausgeben von 
55 Münzen erschaffen, mit Fä-
higkeiten und Fertigkeiten im 
Maximalwert neun, Kräfte als 
Aktionen kann man nur einmal 
verwenden, es gibt auch noch 
Energie, Täuschung, Spezialakti-
on und Gegenstand, man kann 

einen Gegenstand nur einmal und 
insgesamt nur zwei Gegenstände 
haben. Auch vorgefertigte Gladia-
toren sind vorhanden.
In sechs Runden kommt es zu je 
zwei Kampfrunden, die Siegpunk-
te bringen oder kosten. Man wählt 
selbst, wie viele und welche Kar-
ten aus seinem Deck man auf die 
Hand nimmt. Aktionskarten für 
Aktion oder Reaktion gibt es für 

Bewegung sowie die Angriffsar-
ten Gewandtheit, Stärke und Wut, 
alle individuell handzuhaben und 
zu verstärken. Jede Karte kann ein-
mal als Aktion und beliebig oft als 
Reaktion gegen Bezahlung mit 
Blut verwendet werden. Mit Aus-
dauer kann man einen Charakter 
regenerieren, Schaden wird über 
Kartenverlust abgehandelt. Wer 
nach sechs Runden noch lebt, ge-
winnt mit den meisten Siegpunk-
ten aus erfolgreichen Angriffen 
etc., aber Flüchten oder Angriff 
von hinten kosten Punkte!
Ein wahres Expertenspiel, abso-
lut realistisch und ein rein strate-
gisch/taktischer, erbarmungsloser 
Wettstreit, Fehler sind tödlich, im 
wahrsten Sinn des Wortes, Zufall 
nicht vorhanden! Kern des Ganzen 
ist die Charaktererschaffung; wer 
diese optimiert, kann mit einem 
überlebenden Gladiator auch 
eine Kampagne spielen und ihn 
weiterentwickeln. Schon die Re-
geln erfordern einen ziemlichen 
Aufwand, um sie zu verstehen, 
learning by doing und einige 
Probepartien sind angesagt, be-
vor man in der Arena bestehen 
kann.  

Strategischer Konflikt 
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: cn de en fr it 
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Rein taktisch/strategisches 
Spiel * Für Spezialisten und 
Hardcore-Spieler * Keinerlei 
Zufallskomponente * 
Gladiatoren-Fähigkeiten 
entscheidend

Vergleichbar:
Kartenbasierte Konfliktsimulationen
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Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Michele Quondam
Grafiker: E. Bonetti, R. de Angelis
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Giochix 2012
www.giochix.it 

SPIELER:
1-4

ALTER: 
12+

DAUER:
90+

GLADIATORI
MORITURI TE SALUTANT!

Mit 48 Spielkarten, genauer ge-
samt 24 Kartenpaaren, im Groß-
format spielt man drei verschie-
dene Spielvarianten. Die Spiele 
selbst sind bekannte Klassiker, 
der Pfiff des Spiels liegt in den 
Karten selbst. Sie bilden reale Ge-
genstände in verfremdender Um-
gebung ab, wichtig ist vor allem 
aber, dass die beiden Karten ei-
nes Paars nicht identisch sind. Sie 

haben ein gemeinsames Zentral-
motiv, das aber teilweise in unter-
schiedlicher Ausführung oder aus 
verschiedenen Perspektiven oder 
spiegelverkehrt gezeigt wird, 
manchmal auch in unterschied-
licher Größenrelation zur Umge-
bung. Außerdem ist auf den bei-
den Karten das Zentralmotiv in 
völlig verschiedener Umgebung 
abgebildet. Alle verwendeten 

Elemente stammen aus der Welt 
der Kinder, Spielzeug, Schulbus, 
Modellautos, Puppe, Plastikente 
etc. Das namensgebende I Spy 
Fish ist eine Quartettvariante: 
Man beginnt mit sieben Karten, 
die restlichen Karten werden 
verdeckt auf dem Tisch aufge-
häuft, sie sind ein „Teich“, in dem 
man Karten fischen soll. Man 
fragt wie üblich einen anderen 
Spieler nach der zweiten Karte 
zu einer, die man auf der Hand 
hat. Bekommt man sie, darf man 
nochmals fragen. Bekommt man 
die Karte nicht, nimmt man eine 
beliebige Karte vom Tisch. Kann 
man damit das gesuchte Paar bil-
den, legt man es ab. In Schnapp 
versuchen alle Spieler schnellst-
möglich Paare von Karten vom 
Tisch einzusammeln und bei 
Memo spielt man nach den be-
kannten Standard-Regeln, deckt 
zwei Karten auf und versucht, 
Bildpaare zu finden. 
Ein hübsches Spiel, ja, es sind 
Standard-Mechanismen, aber 
pfiffig und interessant durch die 
tollen Bilder! Eine Herausforde-
rung an Erkennen und Merken!  


Kartenspiele
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Teil der I Spy Serie * Tolle 
Illustrationen * Standard-
Mechanismen, gut variiert * 
Gut für Merken und Erken-
nen von Gegenständen

Vergleichbar:
Memo, Quartett, aber auch andere I 
Spy Spiele
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ALLES GESPIELTtIM GROSSEN ZAUBERWALD / KALIFIKO

Zauberschüler suchen im Wald 
die Zutaten für ihre Zauberträn-
ke. Drei Tränke aus je sieben 
Zutaten sollen gebraut werden. 
Der Walt wird auf der drehbaren 
Plattform aufgebaut und mit 
den Zutatenwürfeln bestückt. 
Jeder Spieler bekommt seinen 
Rechen, drei zufällig zugeteilte 
Rezeptkarten und fünf Zauber-
plättchen mit den Zahlen 2, 2, 

3, 3 und 4. Der aktive Spieler 
als Zaubermeister wählt eines 
seiner Plättchen, nennt dessen 
Zahl und dreht den Zauberwald 
um so viele Positionen weiter, 
um möglichst viele passende 
Zutaten für den jeweils ganz lin-
ken seiner Tränke zu erreichen. 
Dann spielen alle gleichzeitig 
und schieben mit ihren Rechen 
Zutaten in ihren Korb in der Plan-

ecke, bis der Zaubermeister ex-
akt die genannte Menge Zutaten 
gesammelt hat und Stopp sagt. 
Alle anderen bis dahin können 
beliebig viele Zutaten sammeln. 
Dann nimmt man die Zutaten 
aus den Körben und legt pas-
sende Zutaten auf die erste Re-
zeptkarte. Ist diese voll, darf man 
weiter Zutaten auf die nächste 
Karte legen. Jede nicht passen-
de Zutat legt man zurück in den 
Wald und dazu eine der richtigen 
Zutaten von den soeben gesam-
melten. Auch pro zur genannten 
Zahl fehlende Zutaten muss man 
eine richtige zurücklegen. Wer 
drei Tränke fertig hat, gewinnt. 
Sollte jeder Spieler alle Zauber-
plättchen eingesetzt haben, ge-
winnt man mit den meisten ferti-
gen Tränken und bei Gleichstand 
dabei mit den meisten übrigen 
Zutaten auf der Rezeptkarte.
Dieser Zauberwald besticht nicht 
nur durch das hübsche Thema, 
sondern auch die wunderbare 
Ausstattung und den gut zur 
Geschichte passenden Mecha-
nismus, mit überraschend viel 
Taktik beim Einsetzen der Zah-
lenplättchen.  

Geschicklichkeit, Sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Traumhaft schöne 
Ausstattung * Sehr gute 
Mechanismen-Kombinati-
on * Taktik bei Verwendung 
der Zahlenplättchen

Vergleichbar:
Alle Sammelspiele mit Geschicklich-
keitselement
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IM GROSSEN ZAUBERWALD
BÄUME DREHEN FÜR ZUTATEN

Man versucht, alle Karten bis 
auf eine loszuwerden! Wie? Man 
spielt eine Karte zu einem von 
einem anderen Spieler vorge-
schlagenen Begriff, wenn man 
glaubt dass sie dazu passt oder 
dass man die anderen Spieler 
überzeugen kann, dass sie passt. 
Ein Spieler als Erzähler nennt 
einen Gegenstand. Jeder Spie-
ler, der nun denkt, dass er eine 

Karte auf der Hand hat, die zum 
Gegenstand passt, kann nun ver-
suchen, diese zu spielen. Dazu 
schlägt man schnellstmöglich 
auf die Glocke. Wer das als Erster 
schafft nennt nun die auf seiner 
Karte genannte Beschreibung, 
zum Beispiel „wiegt mehr als drei 
Tonnen“ oder „braucht Elektrizi-
tät“ oder „enthält Holz“. Sind alle 
anderen Spieler der Meinung, 

dass die Beschreibung passt, 
kann der der sie spielte nun sei-
ne Karte abwerfen und wird zum 
neuen Erzähler der einen Gegen-
stand nennt. Ist aber auch nur ein 
Spieler gegen die Beschreibung, 
kann er eine Abstimmung ver-
langen. Stimmt die Mehrheit der 
Spieler gegen die Beschreibung, 
muss der Spieler diese Karte ab-
werfen und zwei neue ziehen. 
Stimmt die Mehrheit dafür, dass 
die Beschreibung passt, muss 
der Spieler, der die Abstimmung 
verlangt hat, zwei Karten ziehen. 
Dann kann der Spieler, der als 
zweiter die Glocke betätigt hat, 
seine Beschreibung vorschlagen. 
Wurde für den Gegenstand gar 
keine Beschreibung vorgeschla-
gen, wirft der Erzähler eine sei-
ner Karten ab und nennt einen 
neuen Gegenstand. Eine Partie 
besteht aus drei Runden – wer 
als erster nur mehr eine Karte 
hat, wählt eine der in der Regel 
genannten fünf Spielvarianten 
für die nächste Runde. 
Witzig, ungewöhnlich, da ohne 
Gegenstandskarten, und bietet 
Stoff für Diskussionsspaß, so 
man Französisch kann!  

Wortspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Beschreibungen auf 
den Karten nutzen sehr 
einfaches Vokabular * 
Gut zum Auffrischen von 
Französisch-Sprachkennt-
nissen * Nur für Fans von Wort- und 
Assoziationsspielen

Vergleichbar:
Ein solches Ding
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In der Gespensterburg ist Mit-
ternachtsparty angesagt, doch 
die gemeinen Burgkatzen Fauch 
und Kratz versperren den klei-
nen Gespenstern den Weg in die 
Burg – aber nur wenn sie alleine 
ankommen; als Paar können die 
kleinen Gespenster gemeinsam 
durch ein Turmfester in die Burg 
zur Party fliegen. Es gibt ver-
schiedene Gespenster und auch 

verschiedene Hintergrundfarben 
für die Gespenster. Alle Gespens-
terplättchen werden verdeckt 
ausgelegt und je nach Spieleran-
zahl bekommt jeder Spieler sechs, 
sieben oder acht Glühwürmchen, 
die er verdeckt vor sich ablegt. In 
der ersten Runde zeigt das Ge-
spensterwappen die Farben, das 
heißt es geht um die Hintergrund-
farben. Wer dran ist deckt zwei 

Gespenster auf – haben sie glei-
che Hintergrundfarbe, dreht man 
ein eigenes Glühwürmchen auf 
die erleuchtete Seite und steckt 
die beiden Gespenster durch ein 
Fenster in den Turm. Deckt man 
Gespenster mit verschiedener 
Hintergrundfarbe auf oder taucht 
eine der Katzen auf, endet der 
Zug, die Plättchen werden wie-
der umgedreht. Sind nur mehr 
die Katzen über und niemand hat 
alle Glühwürmen erleuchtet, spielt 
man eine neue Runde, das Wap-
pen wird umgedreht und man 
muss in dieser Runde nun gleiche 
Gespenster finden. Wer alle seine 
Glühwürmchen umgedreht und 
damit zum Leuchten gebracht 
hat, gewinnt sofort.
Genau betrachtet ist Kleine Ge-
spensterfreunde ein einfaches 
Memo, doch das Rundherum 
macht es zu einem entzückenden 
kleinen Spiel für zwischendurch – 
das Thema ist nett und das Einste-
cken der Gespensterpaare durchs 
Turmfenster ein attraktives Detail, 
das den Spielspaß erhöht, genau 
wie die die leuchtenden Glüh-
würmchen als eigentliches Spiel-
ziel.  

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

Kommentar:
Sehr nette Bearbeitung 
des Memo-Mechanismus 
* Hübsches Thema * Gute 
Varianz der Motive

Vergleichbar:
Alle Merkspiele
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KLEINE GESPENSTERFREUNDE
PAARWEISE DURCHS FENSTER

Im Polen der 80er Jahre versuchen 
die Spieler die auf ihren Einkaufs-
zetteln genannten Waren und 
Lebensmittel einzukaufen und 
müssen dazu sich dazu in die 
verschiedensten Warteschlangen 
einreihen. Eine Spielrunde um-
fasst einen Tag und besteht aus 
den Phasen Anstellen, Warenlie-
ferung, Drängelei, Ladenöffnung, 
Tauschen auf dem Markt und Auf-

räumen.
In der Phase Anstellen setzt man 
reihum eine seiner Figuren ans 
Ende einer Schlange vor einem 
der Geschäfte oder am Markt, bis 
alle Figuren gesetzt sind. Für Wa-
renlieferung werden drei Karten 
vom Lieferstapel offen ausgelegt 
und dementsprechend Waren 
von den Lkws in die Geschäfte 
gelegt. In den drei Runden der 

Phase Drängelei spielt man je 
eine Anstell- = Aktionskarte und 
manipuliert damit die Warteschla-
gen oder passt und legt die restli-
chen Handkarten auf den eigenen 
Nachziehstapel. Bei Ladenöffnung 
nehmen die Spieler eine Ware pro 
Figur in der Schlange vor dem Ge-
schäft, in Reihenfolge der Position 
in der Schlange und solange es 
Waren gibt. Dann kann man für 
Figuren beim Markt Waren mit 
Waren vom Markt tauschen oder 
passen und die Figur dort stehen 
lassen. In der Aufräumphase zieht 
man Karten nach und kann Figu-
ren zurücknehmen, die Auslage 
für die nächste Runde wird vor-
bereitet. Nach fünf Runden wird 
Samstag mit Spezialaktionen 
gespielt. Wer als Erster alle Waren 
seines Einkaufszettels beschafft 
hat, gewinnt. 
Vor dem beklemmend realen his-
torischen Hintergrund bietet Ko-
lejka ein Spitzen-Spiel mit Worker 
Placement und teils humorvoller 
Interaktion, das cleveres Karten-
management erfordert, wann 
man passt oder welche Karte man 
spielt kann spielentscheidend 
sein!  

Zeitgenössische Simulation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr jp pl ru
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Zeitgenössischer Hinter-
grund einschließlich einer 
Schilderung des realen Ge-
schehens * Mechanismen 
spiegeln dies perfekt wider 
* Karten nur in polnischer Sprache, 
Sticker zum Überkleben in jedem der 
fünf Regelhefte

Vergleichbar:
Worker Placement für Mechanismus, 
thematisch einzigartig
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In Making Profit: The Boardgame 
ist man Investor und Fabriksma-
nager; als Manager entscheidet 
man zwischen Profit und Ent-
wicklungen und bei Entwick-
lungen zwischen solchen für 
Ressourcen oder für Produkte. 
Als Investor wählt man zwischen 
Fabriken und kauft deren Aktien.
Man beginnt das Spiel mit einem 
Fabriksgebäude, zwei Aktien und 

zwei Ressourcen. In seinem Zug 
wählt man zwei Aktionen, auch 
zwei gleiche, aus eine Aktie kau-
fen, eine oder mehrere Aktien 
verkaufen, eine Fabrik ausbau-
en, eine Fabrik betreiben oder 
Ressourcen verkaufen. Der Preis 
einer Fabriksaktie entspricht der 
Ausbaustufe der Fabrik, minimal 
2$ und nach Kauf einer Aktie 
zieht man eine Fabrikskarte. 

Auch der Verkaufspreis einer 
Aktie entspricht der Ausbaustu-
fe, nach dem Verkauf gibt man 
pro Aktie eine Fabrikskarte aus 
der Hand oder von der Fabrik-
Entwicklung ab. Zum Ausbau 
einer Fabrik spielt man eine Kar-
te an seine Fabrik; will man die-
se betreiben, liefern die Karten 
Geld oder Ressourcen. Am Ende 
der Runde, in der entweder eine 
Fabrik Entwicklungsstufe Zehn 
erreicht oder keine Fabriksent-
wicklung stattfindet, gewinnt 
man mit dem größten Gesamt-
vermögen aus Aktien und Geld.
Vom Ansatz her ist Making Profit 
interessant, es klingt aber viel-
versprechender als es sich dann 
spielt – man hat wenig Auswahl 
in seinen Aktionen, weil manche 
der Möglichkeiten nicht wirklich 
was bringen, am besten ist noch 
immer, mit dem eigenen Unter-
nehmen zu produzieren, darin zu 
investieren und dessen Aktien zu 
kaufen. Als Einstieg in das Genre 
der Aktienspiele um Profit, Res-
sourcen und Investitionen für Fa-
milien mit etwas Spielerfahrung 
ist das Spiel durchaus geeignet.  


Wirtschaft, Aktien
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: ee en fi ru
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Spiel aus Estland * Einfache, 
zweckmäßige Ausstattung 
* Eher simpler Spielverlauf, 
abhängig von der Karten-
verteilung * Nicht immer 
alle Aktionen sinnvoll einsetzbar

Vergleichbar:
Andere einfache Aktienspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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MAKING PROFIT: 
THE BOARDGAME 
INVESTOR UND MANAGER

Kampf um die Thronfolge im Feu-
dalsystem des mittelalterlichen 
Frankreich. Jeder Spieler hat ein 
identisches Deck aus Konflikt-, 
Unterstützungs- und Ressour-
cenkarten sowie individuelle 
unterstützende Artefaktkarten 
– Krone, Zepter und Reichsapfel. 
Zehn Würfel der eigenen Farbe 
sind die Streitmacht, jeder Punkt 
repräsentiert einen Ritter. Mit 

Deck und Würfeln erobert man 
Ländereien für unterschiedlich 
viele Siegpunkte auf dem je 
nach Spieleranzahl unterschied-
lich aufgebauten Plan. Zu Beginn 
eines Zugs setzt man drei Ritter 
durch Verändern des Würfels 
oder Einsetzen eines weiteren 
Würfels; dann spielt man Res-
sourcenkarten und nutzt fa-
kultativ Kronen. Dann verteilt 

man Ritter durch Verändern der 
Würfelwerte zwischen Festung 
und kontrollierten Gebieten um 
über Verbindungen, genannt 
Versorgungswege, zur eigenen 
Festung. Für den Vormarsch setzt 
man Ritter in nicht kontrollierte 
Gebiete, benachbart zur eigenen 
Festung oder kontrollierten Ge-
bieten, und kämpft dort durch 
Wertevergleich der Ritter, modi-
fiziert durch Gebiets- und Zep-
tereigenschaften, Konflikt- und 
Unterstützungkarten. Steht das 
Ergebnis fest, kann jeder einen 
Fracture-Karte auf Reichsäpfel 
spielen, nicht zerstörte Reichsäp-
fel werden danach wirksam und 
im Fall einer Eroberung werden 
auch die Gebietseigenschaften 
wirksam und man repartiert da-
nach Artefakte. Wer mit erober-
ten Gebieten 13 oder mehr Sieg-
punkte erzielt, gewinnt.
Auf dem schön gestalteten, 
aber für die jeweilige Spielerzahl 
knapp gehaltenen Plan entste-
hen rasch Konflikte, man muss 
erobern und das kann dauern; 
nur mit äußerst geschickt ein-
gesetzten Karten kann man sich 
einen Vorteil sichern.  

Eroberungsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr 
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Schöne Grafik * Karten in 
Englisch, erklärt durch viele 
Symbole * Ritterdarstel-
lung durch Würfel ist 
nettes Detail * Fördert 
langes Nachdenken über optimalen 
Karteneinsatz

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Thema umkämpfte 
Territorien

Andere Ausgabe:
Englische Ausgabe 2011
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MEDIEVAL MASTERY
KAMPF UM DIE THRONFOLGE



ALLES GESPIELT uMEMO MATCH / MIA AND ME

24 HEFT 453 / JULI 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Die Mitglieder der Vogelfamilie 
haben große Ähnlichkeit, aber 
wenn man genau schaut, findet 
man die Unterschiede. Es gibt 
diese Unterschiede bei Schopf, 
Schnabel, Augen und Füßen – 
Roter Schopf oder blauer Schopf, 
gelber Schnabel oder roter Schna-
bel, dünne grüne Lider über 
schwarzen Augen oder breite 
rote Lider über blauen Augen und 

noch offene Füße oder um einen 
Ast gekrallte Füße.
16 Vogelkarten zeigen Vögel mit 
unterschiedlichen Kombinati-
onen dieser Eigenschaften, 16 
Memo-Plättchen die einzelnen 
Merkmale, jedes Merkmal ist 
zweimal vorhanden. Die oberste 
Vogelkarte vom Stapel wird auf-
gedeckt: Ist man am Zug, deckt 
man ein Memo-Plättchen auf 

– passt das Merkmal zur Karte, 
deckt man ein weiteres Kärtchen 
auf, etc. Passt das aufgedeckte 
Plättchen nicht zur Vogelkarte 
oder deckt man ein Merkmal 
zum zweiten Mal auf, muss man 
alle Plättchen wieder verdecken 
und der Nächste ist dran. Wer vier 
passende Memo-Plättchen auf-
deckt bekommt die Vogelkarte 
und verdeckt alle aufgedeckten 
Memo-Plättchen wieder. Die 
Plättchen müssen an ihrem Platz 
bleiben, man darf sie nicht vertau-
schen oder wegnehmen! Für den 
nächsten Spieler wird eine neue 
Vogelkarte aufgedeckt. Wer drei 
Vogelkarten besitzt, gewinnt. 
In einer Variante werden beim Auf-
decken eines nicht zur Vogelkarte 
passenden oder eines doppelten 
Merkmals nicht nur offene Memo-
Plättchen wieder verdeckt, son-
dern für den nächsten Spieler wird 
eine neue Vogelkarte aufgedeckt.
Einfach und einfach lieb! Die Vö-
gel sind witzig gezeichnet, die 
Merkmale klar unterscheidbar 
und mit nur zwei Versionen pro 
Merkmal sind die Unterschiede 
auch für kleine Kinder schnell zu 
erfassen.  

Merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: cz de hu pl sk
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr hübsche Gestaltung 
* Witzige Variante * Sehr 
gutes Training von Merk-
vermögen und Muster/
Detail-Erkennung

Vergleichbar:
Alle Varianten von Memo-Spielen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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MEMO MATCH
GELBER SCHNABEL, ROTER HAARSCHOPF!

Wieder einmal bedroht die böse 
Munculus-Königin Panthea die 
wundervollen Einhörner im König-
reich von Centopia. Mia und ihre 
Elfenfreunde müssen die Einhör-
ner schnell in Sicherheit bringen.
Die Spielfiguren für Mia, Mo und 
Yuko beginnen in der Planmitte 
beim Elfenschloss, die Spielfigu-
ren werden nach genauen Regeln 
auf dem Spielplan eingesetzt, zu 

Beginn stecken schon eine oder 
mehrere Munculus-Figuren bei 
den Einhörnern. Panthea kann 
ein Einhorn nur fangen, wenn zu 
einem Einhorn die vierte Muncu-
lus-Figur gesteckt wird.
Man würfelt die verfügbaren 
Würfel – jeder Würfel mit Mun-
culus wird auf die Panthea-Karte 
gelegt, er ist aus dem Spiel bis 
dort vier Würfel liegen. Von den 

restlichen Würfeln sucht man sich 
eine Aktion aus: für einen Wasser-
tropfen nimmt man einen Tropfen 
aus dem Vorrat, für eine Augenzahl 
darf man eine der Figuren Mia, Mo 
oder Yuko entsprechend weit be-
wegen. Liegen vier Würfel auf der 
Panthea-Karte, wird ein Munculus 
aus der Ecke gezogen und nach 
genauen Regeln zu einem noch 
vorhandenen Einhorn gestellt. 
Um ein Einhorn zu retten, müssen 
je nach Munculus-Figuren beim 
Einhorn ein oder zwei Spielfiguren 
zum Einhorn ziehen und so viele 
Wassertropfen abgeben wie dort 
Munculus-Figuren stehen. Einmal 
kann man dem Freundschaftsring 
einer Figur zwei Wassertropfen 
nehmen oder den oder die Freun-
de zu sich rufen. Ist das letzte Ein-
horn gerettet, gewinnen alle ge-
meinsam; fängt Panthea nur ein 
Einhorn, haben alle gemeinsam 
verloren-
Natürlich ein besonde4rer Lecker-
bissen für alle Freunde von Mia, 
und grundsätzlich ein sehr hüb-
sches Kooperativspiel, das man 
nur bei gut überlegtem Einsatz 
der Würfelergebnisse gewinnen 
kann.  

Kooperativ, Lizenz
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Mädchenspiel zur Lizenz 
„Mia and me“ * Hübsche 
Ausstattung * Kooperativ-
Mechanismus gut gemixt * 
Optimale Züge müssen gut 
überlegt werden

Vergleichbar:
Andere Spiele zur Lizenz „Mia and 
me“, kooperative Spiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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MIA AND ME
RETTET CENTOPIA!
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ALLES GESPIELTtMOTTO TANTO CUORE / MUCCA PAZZA

Tanto Cuore ist ein Kartenspiel 
im Mangastil, angelehnt an den 
Mechanismus von Dominion und 
anderen Deckbauspielen. Spieler 
sind Hausherren und stellen so 
viele Dienstmädchen wie möglich 
ein, um das Haus = das Kartendeck 
optimal zu gestalten. Die Dienst-
mädchen können krank werden 
oder schlechte Gewohnheiten 
entwickeln, aber auch Siegpunk-

te bringen. Wer davon die meisten 
sammelt, gewinnt. Von 16 Dienst-
mädchen werden pro Partie 10 
ausgelegt, dazu ein Marianne und 
ein Colette-Deck sowie die Decks 
für schlechte Gewohnheiten und 
Krankheit. Man spielt Karten aus 
der Hand, nutzt sie und legt sie in 
den persönlichen Ablagestapel, 
zieht vom persönlichen Nachzieh-
stapel nach, kauft Karten etc. 

Thema der Variante Motto Tanto 
Cuore ist eine große Gartenparty; 
Zum Deckbau-Mechanismus aus 
Tanto Cuore kommt nun eine Art 
„Worker Placement“ Mechanis-
mus, man wählt jede Runde eines 
der verfügbaren Chef-Dienst-
mädchen um von ihm Hilfe zu be-
kommen, sie werden gebraucht 
um bei Essen, Dekorationen und 
Saubermachen auszuhelfen. Am 
Ende des Spiels werden die Karten 
dieser Sparten, sie werden in Sum-
me Preparation Cards genannt, ge-
wertet, und auch manche Dienst-
mädchen selbst. Wer die meisten 
Punkte hat, hat am meisten zum 
Gelingen der bevorstehenden Par-
ty beigetragen. Die Variante kann 
stand-alone gespielt werden oder 
mit Karten aus anderen Tanto Cu-
ore Sets kombiniert werden, dann 
nimmt man beliebige Dienstmäd-
chen als elften Stapel dazu. 
Wer Manga mag, Deckbau und 
Worker Placement mag, wird mit 
Motto Tanto Cuore Spaß haben, 
allerdings muss man sich die Kar-
tenübersetzungen aus dem Netz 
holen, es gibt nur die Ausgabe in 
Japanisch.  

Deckbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: jp 
Regeln: jp + de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Texte für Karten und engli-
sche Regeln downloadbar 
* Empfehlenswert für 
Besitzer von Tanto Cuore * 
Variante, keine Erwei-
terung, aber mit Karten aus dem 
Grundspiel erweiterbar

Vergleichbar:
Dominion und andere Deckbauspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Masayuki Kudo
Grafiker: Tohru Adumi + Team
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Arclight 2012
http://japonbrand.gamers-jp.com

SPIELER:
2-4

ALTER: 
13+

DAUER:
60+

MOTTO TANTO CUORE
GARTENPARTY MIT PERSONAL

Bewohner des Planeten Kuhpiter 
wollen die Erde besuchen, aber 
die freche Kuh Mucca Pazza hat 
beim Teleportieren auf Salto 
Mortale gedrückt und nun sind 
Körperteile aller Tiere ziemlich 
durcheinander gemischt. 
Kopf, Körper und Beine von 
zehn Tieren sind zu Beginn wild 
durcheinandergemischt und 
müssen richtig kombiniert wer-

den. Je nach Altersstufe spielt 
man mit fünf oder zehn Tieren. 
Bei zehn Tieren legt man alle 
Köpfe in die erste Reihe, in die 
zweite Reihe darunter möglichst 
wild verschieden alle Körper und 
in der dritten Reihe ebenso wild 
durcheinander die Beine, es darf 
zu Beginn nichts zusammenpas-
sen. Dann deckt man 10 der 30 
verdeckt gemischten Tierkärt-

chen auf und legt sie auf den 
Landeplatz, gleiche Tiere versetzt 
übereinander. Wer am Zug ist, 
versucht ein Tier, das am Lande-
platz liegt, zusammenzuschie-
ben. Dazu schiebt man mit den 
rechten oder linken äußersten 
Plättchen alle Plättchen der Rei-
he weiter, bis am anderen Ende 
ein Plättchen herausfällt, dieses 
setzt man am leeren Platz wieder 
ein. Man kann mehrmals diesel-
be Reihe schieben oder jeweils 
verschiedene, insgesamt darf 
man dreimal schieben. Gibt man 
einen seiner Sterne ab, darf man 
ein weiteres Mal schieben. Gibt 
es nach einer Schiebeaktion ein 
oder mehrere vollständige Tiere, 
nimmt man sie vom Landeplatz 
und legt genauso viele neue 
nach. Ist das letzte Tier vom Sta-
pel aufgedeckt, hat jeder noch 
einen Zug und danach gewinnt, 
wer die meisten Tiere hat.
Entzückende Grafik, einfache Re-
geln, witzige Tiere und ein biss-
chen Planung, welches Tier mit 
dreimal Schieben zu komplettie-
ren ist – tolles Training für räumli-
ches Vorstellungsvermögen und 
Riesenspielspaß!  

