
IN DIESER AUSGABE WERDEN FÜNFUNDFÜNFZIG SPIELE VORGESTELLT

DAS SPIELE JOURNAL
www.spielejournal.at

HEFT 456 -OKTOBER 2013
ISSN 0257-361X

37. Jahrgang



UNSERE REZENSION u ROBINSON CRUSOE

2 HEFT 456 / OKTOBER 2013 www.spielejournal.atFarbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

„Dort, auf dem Gipfel des Mauna Kika Nui habe ich einen 
Holzstoß errichten lassen. Wenn der brennt, das sieht man 
meilenweit.
Da sticht die Küstenwache sofort in See und sieht nach dem 
Rechten.“
Dagobert Duck, in: „Unternehmen Inselfrieden“

Gestrandet auf einer unbekannten, ge-
heimnisvollen Insel in der Südsee – ein gera-
dezu klassischer Beginn für ein spannendes 
Abenteuer! Was unternimmt man zuerst? 
Klar, eine befestigte Unterkunft errichten, 
um gegen Wind, Wetter und weitere Wid-
rigkeiten wie Wildtiere oder gar karibische 
Kannibalen geschützt zu sein. Sodann ein 
Signalfeuer oder Ähnliches vorbereiten 
für den – wenngleich unwahrscheinlichen 
– Fall, dass hier abseits aller Schifffahrts-
routen doch ein Segler aufkreuzt. Zuletzt 
kann man ja auch noch die Insel erforschen. 
Womöglich ist von der anderen Seite oder 
einer Erhöhung aus doch bewohntes Land 
zu entdecken.
All diese Optionen will „Robinson Crusoe“, 
ein kooperatives Abenteuerspiel aus Polen, 
bieten. Man verkörpert einen von vier Cha-
rakteren: Forscher, Koch, Soldat, Tischler (je-
weils als weibliches oder männliches Wesen 
vorhanden, unterschieden lediglich durch 
das Portraitbild). Jeder Charakter verfügt 
über spezifische Fähigkeiten (so kann der 
Koch Wunden heilen oder mit Branntwein 
die Winterstürme erträglich machen, der 
Forscher den Moralwert der Gruppe heben 
und so fort) sowie schon zu Beginn über ei-
nen exklusiven Plan für einen Gegenstand 
bzw. eine Gerätschaft (der Soldat kann ei-
nen Speer basteln, der Tischler eine Falle 
aufstellen, etcetera). Ziel des Spieles ist, eine 
gewisse Anzahl von Runden zu überleben 
(und zwar alle Charaktere; sobald auch nur 
einer stirbt, verliert die ganze Gruppe) und 
während dieser Zeit von Szenario zu Szena-
rio unterschiedliche Aufgaben zu erfüllen. 
In Szenario Nr. 1 etwa, laut Beschreibung 
das am einfachsten zu bewältigende Aben-
teuer, müssen die Charaktere einen hohen 
Holzstapel für ein Notsignalfeuer errichten, 
im dritten Szenario eine weitere Schiffbrü-
chige aus Seenot retten oder in Szenario 6 
eine Familie gründen und durch den Win-
ter bringen. Und irgendwann bricht auch 
ein Vulkan aus oder gehen Dämonen und 
Kannibalen um. Man wählt also eines da-
von aus (im Internet stehen auf der Seite 
des Verlags http://portalgames.pl/pl/ro-
binson-crusoe/#Pliki [polnisch] bzw. http://

portalgames.pl/en/robinson/#Files [eng-
lisch] und auf http://boardgamegeek.com/
boardgame/121921/robinson-crusoe-ad-
venture-on-the-cursed-island bereits weite-
re Szenarien zum Herunterladen bereit).
Der Aufbau, obwohl nicht unnötig kompli-
ziert, nimmt bereits einige Zeit in Anspruch: 
auf dem Spielplan, der recht hübsch wie ein 
Schiffskartentisch gestaltet ist, werden auf 
vorgegebenen Feldern zahlreiche Karten 
und Marker (abhängig auch von der Anzahl 
der Spielenden) platziert. In die linke Hälf-
te, die eine aufgerollte Landkarte darstellt, 
kommt (in fast allen Szenarien des Grund-
spieles) bereits das erste sechseckige Insel-
feld, das Basisfeld der Charaktergruppe. Die 
Charakterkarten, weitere Spielkarten und 
-marken, der Nachziehstapel der Inselfelder 
sowie Würfel und die eher klobig wirken-
den, hölzernen Spielsteine werden für die 
Mitspielenden möglichst bequem erreich-
bar rundherum ausgelegt. Die Runden 
sind in sechs Phasen eingeteilt: Moral (der 
Startspieler überprüft die Entschlossenheit 
der Gruppe), Produktion (die Gruppe erhält 
Ressourcen wie Nahrung oder Baumaterial), 
Aktionen (zerfällt in gemeinsame Planung 
und meist einzeln oder in Kleingruppen ab-
zuhandelnde Ausführung), Wetter (Regen 
und Schnee können der Gruppe schaden), 
Nacht (hauptsächlich werden Nahrung auf-
gebraucht und Verwundungen geheilt) so-
wie Ereigniskarten (meist Unangenehmes 
wie Sturm oder Raubtiere, aber auch, ganz 
selten, wird nützliches Treibgut angespült) 
für die nächste Runde (falls noch zu spielen) 
ziehen.
Für alle am wichtigsten und interessantes-
ten ist die Aktionsphase. Die Gruppe sollte 
gemeinsam entscheiden, wer welche Aufga-
ben erledigen will. Zur Wahl stehen (meist) 
eine gefährliche Probe (Bedrohungsaktion) 
aus der auf dem Ereignisfeld ausliegenden 
Karte; auf die Jagd nach Nahrung oder Fell 
gehen und mit wilden Tieren kämpfen; 
das Bauen von Befestigungen und Ge-
genständen (Karten mit Erfindungen oder 
Entdeckungen können unter bestimmten 
Bedingungen in gebrauchsfertige Dinge 
umgewandelt und ab der nächsten Runde 
benützt werden); die Insel erforschen (wei-
tere Inselfelder aufdecken, gegebenenfalls 
darauf Aufgaben erfüllen wie wilde Tiere 
bekämpfen oder einen Schatz entdecken); 
Ressourcen von bereits erforschten Insel-
feldern holen; durch „Ordnung machen“ 
die Moral der Gruppe stärken (die Moral 

sinkt zum Beispiel immer dann, wenn nicht 
genügend Nahrung vorhanden ist oder ein 
Charakter zu stark verwundet wird); durch 
„Ausruhen“ Wunden heilen.
In den meisten Abenteuern gibt es auch 
(nur auf der jeweiligen Szenariokarte auf-
gedruckt) spezielle Erfindungen bzw. Ge-
genstände, die den Charakteren bei dieser 
Aufgabe nützlich sind und in der Bauphase 
gebastelt werden können.
Die Aufgaben der Aktionsphase sind un-
terschiedlich zu bewältigen. So benötigen 
die meisten mehr als einen Abenteurer, auf 
jeden Fall, wenn sie weiter als ein Feld vom 
Basislager der Gruppe entfernt stattfinden. 
Den Charakteren stehen aber sehr oft, ent-

weder als Resultat eines Ereignisses oder 
aus Entdeckungen in vorangegangenen 
Runden (oder auch als vereinfachte Spiel-
variante) Nicht-Spieler-Charaktere zur Seite. 
So gibt es eine Freitag-Spielfigur und einen 
Hund, aber auch anonyme Helferlein, die 
auftauchen und dann schnell wieder ver-
schwinden, bevor sie zum Beispiel wertvol-
le Nahrung verbrauchen könnten. Manche 
Aktionen können auch von einem Cha-
rakter alleine angegangen werden. Dann 
muss aber das Ergebnis erst ausgewürfelt 
werden. Kämpfe, gewöhnlich gegen Tiere, 
werden hingegen nicht durch Würfeln ent-
schieden, sondern durch den Vergleich der 
Kampfstärken. Oft zieht das Verwundun-
gen für die Charaktere nach sich, der Beute 
(Nahrung, Fell) kann man sich aber meist 
dennoch sicher sein.
Das Spielmaterial, mit Ausnahme der Spiel-
figuren (klobige Holzzylinder in schwer 
unterscheidbaren Farben bemalt), ist mit 
großem Aufwand und Liebe zum Detail 
gestaltet. So unterscheiden sich etwa alle 
Szenariokarten in Farbgebung und Hinter-
grundgestaltung – mal als Seekarte, mal 
als Logbuchblätter, dann wieder als bekrit-
zeltes Holzbrett – voneinander, bieten aber 
den gleichen, übersichtlichen Aufbau des 
Abenteuers (mit Sonderregeln, kurzer In-
haltsangabe usw.).
Gar nicht glücklich jedoch ist man mit der 
Spielregel. Ungeschickt im Aufbau, kom-
plett ohne Register oder Index, findet man 
sich auch wegen der teilweise uneinheitli-
chen, eigenartigen, vermutlich fehlerhaften 
oder nicht immer vollständigen Überset-
zung (zur Überprüfung hatten wir sowohl 
die deutsche als auch die englische Version; 
leider ist niemand von uns des Polnischen 
mächtig) nur schlecht zurecht. Zwar sollen 
zahlreiche Beispiele in eigens hervorge-
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Die sehr nette Grundidee eines kooperativen Abenteuer-
spieles wird durch eine ziemlich unübersichtliche und leider 
offenbar nicht einheitliche Anleitung kaputtgemacht. Im 
Moment helfen da nur Hausregeln.

Martina, Martin  Markus

VERSCHMACHTEN OHNE SCHNUPFTABAK SEIT TAGEN HIER AUF DIESER INSEL!

ROBINSON CRUSOE
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 3HEFT 456 / OKTOBER 2013

UNSERE REZENSIONtROBINSON CRUSEO / 40 ZEILEN FÜR MEEPLES

40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

hobenen Kästen den Spielfortgang ver-
anschaulichen. Erklärt werden aber meist 
Sachverhalte, die ohnedies keiner Erläu-
terung bedurft hätten. Anderes bleibt im 
Dunkeln. So gibt es zum Beispiel die Grund-
regel, dass nach der Aktionsphase alle Spiel-
figuren an die Spieler zurückgegeben (bzw. 
die Neutralen aus dem Spiel genommen 
oder auf ihre Startplätze zurückgestellt) 
werden. In der Nachtphase aber werden 
Charaktere erwähnt, die sich noch immer 
auf einem anderen als dem Basisfeld befin-
den sollen (und dementsprechend meist 
Schaden nehmen). Nirgends aber finden 
sich Bewegungsregeln, die deren Anwe-
senheit dort plausibel machen würden. 
Falls Ereigniskarten dafür verantwortlich 
sein sollten, haben wir sie nicht entdeckt 
(obwohl unseren Charakteren gerade Ereig-
nis- und andere Abenteuerkarten eh genug 
geschadet haben). In jedem getesteten Sze-
nario sind ähnliche Unstimmigkeiten auf-
getaucht, was die Lust auf einen erneuten 
Versuch deutlich beschränkt hat.
Darüber hinaus ist die Balance zwischen 
Strategie und Zufallseinwirkung nicht ge-
geben. Die Auswirkungen von Nahrungs-
mangel und Wetterunbilden (Sturm! Gewit-
ter! Donner! Blitz! Krach! Bumm!) sind schon 
fast zu realitätsnah für ein Abenteuerspiel, 
welches angeblich schon für Achtjährige 
gedacht ist.
Als Fazit bleibt festzustellen: die Spielan-
leitung bedarf einer eingehenden Über-
arbeitung, wohl auch einer verbesserten 
Übersetzung. Zusätzlich besteht dringen-
der Bedarf nach einem Einstiegsabenteu-
er, denn bereits das erste Szenario „Schiff-
brüchige“ (hier können erst ab der Hälfte 
der Spielzeit Wetterkapriolen auftreten, 

eigentlich ein feiner Zug des Autors) ist 
ohne zusätzliche Erklärung oder drastisches 
Zurechtbiegen der Regeln kaum zu bewäl-
tigen. 

Martina und Martin   Lhotzky 
Marcus Steinwender
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Hat man endlich die Spieleschachtel in der 
Hand, das lange gewünschte Spiel, von dem 
man so viel gehört hat, stellt sich für mich 
immer wieder die Frage:
Was war bei der Kaufentscheidung wichtiger: 
Das Produkt oder der Urheber (Spieleautor)?
Das Produkt wird von einem Spieleverlag ver-
legt und oft schlägt das Herz eines Spielers 
höher, wenn er den Namen eines Verlags auf 
der Schachtel liest, nicht immer versetzt der 
Autor in Hochstimmung.
Wie ist da nun bei anderen Produkten, wo 
der Urheber mehr in Vordergrund steht? Zum 
Beispiel das neue Buch von Robert Galbraith, 
nein von Joanne K. Rowling.
Solange die breite Öffentlichkeit nur wusste, 
dass dies ein Erstlingswerk eines neuen Au-
tors war, wollte kaum jemand das Buch kau-
fen, doch nachdem die eigentliche Autorin 
bekannt geworden ist, war das Buch wieder 
ein Bestseller! Von tausendfünfhundert Ex-
emplaren zu vielen Millionen!
Nun, in der Spieleszene können wir davon 
nur träumen. Auch wenn plötzlich bekannt 
wird, dass ein Spiel eigentlich von Reiner 
Knizia, Klaus Teuber oder Wolfgang Kramer 
ist, wird das kaum einen Einfluss auf die Auf-
lagenzahl haben.
Daher sollten wir alle Urheber, unsere Au-
toren, genauso pflegen wie bei Buch und 
Musik, damit diese uns noch viele tolle neue 
Spiele schenken.
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. Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
hältlich: http://www.spielehandbuch.at 
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Risiko, wer kennt es nicht, das Spiel, in dem 
ganze Kontinente erobert (oder befreit - je 
nach Ausgabe) oder gleich die ganze Welt 
erobert werden muss. Denys Lonshakov 
vom ukrainischen Verlag 2Geeks hat mit 
seinem Spiel Ruthenia versucht, das recht 
einfache Risiko auf ein anderes Level zu he-
ben, so zumindest mein Eindruck zu diesem 
Spiel. Eines möchte ich gleich zu Beginn klar 
stellen: Die 16 Seiten sehr eng geschriebene 
englische Anleitung hat es in sich. Ich habe 
ja schon einige „komplizierte“ Spiele nach 
ausführlichem Regelstudium gespielt, aber 
so etwas wie hier ist mir noch nicht vor-
gekommen. Das von meinen Mitspielern 
gern gesehene Vorablesen der Regel und 
das nachfolgende Erklären des Regelwerks 
kann man bei dieser Anleitung vergessen, 
weil man sich nicht alles merken kann, noch 
nicht mal ansatzweise. Da heißt es umso 
mehr, dass die Spielregeln gemeinsam erar-
beitet werden wollen und unter 3 Stunden 
gemeinsamen Lesens ist das nicht möglich.
Doch worum geht es überhaupt? Ruthenia 
(oder auf Deutsch Ruthenien) ist der histo-
rische Landschaftsname, den im Laufe der 
Geschichte verschiedene Gebiete Osteuro-
pas trugen, hauptsächlich im Bereich der 
heutigen Ukraine und Weißrussland (Quel-
le: Wikipedia). Das Spiel deckt den Zeitraum 
vom 7. bis zum 11. Jahrhundert ab. 4 Frak-
tionen kämpfen um Siegpunkte, wobei es 
allerdings 3 Spielende-Bedingungen gibt: 
Ein Spieler kontrolliert 8 Provinzen (was ei-
gentlich gar nicht so viel ist), oder es gelingt 
jemandem die Heimatprovinz eines ande-
ren zu erobern oder die Siegpunkteschwel-
le von 25 wird überschritten. 
Der Spielplan wird entsprechend der Vorga-
be mit den Armeeaufstellern (Anführern), je 
2 pro Heimatprovinz, mit Markern für 3 sog. 
„reiche“ Provinzen, und diversen Markern 
für 2 Non-Player Fraktionen bestückt. Bei 
weniger als 4 Spielern wird jeder fehlende 
Spieler auch als Non-Player Fraktion geführt. 
Meines Erachtens nach funktioniert das 
Spiel aber nur mit 4 Spielern, das es sonst 
zu einem Ungleichgewicht in den Provin-
zeroberungen kommt, da ein menschlicher 
Spieler immer andere Züge macht als eine 
sich zufällig bewegende Non-Player Frakti-
on (wie ich es selbst erlebt habe). Als Spiel-
karten gibt es Stapel mit den für den Kampf 
wichtigen Söldnerkarten, Taktikkarten und 
Aktionskarten. Jeder Spieler hat außerdem 
noch in seiner Farbe div. Karten, die seine 
Truppen repräsentieren und div. Marker für 