Schieben, planen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr einfacher Mecha-
nismus * Planung nötig, 
trainiert räumliches Vorstel-
lungsvermögen * Hübsche 
Zeichnungen * Variante für 
Vierjährige

Vergleichbar:
Das verrückte Labyrinth und andere 
Schiebespiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Im Spiel sind 18 weiße und 18 
orange Würfel, mit jeweils sechs 
von 12 verschiedenen Symbolen. 
In jeder der drei Runden werden 
je sechs davon gebraucht. Zu 
Beginn einer Runde würfelt man 
sechs weiße und sechs orange 
Würfel; wer zuerst ein Symbol 
sieht, das auf mindestens einem 
weißen und einem orangen 
Würfel vertreten ist, nennt das 

Symbol und nimmt alle Würfel 
an sich, auf denen dieses Sym-
bol zu sehen ist. Dann würfelt 
man alle restlichen Würfel neu. 
Wer nun wieder als Erster ein 
ein Symbol auf beiden Würfel-
farben findet, nimmt die ent-
sprechenden Würfel an sich und 
wer sie nimmt würfelt die rest-
lichen neu, usw. Sollte es keine 
gleichen Symbole mehr geben, 

bekommt derjenige, der dies als 
Erster erkennt und NADA ruft, die 
restlichen Würfel vom Tisch. Wer 
einen Fehler macht, setzt beim 
nächsten Wurf aus. Sollten zwei 
oder mehr Spieler gleichzeitig 
ein Symbol oder NADA rufen, 
wird kein Würfel vergeben und 
die Würfel werden neu gewürfelt. 
Am Ende der Runde notieren alle 
die Anzahl gewonnener Würfel, 
nach drei Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten. In Va-
rianten kommt ein persönlicher 
Würfelvorrat ins Spiel und es 
gewinnt, wer die meisten Würfel 
hat, wenn ein Spieler keine mehr 
hat, oder man spielt mit allen 
Würfeln und es werden jeweils 
nur die orangen oder die wei-
ßen Würfel gewürfelt, nachdem 
Würfel weggenommen wurden.
Würfelspaß pur – schnell zu spie-
len, mit einfachen Regeln, alles 
was nötig ist ist genau schauen 
und schnell reagieren, nur sollte 
man in der Eile nicht den Kaktus 
mit der Palme verwechseln oder 
den Anker mit den Kirschen! Gut 
mitzunehmen, gelungene Un-
terhaltung für Urlaub und unter-
wegs!  

Würfel, Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schnelles Spiel * Einfache 
Regeln * Gut mitzunehmen 
* Praktische Aufbewahrung 
im Beutel

Vergleichbar:
Alle Reaktionsspiele

Andere Ausgabe:
Blue Orange, Frankreich
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NADA!
AUGEN AUF UND ZUGESCHNAPPT!

Das Spielziel klingt einfach: Als 
erster die Nordwestpassage 
zwischen Atlantik und Pazifik 
zu entdecken, von Kanada zum 
Nordpol. 
Je nach Spieleranzahl werden 
die entsprechenden Szenario-
Marker gemischt und ausgelegt, 
dabei ergibt sich für jedes Spiel 
ein neues Spielfeld. Jeder Spieler 
hat Boot und Bewegungsmarker 

seiner Farbe und wählt eine von 
zwei zufällig zugeteilten Charak-
terkarten. Man kann pro Runde 
vier Aktionspunkte ausgeben für: 
Weitergehen, Marker zurückbe-
kommen, Eisberg absetzen und 
Kielwasser nutzen, dazu man 
kann pro Zug eine Schatzkarte 
nutzen, die man auf Feldern mit 
Schätzen aufnimmt, wenn diese 
von keinem Marker besetzt sind 

und wenn man sie als erster pas-
siert; Frischwasser ist eine Spe-
zialaktion , für die man genau 
eine Reihe unter dem Gegner 
stehen muss, dessen Kielwasser 
man nutzt; sie bringt zwei Akti-
onspunkte für Bewegung und 
danach endet der Zug. Felder die 
man passiert, werden markiert, 
je nach Terrain – Wasser, Land, 
Schnee und Eisberg – kosten sie 
1-4 Aktionspunkte; erneut betre-
tenes Gelände kostet nur 1 Punkt; 
ebenso Bewegung im Kielwasser, 
allerdings kostet es zwei Punkte, 
ins Kielwasser zu gelangen. Die 
Charakterkarten liefern perma-
nente Fähigkeiten, die man nut-
zen kann. Wer Feld 24 des Szena-
rios als Erster verlässt, gewinnt.
Man hat viel zu tun, wenn man 
die Passage meistern will, durch 
die Zufälligkeit von Charakterkar-
te, Schatzkarten und Terrain kann 
einiges an Unausgewogenheit 
entstehen, aber spannend ist das 
Rennen allemal und die Knapp-
heit der Aktionspunkte lässt 
einen ganz schön ins Grübeln 
kommen, und ein im falschen 
Moment fehlender Aktionspunkt 
kann den Sieg kosten!  

Rennspiel mit Aktionen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Vielfalt der Möglichkeiten 
verlängert Spieldauer * Im-
mer wieder neue Szenarien 
durch modulare Auslage * 
Sehr schönes Material

Vergleichbar:
Rennspiele mit variablen Strecken 
und Aktionspunkten für Geschwin-
digkeit/Ereignisse

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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NORTHWEST PASSAGE 
ADVENTURE 
VON KANADA ZUM NORDPOL
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ALLES GESPIELTtONE WORLD / PERGAMEMNON ANTEBELLUM

One World ist eine neue Serie im 
Programm von Beleduc, Thema 
sind die Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten zwischen Men-
schen verschiedener Herkunft und 
die Menschen, Tiere und Sehens-
würdigkeiten aller Kontinente. 
Die sechs One World Kids Mai-Lin, 
Finn, Ami, Pepe, Leila und Jamal 
gehen gemeinsam auf eine Welt-
reise um mehr über Menschen, 

Tiere und Sehenswürdigkeiten 
aller sechs Kontinente zu erfahren.
Jeder Spieler wählt einen Start-
kontinent, bekommt die entspre-
chende Kontinentkarte und einen 
Satz Gastgeschenke. Man würfelt 
und zieht seine Figur über das 
Spielfeld: Die Reise startet und en-
det auf dem Depotpunkt des ge-
wählten Kontinents; erreicht man 
einen solchen Punkt auf einem 

anderen Kontinent, gibt man eine 
Geschenkkarte ab und nimmt eine 
Geschenkkarte des Kontinents. Auf 
einem Feld Reisemöglichkeit kann 
man eine Abkürzung nehmen, auf 
dem Feld Kontinent kann man das 
Thema besprechen, Informationen 
zum Kontinent geben oder Fragen 
stellen. Auf dem Feld Tier wird ein 
Tier des Kontinents nachgeahmt, 
dargestellt oder beschrieben. Wer 
Karten von allen sechs Kontinen-
ten gesammelt hat und zuerst mit 
genauer Augenzahl das Depot-
feld seines Kontinents erreicht, 
gewinnt. 
Mit sehr einfachen Regeln werden 
hier Informationen vermittelt und 
vor allem Neugierde und Verständ-
nis für fremde Kulturen, Gebräu-
che, Flora und Fauna geweckt; die 
einzelnen Kontinentkarten wer-
den in der Spielregel erklärt und 
können als Ansatz für Gespräche 
und weitere Informationen ge-
nutzt werden.
Das Spiel vermittelt tatsächlich ein 
wenig Weltreise-Feeling, schon 
durch die hübschen Figuren, fröh-
liche Wissensvermittlung und das 
Flair der großen, weiten Welt!  

Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: cn de en es fr it nl 
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Bearbeitung von „Kinder 
der Welt“ * Gelungene, 
attraktive Vermittlung von 
Information * Sehr hübsche 
Gestaltung * Erwachsenen-
begleitung empfohlen

Vergleichbar:
Kinder der Welt und andere Sammel-
spiele mit Reisethema

Andere Ausgabe:
Derzeit keine, früher als „Kinder der 
Welt“
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ONE WORLD
TRAVELLINO KIDS

Pergamemnon Antebellum ist 
die erste Erweiterung zu Perga-
memnon und mit ihr betreten 
zwei neue Nationen die Arena 
– neben Römern, Ägyptern, Hel-
lenen, Karthagern und Persern 
treffen nun auch Germanen und 
Makedonier in direkter Konfron-
tation mit Sonderfähigkeiten 
aufeinander! Man hat Völkerkar-
te und Städtekarte seines Volks 

sowie Armeekarten als Zugsta-
pel, man beginnt mit drei Karten. 
Von 4x so vielen Kreaturen-Kar-
ten wie Mitspieler wird die Hälfte 
offen ausgelegt. 
Man heuert eine Kreatur an oder 
greift einen anderen Spieler an. 
Anheuern bezahlt man mit einer 
Handkarte + mindestens einer 
erbeuteten gegnerischen Cha-
risma-Karte. Im Gefecht muss die 

verwendete Waffe mit mindes-
tens gleichem Wert abgewehrt 
werden; Unterstützungskarten 
können gespielt werden, aktiv 
unterstützt wird die letzte eige-
ne Karte. Je nach Ausgang wird 
eines der beteiligten Völker inak-
tiv und eine Charisma-Karte wird 
erworben. Ist nur das Volk des 
aktiven Spielers aktiv oder alle 
Völker inaktiv, werden alle Völker 
wieder aktiviert. Gibt es weniger 
Kreaturen-Karten als Spieler oder 
ein Spieler kann nicht mehr auf 
drei Karten nachziehen, ge-
winnt man mit den meisten 
Punkten auf seinen Karten. Neu 
dazu kommen Fähigkeitskarten: 
Nach einem verlorenen Gefecht 
darf der Verlierer eine beliebige 
Fähigkeitskarte erwerben, auch 
von einem anderen Spieler. 
Auch mit der Erweiterung bleibt 
es für nun sieben Spieler ein  
kampfbetontes Spiel - ohne geg-
nerische Karte kann man keine 
Kreatur kaufen -, das durch Nach-
teile für den Verlierer - inaktive 
Stadt mit -1 auf weitere Karten 
sowie Zugverlust sehr schnell 
kippen kann und kaum Fehler 
verzeiht.  

Deckbauspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Erweiterung, nun für bis 
zu sieben Spieler * Zwei 
neue Völker * Neue Kar-
tenart Fähigkeitskarten * 
Kampfbetont, nicht immer 
ausgewogen

Vergleichbar:
Deckbauspiele bzw. Sammelkarten-
spiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Regeln sind dazu da um einge-
halten zu werden, aber andere 
beim Regel verletzen erwischen 
macht Spaß! Jeder Spieler be-
ginnt mit zwei Regelkarten, die 
restlichen werden verdeckt ge-
stapelt. Wer dran ist zieht eine 
weitere Regelkarte wählt dann 
eine der drei Karten aus und legt 
sie entweder auf das entspre-
chende Feld am Plan oder das 

Nur-Du Tableau eines Mitspie-
lers. Akteurskarten legen fest, für 
wen die Regel gilt, und Aktions-
karten bestimmen die Regel; die 
Nur-Du-Karte gilt nur für einen 
Spieler; Akteur- und Aktionskar-
ten werden kombiniert, liegen 
also übereinander; wer eine der 
beiden Karten zur anderen legt, 
liest beide vor und aktiviert sie 
damit. Weitere Karten dieser 

beider Arten werden auf schon 
vorhandene gelegt und ändern 
so entweder Akteure oder Regel.
Es könnte nun zum Beispiel 
gelten: „Der jüngste Spieler“ + 
„muss nach jeder Äußerung Das 
meine ich wirklich so! sagen“. Wer 
einen anderen Spieler bei einer 
Regelverletzung erwischt, be-
tätigt schnell den Buzzer und 
nennt sowohl den Regelbrecher 
als auch den Verstoß; ist die Mel-
dung korrekt, zieht man seine 
Figur zwei Felder vorwärts, wird 
man als Regelbrecher erwischt 
oder kann keinen korrekten Re-
gelbruch nennen, zieht man ein 
Feld zurück. Im Zweifelsfall ent-
scheidet die Mehrheit der Spieler, 
ob es einen Regelbruch gegeben 
hat. Wer zuerst das Ziel erreicht, 
gewinnt.
Turbulent, witzig, und nicht so 
einfach wie es klingt! Schließ-
lich kann sein, dass man bis zu 
drei Regeln auf einmal befolgen 
muss, weil beide Bedingungen 
der Akteur-Karten zutreffen und 
man auch noch eine Nur-Du-
Karte vor sich liegen hat! Und Re-
gelbrüche der anderen soll man 
auch noch bemerken!  

Party, Kommunikation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Sehr witzige, gelungene 
Spielidee * Gute Regeln 
* Nettes Partyspiel * Ge-
dächtnis und Konzentrati-
on nötig

Vergleichbar:
Andere Reaktionsspiele mit Verhal-
tenskriterien, z.B. Erwischt!

Andere Ausgabe:
Gotcha!, Buffalo Games
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ReACTION
ERWISCHEN ODER ERWISCHT WERDEN!

Man fährt ein Rennen über 21 
Etappen und versucht vorne zu 
liegen, wenn eine Etappe abge-
schlossen ist, punktet aber nur bei 
Auslösen der Etappenwertung. 
Die Rennstrecke wird ausgelegt, 
Checkpoint- und Etappen-Marker 
werden eingesetzt. Die Autos ste-
hen zufällig verteilt am Start, man 
wählt ein Auto und bekommt das 
Display und sein Kartendeck, von 

dem man fünf Karten zieht. Die 
Etappenkarten werden gemischt 
und jeder hat vier solche Karten. 
Damit kontrolliert man vier der 21 
Etappen. Pro Runde spielt man 
eine oder mehr Bewegungskar-
ten der gleichen Farbe, zieht sein 
Auto um die entsprechende An-
zahl Felder und zieht 0-2 Karten 
je nach Farbe gespielter Karten 
nach. Wurden alle Autos bewegt, 

werden die in dieser Runde er-
reichten Etappenmarker abge-
handelt. Wer den entsprechenden 
Marker erreicht hat, kann, muss 
aber nicht, die Wertung auslösen, 
wenn er die entsprechende Etap-
penkarte besitzt. Alle bekommen 
dann Karten oder Punkte entspre-
chend der Position in der Etappe. 
Man kann auch für Beenden 
einer Runde auf einem Check-
point oder für Stehen auf einem 
Etappen Kärtchen bei Auslösen 
punkten. Spielt niemand die ent-
sprechende Etappenkarte, wird 
die Etappe nicht gewertet. Von 
seinen vier Etappenkarten darf 
man nur zwei verwenden, die an-
deren gehen danach unbesehen 
aus dem Spiel.
Diese Etappenwertungen ma-
chen das Spiel interessant, dazu 
kommt die richtige Balance von 
schneller Bewegung gegen Kar-
tennachschub, denn je höher die 
Karte, die man spielt desto weni-
ger Karten zieht man nach – ein 
wenig Taktik in einem einfachen 
Rennspiel, mit liebevoll gestalte-
ten Karten zu den Autos und ein 
wenig Zufall durch Karten und 
Ereignisfelder.  

Autorennen
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr liebevolle Ausstattung 
und Gestaltung * Sehr 
gute Mischung aus Glück 
und Taktik * Raffinierter 
Kann-Mechanismus der 
Etappenwertung 

Vergleichbar:
Alle Autorennspiele mit Karten für 
Geschwindigkeit und Etappenwer-
tung

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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ROAD RALLY USA
ETAPPEN WERTEN UND GEWINNEN
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ALLES GESPIELTtSNAKE OIL / SPIEL DES WISSENS

Obwohl Snake Oil im 19. Jahrhun-
dert von chinesischen Arbeitern 
als Einreibemittel benutzt wurde, 
ist der Begriff aufgrund von ge-
fälschten Produkten zum Begriff 
für wertlosen Plunder und Snake 
Oil Salesman zum Synonym für 
betrügerische Verkäufer gewor-
den. In diesem Spiel soll man 
verrückte Produkte verkaufswirk-
sam anpreisen, wie ein Snake Oil 

Salesman.
Im Spiel gibt es Wortkarten mit 
Worten wie „Tofu“ oder „zukünf-
tig“ oder „Wok“ oder „fernge-
steuert“ und dazu doppelseitige 
Kundenkarten, wie Anhalter oder 
Jäger oder Vampir oder Priester. 
Die Spieler sind reihum Kunde, 
ziehen eine der Kundenkarten 
und suchen sich eine der Rollen 
aus. Die anderen Spieler haben 

jeweils sechs Wortkarten auf der 
Hand und haben ca. 30 Sekunden 
Zeit, um mit zwei Begriffen ein 
Produkt zu kreieren, das für den 
Kunden interessant sein könnte; 
die beiden Karten werden ver-
deckt abgelegt. Im Uhrzeiger-
sinn hat dann jeder Spieler 30 
Sekunden Zeit, sein Produkt dem 
Kunden anzupreisen, der Kunde 
kann jedes Angebot, das länger 
dauert, abbrechen. Hat der Kunde 
alle Angebote gehört, gibt er die 
Kundenkarte demjenigen Spieler, 
dessen Angebot er annimmt. 
Alle Spieler werfen ihre beiden 
Karten ab und ziehen auf sechs 
Karten nach; der Spieler links 
vom Kunden wird neuer Kunde. 
Waren alle Spieler einmal Kunde, 
gewinnt man mit den meisten 
Kundenkarten, Gleichstand wird 
mit einer weiteren Runde zwi-
schen den beteiligten Spielern 
entschieden.
Witzig, ungewöhnlich, etwas für 
Dampfplauderer und Verkaufs-
genies – und trotz englischer 
Sprache durchaus spielbar, viele 
der Begriffe sind bekannt. Und ein 
ferngesteuerter Revolver klingt 
doch toll für einen Gangster?!  

Worte, Kreativ
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Regeln an den vier 
Außenseiten des Schach-
telunterteils * Auch auf 
Deutsch spielbar * Braucht 
Phantasie und Kreativität * 
Macht sehr viel Spaß

Vergleichbar:
Apple to Apple und andere Spiele um 
Bewertung von Phrasen oder Sätzen

Andere Ausgabe:
Snake Oil LLC
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SNAKE OIL
ERFOLGREICHE VERKAUFSSLOGANS

Im Rahmen der Reihe Die Klas-
siker wurde Spiel des Wissens 
in kompakter Verpackung und 
mit überarbeiteten Fragen neu 
aufgelegt, daher sei es nochmals 
vorgestellt. 
Im Spiel des Wissens ist GALAXIA 
der unbekannte Planet, den die 
Spieler erreichen sollen; dazu 
müssen sie sich auf der Spira-
le dorthin bewegen und dafür 

wiederum Fragen beantworten; 
man braucht Allgemeinwissen 
und Wissen zu Spezialthemen. 
Startpunkt ist die Erde; jede der 
doppelseitigen Fragekarten hat 
zwei leichte und zwei schwere 
Frage pro Seite; vor Spielbeginn 
wird festgelegt, welche Mitspieler 
welche Fragen nutzen.
Jedes Spezialthema mit je 10 
Karten ist einem Planeten zuge-

ordnet: Mars - Märchen und Ge-
schichten, Jupiter - Helden und 
Schurken, Saturn - Cartoons und 
Fernsehen, Uranus - Wort- und 
Sprachspiele, Neptun – Tiere so-
wie Pluto - Sport und Spiel. Man 
würfelt und zieht und beantwor-
tet eine Frage, bei einer falschen 
Antwort bleibt man je nach Feld-
typ stehen oder zieht 2 Felder 
zurück. Pro Durchgang darf man 
maximal dreimal würfeln, ziehen 
und antworten. Auf den Plane-
ten-Feldern beantwortet man 
Fragen aus dem entsprechenden 
Spezialgebiet und bekommt bei 
richtiger Antwort einen Plane-
tenring für seine Spielfigur. Ant-
wortet man falsch, muss man 
stehenbleiben, bis man die Frage 
richtig beantwortet. Wer auf Pluto 
steht und den Planetenring hat, 
beantwortet Allgemein-Fragen 
und rückt für jede Frage ein Feld 
Richtung Galaxia vor. Wer zuerst 
mit sechs Planetenringen Galaxia 
erreicht, hat gewonnen.
Nach wie vor ein Dauerbrenner 
unter den Quizspielen, immer 
noch aktuell, der Fragenmix ist 
gelungen und das Zurückziehen 
tut weh.  

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

Kommentar:
Neuauflage als Kompakt-
ausgabe * Ca. 900 Fragen * 
Guter Fragen-Mix * Fragen 
in zwei Schwierigkeits-
stufen

Vergleichbar:
Frühere Ausgaben, Andere Quiz- und 
Trivia-Spiele

Andere Ausgabe:
Spiel des Wissens mit 2000 Fragen
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SPIEL DES WISSENS
KLASSISCHE REISE NACH GALAXIA
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Der Planet Ryloth ist blockiert, 
die Spieler müssen die feindli-
chen Schiffe aus dem Weg räu-
men, um die Planetenbewohner 
zu befreien. 
Jeder Spieler steckt seinen Je-
di-Sternjäger auf Feld Eins der 
Punkteleiste entlang des Rands 
des Schachtelunterteils. Die Blo-
ckadeplättchen werden verdeckt 
gemischt und die Schiffe werden 

in die Standfüße gesteckt und in 
einer Schachtellänge Entfernung 
neben den Plan gestellt.
Wer dran ist, deckt eines der acht 
Blockadeplättchen auf, die Ziffer 
auf dem Plättchen bestimmt die 
Anzahl Kampfschiffe für die ak-
tuelle Blockade. Ein Mitspieler 
stellt die entsprechende Anzahl 
Schiffe in beliebiger Ausrichtung 
auf beliebige Felder des Plans, 

eines der Schiffe muss immer 
das Droiden-Kontrollschiff sein. 
Der aktive Spieler nimmt die 
fünf Stern-Chips und versucht, 
mit höchstens fünf Würfen alle 
Schiffe zu kippen. Gelingt dies 
mit weniger als fünf Chips, en-
det der Zug mit dem letzten 
gekippten Schiff. Für das ge-
kippte Droiden-Kontrollschiff 
bekommt man zwei Punkte, für 
jedes andere gekippte Schiff 
einen Punkt und je einen Punkt 
für nicht verbrauchte Chips und 
zieht seinen Marker am Schach-
telrand vorwärts. Wer 20 Punkte 
erreicht, leitet das Spielende ein; 
am Ende der Runde gewinnt 
man mit den meisten Punkten. 
In einer Variante muss man das 
Droidenschiff mit einer bestimm-
ten Sorte Chips umwerfen und 
kassiert Strafpunkte für nicht 
umgeworfene Schiffe; in einer 
anderen Variante gibt es keine 
vorgegebenen Standorte für 
die Schiffe, man kann sie belie-
big platzieren.
Ein simples Spiel mit bekannten 
Mechanismen, gelungen und 
gut passend mit der Star Wars 
Story unterlegt.  

Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Thema und Mechanismus 
passen gut zusammen  * 
Simpler Mechanismus * 
Zwei Varianten

Vergleichbar:
Alle Geschicklichkeitsspiele mit 
Zielwurf

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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STAR WARS 
THE CLONE WARS 
BLOCKADE VON RYLOTH

Als Chef einer Fischfangfirma 
pachtet man Fischkutter, heuert 
Mannschaft und Kapitän an und 
fährt zu Fanggründen. Die gefan-
genen Fische müssen in den Ha-
fen zurückgebracht und verkauft 
werden.
In einer Fischfangsaison von 15 
Runden spielt man sechs Phasen 
pro Runde, immer alle Spieler 
reihum eine Phase: 1) Kauf von 

Kapitän, Mannschaft, Schiff, Sprit 
oder Köder mit Siegpunkten. 2) 
Bewegung der Schiffe. 3) Wetter, 
Schiffe können abdriften und 
sinken. Hat man bei Verlust des 
eigenen Schiffes nicht genug 
Siegpunkte, um ein neues zu 
kaufen, stellt die Versicherung 
ein neues Schiff im Wert von 4 SP 
samt Kapitän und Mannschaft 
in irgendeinem Hafen zur Verfü-

gung. 4) Fischfang mit Schwert-
fische und/oder Köder fangen. 
Für Köder fischt man gratis; für je 
einen Köder kann man dreimal 
pro Runde versuchen, einen wert-
vollen Fisch aus dem Beutel in der 
Bojenfarbe zu fischen. Fischen auf 
der Flämischen Kappe ist lukrativ, 
aber gefährlich! 5) Verkauf von 
Fischen im Hafen, Rückgabe von 
Schiffen sowie Bewegung von 
Mannschaften und Kapitänen. 6) 
Rundenende und neue Spielrei-
henfolge.
Am Ende von Runde 15 spielt man 
nochmals Bewegung und Ver-
kaufen. Danach ist jeder Marker 
Flämische Kappe vier Siegpunkte 
wert und danach gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten. 
Eine sehr realistische Simulation; 
so wie bei echtem Fischen brin-
gen Wetter, Ziehen der Fische 
sowie unterschiedliche Kosten 
und Verkaufspreise in einzelnen 
Häfen einen teilweise massiven 
Glücksfaktor ins Spiel, doch über 
die Auswahl der Schiffe kann man 
etwas gegensteuern. Wohl über-
legter Einsatz der Siegpunkte für 
Schiff und Sprit ist spielentschei-
dend.  

Sammeln, Setzen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Lange Phasen mit relativer 
Inaktivität * Massiv un-
ausgewogen * Thema-
tisch hochinteressant * 
Thema großteils gelungen 
umgesetzt

Vergleichbar:
Upon a Salty Ocean

Andere Ausgabe:
Swordfish, Elfinwerks
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SWORDFISH
FISCHE, SCHIFFE UND STÜRME
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ALLES GESPIELTtTABOOS / TALISMAN 4. EDITION

Mit unterschiedlichen Taboos 
als Themen kann man Quartett 
spielen, ein Trumpf-Spiel spielen 
und mit 16 Karten Taboos-Talk 
interessante Gespräche initiieren. 
Die 32 Quartett-Karten umfassen 
die Gruppen Todsünde, Volks-
glaube, Übel, Klatsch & Tratsch, 
Ismus, Lebenskult, Tabubruch 
und Sexgier, auf jeder der Kar-
ten finden sich Werte für Ent-

stehungszeit, Konfliktpotential, 
Schweigefaktor, Toleranzfaktor 
und Google-Treffer.
Für das Trumpf-Spiel nennt ein 
Spieler das Thema seiner obers-
ten Karte, zum Beispiel Vegetari-
er, und dazu eine der fünf Werte-
Kategorien samt Zahlenwert, z.B. 
Toleranzfaktor 9. Die anderen 
Spieler nennen Thema und den 
entsprechenden Wert ihrer Kar-

te, zum Beispiel Kartenlegen, 
Toleranzfaktor 7. Wer den höchs-
ten Wert nennt, bekommt alle 
Karten. Sind alle Karten gespielt, 
gewinnt man mit den meisten 
Karten. Quartett wird mit den 32 
Karten gespielt; ein Spieler fragt 
einen anderen Spieler einer Kar-
te, die ihm für ein Quartett fehlt; 
bekommt er sie, darf er nochmals 
fragen; bekommt er die Karte 
nicht, darf nun der Befragte je-
mand fragen. Wer die meisten 
Quartette sammelt, gewinnt.
Mit den 16 Talk-Karten kann man 
Kommunikations- und Einschätz-
spiele spielen, z.B. eine Frage zu 
einem Quartett muss mit genau 
drei voneinander unabhängigen 
Sätzen beantwortet werden, 
oder man rät den Zahlenwert zu 
einem Thema, z.B. den Toleranz-
faktor von Rassismus.
So wie schon in Paartie spricht 
Franz Scholles auch in diesem 
Spiel Themen an, die in Spielen 
üblicherweise nicht vorkommen, 
und wie immer sind die Spiele 
eher als Anregung für Gespräche 
und Diskussionen gedacht; die 
Kombination der Mechanismen 
liefert einige Anregungen.  

Kartenspielsammlung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Ungewöhnliche Themen 
* Bekannte Mechanismen 
* Eher Anregung für 
Diskussionen als Anregung 
zum Spiel

Vergleichbar:
Paartie

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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TABOOS
DIE ETWAS ANDERE SPIELESAMMLUNG

Die neueste Erweiterung zur 
4. Auflage von Talisman. Jeder 
Spieler führt einen Charakter mit 
einer Grundausstattung an Ta-
lent, Glück und Vermögen, dies 
kann während des Spiels erwei-
tert werden. Diese Eigenschaften 
und die Ereigniskarten bzw. die 
Reaktion des Charakters darauf 
beeinflussen den Spielablauf. 
Der Blutmond bringt neue Cha-

rakter-, Abenteuer- und Zauber-
karten zum Einmischen in die 
jeweiligen Grundstapel. Neue 
Charaktere sind Untergangs-
prophet, Grabräuber und Vam-
pirjägerin, Werwolf ist eine Non-
Player-Figur mit Regelkarte, er 
wird vom jeweils aktiven Spieler 
durch Würfelwurf bewegt; Spie-
ler-Charaktere können durch 
Begegnungen mit dem Werwolf 

oder durch Abenteuerkarten der 
Erweiterung zu Werwölfen wer-
den und nehmen eine Werwolf-
karte, deren Anweisungen nur 
während der Nacht ausgeführt 
werden; der Charakter gilt al-
lerdings immer als Werwolf. Die 
Zeitkarte legt Tag oder Nacht 
fest und damit Veränderungen 
für Angriffswerte und andere 
Eigenschaften. Sie wird immer 
umgedreht, bevor ein Charakter 
Ereigniskarten zieht; verlang eine 
Ereigniskarte eine bestimmte 
Tageszeit und diese wird schon 
angezeigt, wird die Karte nicht 
gedreht. Die neuen Charaktere 
können, müssen aber nicht ge-
nutzt werden, nur Werwolf mit 
seinen Karten und seiner Figur 
sowie die Zeitkarte müssen im 
Spiel sein. Die ebenfalls vorhan-
denen Alternatives Spielende 
Karten können wahlweise offen 
oder verdeckt genutzt werden. 
Das nächste gelungene Kapitel 
in der Saga von Talisman, es ist 
faszinierend wie die Geschichte 
immer und immer weiter geht, 
der Werwolf-Aspekt ist eine gut 
gelungene Neuerung mit faszi-
nierenden Konsequenzen.  

Fantasy-Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Neue Karte Zeitkarte * 
Neue Charaktere und 
Werwolf mit Verwandlung 
von Charakteren * Mit 
anderen Erweiterungen zu 
kombinieren

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Talisman, 
andere Fantasy-Abenteuerspiele von 
Heroquest bis Dungeon Twister

Andere Ausgabe:
Fantasy Flight; Edge Entertainment; 
Stratelibri; Galakta;

BEWERTUNG
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Autor: John Goodenough
Grafiker: Springer, Horsley, Beck
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Heidelberger 2011
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TALISMAN 4. EDITION
DER BLUTMOND
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Man sammelt und spielt Zahlen-
karten aus, um möglichst schnell 
ausliegende Aufgaben zu erfül-
len. Zu Spielbeginn bekommt 
jeder Spieler fünf Karten vom 
verdeckten Stapel und sieben 
Karten kommen auf die Felder am 
drehbaren Kartenrad. Jeder Spie-
ler bekommt noch fünf Marker in 
seiner Farbe, ein Startkapital an 
Chips und es werden sieben von 

neun Aufgabentafeln ausgelegt. 
Für jede Karte am Rad wird ein 
Preis angezeigt. In seinem Zug 
kauft oder verkauft man Karten 
oder erfüllt eine Aufgabe. Ver-
kauft man eine Karte, legt man 
sie auf einen freien Platz am Rad 
oder auf höchstens eine schon 
vorhandene Karte und bekommt 
den Preis ausbezahlt. Kauft man, 
sucht man sich einen Platz am 

Rad und kauft alle dort liegenden 
Karten zum einfachen Preis, dreht 
das Rad um eine Position weiter 
und – sollten drei benachbarte 
Plätze am Rad frei sein – legt Kar-
ten nach.
So verändert man seine Handkar-
ten bis man die für eine der Auf-
gabenkarten nötige Kombination 
beisammen hat, dann spielt man 
die Kartenkombination aus und 
erfüllt so eine Aufgabe. Dann 
wählt man einen der freien Plät-
ze auf dieser Aufgabenkarte und 
legt seinen Marker hin; ist es ein 
Bonus, wird dieser ausbezahlt. 
Muss man eine Malus-Aufgabe 
erfüllen, darf man das nur, wenn 
man die Strafe auch bezahlen 
kann. Pro Tafel ist nur ein Marker 
pro Spieler erlaubt. Wer den letz-
ten seiner Steine auf einer Aufga-
benkarte ablegen kann, gewinnt.
Einfach nett! Das Spiel hat genau 
die richtige Mischung aus Taktik 
und Glück; wer es sich leisten 
kann, bezahlt Strafe und wird 
einen Stein los, was am Ende 
spielentscheidend sein kann! 
Beste Familienunterhaltung in 
gelungener Mechanismenkom-
bination!  