Konstruktionen und Marker zum Markieren 
der eigenen Provinzen. Eine Armee besteht 
aus einem Anführer und mindestens einer 
Truppenkarte. Geld zum Kaufen und Erhal-
ten von Söldnerkarten und für div. andere 
Zwecke gibt auch noch. Und wie bei richti-
gen Kriegen kommt man ohne Geld nicht 
sehr weit, daher muss man insbesondere zu 
Beginn des Spieles darauf schauen, dass es 
sich möglichst schnell vermehrt, damit es 
sofort wieder investiert werden kann, z.B. in 
Söldner und um Aktionskarten zu nutzen.
Der Rundenablauf gliedert sich in eine 
Planungsphase, Bewegungs- und Kampf-
phase, Bürokratiephase und Phase für die 
Bewegung und Kämpfe der Non-Player 
Fraktionen. Klingt eigentlich recht einfach, 
ist es aber nicht, denn alleine die div. Mög-
lichkeiten in der Bewegungsphase müssen 
ständig nachgelesen werden, bis sie ver-
innerlicht sind, von den unterschiedlichen 
Kampfarten ganz zu schweigen. In der Pla-
nungsphase können Konstruktionsaufträge 
für eine Flotte (ja auch Schiffe gibt es, sonst 
wäre es ja zu einfach, zum Glück gab es da-
mals noch keine Flugzeuge oder Zeppeline 
sonst würden die wahrscheinlich auch noch 
vorkommen), eine Festung, einen Markt 
oder Tempel erteilt werden. Diese können 
entweder von Armeen, sofern ihre Anführer 
die entsprechende Fähigkeit haben oder 
gegen Geld von angeheuerten Arbeitern in 
Angriff genommen werden. Alle Konstruk-
tionen sind übrigens nicht sofort fertig ge-
stellt, dies ist erst in der Bürokratiephase der 
Fall, sofern die entsprechende Provinz nicht 
vom Feind erobert oder geplündert wurde. 
Außer Konstruktionen kann noch ein Han-
delsauftrag an eine Flotte erteilt werden, 
d.h. dass aus einem Geld später zwei Geld 
wird oder eine Wohltätigkeitsveranstaltung 
(1 Geld) im Tempel stattfinden, was später 
einen Siegpunkt bringt.
In der Phase Bewegung/Kampf werden pro 
Spieler max. 4 Bewegungsaufträge an sei-
ne Armeen erteilt. Aber auch die max. drei 
Flotten pro Spieler können bewegt wer-
den. Dies geschieht reihum, indem Marker 
mit Pfeilen zu den Armeen gelegt werden, 
auf der Markerrückseite ist dann später er-
sichtlich, ob es sich um eine Eroberung oder 
um eine Plünderung handelt, die natürlich 
völlig unterschiedlich abgehandelt werden. 
Man kann seine Bewegungsmarker aber 
auch dazu nutzen eine Armee auf eine Flot-
te zu bewegen, um damit dann an einem 
entfernten Gebiet überraschend an Land 

zu gehen. Mit Flotten kann man feindliche 
Flotten angreifen oder eigene Angriffe oder 
angegriffene Flotten unterstützen. Nun 
noch eine kleine Anmerkung zum „Wahn-
sinn“ des Regelwerkes. Alleine die Möglich-
keit der Armeen und Flotten, die man noch 
vor dem Legen eines Bewegungsmarkers 
hat - Truppen umgruppieren, Bewegung in-
nerhalb des eigenen Gebietes unter Berück-
sichtigung der Festungen, Bewegung der 
Flotten in eigenen Gewässern/entlang der 
Flüsse - wird auf einer ganzen Seite der An-
leitung beschrieben. Wenn alle Spieler mit 
dem Legen der Bewegungsmarker fertig 
sind, werden diese umgedreht, dann sehen 

alle was die anderen Spieler vorhaben. Auf-
grund dieses Wissens kann man jetzt noch 
seine offenbarten Bewegungen wieder auf-
heben, um nicht z.B. eine plötzlich angegrif-
fene Provinz ungeschützt zurück zu lassen.
Danach werden alle Kämpfe eines Spielers 
abgewickelt; man nehme also das Regel-
werk zur Hand, und studiere die div. Mög-
lichkeiten - Flotte(n) gegen Flotte(n), Spieler 
gegen Spieler, Angriff auf eine unbesetzte 
Provinz, Kampf an der Grenze einer Pro-
vinz, Spieler greift eine Non-Player Frak-
tion an und umgekehrt, Kampf zwischen 
zwei Non-Player Fraktionen, Kampf mit 
drei Seiten oder mehr. Auf die Feinheiten 
der div. Kampfarten möchte ich gar nicht 
näher eingehen, alleine der Kampf Spieler 
gegen Spieler, der in mehreren „Clashes“ 
abgewickelt wird, nimmt 4 Seiten im Re-
gelwerk ein, wobei ich sagen muss, dass 
dieser, wenn man ihn einmal durchschaut 
hat, durchaus interessant ist und mit vielen 
überraschenden Wendungen mit Hilfe von 
Taktik- und Aktionskarten gespielt wird. 
Ein solcher Kampf kann sich allerdings je 
nach Größe der Armeen bis zu 10 Minuten 
hinziehen (zumindest bis man mal ver-
standen hat, wie es geht); wie sich das mit 
den auf der Schachtel angegebenen 120 
Minuten ausgehen soll, weiß ich nicht, die 
meinten wahrscheinlich 120 Minuten pro 
Spieler. Nicht verschweigen möchte ich, 
dass die Anführer der Armeen noch div. 
Sonderfähigkeiten haben, die ihnen Vor-
teile z.B. im Kampf gegen andere Spieler, 
im Kampf gegen Non-Player Fraktionen, 
bei der Bewegung, bei Plünderungen mit 
Armeen oder Schiffen bringen (schließlich 
soll es doch nicht zu einfach sein, oder?). 1 
Siegpunkt gibt es für je 2 zerstörte Truppen 
des Gegners und gleich 5 für die Eroberung 
einer feindlichen Heimatprovinz und für 
eine bestimmte Anführerspezialfähigkeit 
(und wahrscheinlich noch irgendwas was 

EROBERUNGSFELDZÜGE PUR

RUTHENIA
IM OSTEN EUROPAS

Ruthenia bietet ein Gebietseroberungsspiel und Kriegssi-
mulation für Experten und Freaks, denen umfangreiche 
und sehr detaillierte Regeln nichts ausmachen.

Gert Stöckl
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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 mittlerweile wieder vergessen habe, 
da ich diese Rezension schreibe ohne mir 
noch mal die 16 Seiten komplett durchzu-
lesen). Für feiges Zurückziehen aus einem 
Kampf verliert man 1 Siegpunkt, das ist aber 
manchmal besser als seine ganzen Truppen 
zu verlieren.
In der Bürokratiephase werden die in Auf-
trag gegebenen Konstruktionen fertig ge-
stellt, div. Einkommen kassiert - Flottenhan-
delsauftrag, Heimatprovinz, reiche Provinz, 
normale eigene Provinz und von den Märk-
ten. Siegpunkte gibt es für jede Provinz, 
die man kontrolliert und jede Wohltätig-
keitsveranstaltung in den Tempeln. Danach 
müssen dann noch die Söldnertruppen mit 
Geld erhalten werden und es können neue 
Commander, eigene Truppen oder neue 
Söldnertruppen angeheuert werden. Ja 
sogar können die eigenen Truppen gegen 
Geld trainiert werden, was für den Kampf 
wichtige Taktikkarten bringt und dadurch 
auch noch das Würfelglück ins Spiel kommt. 
Wer seine Söldnertruppen nicht erhalten 
kann, verliert einen Siegpunkt pro Karte.
In der letzten Phase werden noch die Non-
Player Fraktions-Verstärkungen und deren 
eventuelle Bewegungen und Angriffe ab-
hängig von der Markeranzahl pro Provinz 
durchgeführt. Die Details, immerhin auch 
fast eine Anleitungsseite, möchte ich uns 
hier ersparen.
Nun zum Fazit: Ein Spiel für Fans von Spielen 
mit seeeeeehr komplexen Regeln. Der Ver-
lagsname 2Geeks spricht hier Bände. Falls 
man alle Regeln verstanden hat, diese auch 
in mehreren Spielen sich verinnerlichen 
konnte und immer mit denselben Mitspie-
lern spielt, kann dieses Spiel durchaus Spaß 
machen. Ich kann mir vorstellen, dass der 
Autor alleine am Kampfsystem 1 Jahr oder 
länger getüftelt hat. Ich sehe nur das Pro-
blem, dass Ruthenia ein ausgesprochenes 
Vielspieler (um nicht zu sagen Freakspiel) 
ist, und ob die nur einige wenige Spiele zu 
Hause haben und daher Ruthenia immer 
und immer wieder spielen, wage ich mal zu 

bezweifeln, denn nur so kann Ruthenia sei-
ne strategischen Möglichkeiten und Tiefen 
entfalten. Jede Fraktion spielt sich schließ-
lich ein wenig anders. Mich persönlich hat 
Ruthenia nicht so sehr begeistert, denn 
schließlich heißt es ja Spieleabend und 
nicht (Anleitungs-)leseabend. Wer Spaß am 
Regel lesen hat, muss sich unbedingt auf 
Boardgamegeek die überarbeiteten Regeln 
herunterladen, da das Spiel mit der Origi-
nalregel nicht spielbar ist, da z.B. ein ganzer 
Absatz fehlt (zumindest in der Auflage die 
mir vorlag). 

Gert Stöckl

INFORMATION
Autor: Denys Lonshakov
Grafiker: A. Nikanorov, A. Taranenko
Preis: auf Anfrage
Verlag: TwoGeeks 2012
-

Gebietseroberungen, Kriegssimulation
User: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Extrem komplexes Regelwerk * An-
gegebene Spieldauer wird massiv über-
schritten * Nur für absolute Experten

Vergleichbar:
Alle Eroberungs- und Regionsbeeinflus-
sungsspiele mit komplexen Regeln

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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„Ein Schiff wird kommen, und das bringt 
mir den einen Siegpunkt, den ich so lieb 
wie keinen und der mich glücklich macht; 
ein Schiff wird kommen und meinen Traum 
erfüllen und meine Sehnsucht stillen, die 
Sehnsucht mancher Spiele-Nacht.“ Ein 
Schiff allein reicht für den Sieg jedoch noch 
lange nicht aus, je mehr Schiffe desto bes-
ser, und je größer (bzw. länger) desto sieg-
punkteträchtiger. Der Zusammenbau der 
diversen Schiffsteile erinnert an den Turm-
bau in „Asara“ (ausgezeichnet als Spiel der 
Spiele 2011). Wir erinnern uns: Jeder Turm 
hat (zumindest) aus einem Sockel und einer 
Spitze zu bestehen, weiters konnten noch 
beliebig viele Mittelteile bzw. Stockwerke – 
unlogischerweise auch noch nachträglich – 
eingebaut werden, alles musste jedoch die 
gleiche Farbe aufweisen.
Die Schiffe bestehen wiederum aus Rumpf-, 
Mast- und Segel-Plättchen und müssen 
auch genau in dieser Reihenfolge zusam-
mengesetzt werden; (nur) Mast und Segel 
müssen (grundsätzlich) wieder die gleiche 
„Farbe“ (hier Symbol) haben. Ein derart 
vollständiger Einmaster wirkt allerdings 
nicht sehr hochseetauglich, eher schaut es 
danach aus, als müsste er gleich nach vorne 
oder hinten umkippen und im Meer ver-

sinken, sobald er zu Wasser gelassen wird. 
Das Auge – sowie das Siegpunkte-Konto 
– erfreut da schon mehr ein Zwei- oder 
Dreimaster; außerdem ein herzliches „Ahoi“ 
dem Viermaster! Jeder Rumpfteil muss hier 
mit einem (weiterhin) gleichfarbigen Mast 
und Segel ausgestattet sein, dafür unter-
scheiden sich die einzelnen Rumpfteile in 
Bug, Heck und (ein oder zwei) Mittelteil(e). 
Nachträgliches Erweitern eines Schiffes – 
durch Einschieben von Mittelteilen – ist hier 
explizit verboten. Die strengeren Bauregeln 
sind somit etwas stimmiger ausgefallen, 
streng logisch geht es dennoch nicht zu. 
Erlaubt ist nämlich etwa ein zur Hälfte voll 
ausgestattetes Schiff, das leider völlig in 
der Luft hängt und noch auf die Ergänzung 
durch seine zweite Hälfte warten muss. 
Noch seltsamer erscheint, dass man auch 
eine derart erst halbfertige „Schiffsruine“ 
bereits mit einer Ware beladen darf (immer-
hin ist das Ausladen noch nicht möglich).
Wie kommen wir nun zu unseren Schiffstei-
len? Dazu stellen uns die Autoren ein (jede 
Runde neu zusammengestelltes) Aktions-
rad (bzw. Rondell) zur Verfügung, mit wel-
chem acht verschiedene Aktionen genutzt 
werden können. Die Spielmechanismen 
übernehmen dabei die bereits vielfach be-

währte Idee, dass der jeweils Auswählende 
einen exklusiven Bonus erhält, aber auch 
die Mitspieler in weiterer Folge die gleiche 
Aktion (natürlich ohne Bonus) ausführen 
dürfen. Drei dieser Aktionen dienen dem 
Einkauf von Rumpfteilen, Masten oder Se-
geln. Das ist natürlich nicht gratis, sondern 
kostet pro Teil null bis drei Münzen (der 
Preis ändert sich jede Runde). Moment, 
für null Münzen gibt es auch etwas im An-
gebot, dann ist ja doch etwas gratis? Nein, 
denn als zweite Währung fungieren hier 
Arbeiter(würfel), welche ebenfalls – wie das 
stets eher knappe Geld – nach jeder Nut-
zung ausgegeben werden müssen [offen-
bar ist jede Lohntätigkeit mit einem letalen 
Arbeitsunfall verbunden]. Also muss man 

auch den „Gratis-Teil“ noch mit einem Arbei-
terwürfel bezahlen. Neu und gelungen ist 
der Umstand, dass jede Aktion null bis drei 
„virtuelle“ Gratis-Arbeiter zur Verfügung 
stellt, welche jedoch verfallen, wenn auf die 
Aktion verzichtet wird. Dass man dennoch 
nicht immer bei jeder Aktion mit dabei 
sein will bzw. kann, ist neben der sonstigen 
Knappheit auch darin begründet, dass Pas-
sen Siegpunkte bringt. 
Wirklich ganz und gar gratis, also sogar 
ohne Arbeiterkosten, ist jeweils der fünfte 

PUZZLEN MIT SCHIFFSTEILEN

NAUTICUS
GRATIS KOSTET FAST NIX

Ein taktisches und strategisches Bau- und Optimierungs-
spiel mit geringem Glücksanteil, das ein spannendes 
Spielvergnügen bietet; nach „Die Paläste von Carrara“ 
vermutlich wieder ein sicherer Kandidat für die Nominie-
rungsliste zum „Kennerspiel“ 2014. 

Harald Schatzl
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eingekaufte Teil, sofern es sich zuvor um 
ein Set von vier verschiedenen Teilen ge-
handelt hat. (Dagegen schlägt der Einkauf 
von weiteren gleichen Teilen sehr teuer mit 
jeweils generell vier Münzen plus Arbeiter 
zu Buche). Dann wird man doch so gut wie 
immer daran interessiert sein, einen derart 
fünften Teil abzustauben? Nein, denn im 
ganzen Spiel gilt folgende „goldene Regel“: 
Alle (mehr oder weniger) gratis erworbenen 
Teile dürfen nicht gleich verbaut, sie müs-
sen erst auf einem privaten Spielertableau 
zwischengelagert werden. Für den Weiter-
transport bzw. den späteren Einbau muss 
dann eine andere Aktion genutzt werden, 
welche zwar kein Geld, dafür pro transpor-
tiertem Teil wieder einen Arbeiter kostet. 
Das Schicksal eines Zwischenstopps im La-
ger ereilt auch jene Schiffsteile, die aus lo-
gischen Gründen nicht gleich verbaut wer-
den dürfen: Etwa Segel, für die noch keine 
Masten bereit stehen. Dieses Ungemach 
lässt sich bei etwas Planung zwar noch 
ganz gut vermeiden, die Gier nach Gratis-
teilen kann aber dennoch leicht zu einem 
überquellenden Lager führen, in dem die 
diversen Schiffsteile langsam verstauben, 
ohne dass man es vielleicht noch rechtzei-
tig schafft, aus diesen prächtige Schiffe ent-
stehen zu lassen.
Derart haben die Mitspieler also ihre jeweili-
gen Optimierungsaufgaben zu lösen, wobei 
das „Zusammen-Puzzlen“ der Schiffsteile 
sowie die ebenfalls notwendige logistische 
Lager-Verwaltung auch deswegen eine 
spannende und reizvolle Angelegenheit 
darstellen, als man sich für jedes fertige 
Schiff (neben den Punkten zu Spielende) 
sofort (je nach Anzahl der Masten eine 
bis vier) schöne Belohnungen aussuchen 
darf. Und diese Belohnungen sind wirklich 
gratis! Das Dilemma ist hier, dass man sich 
nur schwer entscheiden kann, welche Be-
lohnung man sich gönnen soll, am liebsten 
möchte man natürlich alle haben. Auch 
„Joker“-Masten und -Segel stehen zur Aus-
wahl: Diese können nicht nur problemlos 
auf jedes Schiff gesetzt werden, sondern 
liefern bei einer bestimmten Aktion auch 
noch Siegpunkte während des Spiels. Erhält 
man derartige Joker-Schiffsteile im Rahmen 
der Transport-Aktion, kann das sogar zu 
einer Kette von weiteren fertigen Schiffen 
und damit zu weiteren beglückenden „Ge-
schenken“ führen.
Mit fertigen Schiffen Fische verschiffen: Ne-
ben dem Bauen von Schiffen stellt der Wa-
ren-Ein- und Verkauf bei der Abrechnung zu 
Spielende eine entscheidende Siegpunkte-
Quelle dar. Diese Waren gibt es in vier Sor-
ten, wobei mit mehreren Waren der glei-
chen Sorte die meisten Punkte zu erzielen 
sind. Bei der Einkaufsaktion kostet jede glei-
che Ware jedoch (siehe oben) weitere vier 
(statt null bis drei) Münzen, sodass es gar 

nicht so leicht ist, sortenrein zu sammeln. 
Auch Mitspieler können einem natürlich 
die letzten gewünschten Waren wegkaufen, 
sodass man sich gleich zu Beginn besser für 
eine Sorte entscheiden sollte, die bislang 
noch nicht nachgefragt worden ist. Wichtig 
ist – was anfangs gerne vergessen wird – 
dass der Waren-Verkauf keinen Münzertrag 
bringt! Immerhin stellt das Aktionsrad auch 
eine Möglichkeit zur Verfügung, an Geld zu 
kommen. Anders schaut es mit den Arbei-
tern aus: Diese können nur mit manchen 
der Startspieler-Boni angeheuert werden, 
sodass man sich als Erstwählender häufig 
gezwungen sieht, eine weniger attraktive 
Aktion zu aktivieren, um auf diese Weise 
wieder ein wenig die eigene Belegschaft 
aufstocken zu können. Alternativ kann man 
drei Arbeiterwürfel auch als Belohnung 
bei fertiggestellten Schiffen nehmen, doch 
sind Joker-Schiffsteile meist die bevorzugte 
Wahl. Immerhin darf man auch dann noch 
bei der eigentlichen Aktion passen, nach-
dem man sich zuvor den Aktions-Bonus ge-
nommen hat. 
Und damit kommen wir zur dritten Mög-
lichkeit, mit welcher sogar während der 
fünf Runden Punkte zu lukrieren sind, und 
die nicht zu verachten ist: Mit der achten 
(und letzten) Aktion erhält man nämlich 
Siegpunkte für jeden „Joker“-Schiffsteil im 
eigenen Besitz – selbst wenn dieser noch 
im Lager dahin dümpelt – sowie für jedes 
vorherige Passen in der aktuellen Runde. 
Eine zweite Motivation für das Passen ist der 
Umstand, dass ein (Mit-)Nutzen jeder Aktion 
zum Rundenende mit sechs Minuspunkten 
bestraft wird, ein bis zweimal pro Runde 
sollte also besser jedenfalls auf eine Aktion 
verzichtet werden. Bei manchen Aktionen 
fällt einem dieser Verzicht leicht – möchte 
ich mich etwa auf das Bauen von Schiffen 
konzentrieren, muss ich nicht auch noch 
beim Waren-Handel mit dabei sein; will ich 
hingegen viele Waren verschiffen, werde 
ich vermutlich im letzten Spiel-Drittel kein 
neues Schiff mehr beginnen. Eine Misch-
Strategie erscheint weniger empfehlens-
wert, zumal sich hier das Risiko einer „Ver-
zettelung“ erhöht. Dennoch entsteht auch 
beim Passen immer wieder ein schönes Ent-
scheidungs-Dilemma, insbesondere dann, 
wenn sich eine Aktion, auf die man gerade 
eigentlich ganz gut verzichten könnte, mit 
drei „virtuellen“ Gratis-Arbeitern schmückt.
Die Anzahl dieser Gratis-Arbeiter wird jede 
Runde neu und zufällig auf die acht Aktio-
nen aufgeteilt, sodass der eigenen Strategie 
aufgrund der Willkür des Meeres-Gottes 
eine feine Brise oder gar ein starker Gegen-
wind entgegen schlagen kann. Besonders 
bitter ist es, wenn vielleicht sogar zwei Run-
den hintereinander die präferierte Aktion 
nur über einen oder gar nur 0 (in Worten: 
Null) Gratis-Arbeiter verfügt. Zwar lässt eine 

rechtzeitige Vorratshaltung derartigen Un-
bill etwas vermeiden, gutes Personal ist aber 
leider nur schwer in ausreichender Menge 
zu bekommen. Außerdem werden jede 
Runde nur sieben der acht Aktionen akti-
viert, sodass der (Miss-)Erfolg der eigenen 
Spielweise auch stark von den Wünschen 
der Mitspieler abhängt. Sehr unangenehm 
wäre es etwa, wenn ein Mitspieler bereits 
die Aktion Waren-Verkauf wählt, noch be-
vor man selber die Gelegenheit gehabt hat, 
Waren auf die eigenen Schiffe zu verladen. 
Oder wenn ein Mitspieler schon Segel ein-
kaufen und verbauen geht, einem selber 
aber dafür noch die passenden Masten 
fehlen und somit alles erst einmal ins Lager 
muss. Als gewisser Ausweg steht jedem Mit-
spieler einmalig eine private Sonder-Aktion 
zur Verfügung, die man aber natürlich auch 
lieber effizienter denn als bloße Not-Lösung 
einsetzen möchte.
Das Spielmaterial ist von adäquat guter 
Qualität, etwas nervig fühlt sich aber das 
Sortieren der vielen Plättchen vor und nach 
einer Partie an. Die Anleitung erklärt alles 
sehr gut, manche Details (welche außer-
dem ohnehin nur eher selten zur Anwen-
dung kommen) wirken jedoch zu sperrig 
bzw. eher als Regel-Ballast. 

Harald Schatzl

INFORMATION
Autor: W. Kramer und M. Kiesling
Grafiker: Alexander Jung
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Kosmos Verlag 2013
www.kosmos.de

Bau- und Ressourcenmanagementspiel 
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de 
Regeln: de 
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Sehr gute und ausführliche Spielan-
leitung * Spielmechanismen passen 
thematisch nur bedingt zur Hinter-
grundgeschichte * Grundsätzlich 
gute grafische Gestaltung, dennoch 
Verwechslungsmöglichkeiten bei 
manchen Aktionen

Vergleichbar:
Spiele mit Bonus bei Aktionswahl (wie Puerto 
Rico, Race for the Galaxy)

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Mac Gerdts hat mehr als zwei Jahre ge-
braucht bis zur letzten Version dieses Spiels. 
Ich hatte die Gelegenheit, das Projekt von 
der ersten Version bis zur fast fertigen zu 
begleiten. Es war zur PLAY 2012 in Modena, 
Italien, wohin Mac den Prototype zum Tes-
ten während der Veranstaltung mitbrachte. 
Dann hat Mac noch einige Tage in Cesena 
als mein Gast verbracht und wir hatten die 
Gelegenheit für ein paar Spaziergänge am 
Strand der Adria …er … uuuups … POPU-
LUS ROMANUS zu testen (das war damals 
der Name für das Spiel), daheim bei mir 
mit ein paar Freunden und im Club mit ver-
schiedensten Spielern. Wir haben es alle als 
für zu lang empfunden (mehr als drei Stun-
den) und einige „Aktionen“ wirkten „aufge-
setzt“, was einiges an Flair wegnahm. Mac 
war nett genug, darauf einzugehen und 
auch auf Anmerkungen von anderen Test-
gruppen und er hat Änderungen gemacht 
und uns zum Testen geschickt.
Zur PLAY 2013 kam Mac mit einer neuen 
Version wieder nach Modenas und wieder 
haben wir getestet und waren mit der einfa-
cheren Version sehr zufrieden; jetzt dauerte 
das Spiel ungefähr zwei Stunden und die 
meisten der kleinen ärgerlichen Probleme 
waren weg. Und danach in Cesena, haben 
wir mit Mac und Peter Dörsam, dem Verle-
ger, im Club noch einige Partien gespielt, 
das ergab noch kleinere Änderungen bei 
den Karten. Und dann ging die Entwicklung 
wieder in Deutschland weiter, bis das Spiel 
wirklich abgestimmt war.
Mac Gerdts ist ein sehr belastbarer Autor 
der jedem Detail seiner Spiele viel Aufmerk-
samkeit schenkt; jede Kritik wird wärmstens 
aufgenommen, genau überprüft und ge-
testet, und er ist offen für jeden Vorschlag. 
Der Name des Spiels hat sich mehrfach ge-
ändert, von Populus Romanus zu Roma Ca-
put Mundi (verworfen, weil das lateinische 
„Caput“ für Hauptstadt mit dem deutschen 
Wort Kaputt verwechselt werden könnte), 
weiter zu Oppida (klang nicht interessant 
genug) und schließlich zu Concordia, auch 
wenn wir Italiener dagegen protestiert ha-
ben, weil das ja schließlich „friedlich zusam-
menleben“ bedeutet und das doch nicht 
ganz passt. Alles in allem war es viel Arbeit 
und erklärt, warum die Spiele von Mac 
Gerdts so detailliert und gut abgestimmt 
sind und erklärt die Wertschätzung der 
Spieler dafür.
Ein Spiel erfinden ist nicht so schwer, aber 
ein gutes Spiel erfinden, das ausgeglichen 

und fast fehlerfrei ist, gelingt nur wenigen 
und braucht Zeit.