Karten sammeln, ablegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr attraktive Gestaltung * 
Bekannte, vertraute Mecha-
nismen gut abgewandelt 
* Gute Mischung zwischen 
Glück und Taktik

Vergleichbar:
Teilmechanismen aus Rummy, andere 
Set-Sammelspiele mit Kartentausch

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG
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Autor: Rüdiger Dorn
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Verlag: Ravensburger 2013
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TOP 5 RUMMY
DAS SPIEL MIT DEM DREH!

Am großen Musik-Wettbewerb 
wollen alle Monster des Landes 
teilnehmen und müssen sich 
vorher noch in Proben bewäh-
ren. Jedes Monster kann beim 
Beherrschen eines Instruments 
helfen. Jeder Spieler wählt eine 
Band, Musikschuldirektor Krokus, 
verkörpert vom tiptoi-Stift, ruft 
jede Band einzeln in einen der 
Räume, wo Aufgaben und Spie-

le warten. Herz des Spiels ist die 
große Notentreppe, jeder Stufe 
ist eine Farbe, ein Raum und ein 
Ton zugeordnet. Man hört immer 
zuerst den Ton der Notentreppe, 
wo Krokus steht, und dann den 
Ton der Stufe für den Raum, wo 
die Aufgabe zu lösen ist.
Die Räume sind: Instrumenten-
werkstatt zu Klang und Informa-
tion zu Instrumenten; Klassiksalon 

mit Musikbeispielen und Fragen 
zu deren Klang; Gesangsraum 
mit Melodien erkennen und zu-
sammen singen; Tonstudio mit 
Unterschiede von Tönen erken-
nen, Töne und Melodien nach-
spielen und freiem Spiel auf dem 
Xylophon;   Rhythmusraum mit 
Nachspielen von Rhythmusfol-
gen, Schlagen passender Trom-
meln nach dem „ich packe mei-
nen Koffer“-Prinzip und freien 
Rhythmus-Soli. Schließlich gibt es 
noch den Geräusche-Raum, man 
muss Geräusche erkennen, die 
erst einzeln und dann gleichzeitig 
gespielt werden, Geräusche vor-
gegebenen Kategorien zuordnen 
und Geräusche identifizieren, die 
nicht zu einer Gruppe von Geräu-
schen dazu passen. Haben alle die 
Räume der Schule besucht, Ruft 
Krokus die Bands auf die Bühne, 
je nach Vorleistung fällt dann der 
Applaus aus.
Wie alle Spiele der Serie ist auch 
Die monsterstarke Musikschule 
ein toller Quell für Information 
und das Erlernen zusätzlicher 
Fähigkeiten und bietet einen ge-
lungenen Einstieg in die Welt der 
Töne, Rhythmen und Melodien.  

Elektronik-Lernspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Stift nicht enthalten * 
Tolle Mischung von aktiver 
und passiver Information 
* Animiert zum selber 
musizieren

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von tiptoi, toystick 
Meine erste Musikschule

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG
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ALLES GESPIELTtULURU / WILD FUN WEST

Die Spieler bauen an einer ge-
meinsamen Stadt im Wilden 
Westen, aber mit persönlichen 
und geheimen Zielen. Die Stapel 
für Zielkarten, Berufskarten, Cha-
rakterkarten und Gebäudekarten 
werden regelgerecht vorbereitet, 
jeder beginnt mit einer Charakter-
karte und einer Zielkarte aus dem 
Set für die jeweilige Spieleranzahl.
Pro Runde bietet man für Berufe; 

sie werden einzeln aufgedeckt 
und je nach Info auf der Karte 
verdeckt oder offen versteigert; 
sie bringen Einkommen oder 
Fähigkeiten. Um den Beruf zu 
aktivieren bezahlt man 1$ und 
legt die Karte aus, man kann zwei 
Berufe aktiv haben. Dann werden 
drei Gebäude aufgedeckt und 
man legt Geld als Gebot auf die 
Gebäude. Das Gebäude mit dem 

meisten Geld wird gebaut, die 
anderen abgeworfen. Gebäude 
kann man im Gegensatz zu Be-
rufen nicht entfernen. Phase III 
einer Runde bringt Einkommen 
von den Charakterkarten und 
von Berufskarten, je nach deren 
Markierung für den Besitzer oder 
seinen linken Nachbarn. 
Sind in der Stadt vier der sechs 
Gebäude auf der eigenen Ziel-
karte gebaut – sie überschneidet 
sich teilweise mit den Zielkarten 
anderer Spieler - , gewinnt man, 
bei Gleichstand mit dem meisten 
Geld.
Klingt trocken, ist aber sehr witzig 
und turbulent, am besten mit der 
vollen Spielerzahl, zu viert ist es 
eher taktisch – der Spaß kommt 
aus der Wechselwirkung der Be-
rufe und den Sonderfähigkeiten 
der Charaktere; Baut jemand die 
Bank, kriegt Billy Kid Geld, will 
man das? Brauche ich die Bank? 
Mist, der Stationsvorstand ver-
treibt mir den Schmied und ich 
muss ihn auf die Hand nehmen, 
und jetzt schnappt mir Wild Bill 
Hickok auch noch den Marshal 
weg! Ha, ich spiel den Cowboy, 
und weg ist der Marshal!  

Wildwest, Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Unausgeglichen, aber 
witzig und nett zu spielen 
* Sehr lustig im Vergleich 
zu anderen Versteige-
rungsspielen* Zu viert eher 
taktisch, zu acht turbulent

Vergleichbar:
Thematisch alle Wildwestspiele; erin-
nert trotz fehlender Würfel ein wenig 
an Dice Town, ansonsten alle Spiele 
mit Kartenwechselwirkungen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG
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WILD FUN WEST
DER GOLDGRÄBER  
VERTREIBT DEN PREDIGER

Die Tiere Australiens fliegen als 
Traumvögel rund um den heili-
gen Berg Uluru und haben Wün-
sche für ihre Landeposition. Nicht 
erfüllte Wünsche bringen Minus-
punkte.  Zu diesem wunderschö-
nen Logikspiel gibt es nun eine 
Ausgabe in kleinerem Format, 
ein so genanntes Mitbringspiel, 
auch vom Anspruch her etwas 
zurückgenommen, man kann es 

als Einführung ins „große“ Spiel 
verwenden und auch die Karten 
als Erweiterung für das Brettspiel.
In dieser Version bekommt je-
der Spieler eine Uluru-Karte mit 
sechs Plätzen und je einen Chip 
pro Vogelfarbe. Dann werden 
sechs Karten für Vögel in sechs 
Farben ausgelegt, darunter wird 
vom verdeckten Stapel je eine 
Wunschkarte gelegt. Sie zeigt 

an, in welcher Relation der auf 
der Karte darüber abgebildete 
Vogel zu einem anderen sitzen 
möchte (sitzt auf auf der Karte un-
ter dem blauen Vogel der grüne 
genau gegenüber dem farblosen 
Vogel, heißt das, der blaue will 
gegenüber dem grünen sitzen). 
Nun versuchen alle, ihre Chips 
entsprechend den Vorgaben zu 
platzieren, eine Wunschkarte in 
der Farbe der Vogelkarte ist au-
tomatisch erfüllt! Wer fertig ist, 
meldet dies mit „Uluru“, der Letz-
te hat die Zählung 10-0 durch 
die anderen Spieler lang Zeit, 
alle Chips zu platzieren und be-
kommt einen Minuspunkt. Dann 
wird ausgewertet, jeder nicht kor-
rekt platzierte Chip bringt einen 
Minuspunkt. Nach sechs Runden 
gewinnt man mit den wenigsten 
Minuspunkten
Auch in dieser vereinfachten 
Variante ist Uluru ein ideales 
Training für logisches Denken, 
und Abschauen beim Nachbarn 
reproduziert nur dessen Irrtümer! 
Allerdings können Karten einan-
der widersprechen und daher ist 
nicht immer eine Lösung für alle 
Vögel möglich.  

Logik- und Setzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Ausgabe in der Mit-
bringgröße * Geeignet 
als Einführung in Uluru * 
Einfachere Karten * Karten 
als Erweiterung für Uluru 
verwendbar

Vergleichbar:
Uluru, Setzspiele mit Platzierungs-
vorgaben

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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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

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Eine Kugel zeigt 12 Löcher, elf davon sind von einem Ring in 
elf verschiedenen Farben umgeben. Um das Spiel zu begin-
nen, drückt man die Kugeln in das Innere des Balls, quasi zum 
Mischen, und muss dann durch Drücken und Schieben die 
farbigen Kugeln in die Löcher mit den passenden farbigen 
Ringen befördern. Es gibt immer nur exakt einen freien Platz, 
den man als Zwischenstation nutzen kann.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

COSMO
Verlag: Huch! & friends 
Autor: Lizenz INTEX

Quiz mit Spezialthema für 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren 

100 Fragen rund ums Grillen den Wein auf einem Spiralblock, 
im Design passend zum Grillspiel „Feuer & Flamme“, ein Spiel 
für zwischendurch und für die Vorfreude auf das abendliche 
Grillen – Es gibt Fragen zu Fleisch und Gemüse, Marinaden, 
Salaten, Zutaten und mehr. Auf jedem Blatt des Blocks stehen 
zwei Fragen und dazu jeweils vier Antwortmöglichkeiten; die 
richtige Antwort samt ausführlicher Erklärung findet sich auf 
der Rückseite.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DAS KLEINE GRILLQUIZ
Verlag: Huch! & friends 
Autor: Team Huch! & friends

Kartenspiel für 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bundestagswahl in Deutschland, und da drängen sich Fragen 
auf - Wer hat die besten Karten? Wer sticht die Gegner aus? 
Wer kann die anderen übertrumpfen? Mit dem speziellen 
Kartensatz Politiker-Skat kann man zwar die Fragen nicht be-
antworten, aber über die netten Zeichnungen schmunzeln, 
die diversen Politiker wurden mit einem Augenzwinkern auch 
den Kartenwerten zugeordnet, Merkel, Künast, Wowereit und 
Westerwelle als Königinnen, Steinbrück, Brüderle, Seehofer 
und Trittin als Könige und Wolfgang Schäuble oder  Philipp 
Rösler als Buben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DAS POLITIKER DOPPELKOPF
Verlag: Amigo Spiele