DAS SPIELMATERIAL

Nach all dem schauen wir nun in die Schach-
tel:
Eine Karte der antiken Mittelmeer-Kulturen: 
Von Spanien nach Syrien, von Ägypten nach 
Britannien. Italien ist in der Mitte und Rom 
ist der Ausgangspunkt des Spiels. Aber … 
Überraschung … auf der Rückseite finden 
wir eine Karte nur von Italien und seinen ur-
alten Regionen, aber noch immer mit Rom 
in der Mitte. Gespielt wird gleich, aber die 
Variante für die Republik Rom ist einfacher 
und braucht weniger Ressourcen, also be-
spreche ich hier nur die IMPERIAL Komplett-
Version.
Die Karte zeigt 12 verschiedene Provin-
zen mit den mehr oder weniger echten 
römischen Namen; einige spielbedingte 
Änderungen waren nötig, sind aber kein 
Problem. Jede Provinz hat 2 oder 3 Städte 
und jede Stadt ist mit einem Buchstaben 
von A“A für Britannia und Germania zu „D“ 
für Italia und Hellas markiert. Im Spiel sind 
30 Stadt Marker mit diesen Buchstaben auf 
der Rückseite; man verteilt sie verdeckt auf 
die entsprechenden Städte und deckt sie 
dann auf.
Jeder der Marker zeigt eine von 5 Ressour-
cen: Ziegel - Nahrung - Werkzeug - Wein- 
Tuch.
Jede dieser Ressourcen hat einen Wert, zwi-
schen „3“ für Ziegel bis zu „7“ für Tuch; für 
jede Provinz muss man dazu die höchstwer-
tige Stadt auf einer entsprechenden Leiste 
am Plan mit einem Bonus Marker derselben 
Sorte markieren.
Städte sind über Landwege (braun) oder 
Seewege (blau) verbunden. Natürlich kön-
nen sich Landkolonisten nur über Land 
bewegen und Seekolonisten nur auf See. 
Kolonisten bewegen sich nicht von Stadt zu 
Stadt, sondern nur auf den Wegen und sind 
daher immer zu zwei Städten benachbart. 
Jede Straße kann nur von einem Kolonis-
ten belegt sein, aber mit genügend Bewe-
gungspunkten kann ein Kolonist an einem 
anderen Kolonisten vorbei ziehen.
Jeder Spieler bekommt ein Lagerhaus, 
einen Satz Figuren aus 3 See- und 3 Land-
kolonisten sowie 15 Häusern, einen Wer-
tungsmarker, 7 „Personen“-Karten (mit ent-
sprechender farbiger Rückseite für jeden 
Spieler) und einige Sesterzen (die Währung 

im Spiel) - 5 für den Startspieler, 6 für den 
zweiten, usw. Das Lagerhaus hat 12 Plätze 
und wird mit 2 Armeen, 2 Flotten, 2 Nah-
rung und je 1 Ziegel, Werkzeug, Wein und 
Tuch befüllt; 2 Plätze bleiben leer.
Jeder Spieler nimmt noch eine Übersichts-
karte mit den Kosten für den Bau von Kolo-
nien  im Spielverlauf. Eine Karte „Praefectus 
Magnus“ geht an den letzten Spieler und 
eine Karte mit Göttin Concordia wird am 
Ende des Spiels genutzt.
Ein Deck von 30 neutralen Personen-Karten, 
geteilt in Perioden I-II-III-IV-V, wird mit den 
restlichen Sesterzen und allen anderen 
Ressourcen (farbige Holzmarker) bereit-
gelegt. Die ersten sieben Karten werden 
aufgedeckt und auf dem Plan ausgelegt. 
Jede Karte hat einen Preis an Ressourcen 
und kann aufgrund ihrer Position am Plan 
noch mehr kosten; die erste Karte hat keine 

Zusatzkosten, die zweite und dritte kosten 
eine zusätzliche Ressource nach Wahl, usw.
Jede Person (farbig oder neutral) ist einem 
der antiken Götter zugeordnet und ES IT 
SEHR WICHTIG sich im Spielverlauf daran 
zu erinnern, denn die meisten Siegpunkte 
(SP) werden am Ende mit der Anzahl Karten 
des richtigen Gotts gemacht. Mit anderen 
Worten, man sollte sich nach 2-3 Runden 
auf eine Strategie festlegen und dann die 
Personen kaufen, die zum Gott gehören, 
der die Strategie unterstützt. 
Wenn man, zum Beispiel, JUPITER folgen 
möchte, muss man versuchen, möglichst 
viele Jupiter-Anhänger zu sammeln und 
die Häuser in die Städte setzen; wenn man 
SATURN bevorzugt, muss man reisen und 
die meisten Provinzen kolonisieren um die 
Punkteausbeute zu optimieren, usw. Mehr 
dazu später.
Das Spiel ist sehr leicht zu erklären und zu 
verstehen: Man muss nur eine seiner Karten 
spielen wenn man dran ist … und die An-
weisungen darauf befolgen. Gespielte Kar-
ten verbleiben beim Spieler und man kann 
sie durch Spielen der TRIBUN Karte wieder 
auf die Hand nehmen. Neu erworbene Kar-
ten werden sofort auf die Hand genommen, 
die natürlich von Runde zu Runde mehr 
wird.
Das Spiel endet auf zwei mögliche Arten: Es 
sind alle neutralen Personen verkauft oder 
ein Spieler setzt sein 15. Haus auf den Plan.

DIE AKTIONEN

In seinem Zug spielt man eine Karte und 
führt deren Aktion aus:
- ARCHITECT: Erlaubt Bewegung von Einhei-

VON ROM NACH BRITANNIEN

CONCORDIA
KOLONIEN, GÖTTER UND RESSOURCEN

Ein überraschend einfaches Spiel mit viel Spieltiefe und 
vielen strategischen Optionen, jedoch ohne die ultimative, 
einzig mögliche Gewinn-Strategie.

Pietro Cremona
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ten, See- oder Landkolonisten, und Bau von 
Kolonien. Man kann sich so viele Abschnit-
te bewegen wie man schon Einheiten am 
Brett hat. Zu Beginn hat jeder Spieler einen 
Land- und einen Seekolonisten in Rom, also 
hat er zwei Bewegungen und kann je eine, 
Kolonisten zu Land oder See bewegen oder 
eine Einheiten über zwei Schritte. Sobald 
man neue Einheiten aufs Brett bringt, er-
höht sich die Schrittanzahl entsprechend.
Um eine Kolonie zu grünen, sollte man Ein-
heiten benachbart zu Städten haben. Dann 
prüft man den Typ der Stadt (Ziegel, Nah-

rung, usw.) und zahlt die nötige Menge Res-
sourcen und Geld laut Übersichtskarte (man 
zahlt zum Beispiel 1 Ziegel + 1 Nahrung + 2 
Sesterzen für eine „Nahrungs“-Stadt). Dann 
setzt man noch eines seiner Häuser in die 
Stadt. Man kann pro Zug auch mehrere 
Städte bauen, wenn man genügend be-
nachbarte Einheiten und Ressourcen hat. 
Möchte man eine Kolonie in einer Stadt 
bauen, in der es schon mehrere Häuser an-
derer Farben gibt, zahlt man entsprechend 
die 2-3-4-5-fache Menge Sesterzen an die 
Bank.

- PRÄFECT: Man hat zwei Möglichkeiten:
(a) - Man nennt eine Provinz und nimmt gra-
tis die auf dem dazugehörigen Bonuskärt-
chen angegebene Ressource; das Kärtchen 
wird umgedreht und zeigt 1 oder 2 Münzen. 
Dann bekommen alle in der Provinz schon 
etablierten Kolonien die Ressource entspre-
chend dem Stadttyp.
 (b) - Man braucht Geld und nimmt so viele 
Sesterzen wie die Münzen auf den schon 
umgedrehten Bonuskärtchen zeigen und 
dreht dann diese Kärtchen wieder um.
- MERCATOR: Man bekommt sofort drei 
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Sesterzen von der Band (5 wenn man einen 
neutralen Mercator gekauft hat) und dann 
kann man bis zu zwei Arten Ressourcen 
kaufen und/oder verkaufen. Die Anzahl pro 
Art ist unwichtig, es müssen nur höchstens 
zwei Arten sind; es gelten die Preise am ei-
genen Lagerhaus.
- DIPLOMAT: Die am einfachsten zu verwen-
dende Karte; man kopiert die Aktion eines 
anderen Spieler, vorausgesetzt diese Karte 
ist noch auf dessen Abwurfstapel sichtbar.
- SENATOR: Spielen dieser Karte ermöglicht 
den Kauf von ein oder zwei neutralen Kar-
ten aus der Auslage. Man bezahlt die Kosten 
und eventuell nötigen Ressourcen. Dann 
schiebt man die verbliebenen Karten nach 
links weiter und füllt mit neuen Karten auf.
- TRIBUN: Diese Karte erlaubt die Rücknah-
me aller bisher gespielten Karte und bringt 
auch Geld von der Bank (man erhält Anzahl 
der Karten minus 3 Sesterzen). Zusätzlich 
kann man eine neue Einheit kaufen, zum 
Fixpreis von 1 Nahrung und  Werkzeug, und 
in Rom einsetzen.
Im Deck neutraler Karten gibt es noch eini-
ge Zusatzkarten, der Merkator für 5 Sester-
zen anstatt drei ist uns schon begegnet; die 
anderen sind:
- KOLONIST: Man hat zwei Möglichkeiten
(a) - Neue Einheiten kaufen und in einer 
Stadt einsetzen, wo man schon ein Haus 
stehen hat
 (b) - Fünf Sesterzen plus 1 Sesterze für jede 
Einheit am Plan nehmen
- KONSUL: Diese Karte erlaubt den Kauf 
einer weiteren neutralen Karte ohne die 
extra Kosten der Position zu bezahlen, man 
bezahlt nur die auf der Karte angegebenen 
Ressourcen; gegen Spielende ist dies eine 
sehr mächtige Karte.
- SPEZIALIST: Es gibt fünf einzelne Karten, 
eine pro Ressource. Sie bringen, wenn sie 
gespielt werden, eine Ressource des Typs 
für jedes Haus in Städten mit dem gleichen 
Symbol.
- PRAEFECTUS MAGNUS: Das ist eine Bo-
nuskarte, typisch für Spiele von Mac Gerdts, 
die an den letzten Spieler in Zugreihenfol-
ge geht. Spielt dieser Spieler einen Präfek-
ten um die Bonus-Ressource einer Region 
zu nehmen, bekommt er zwei Ressourcen 
anstatt einer. Dann gibt er die Karte nach 
rechts weiter.
Die Schlusswertig, wie ich schon erwähnt 
habe, basiert auf der Anzahl Karten für Göt-
ter, die man besetzt, in Relation zu sonsti-
gen Errungenschaften: „Vesta“ bringt 1 SP 
pro Karte und pro 10 angesammelte Sester-
zen; „Jupiter“ 1 SP pro Karte und pro Haus 
auf dem Plan außer in Ziegel-Städten; „Sa-
turn“ 1 SP pro Karte und pro Provinz, in der 
man mindestens ein Haus hat, usw.
Das Spiel bietet auch noch einige Optionen:
(a) - Anfangs-Ressourcen werden nicht ver-
teilt, sondern die Spieler bekommen statt-

dessen 25-26-27-28-29 Sesterzen
(b) - Man kann ein Zwischenwertungssys-
tem dazu nehmen, um zusätzliche Sester-
zen zu bekommen; ich habe es einmal ver-
sucht und sofort wieder weggelassen, da es 
nicht sehr interessant ist, vor allem nicht mit 
erfahrenen Spielern.
Nun, jetzt können Sie CONCORDIA spielen, 
ohne die Regeln zu lesen - das Spiel ist wirk-
lich so einfach zu lernen, aber eine ziemliche 
Herausforderung zu spielen
Der Startspieler hat anfangs einen Vorteil, 
da er normalerweise sofort zwei Kolonien in 
Italien bauen kann und damit die anderen 
zwingt, sich weiter wegzubewegen um freie 
Städte zu finden. Aber der vierte und fünfte 
Spieler haben beide mehr Geld und können 
sich Kolonien in den gleichen Städten wie 
der Startspieler leisten.
In den ersten paar Runden ist es wichtig ei-
nige Kolonien in den Rom nächstgelegenen 
Städten zu bauen, um die Expansion der an-
deren Spieler einzubremsen. Üblicherweise 
ziehen die ersten Spieler mit ihren Landko-
lonisten Richtung Nordeuropa, während die 
letzten Spieler in See stechen und Spanien 
und/oder Afrika aufs Korn nehmen.
Man sollte so früh wie möglich Präfekten 
nutzen um Boni von Provinzen zu lukrie-
ren die eine wichtige Ressource anbieten, 
vor allem wenn man sie dringend braucht, 
und versuchen, Provinzen zu nehmen, wo 
man schon Kolonien hat, um mehr zu be-
kommen. Es ist eine gute Strategie, eine 
Kolonie in einer hochwertigen Stadt (Wein 
oder Tuch) zu gründen, in einer Provinz, wo 
ein Gegner schon eine Stadt hat; so gibt es 
mehr Möglichkeiten, Ressourcen zu bekom-
men, wenn der Gegner dort einen Präfekten 
nutzt.
Nach 3-4 Runden sollte man sich auf 2-3 
mögliche Strategien konzentrieren; zu ver-
suchen irgendwas irgendwo zu bekommen, 
garantiert Verlieren da man so nur wenige 
Karten für alle Götter bekommt und nur ein 
durchschnittliches Resultat. Konzentriert 
man sich auf zwei Götter kann man mit vie-
len ihrer Karte am Ende eine hohe Punkte-
zahl bekommen.
Ein Beispiel: Nehmen wir an die Situation 
deutet auf Jupiter (1 SP pro Haus): Vermut-
lich ist am besten, sich auch für Saturn zu 
entscheiden (1 SP pro Provinz wo man 
mindestens ein Haus hat), da die Ziele gut 
zusammenpassen; man muss überall wo 
möglich Häuser bauen, und vermeiden, zu 
viele Ziegel-Städte zu haben, muss mög-
lichst viele Provinzen erreichen und zusätz-
liche Präfekten, Konsuln, Architekten, Diplo-
maten, etc. kaufen. Andere Karten sind nicht 
unbedingt notwendig und verschwenden 
nur Ressourcen und Geld; hat man 2 oder 
3 Diplomaten, nutzt man sie für Karten der 
Gegner.
Es ist uns nicht gelungen, die „eine“ Ge-

winnstrategie zu finden, und das freut mich, 
denn das zeigt, dass das Spiel gut ausge-
wogen ist. Natürlich, spielt man zum ersten 
Mal gegen einen Concordia-Veteran darf 
man sich nicht allzu viele Hoffnungen ma-
chen, aber man wird wenigstens nicht sich 
zwei Stunden langweilen und den anderen 
beim Spielen zuschauen; das Spiel bietet 
tatsächlich eine Menge Möglichkeiten und 
beim nächsten Mal ist man bereit für die 
Konkurrenz.
Wie schon erwähnt, sogar die allererste 
Version des Spiels war hochinteressant und 
wir haben Concordia gerne so oft getestet, 
denn jede neue Version war besser als die 
vorherige, wobei der Kern des Spiels sich 
nie geändert hat.
Zum Schluss noch meine Komplimente an 
Mac Gerdts für das Spiel und auch an Peter, 
da es nicht leicht ist, so einen Vulkan an Ide-
en unter Kontrolle zu halten wie sein Freund 
Mac einer ist; die harten Diskussionen zwi-
schen den beiden waren erstaunlich, wenn 
Mac neues versuchen wollte und Peter 
meinte, das Spiel sei gut und fertig und be-
reit für den Drucker … bald.
Das Spiel hat tatsächlich zwei zusätzliche 
Optionen: Das war eine Art Waffenstilstand 
zwischen den beiden!!! 

Pietro Cremona
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Die filmische Umsetzung des Romans „Der 
Herr der Ringe“, in drei Teilen durch Peter 
Jackson gehört zu den cineastischen Meis-
terwerken des neuen Jahrtausend. 
Nachdem sich Peter Jackson entschlossen 
hat, als Prequel Der Hobbit ebenfalls zu 
verfilmen, waren die Erwartungen des Pub-
likums sehr hoch. Peter Jackson entschloss 
sich dazu, dieses Prequel ebenfalls in drei 
Teile zu verfilmen. 
Der erste Teil dieses Prequel, Titel: DER HOB-
BIT EINE UNERWARTETE REISE erfüllte die 
Erwartungen der Mehrheit des Publikums 
voll und wurde ebenfalls zu einem riesigen 
Kassenerfolg.
Das Kosmos Spiel DER HOBBIT EINE UNER-
WARTETE REISE versucht, den Film spiele-
risch nachzuzeichnen, und vorweg, pha-
senweise gelingt dies sehr, sehr gut.
 Nach dem Öffnen der Schachtel präsentiert 
sich folgender Inhalt: 
20 Bewegungskarten (je 5 in 4 Farben), 8 
Zwerge (je 2 in 4 Farben), 1 Bilbo-Figur, 1 
Gandalf-Figur, 1 Ork-Stein, 1 Ring, 1 Würfel, 
10 Abenteuerkarten „Trollhöhlen“, 16 Aben-
teuerkarten „Nebelgebirge“, 44 Karten „Au-
enland“, 16 Karten „Bruchtal“ und 12 Karten 
„Carrock“ sowie 1 Spielplan.
Bilbo ist gezwungen seine Heimat das Au-

enland zu verlassen, um eine beschwerliche 
und gefährliche Reise anzutreten, dabei 
wird er von Zwergen und dem Zauberer 
Gandalf unterstützt.
Der Spielplan zeigt den Weg den Bilbo und 
die Zwerge für ein erfolgreiches Bestehen 
des Abenteuers zurücklegen müssen.
Gandalf ist auf einem eigenen Pfad unter-
wegs, dies ermöglicht ihm die Reisegefähr-
ten tatkräftig zu unterstützen.
Die Abenteuerkarten „Trollhöhlen“ werden 
gemischt und auf das entsprechende Feld 
des Spielplans als verdeckter Stapel gelegt. 
Ebenso wird mit den Abenteuerkarten des 
„Nebelgebirges“, sowie den Karten „Auen-
land“, „Bruchtal“ und „Carrock“ verfahren.
Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. 
Der aktive Spieler führt dabei folgende 3 Ak-
tionen aus: 1. Eine Bewegungskarte spielen 
und damit eine seiner Spielfiguren bewe-
gen. 2. Beliebig viele Handkarten spielen. 3. 
Zwei Karten nachziehen.
Das Ziel des Spiel lautet: Jeder Spieler muss 
mindestens einen seiner beiden Zwerge ins 
Ziel bringen und zusätzlich muss auch Bilbo 
im Ziel sein, bevor die Orks die Oberhand 
gewinnen.
Auf ihrem Wege müssen die Spieler aufpas-
sen, das Bilbo und die eigenen Zwerge nicht 
gefangen werden, dies lässt sich jedoch in 
vielen Situationen kaum vermeiden.
Jeder Spieler erhält vor Spielbeginn die bei-
den Zwergen seiner gewählten Farbe, dazu 
die entsprechenden 5 Bewegungskarten 
und 3 Karten mit dem Symbol Auenland.
 
1. Eine Bewegungskarte spielen:
 
Am Beginn des Spiels starten alle Spieler mit 
ihren Zwergen und auch Bilbo von einem 
gemeinsamen Startfeld. Doch schon bald 
trennen sich die Zwerge und nur ab und zu 
ziehen Zwerge als Paare gemeinsam oder 
ein Zwerg kann Bilbo als Gefährten mitneh-
men.
Für die Bewegung stehen den Spielern 5 
Bewegungskarten mit den Werten 3, 4, 5, 
Würfeln und die Karte 1-2-3-4 zur Verfü-
gung. Die Werte geben an wie viele Felder 
mit einer Spielfigur gezogen werden darf, 
dabei dürfen die Spieler entscheiden ob die 
Spielfigur vorwärts oder rückwärts gezogen 
wird. Das rückwärts Ziehen ist manchmal 
sinnvoll, um zum Beispiel einen anderen 
Zwerg oder Bilbo mitzunehmen. Ein wei-
terer Grund für das rückwärts Ziehen kann 
auch sein, das man sich zu schwach fühlt 

um ein Abenteuerfeld zu betreten.
Die Bewegungskarte 1-2-3-4 erlaubt dem 
Spieler zu entscheiden ob er die Spielfigur 
1, 2, 3 oder 4 Felder bewegt. 
Die Bewegungskarte Würfel nötigt den 
Spieler zu würfeln und der Spieler muss die 
Spielfigur um genauso viele Felder bewe-
gen.
 
2. Beliebig viele Handkarten spielen:
 
Nachdem der Spieler eine Bewegungskarte 
gespielt hat und seine Figur entsprechend 
bewegt hat, darf er beliebig viele Handkar-
ten spielen. 
Die meisten Handkarten, welche die Spie-

ler erhalten, zeigen Zwerge mit einem be-
stimmten Kampfwert, diese werden für die 
Kämpfe auf den Abenteuerfeldern in der 
Trollhöhle sowie im Nebelgebirge benötigt.
Wenn ein Spieler mit seinem Zwerg auf ei-
nem Abenteuerfeld stehen bleibt, muss er 
die oberste Karte des entsprechen Aben-
teuerstapels aufdecken und deren Anwei-
sung befolgen.
Auf Feldern im Abenteuerbereich „Nebel-
gebirge“ ist er meistens gezwungen gegen 
Gegner zu kämpfen. Bei den meisten Geg-
nern handelt es sich um Trolle.
Gewinnt der Spieler den Kampf, indem er 
aus seiner Hand Zwerge mit einer Kampf-
stärke spielt die in Summe genau der Stärke 
des Trolls entspricht, darf der Spieler mit sei-
nem Zwerg und eventuellen Gefährten auf 
dem Abenteuerfeld stehen bleiben.
Verliert der Spieler den Kampf, muss er die 
Spielfigur, inklusive Gefährten um so viele 
Felder zurückziehen, wie es der Kampfstär-
ke des Gegners (Troll) entspricht.
Ist Gandalf auf seinem Pfad ebenfalls im 
entsprechenden Abenteuergebiet, unter-
stützt er den Spieler und erleichtert ihm die 
Erfüllung seiner Aufgabe.
Neben den Zwergen zum Bestehen der 
Abenteuer gibt es auch Karten mit denen 
man Bilbo bewegen kann, Karten für die 
Bewegung von Gandalf und Pony-Karten.
Pony- Karten sind etwas Besonderes und 
ihr Einsatz ist sehr wichtig und sollte gezielt 
vorgenommen werden. Durch das Ausspie-
len einer Ponykarte kann man den eigenen 
Zwerg um eine bestimmte Anzahl Felder 
weiterbewegen. Dies wäre nichts Besonde-
res, wenn man nicht mit Ponys Spielfiguren, 
die am gleichen Feld wie der eigene Zwerg 
stehen, mitnehmen dürfte. Damit kann 
man auch Bilbo mitnehmen. 
Es dürfen jedoch auf einem Feld immer nur 
maximal 2 Spielfiguren stehen: Würde eine 

ABENTEUER IN MITTELERDE

DER HOBBIT
EINE UNERWARTETE REISE

Ich glaube dieses Spiel werde ich immer wieder hervor 
holen, da es wirklich eine Herausforderung darstellt und 
dabei auch sehr viel Spaß macht. 

Maria Schranz
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dritte Spielfigur auf einem Feld landen, auf 
dem bereits 2 Spielfiguren stehen, so wird 
sie in Zugrichtung auf das nächste freie 
oder maximal mit 1 Spielfigur besetzte Feld 
gestellt.
Interessant ist der Umstand, dass man mit 
Pony-Karten mit dem Zwerg eines Mitspie-
lers auf Abenteuerfelder ziehen darf und 
dort versuchen kann, die gestellte Aufgabe 
zu erfüllen.
 
3. Zwei Karten nachziehen:
 
Abhängig vom Standort seiner beiden 
Zwerge zieht der Spieler für jeden seiner 
Zwerge genau 1 Karte. Es gibt auf dem Weg 
2 Sonderbereiche: 3 Felder Bruchtal und 3 
Felder Carrock. Wenn ein Zwerg eines Spie-
lers auf einem der 3 Felder Bruchtal steht, 
so zieht der Spieler eine Karte „Bruchtal“. 
Ebenso zieht ein Spieler 1 Karte „Carrock“ 
wenn sein Zwerg auf einem der Felder Car-
rock steht. Steht ein Zwerg weder auf einem 
der Felder Bruchtals oder Carrock, zieht der 
Spieler für diesen Zwerg eine Karte Auen-
land.
In den Stapeln dieser Felder sind meistens 
positive Karten enthalten, welche die Spie-
ler auf die Hand nehmen. Jedoch befinden 
sich  in den Stapeln auch Karten mit einem 
rötlichem Hintergrund, dies sind leider ne-
gative Ereignisse, wobei das unangenehms-
te Ereignis „Gefahr“ ist, denn immer wenn 
eine solche Karte aufgedeckt wird, muss 
der Ork-Stein um 1 Feld weitergezogen 
werden. Die Ork-Spirale zeigt außer dem 
Startfeld für den Ork-Stein Felder mit dem 
Wert 1 bis 12. Wenn der Ork-Stein das Feld 
12 erreicht, bevor alle Spieler mindestens 1 
Zwerg im Ziel haben und sich auch Bilbo im 
Ziel befindet, verlieren die Spieler das Spiel 
sofort.
Fast noch schlimmer ist die Tatsache, dass, 
wenn der Ork-Stein auf der Ork-Spirale die 
Felder 4, 7 und 9 erreicht, der vorderste 
Zwerg gefangen genommen wird und vom 
Spieler erst wieder genutzt werden kann, 
wenn er von einem eigenen oder fremden 
Zwerg befreit wird.
Ganz übel ist es, wenn 2 Spielfiguren auf 
dem vordersten Feld des Reiseweges ste-
hen, da diese dann im gesamten Spiel nicht 
mehr benutzt werden können. Ein Befreien 
dieser Spielfiguren ist nämlich nicht mög-
lich. Auch Bilbo kann die vorderste Spielfi-
gur sein und gefangen werden. Wird Bilbo 
zusammen mit einem Zwerg gefangen, 
haben die Spieler das Spiel sofort verloren.
Damit die Spieler mit ihren Zwergen ins 
Ziel ziehen dürfen, müssen sie Zwerge im 
Kampfwert von 10 oder mehr abgeben.
Die Sonderkarte Thorin kann zum Befreien 
von gefangenen Spielfiguren genutzt wer-
den, bei Kämpfen auf Abenteuerfeldern, 
gewinnt sie zwar nicht den Kampf, aber 

der Spieler braucht seine Spielfigur nicht 
zurückbewegen. Thorin kann auch dazu 
genutzt werden um den eigenen Zwerg ins 
Ziel zu ziehen.
Eine weitere Sonderkarte ist „Der Eine Ring“, 
wenn es den Spielern gelingt, den Ring mit 
Bilbo auf einem Feld zu platzieren, so kann 
Bilbo ab diesem Zeitpunkt nicht mehr ge-
fangen werden.
Trotz der einfachen Mechanismen und ei-
gentlich nicht wirklich schwierigen Regeln, 
ist das Gelingen des Abenteuers sehr müh-
sam und erfordert einiges an geschickter 
Zusammenarbeit der Mitspieler. Generell 
kann gesagt werden, dass es Spielern, die 
das Spiel zum ersten Mal spielen, kaum ge-
lingt, es gleich zu gewinnen. 
Aber auch erfahrene Spieler und jene, die 
bereits mehrfach „Der Hobbit Eine Unerwar-
tete Reise“ gespielt haben, müssen sich oft 
mit einer Niederlage abfinden.
Die gut funktionierenden Mechanismen 
des Spiels setzen die Spieler während des 
Spiels mehr und mehr unter Druck. Der Ork-
Stein stelle eine Riesenbedrohung dar. Viel 
zu schnell erreicht der Stein das Ende der 
Ork-Spirale und besiegelt damit die Nieder-
lage der Spieler. 
Als sehr wichtig hat sich erwiesen, dass man 
Zwerge, die auf den Bruchtal- oder Carrock-
Feldern stehen, einige Zeit dort belässt. Dort 
ist die Wahrscheinlichkeit eine Karte „Ge-
fahr“ zu ziehen deutlich geringer, und daher 
sollte man hier mehrere Karten ziehen, da 
diese meistens auch höhere Kampfwerte 
der gezogenen Zwerge bewirken, wodurch 
man leichter Kämpfe gewinnen kann bzw. 
unter Umständen auch leichter gefangene 
Zwerge befreien kann.
Das Spiel bietet viel Anreiz um es immer 
wieder hervorzuholen und neu zu versu-
chen, das Spiel erfolgreich zu beenden. 
Die grafische und optische Gestaltung ist 
hervorragend und sorgt für ein großartiges 
Feeling.
In unseren Testspielen war die Meinung 
über das Nachvollziehen der Spielfilm-
handlung im Laufe des Spiels extrem unter-
schiedlich. Einige Spieler meinten sie kön-
nen den Filmablauf nicht erkennen und es 
handle sich um ein für sie nur aufgesetztes 
Thema, das nicht wirklich den Film wider-
spiegelt. Andere Spieler so auch ich waren 
überhaupt nicht dieser Meinung, sondern 
im Gegenteil konnten wir uns gut in die Rol-
le der Zwerge und Bilbos hineinversetzen 
und hatte das Spiel für mich sehr wohl die 
Handlung des Spielfilms nachvollziehbar 
gemacht.
Meiner Meinung nach ist es dem Spieleau-
tor Andreas Schmidt gut gelungen, die Rei-
seerlebnisse von Bilbo und den Zwergen, 
wie sie der Film gezeigt hat, spielerisch dar-
zustellen.
Cineasten und Filmbegeisterten kann ich 

nur zum Kauf dieses Spieles raten.
Spielern mit einer guten Spielerfahrung, die 
der Kooperationscharakter des Spieles nicht 
abschreckt, kann ich das Spiel ebenfalls nur 
wärmstens empfehlen, es ist ein wirklich 
gutes Kooperationsspiel und gehört sicher 
zu den besten in diesem Genre.
Familien- und Gelegenheitsspielern muss 
ich vor der Anschaffung raten, selbst zu be-
urteilen, ob die Familienmitglieder bzw. die 
Gelegenheitsspielern mit vielen Niederla-
gen gut umgehen können, da es sicher eini-
ge Partien brauchen wird, um eine Chance 
zu haben, das Spiel zu gewinnen, dann aber 
kann ich das Spiel empfehlen, da es wirklich 
viel Spaß macht und eine echte Herausfor-
derung darstellt.
Das Spiel ist auch gut für 2 Spieler geeignet. 
Spielerfahrenen Familien empfehle ich sich 
das Spiel unbedingt anzusehen, für nicht 
versierte Spieler könnte es schwer zu ge-
winnen sein, daher traue ich mich für diese 
Gruppe keine Empfehlung auszusprechen. 
Fazit: Eine gelungene Spieleumsetzung 
eines in kurzer Zeit sicher zum Klassiker 
werdenden Spielfilms. Spieleprofis und 
Spielerfahrenen kann ich nur anraten, das 
Spiel unbedingt auszuprobieren, es lohnt 
sich wirklich. 