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 54 Karten = 27 
Paare zeigen Motive zu Buch mit Musik und Film um Ritter Rost, 
den büroklammernfrühstückenden Helden: Wie üblich wird nach 
den Standard- 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. Ein Bogen 
zum Spielen von Schrott versenken ist beigelegt, weitere kann 
man downloaden. Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

RITTER ROST MEMO
Verlag: Noris Spiele

Setzspiel mit Karten für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die weiße Rose von York gegen die rote Rose von Lancaster im 
Kampf um die Krone von England. Man spielt eine Machtkarte, 
bewegt den Kronestein und setzt im Zielfeld einen Machtstein, um 
möglichst große zusammenhängende Gebiete zu schaffen. Oder 
man zieht eine Machtkarte bis zum Limit von fünf Karten oder 
spielt eine Heldenkarte mit einer Machtkarte. Mit den Heldenkar-
ten kann man vier Mal Machtsteine zu seinen Gunsten verändern. 
Es herrscht Zugzwang, kann man nichts tun, setzt man aus. Wer 
die meisten Punkte aus Gebieten erzielt, wenn ein Spieler alle 
Machtsteine gesetzt hat, gewinnt. Neuauflage in der Schachtel, 
Serie: Klassiker für Zwei Version: de * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein

ROSENKÖNIG
Verlag: Kosmos
Autor: Dirk Henn

Erweiterung zu Ticket to Ride für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Fünf Freunde wetten in der Tradition von Phileas Fogg um eine 
Million Dollar mit dem Ziel, in sieben Tagen möglichst viele Städte 
Nordamerikas zu bereisen. Im Spielen fallen die sieben Tage und die 
Million Dollar weg, es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt. Man 
punktet für Bahnstrecken zwischen zwei Städten, eine durchge-
hende Strecke zwischen Städten auf der eigenen Zielkarte und die 
längste Strecke. Wer dran ist, kann entweder Wagenkarten nehmen, 
eine Strecke nutzen, d.h. Waggons auf den Plan setzen oder drei 
Zielkarten ziehen. Diese Erweiterung enthält 45 Waggons mit Kür-
bissen und 3 Halloween-Stationen, verwendbar mit jeder Ausgabe 
von Zug um Zug / Ticket to Ride Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

TICKET TO RIDE HALLOWEEN FREIGHTER
Verlag: Days of Wonder
Autor: Alan R. Moon

Hör- und Merkspiel für 3-6 Spieler ab 4 Jahren

30 Tierplättchen zeigen zehn verschiedene Tiere – Pferd, Kuh, 
Esel, Hund, Katze, Schwein, Hahn, Küken, Schaf und Ente; man 
nimmt sich ein Versteck und zieht ein Tier verdeckt aus der Mitte. 
Man schaut es an und legt es unter sein Versteck. Der Spieler am 
Zug = Bauer Thilo fragt „Wo sind meine Tiere?“ Alle Spieler rufen 
den Laut ihres Tiers; dann würfelt Bauer Thilo und rät das Tier 
unter dem gewürfelten Versteck; würfelt er sein eigenes darf er 
sich ein anderes aussuchen. Rät er richtig, bekommen er und der 
Tierimitator ein Tier zur Belohnung. Die anderen Tiere kommen 
zurück in die Mitte. Wer zuerst fünf Tiere sammelt, gewinnt. 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

TIERISCH RABATZ!
Verlag: Haba
Autor: Thilo Hutzler

Battle Pack zu Warhammer Invasion für 2 Spieler ab 13 Jahren 

DIE HORDEN DES RUINS
Das Core Set enthält vier spielfertige vorkonstruierte Decks für Imperi-
um und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit Battle Packs passt 
man die Core Decks an eigene Vorlieben und Strategien an. Die Karten-
arten heißen Einheiten, Taktik, Quest, Hilfs- und Draftkarten. Spielziel 
ist, zwei der drei Hauptstadtbereichen in Brand zu stecken. Der Zyklus 
Endloser Krieg ist der sechste Zyklus, Die Horde des Ruins ist das 
fünfte Pack im Zyklus mit den Karten 81-100. Unter den Sterblichen, 
welche die Alte Welt verwüsten, sind die Krieger des Chaos die beein-
druckendsten. An ihrer Seite kämpfen Kreaturen und Dämonen für die 
Vernichtung ihrer Feinde …    Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

WARHAMMER INVASION ENDLOSER KRIEG
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Eric W. Lang

Erweiterungen zu Zooloretto für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zooloretto, Spiel des Jahres 2007, ist ein Spiel um Tiere im 
Zoo, Gehege, Besucher und Zooausbauten. ZU diesem Spiel 
sind im Lauf der Jahre viele Erweiterungen erschienen, die 
Goodie-Box enthält einige davon, und auch zwei Erweiterun-
gen für das Schwesterspiel Aquaretto und ist als Aufbewah-
rungsbox für alle Goodies gedacht. 
Enthalten sind: Zooloretto Eingewöhnungsbereich, Streichel-
zoo und Das Sparbuch. 
Zu Aquaretto gibt es Aquaretto Die Erlebnisbahn und Aqua-
retto Drei Mitarbeitertafeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ZOOLORETTO GOODIE-BOX
Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht
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Liebe Leserin, lieber Leser! Nach Angaben der 
Autorenbiografie hat der Maschinenbauin-
genieur Gerd Fenchel mehr als fünf Jahre an 
diesem Spiel gearbeitet. Keine verlorene Zeit, 
wenn man das Endprodukt in Händen hält. 
Besticht dieses Schwergewicht aus der „Spie-
le-Galerie“ von Kosmos doch durch eine schier 
immense Materialfülle, mit tatsächlich optisch 
unterscheidbaren Männlein und Weiblein. Hier 
hat der Verlag wahrlich großzügig die Spielvor-
stellungen des Autors umgesetzt. Auch die auf 
dem Spieltisch ausgebreitete Landschaft über-
zeugt rein visuell, vor allem durch den steten 
Strom der Bürgerinnen und Bürger sowie den 
bunten Gebäudeplättchen wie etwa Palazzo, 
Klosterschule, Universität und vieles mehr. Die 
Freude am Überlegen „was wann wo“ einzu-
setzen ist, kommt wohltuend dazu. Ein Grund 
mehr für die Leserin und den Leser sich auf 
den Weg ins Österreichische Spielemuseum 
nach Leopoldsdorf im Marchfeld zu machen.  
Website: www.spielen.at
Jedes Spiel wird neu im Lichtkegel des Be-
trachters erstrahlen, denn die Landstriche 
Italiens sind vielseitig und wandelbar. Das 
Ziel aber bleibt immer das Gleiche: Die 
Spieler als italienische Fürsten müssen ver-
suchen, so viele Bürgerinnen und Bürger 
in ihren Städten anzusiedeln wie möglich 
und zudem ein Abwandern dieser Bürger 
in lukrativere Gefilde durch entsprechende 
Errungenschaften wie Kultur, Bildung und 
Gesundheit zu verhindern. Jeder Fürst wird 
bei Spielbeginn mit zwei Castellos und ei-

ner bestimmten Zahl von Bürgerinnen und 
Bürgern ausgestattet, abhängig von der 
Spielerzahl. In sechs Runden werden stän-
dig neue Bürger in die blühenden Städte 
strömen, allerdings mit der Einschränkung, 
dass sie auch ernährt und durch attraktive 
Angebote vor Ort gehalten werden wollen. 
Prachtbauten können durch politische Ent-
scheidungen errichtet werden, wobei über 
deren Qualität des Volkes Stimme entschei-
det. Und diese bleibt immer bis zu einem 
gewissen Grad unberechenbar, sind doch 
Menschen auch in italienischen Landen 
wankelmütig und opportunistisch. Abwan-
derungen sind bisweilen unvermeidbar, 
doch sollten diese im Idealfall durch entspre-
chende Zuwanderungsströme zumindest 
ausgeglichen werden. Bleibt das leidige Pro-
blem der Ernährung: Viele Bürgerinnen und 
Bürger brauchen viel Nahrung, und diese ist 
ewiglich knapp in der Welt von La Città. Fazit: 
Das Leben und Treiben in La Città vermittelt 
sehr bildhaft die frühneuzeitliche Wander-
bewegung auf der steten Suche nach einem 
besseren Leben. Einfache Entscheidungen 
sind es aber meist nicht, die von den Fürs-
ten, sprich: Spielern, abverlangt werden, 
selbst dann, wenn die umfangreiche Regel 
in Fleisch und Blut übergegangen ist. Immer 
gibt es tausend Dinge, die man gleichzeitig 
tun möchte, und doch geben die knappen 
Aktionen einen unverrückbaren Rahmen vor. 
La Città stellt eine Herausforderung dar, mit 
großer Freude am Ende der Bemühungen, 
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La Città kommt einer Gradwanderung zwi-
schen kurz- und langfristigen Entscheidungen 
gleich. Ohne taktisch-strategische Spielanlage 
geht nicht viel, ohne ein Quäntchen Glück auch 
nicht. Eine wunderbare Balance, die viel Spiel-
freude garantiert. 

Hugos EXPERTENTIPP
Bitte als Einsteiger unbedingt den in der Regel 
vorgegebenen Aufbau beachten. Der Spielfluss 
wird dadurch entscheidend erhöht. Ebenso hilf-
reich sind die Strategietipps des Autors, wie etwa 
auf die Ernährung zu achten, Steinbrüche früh 
zu bauen, Zugang zum Wasser zu sichern und 
zuletzt den Bonus für drei Errungenschaften im 
Auge zu behalten.

Hugos BLITZLICHT 
La Città sieht auf den ersten Blick komplexer aus 
als es sich tatsächlich spielt. Vor allem, wenn man 
sich auf zwei bis drei Spieler beschränkt. In die-
ser Besetzung bleiben die Spielzüge planbar und 
die Wartezeiten im tolerierbaren Rahmen. Das 
Spielvergnügen wird hier groß geschrieben, fol-
gend dem Motto: „Der Meister aber wurde reich 
belohnt und geehrt.“
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mit viel Dynamik während der gesamten fünf 
Politikrunden. Wie lautet doch die Überset-
zung des lateinischen Spruchs auf dem Start-
spielersymbol? „Der Meister aber wurde reich 
belohnt und geehrt.“
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at  