Maria Schranz
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Der Froschteich wird aus 
Schachtelunterteil und Schrä-
ge aufgebaut, davor wird für 
das Standard-Spiel Eins, Zwei, 
kleine Froschhüpferei die 
Laufstrecke mit der Maulwurf-
Frühlingsseite ausgelegt und 
aus den drei Holzblöcken eine 
Treppe zum Schachtelrand, an-
schließend and die Wasserram-
pe. Jedes Kind bekommt einen 
Frosch und der hellgrüne Würfel 

wird bereitgelegt.
Wer dran ist, würfelt und bewegt 
seinen Frosch um die gewürfel-
te Punktezahl, natürlich hilft der 
spielbegleitende Erwachsene 
beim Zählen. Jedes Feld auf der 
Wegstrecke ist ein Schritt und 
ebenso jede Treppenstufe. Wer 
zuerst die oberste Stufe erreicht, 
kann mit dem nächsten Schritt 
seinen Frosch in den Teich rut-
schen lassen. Wer das als Erster 

schafft, gewinnt. In der Variante 
Eins, zwei, drei, große Frosch-
hüpferei kommen auf der Rück-
seite des Plans, markiert mit der 
Maus als Sommerseite, Hinder-
nisfelder mit Disteln ins Spiel, 
Wer ein solches Feld betreten 
müsste, muss vor dem Distelfeld 
stehen bleiben und versuchen, 
mit dem nächsten Wurf das Feld 
zu überspringen. 
Wieder gewinnt, wer als erstes 
seinen Frosch in den Teich rut-
schen lassen kann. Natürlich 
kann man wie bei allen Spielen 
der Serie Meine ersten Spiele 
das Material auch zum freien 
Spiel oder zum Erzählen und 
Erfinden von Geschichten be-
nutzen, kann aber Laufstrecke 
und Teich auch als Material für 
erste Zählaufgaben von 1 bis 5 
benutzen und Libellen, Fische, 
Seerosen, Küken oder Eier oder 
Blumen zählen lassen.
Wieder einmal ein Spiel in bes-
ter Haba-Qualität, ein Heran-
führen an erste Regelspiele, das 
Vorrücken auf einer Wegstrecke 
wird durch die Froschhüpfer 
entzückend plausibel gemacht. 


1, 2, HÜPFEREI
MEINE ERSTEN SPIELE
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Deine Story, deine Regeln - nur 
der Rahmen ist vorgegeben. 
Ähnlich wie bei den bekann-
ten Krimi-Events lädt hier ein 
Spielevent zu einer Reise in die 
Spielhölle der 1920er. Die Story 
entsteht im Spielverlauf, gesteu-
ert durch Karten. 
Als Vorbereitung werden Cha-
rakterkarten, Motivationskarten 
und Beziehungskarten verteilt. 
Die Charaktere sind für alle 

sichtbar, die Eigenschaften zu-
nächst geheim, so wie die Moti-
vation und damit die Gang-Zu-
gehörigkeit. Beziehungskarten 
definieren die Beziehungen der 
Teilnehmer mit dem jeweiligen 
Nachbarn, und es wird noch die  
Schicksalskarte bereitgelegt. 
In Akt 1 stellen sich alle vor, in 
Akt 2 deckt man eine Karte auf 
und spielt eine Szene mit ei-
nem Mitspieler, die Karte kann 

den Besitzer wechseln. In Akt 3 
behält man eine aufgedeckte 
Karte oder lässt sie von zwei an-
deren in einer Szene verwerten. 
Akt 4 ist Showdown, jeder spielt 
eine Szene mit einem Partner 
und sollte spätestens jetzt seine 
geheime Motivation erfüllen. 
Akt 5 bietet dazu noch eine 
Chance. In Akt 6 wird berichtet 
und gewertet. Man gewinnt 
als Mitglied der Gang, die am 
Ende das meiste Geld verdient 
hat. Können sich irgendwann 
in der Geschichte zwei Teilneh-
mer nicht einigen, wie die Ge-
schichte weitergeht, wählt ein 
Dritter eine der Stories, wirft die 
Schicksalskarte und ihre Lage 
entscheidet, wie die Geschichte 
weitergeht.
Viel Spiel und Spaß en minia-
ture, mit sehr viel Freiraum für 
persönliche Gestaltung, solange 
man die Motivation erfüllt, kann 
man die Geschichte beliebig 
verändern, ausschmücken, aber 
auch anderen eine Karte einfach 
übergeben - vielleicht war ja ge-
rade das jetzt die Erfüllung der 
Motivation? 

ATLANTIC CITY
MINI STORY
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Landschaftskärtchen werden 
zu einem Südsee-Archipel aus-
gelegt. Stege verbinden die In-
seln und liefern Muscheln, die 
Inseln liefern Bananen, der Oze-
an Fisch Ozean. Vier von insge-
samt 24 Schiffen liegen jeweils 
aus und zeigen Waren, die man 
an die Schiffe liefern muss, um 
Punkte zu bekommen. Im Spiel 
sind das Startkärtchen und 72 
weitere Kärtchen mit Stegen + 

Muscheln, Inseln mit Bananen, 
Meer mit Fischen sowie Märk-
ten. In seinem Zug zieht man ein 
Landschaftskärtchen und legt 
es passend an ein schon vorhan-
denes an. Dann kann man einen 
Inselbewohner einsetzen oder 
zurücknehmen. Fertige Stege, 
Inseln, Meeresregionen oder 
Märkte werden wie gewohnt 
gewertet, doch statt der Punkte 
bekommt man je eine Ware pro 

Symbol im gewerteten Gebiet. 
Ein fertiger Markt liefert sofort 
das höchstwertige Schiff aus 
der Auslage. Dann kann man am 
Ende seines Zuges noch Waren 
an ausliegende Schiffe liefern: 
Man gibt die nötigen Waren ab 
und erhält die auf der Schiffskar-
te angegebenen Punkte. Ist das 
letzte Kärtchen gelegt oder das 
letzte Schiff genommen, wer-
den in der Schlusswertung für 
alle Insulaner vergeben, die In-
seln, Stege und Meeresgebiete 
mit Insulanern werden gewer-
tet, als wären sie fertig, und je 
drei Waren ergeben auch noch 
einen Punkt. Wer nun die meis-
ten Punkte hat, gewinnt.
Carcassonne wie man es kennt 
und liebt, und doch anders. Der 
Umweg über die Waren und 
Schiffe ist interessant und bringt 
ein klein wenig Taktik, man soll-
te eher viele Waren sammeln 
sollte anstatt bestimmte Sorten. 
Die Rücknahmemöglichkeit der 
Insulaner gleicht die Knappheit 
aus und am grundlegenden 
Glückselement beim Ziehen der 
Kärtchen hat sich nicht geän-
dert. 

CARCASSONNE SÜDSEE
FISCHE, SCHIFFE UND MUSCHELN
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Als Angehöriger einer aristokra-
tischen antiken römischen Hüh-
nerfamilie versucht man ein Erbe 
für die Familie zu hinterlassen.
Ansehen erwirbt man durch po-
litische Ämter. Wer sich in den 
Stufen Aedile und Prätor etab-
lieren kann und noch einige Ver-
bündete gewinnen kann, wird 
schnell aufsteigen und mit dem 
Ämtern Censor, Consul und Cae-
sar reich und berühmt werden. 

Jeder Zug besteht aus Beförde-
rung - freie Posten werden mit 
Angehörigen niedrigerer Ränge 
aufgefüllt, Aktion - jedes Amt 
erfüllt seine Pflicht, Belohnung - 
Beamte erhalten Insignien und 
Getreide, Angriff - die Fuchsan-
griffe werden abgearbeitet, es 
folgen Abgang und Anpassung 
- Caesar stirbt normalerweise, 
möglicherweise im Kochtopf, 
und sein Censor landet bei den 

Quästoren sowie am Ende Beifall 
- Verbesserungen für Denkmäler 
werden vorgeschlagen. Beförde-
rungen und Fuchsopfer werden 
durch Abstimmen entschieden, 
es wird intensiv verhandelt. Man 
verhandelt und stimmt ab, sorgt 
als Aedile für Steuereinnahmen 
und als Prätor für Wachen gegen 
Fuchsangriffe, schickt als Quäs-
tor jemand ins Exil, entscheidet 
als Konsul ob Denkmäler für tote 
Hähne aufgebessert werden und 
hat als Caesar keine Aktion, wohl 
aber ein Veto.
Man kann bestechen und ver-
handeln, Abkommen auf Geld-
basis sind bindend.
Können Ämter nicht mehr auf-
gefüllt werden oder alle Hähne 
einer Familie sind tot oder die 
Insignien für ein Amt sind aus, 
gewinnt man mit dem meisten 
Getreide.
Keine Satire, sondern ein strate-
gisch und auch taktisch interes-
santes Spiel mit sehr viel Inter-
aktion und nur einem kleinen 
thematischen Augenzwinkern, 
ein Einführungskurs in Verhand-
lungsgeschick und Bestechung. 


CHICKEN CAESAR
HÄHNE AN DIE MACHT!
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Ein Obstfestival findet statt, im 
Dorf Ttungji-guri, so erzählt die 
Regel, und man muss mit den 
Essstäbchen Obst aus der Schüs-
sel fischen. 
Die Schüssel wird durch den 
Schachtelunterteil simuliert, und 
es gibt fünf verschiedene Früch-
te, je zwei Mal. Die Essstäbchen 
haben eine verstellbare Halte-
hilfe.
Die Früchte kommen in die 

Schale und man verteilt die 
Aufgabenkarten an die Spieler. 
Dann decken alle gleichzeitig 
die oberste Aufgabe auf und 
versuchen, die auf der Karte 
abgebildeten Früchte aus der 
Schüssel zu fischen. Hat man die 
richtigen Früchte abgelegt, legt 
man die Karte beiseite, gibt aber 
die Früchte noch nicht zurück in 
die Schale. Hat man die richtige 
Frucht oder 

Früchte nicht mehr bekommen, 
legt man die Karte unter den Sta-
pel. Fischt man sich eine falsche 
Frucht heraus, muss man zur 
Strafe eine schon beiseitegeleg-
te Karte wieder unter den Stapel 
legen. Chop Chop Symbole auf 
den Karten sind Joker und kön-
nen mit jeder beliebigen Frucht 
belegt werden. Wer als erster alle 
seine Karten ablegen konnte, 
gewinnt.
Ein schnelles Spiel, ein hekti-
sches Spiel, ein witziges Spiel 
- die Früchte sind groß, aber 
trotzdem nicht wirklich handlich, 
man darf natürlich auch den an-
deren die Früchte aus den Stäb-
chen schubsen, solange sie nicht 
außerhalb der Schüssel sind, und 
so macht es ziemlich Spaß, dem 
Nachbarn die Ananas wegzuan-
geln und auf das eigene Chop 
Chop Symbol zu legen. Übri-
gens, mit Stäbchen essen beim 
Chinesen essen ist jetzt leichter, 
und wer die Expertenvariante 
spielen will, spielt ohne die Halt-
ehilfe! Den Fun vom Motto fun & 
brain haben wir gefunden, und 
als brain nehmen wir jetzt mal 
einfach das Motorik-Training! 

CHOP CHOP
ANANAS UND WEINTRAUBEN  
AUF DEN TELLER!
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Eine neue Ausgabe des klassi-
schen Detektiv-Spiels, diesmal 
mit Lokalbezug. In der Stadt, 
die durch „Der Dritte Mann“ be-
kannt wurde und in der „Kom-
missar Rex“ kriminalistische Fä-
higkeiten beweist, ist Sebastian 
Goldstein umgekommen und 
die Spieler sollen wie üblich he-
rausfinden, wo und mit welcher 
Waffe die Tat begangen wurde.
Die Namen der Figuren sind 

auch hier eine Mischung ver-
trauter Begriffe und neuer Ele-
mente. Wir haben Journalist 
Mark Gatow aus Donaustadt, 
Justus Leimel, den Bankier aus 
Brigittenau, Kevin Buschinski, ei-
nen Fußballer aus Liesing, Gloria 
Hermann, einen Ex-Kinderstar 
aus Penzing, Klaus Heinemann, 
einen Politiker aus Landstrasse 
und Charlotte Porz, die Society-
Lady aus Favoriten, ein netter 

Gag, ist doch Favoriten nicht un-
bedingt ein Nobelviertel Wiens. 
Die Namen der Bezirke sind 
übrigens die klassischen Wiener 
Begriffe.
Die Tatwaffen sind geblieben, 
Seil, Dolch, Leuchter, Heizungs-
rohr, Pistole oder Rohrzange. 
Wie gewohnt wird der Fall ge-
heim durch Ziehen je einer Karte 
festgelegt und muss von den 
Spielern durch Ermitteln der 
Waffe, des Tatorts und des Täters 
gelöst werden. Gloria Hermann 
beginnt immer, man spielt ge-
gen den Uhrzeigersinn - man 
würfelt, zieht oder nutzt auf Eck-
feldern den Fiaker. An einem Ort 
stoppt man und äußert einen 
Verdacht, das heißt holt einen 
Verdächtigen und eine Waffe 
dazu. Sollte jemand die Karte 
haben, zeigt er sie nur dem akti-
ven Spieler. Wer lösen will, zieht 
in den Cluedo-Raum und nennt 
die Kombination - stimmt es, hat 
man gewonnen, wenn nicht, 
scheidet man aus.
Cluedo Wien - ein hübsches neu-
er Einband für ein viel gespieltes 
Spiel, das noch immer spannend 
ist und Spaß macht. 

CLUEDO
WIEN EDITION
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In einer fiktiven Stadt an der 
amerikanischen Ostküste gibt 
es in den 1930ern auch Prohi-
bition und Gansterbosse. Einer 
von ihnen ist soeben ermor-
det worden und der unsichere 
Waffenstillstand zwischen den 
unterschiedlichen Gangs geht 
zu Ende, ein Bandenkrieg droht. 
Das Spiel dauert 10 Runden und 
jede der Runden ist eine große 
Anzahl Phasen und Unterkapi-

tel unterteilt. So hat man - nach 
dem Spielaufbau - zuerst ein-
mal das Kapitel Story, mit den 
Phasen Anarchie, Erhaltung, 
Bestechung und Planung. Dann 
kommt Kapitel Zwei namens 
Glück/Fortune, hier werden Be-
stechungen umgesetzt und es 
passieren Zufallsereignisse, es 
gibt die Phasen Bestechlichkeit 
und Schlagzeilen. Kapitel Drei 
heißt Überfall, hier werden die 

quasi-militärischen Aggressio-
nen umgesetzt, in den Phasen 
Kampf, Geld ausgeben, Geld 
kassieren, Einfluss und Aufräu-
men. Es gibt auch noch eine 
Liste an Siegbedingungen - hat 
man eine davon erfüllt, gibt es 
einen Siegpunktebonus, das 
Spiel endet auf jeden Fall und 
immer nach 10 Runden.
Das ambitionierte Projekt wur-
de 2012 in Essen präsentiert, in 
einer sogenannten Pre-Release-
Version, alles war noch eher 
amateurhaft gedruckt, aber 
durchaus attraktiv, der Spielver-
lauf ist eher komplex und die 
Regeln sind für die Komplexität 
gar kurz und bündig geraten.
Ein endgültiges Spiel oder eine 
finale Regelversion sind bisher 
nicht verfügbar, allerdings ist 
eine Version für mobile Geräte, 
Smartphones, etc., angekün-
digt. 
Es ist allerdings anzumerken, 
dass für eine neue Brettspielver-
sion die Regeln einer umfassen-
den Überarbeitung bedürfen, in 
dieser Variante sind sie nur für 
wirklich erfahrene Spieler hand-
zuhaben. 

CROWN OF UNDERWORLD
BANDENKRIEGE UND PROHIBITION

INFORMATION

Autor: A. Jastrzebski, M. Mulicki
Grafiker: Michal Mulicki
Preis: auf Anfrage
Verlag: Platypus Lounge 2012
www.advertant.nazwa.pl/platypus_e

SPIELER:
2-6

ALTER:
18+

DAUER:
180+

BEWERTUNG
Mafia, Macht, Mehrheiten
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Pre-Release-Version aus 
2012 * Derzeit eine Version 
für mobile devices geplant

Vergleichbar:
Komplexe Spiele um 
Mehrheiten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Kugelbahn, mit der cuboro 
berühmt wurde, kennt wohl 
jeder. Nun hat cuboro einen 
weiteren Schritt getan und das 
Spielzeug Kugelbahn in ein 
Spiel umgewandelt: Durch Um-
ordnen von Cuboro-Elementen 
gestaltet man möglichst lange 
Wege für eine Kugel vom Start-
turm in ein leeres Zielfeld. 
Das Spielbrett hat neun Positi-
onen, auf acht davon liegen zu 

Beginn die Cuborowürfel in der 
Startposition.
In Version 1 nutzt man Wege, 
sogenannte Rinnen, an den 
Oberflächen der Elemente. Die 
acht Würfel werden platziert, 
zum Umordnen hat man in 
dieser einfacheren Version drei 
Möglichkeiten, man darf einen 
Würfel schieben, ihn in der Po-
sition drehen oder in das leere 
Feld versetzen, auch dabei darf 

man ihn vor dem Wiedereinset-
zen drehen. Insgesamt hat man 
drei Aktionen pro Zug, man darf 
drei verschiedene oder auch 
drei gleiche machen, wie man 
möchte Nun setzt man den 
Startturm ein und lässt die Ku-
gel rollen. Ganz wichtig: Schon 
besetzte Zielfelder darf man 
nicht ansteuern, man kann also 
nur Wege zu leeren Zielfeldern 
bauen, und das wird gegen 
Ende immer schwieriger. Jede 
benutzte Rinne bringt einen 
Punkt. In Version 2, der etwas 
schwierigeren Variante stellt 
man die Würfel auf den Kopf, 
wenn man möchte und nutzt so 
auch Wege im Inneren der Ele-
mente für die doppelte Punk-
teanzahl pro benutzter Würfel-
rinne. Jeder Spieler hat eine rote 
Kugel als Joker, mit der er einmal 
im Spiel eine vierte Aktion in sei-
nem Zug machen darf. 
Ein optisch und haptisch wun-
derschönes Spiel in der traditio-
nell guten cuboro-Qualität und 
mit raffinierten Mechanismen, 
kurz, ein rundherum gelunge-
nes Familienspiel, das auch Er-
wachsene fordert. 

CUBORO TRICKY WAYS
KUGELBAHN ALS BRETTSPIEL
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Der König lädt zum Bankett und 
die höfischen Intrigen erreichen 
einen neuen Höhepunkt, wenn 
die Fraktionen versuchen, ihre 
geheimen Ziele zu erreichen. 
Diese Ziele, die Spieleranzahl 
und die verfügbaren Charakte-
re werden durch das gewählte 
Szenario vorgegeben. Steht 
das Szenario fest, teilen sich 
die Spieler in die nötige Anzahl 
Fraktionen und wählen einen 

Charakter der Fraktion, Rolle 
und Fraktion eines Spielers sind 
also bekannt. Das Szenario be-
stimmt auch das Spielziel, und 
jede Fraktion bespricht für sich 
die mögliche Vorgangsweise an-
hand der Aktionsmöglichkeiten 
der Charaktere. Im Grundszena-
rio soll zum Beispiel einer der 
Waffenträger am Rundenende 
neben dem König sitzen, um ein 
Attentat ausführen zu können. 

Zu Beginn wählt jeder einen 
Platz, der König hat die letzte 
Wahl und kann jeden Platz be-
anspruchen.
Man erreicht sein Spiel durch 
Umgruppieren von Spielern und 
Verändern der Platzreihenfolge. 
Jeder Spieler ist mindestens ein-
mal pro Runde aktiv, wird aber 
in Aktionen Anderer mit einbe-
zogen. Wer aktiv war, setzt sich. 
Wird ein Fraktionsziel erreicht, 
gewinnen alle Angehörigen die-
ser Fraktion gemeinsam. 
Klingt einfach, ist es aber nicht 
ganz - man braucht einige Parti-
en um sich mit den Regeln ver-
traut zu machen, damit Rückfra-
gen den Spielfluss nicht stören. 
Man braucht auch eine große 
Gruppe, um das Spiel wirklich 
genießen zu können, da es mit 
weniger als 10 Personen einen 
anderen Spielmodus erfordert. 
Wer ein eleganteres Spiel als 
Werwölfe sucht, und auch noch 
Lust hat, sich vielleicht den Rol-
len entsprechend zu verkleiden 
und so den höfischen Intrigen-
tanz zu untermalen, wird am 
kooperativen Ränkespiel viel 
Freude haben. 

DAS LETZTE BANKETT
KOOPERATIVE INTRIGE BEI HOF
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nötig * Besser mit sehr 
großen Gruppen

Vergleichbar:
Werwolf-Spiele für Gewinn der 
Fraktion

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Neuauflage eines 2002 erstmals 
erschienenen Spiels bei einem 
neuen italienischen Verlag: Dice 
Run, ein Wettrennen von 30 
Würfeln!
In vier Etappen des Rennens 
soll man eine geheime Vorgabe 
erfüllen, z.B. die grünen Einser 
an der Spitze. 30 Würfel in fünf 
Farben werden geworfen und 
liegen in der Tischmitte. Nun 
spielt man in seinem Zug eine 

Karte aus, zieht eine Karte und 
bewegt danach Würfel anhand 
der ausgespielten Karte, und 
zwar entweder alle Würfel der 
gespielten Farbe bewegen sich 
oder alle Würfel mit der gespiel-
ten Zahl, oder man wählt Farbe 
oder Zahl für die Bewegung 
oder man vertauscht zwei be-
nachbarte Gruppen mit Aus-
nahme der Spitzengruppe, oder 
man bewegt drei Würfel aus der 

Spitzengruppe nach vorne für 
eine neue Spitzengruppe, oder 
bewegt alle Würfel an letzter 
Stelle an die zweite Stelle, oder 
man dreht alle Würfel einer 
Gruppe mit frei gewählter Au-
genzahl auf die gegenüberlie-
gende Seite oder legt die Karte 
als virtuelle Gruppe zwischen 
zwei Gruppen oder wählt einen 
Würfel aus der Spitzengruppe 
und legt ihn in die letzte Grup-
pe. Wer z.B. „Rot“ spielt, nimmt, 
mit der ersten Gruppe begin-
nend, nacheinander alle roten 
Würfel einer Gruppe und setzt 
sie um eine Position nach vor-
ne. Die Etappen-Karte löst eine 
Wertung aus - 1 Punkt für jede 
Farbe und Augenzahl in der 
Spitzengruppe entsprechend 
Vorgabe - und es gibt neue 
Vorgaben. Wer nach der letz-
ten Etappen-Karte die meisten 
Punkte hat, gewinnt. 
Klingt eigenwillig, aber funktio-
niert bestens und macht Spaß! 
Die Regeln sind einfach und die 
taktischen Möglichkeiten viel-
fältiger als man glaubt. Schön, 
dass eines meiner „leichten“ 
Lieblingsspiele wieder da ist. 

DICE RUN
WETTRENNEN DER WÜRFEL!
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Die Helden beschützen das 
Land Andor vor bösen Kreatu-
ren, die zur Königsburg vordrin-
gen. Wenn zu viele Kreaturen in 
die Burg eindringen, verlieren 
alle Spieler. In fünf Legenden 
müssen sie die Burg verteidigen 
und Legendenziele erfüllen. Ein 
Erzähler läuft Buchstabenfel-
der entlang. Gibt es für ein Feld 
eine Legendenkarte, wird sie 
vorgelesen - sie erzählt die Ge-

schichte, bringt Kreaturen und 
Hilfsmittel ins Spiel und nennt 
Legendenziele sowie Zusatzre-
geln. Jeder Held verfügt über 
10 Stunden/Tag; der Erzähler 
bewegt sich nach Besiegen ei-
ner Kreatur und Zugende aller 
Helden. Erreicht der Erzähler das 
Ende seiner Buchstabenleiste, 
müssen die Ziele erfüllt sein.
Der Sternenschild, die erste Er-
weiterung zu Die Legenden von 

Andor, verlangt die Erfüllung 
von drei Zielen: Burgverteidi-
gung wie im Grundspiel, eine 
Fürstenaufgabe laut Karte A3 
erfüllen und eine durch Wür-
felwurf ermittelte Bedrohung 
bei Karte C abwehren. Ist diese 
Bedrohung abgewehrt, endet 
das Spiel, das heißt, die Fürsten-
aufgabe muss vorher bewältigt 
werden.
Dazu kommt ein neues System 
der Legendenkarten. Diese wer-
den wie gewohnt alphabetisch 
geordnet, doch bei manchen 
Buchstaben wählt man eine 
von mehreren Karten aus, die 
anderen kommen bei weiteren 
Partien zum Einsatz. Der Ster-
nenschild deckt Monster ab und 
verhindert deren Bewegung. Es 
kommt eine von sechs Bedro-
hungen ins Spiel, die aber nicht 
als Kreaturen gelten.
Eine schöne Ergänzung zu ei-
nem schönen Spiel, das aber 
eine Beschäftigung von Grund 
auf verlangt, man muss sich in 
die Materie einarbeiten, doch 
das lohnt sich, man wird mit 
einem tollen, spannenden Spie-
lerlebnis belohnt! 

DIE LEGENDEN VON ANDOR
DER STERNENSCHILD
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Jeder Mensch hat so seine Ma-
cken und Eigenheiten und in 
diesem Spiel soll man seine 
Mitspieler mit diesen ihren Ge-
wohnheiten konfrontieren. Man 
hat Spieler minus 1 Bewertungs-
karten einer Farbe und die Farbe 
der Sprechblase für die Partie 
wird bestimmt.
Vier Runden bestehen aus den 
Phasen Verteilen von Eigenarten 
und Bewertung-

In Phase 1 werden in den ersten 
drei Runden an jeden Spieler so 
viele Karten ausgegeben wie 
es Spieler gibt. Alle lesen die 
Sprechblasen genau durch und 
geben verdeckt jedem Spieler 
eine möglichst zutreffende Kar-
te, die verbleibende Karte geht 
aus dem Spiel. Der Startspieler 
ist der erste Patient, legt seine 
Karten in die Mitte und liest die 
Sprechblasen vor, die links lie-

gende Karte ist Nummer Eins, 
usw. Die anderen Spieler bewer-
ten die Eigenschaften und legen 
die Karte mit der Nummer der 
Eigenschaft, die sie für am zu-
treffendsten halten, vor sich ab, 
also die 1, wäre es die aus Pati-
entensicht linke Karte. Spieler, 
die andere nicht gut kennen, 
dürfen eine Frage stellen, die 
mit ja oder nein zu beantworten 
ist. Wer für die am häufigsten 
gewählte Karte gestimmt hat, 
bekommt einen Punkt und der 
Patient nimmt die Karte. So geht 
es reihum weiter, bis jeder in den 
drei Runden dreimal Patient war.
In der vierten Runde werden 
die drei Karten aus den vorigen 
Runden ausgelegt und noch-
mals bewertet, für richtige Aus-
wahl gibt es nun 2 Punkte. Dann 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten. 
Eine witzige Grundidee, schnell 
erklärt und schnell gespielt, die 
allerdings in manchen Runden 
mit Vorsicht zu genießen ist, 
nicht jeder verträgt die nackte 
Wahrheit. Je besser man einan-
der kennt, desto besser wird das 
Spiel. 

DIE NACKTE WAHRHEIT
TOLLPATSCHIG  
ODER SCHLECHTER WITZEERZÄHLER?
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Minden haben wir gefunden, 
Nessebar und Winden auch, 
jetzt suchen wir Singapur. In 
dieser dritten Ausgabe des 
Geographie-Suchspiels suchen 
wir nun Städte, Sehenswürdig-
keiten und Gebiete in aller Welt 
und versucht, den Ort möglichst 
genau zu lokalisieren, wählt da-
bei aber selbst, wie genau man 
die Lage des gesuchten Orts mit 
Tippsteinen bestimmen will. 

Eine Runde besteht aus Aus-
legen, Auswahl und eventuell 
Tauschen der Karten, Tipp-Pha-
se und Auswertung. Pro Spieler 
wird eine Ortskarte Aufgaben-
seite nach oben ausgelegt. In 
Reihenfolge der Position auf 
der Wertungsleiste (In Runde 1 
beginnt der Startspieler) wählt 
jeder eine Ortskarte. Wer möch-
te, setzt eines seiner Tauschkärt-
chen ein und zieht eine neue 

Karte. Nun tippen alle gleichzei-
tig auf die Lage ihres Ortes und 
markieren als Erstes den Konti-
nent. Diese Auswahl muss man 
treffen, ob man weitermacht, 
darf man entscheiden. Wenn 
ja, wählt man danach, ob der 
Ort im Westen, in der Mitte oder 
im Osten des Kontinents liegt, 
dann ob im Norden, Mitte oder 
Süden (jeder Kontinent hat also 
neun Quadranten) und zum 
Schluss kann man eines der vier 
Quadrate im Quadranten wäh-
len. Für jeden richtig gesetzten 
Stein darf man ein Feld ziehen. 
Ist aber nur einer der gesetz-
ten Steine falsch, zieht man gar 
nicht und bleibt stehen. Je nach 
Anzahl richtig gesetzter Tipp-
steine behält man Karten als Bo-
nus für die Schlusswertung.
Ganz selten kann es mehrere 
Lösungen geben, falls der Ort 
zu nahe an einer Trennlinie liegt. 
Geographie, wie sie Spaß 
macht, den Kontinent erwischt 
man meistens richtig und ab 
dann liegt es an einem selbst, 
was man weiß oder sich traut. 
Ein absolut gelungenes Spiel-
prinzip! 

DIE WELT
SINGAPUR, WO LIEGT DAS NUR?
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Abenteuer in Fantastiqa, ge-
spickt mit seltsamen Kreaturen, 
die über je eine Fähigkeit und 
eine Schwäche verfügen. Durch 
Spielen von Karten mit entspre-
chenden Symbolen kann man 
die Kreatur unterwerfen und 
als Verbündeten gewinnen; 
manche von ihnen tragen Edel-
steine, die man für machtvolle 
Artefakte oder Hilfeleistungen 
mythischer Bestien ausgeben 

kann. Man beginnt sein Aben-
teuer mit einer Handvoll Haus-
haltsgegenstände, aber man 
wird mit jedem Verbündeten 
besser. Erledigung von Ques-
ten bringt Punkte und andere 
Belohnungen. Wer als Erster das 
Questenziel erreicht oder über-
trifft, gewinnt.
In seinem Zug hat man drei 
Dinge zu tun, die man nachei-
nander erledigt: Das Spielbrett 

auffüllen, geht das nicht mehr 
ist das Spiel zu Ende, zieht man 
dabei eine Ereigniskarte, wird 
sie ausgeführt. Nötigenfalls wird 
auch eine Queste nachgelegt. 
Dann hat man eine Aktion - ent-
weder auf Abenteuer gehen, 
eine Statue besuchen oder eine 
Queste komplettieren; zusätz-
lich kann man noch beliebig 
viele sogenannte Freie Aktionen 
machen, auch vor den Zug-
Aktionen - Karten einer Queste 
zuteilen oder sie von dort ent-
fernen, einen Schatzmarker nut-
zen, die Spezial-Fähigkeit einer 
Karte nutzen oder eine Artefakt-
Karte nutzen.
Das Spiel erinnert mich an Alad-
din und seine Schätze, so voll ist 
es mit Anspielungen auf Mär-
chen und anderes, von weißen 
Kaninchen bis zu fliegenden 
Teppichen und Zauberstäben, 
ein Abenteuer im Märchenland, 
mit allen Zutaten, die man sich 
für ein Familienspiel wünscht, 
und so variiert sind die Mecha-
nismen, die man nutzen kann, 
obwohl es im Grunde ein Deck-
bauspiel ist. Einfach schön und 
macht Spaß! 

FANTASTIQA
ABENTEUER IM MÄRCHENLAND
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Man sagt an was man ausspielt, 
aber nicht notwendigerweise 
die Wahrheit, denn flunkern ist 
erlaubt in diesem Spiel um gu-
tes Bluffen und lange Nasen. 
Jeder Spieler bekommt eine 
Brille, aber nicht um besser zu 
sehen, sondern als Halterung 
für die Nasen, die man sich im 
Spielverlauf einfängt. 
Auf dem Spielfeld beginnt die 
Silberne Nase auf dem Yeti-Feld 

und die insgesamt 24 Karten 
- je 4x Yeti, Geist, Alien, Hexe, 
Drache und Joker - werden ge-
mischt und gleichmäßig an die 
Spieler verteilt. 
Wer dran ist, setzt die silberne 
Nase ein Feld weiter und muss 
dann Karten ausspielen, und 
zwar solche, die das Symbol zei-
gen, auf dem die Silberne Nase 
jetzt steht, mindestens eine Kar-
te und so viele man will. Beim 

Ablegen nennt man laut die An-
zahl und die Sorte, also zum Bei-
spiel „Zwei Geister“. Wer keine 
passenden Karten hat oder kei-
ne passenden ablegen möchte, 
muss fibbern, also schwindeln 
oder bluffen und andere Karten 
ablegen. Joker ersetzen übri-
gens korrekt jede andere Art 
von Karten. 
Jeder Spieler kann jederzeit „Fib-
ber“ rufen, wenn er glaubt, dass 
jemand soeben flunkert. Hat er 
Recht, muss der Schwindler eine 
Nase an die Brille stecken und 
alle Karten vom Ablagestapel 
nehmen. 
Wer nicht geschwindelt hat, 
zeigt seine Karten und der 
Zweifler steckt sich eine Nase 
an. Wer keine Karten hat, legt 
alle Nasen von seiner Brille auf 
den Plan, sammelt die Karten 
der Spieler ein und teilt sie 
gleichmäßig aus. Wer die silber-
ne Nase nehmen muss, beendet 
das Spiel und man gewinnt mit 
der kürzesten Nase.
Bluffen in Reinkultur, und das 
noch sehr witzig umgesetzt, die 
Lange-Nasen-Brille macht Spaß 
und das Bluffen auch! 

FIBBER
GUT GEFLUNKERT IST HALB GEWONNEN!

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Spin Master 2013
www.spinmaster.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
7+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Party, bluffen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr nette Ausstattung * 
Einfachst mögliche Regel 
* Schnell gespielt * Macht 
großen Spaß

Vergleichbar:
Bluffspiele mit glauben/
nicht glauben-Mechanismus

Andere Ausgaben:
Englisch/Französische Ausgabe, Spin 
Master

Wahlen stehen an in den Vier-
teln von New York, und man 
platziert Gesindel in Gestalt von 
Holz-Würfeln in die Viertel oder 
als Gebot zu Manipulations-
Plättchen; alles für Mehrheiten 
zur Kontrolle von Vierteln und 
für Einsetzen von Bossen sowie 
Kontrollmarker über Mehrhei-
ten in benachbarten Vierteln.
Jede Runde werden vier Mani-
pulationsplättchen aufgedeckt; 

in seinem Zug setzt man ent-
weder einen Würfel vom Haupt-
quartier in ein Viertel oder passt 
und bekommt Gesindel zurück; 
setzt man einen Würfel kann 
man weitere Würfel für eines 
der Manipulationsplättchen 
bieten. Haben alle bis auf einen 
gepasst, werden Manipulations-
plättchen für den Spieler umge-
setzt, der am meisten dafür ge-
boten hat, die anderen bekom-

men ihr Gebot zurück; wer das 
meiste Gesindel auf einem Ge-
bäude hat, aktiviert es für sich; 
danach folgt eine Wahl-Phase. 
Gewählt wird im Viertel mit dem 
insgesamt meisten Gesindel - 
wer dort die Mehrheit an Gesin-
del hat, gewinnt die Wahl und 
kann einen Boss einsetzen und 
es werden Kontrollmarker für 
orthogonal benachbarte Viertel 
vergeben. Dann nimmt man 
noch einen Gesindel-Würfel pro 
Boss zurück. Ist mindestens ein 
Boss in jedem Viertel oder sind 
alle Kontrollmarker einer Farbe 
vergeben, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meis-
ten Punkten aus Bossen, Kon-
trollmarkern und VP Markern. 
Wer den fünften Boss platziert, 
gewinnt sofort.
Klingt harmlos, hat einfache 
Grundregeln kann sich aber zu 
einem sehr intensiven Gerangel 
um die Mehrheiten entwickeln, 
es ist relativ leicht, den anderen 
massiv zu stören. Durch die Ab-
wechslung bei den Spezialge-
bäuden - nur zwei von acht sind 
im Spiel - unterscheiden sich die 
einzelnen Partien. 

FIVE POINTS
GANGS OF NEW YORK

INFORMATION

Autor: Andreas Steding
Grafiker: Dalrymple und andere
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Mayfair Games 2013
www.mayfairgames.com

SPIELER:
3-5

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Worker Placement, Gebietskontrolle
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gutes Material * Sehr 
einfache Grundregeln * 
Intensive Interaktion

Vergleichbar:
Andere Worker Placement 
Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Mit insgesamt 20 verschiedenen 
Formen von Gegenständen, Tie-
ren oder Fahrzeugen  aus stabi-
lem Karten und 20 Bildkarten 
mit Abbildungen dieser Gegen-
stände spielt man ein schnelles 
Tast- und Suchspiel.
Die Bildkarten werden gleich-
mäßig an die Spieler verteilt 
und vor diesen offen ausgelegt, 
ein eventueller Rest geht mit 
den entsprechenden Formen 

aus dem Spiel. Die Formen wer-
den in den Fühlsack gelegt. Der 
Sack kommt so in die Mitte, dass 
ihn alle gut erreichen können. 
Ein Spieler ist Würfelzwerg der 
Runde und beginnt auf ein Sig-
nal zu würfeln, die anderen sind 
Fühlzwerge. 
Jeder Spieler versucht nun, 
gleichzeitig mit allen anderen, 
so schnell wie möglich, im Sack 
eine Form zu finden, die auf sei-

ne Bildkarte passt. Dabei darf 
man nur eine Hand benutzen. 
Hat man etwas Passendes ge-
funden, legt man es auf die ent-
sprechende Karte. Zieht man 
aber etwas heraus, was zur Kar-
te eines anderen Spielers passt, 
bekommt dieser das Stück. 
Der Würfelzwerg würfelt inzwi-
schen so rasch wie möglich und 
führt die Aktion aus – Springen, 
Würfelhand wechseln – und 
darf den Würfel an seinen Nach-
barn weitergeben, wenn er zum 
zweiten Mal den Fühlzwerg 
würfelt, und nun sofort im Sack 
nach Formen suchen. Wer alle 
Formen auf seiner Tafel hat, ist 
Meister der Runde. Als Variante 
auch allein oder ohne Würfel 
spielbar, ohne Würfel suchen 
alle gleichzeitig und wieder ge-
winnt, wer als erster alle Karten 
mit Formen belegt hat.
Fühlzwerge bietet einfache 
Spielregeln, gutes, stabiles Ma-
terial einschließlich riesengro-
ßem Fühlsack und dazu viel 
Spielspaß - kurz, ein gelungenes 
Kinderspiel mit Lerneffekt zu 
Motorik, genau richtig für die 
Serie „Meine Lieblingsspiele“! 

FÜHLZWERGE
FÜHLEN UND WÜRFELN

INFORMATION

Autor: W. Dirscherl, H. Meister
Grafiker: R. Stolte, A. Pätzke
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2013
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Serie: Meine Lieblingsspiele 
* Sehr schöne Ausstattung 
* Trainiert Motorik und 
Reaktionsgeschwindigkeit 
* Einfache Regel * Auch 
ohne Erwachsenenbeglei-
tung spielbar

Vergleichbar:
Alle Tastspiele, z.B. Fühl‘ doch mal, 
Blinde Kuh

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Snacks am Spieltisch - wer er-
wischt welche Leckerei? Die 
Schalen werden mit Nasche-
reien laut Spieleranzahl gefüllt. 
Dann bekommt noch jeder 
einen Satz Favoritenplättchen 
und einen Trennstreifen, hinter 
dem man seine gesicherten Na-
schereien in Sicherheit bringt. 
Futterneid dauert zwei Runden 
- eine Runde besteht aus den 
Phasen Favoriten bestimmen, 

Naschereien verteilen und Sieg-
punkte bekommen. Von den 
zehn Grundwertplättchen für 
Siegpunkte wird zufällig je eines 
vor jede Schalte gelegt, die rest-
lichen bleiben für Runde Zwei. 
Dann legt jeder Spieler seine Fa-
voritenplättchen (+3, +2, ?, -1, -2) 
vor die Schalen, um den Grund-
wert zu modifizieren. Jeder Sta-
pel Plättchen neben einer Schale 
wird verdeckt gemischt und das 

oberste aufgedeckt. Nun nimmt 
der Startspieler eine beliebige 
Nascherei und dann darf jeder 
in seinem Zug zuerst schon vor 
dem Trennstreifen liegende Na-
scherei sichern, also dahinter 
legen und dann aus beliebigen 
Schalen genau eine Nascherei 
weniger oder mehr nehmen als 
der rechte Nachbar im Spielbe-
reich liegen hat oder bei einem 
anderen Spieler klauen, der sich 
eine Nascherei nach Wahl behal-
ten darf und den Rest abgeben 
muss. Man kann auch nichts tun 
und aus der Runde aussteigen. 
Sind alle ausgestiegen oder alle 
Schalen leer addiert man für alle 
Schalen die Werte der Plättchen, 
für ?-Plättchen gilt der Wert des 
benachbarten Plättchens, und 
man bestimmt den Gesamtwert 
seiner gesicherten Süßigkeiten. 
Nach zwei Runden gewinnt 
man mit den meisten Siegpunk-
ten.
Witzig und nett, vor allem das 
Thema, und wie so oft kommt 
der Reiz aus der Entscheidung 
„wie gierig kann ich sein ohne 
eine Reaktion der anderen zu 
provozieren?“ 

FUTTERNEID
NASCHEREIEN ZWISCHEN  
BRETT UND WÜRFEL

INFORMATION

Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Harald Lieske
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: 2F-Spiele 2013
www.2f-spiele.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
8+

DAUER:
25+

BEWERTUNG
Sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en  es fr
Text im Spiel: 

Kommentar: 
Letztes Spiel im Frei-
tagsprojekt * Witziges 
Thema * Macht besonders 
Spaß, wenn mit echten 
Naschereien gespielt wird 
* Mit Beiblatt, wie man 
in anderen 2F-Spielen Süßigkeiten 
verdienen kann

Vergleichbar:
Alle Sammelspiele mit sicherem und 
ungesichertem Bestand und Stehlen 
von anderen

Andere Ausgaben:
Edge Entertainment
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ALLES GESPIELTtGALAPAGOS / GLEICHGEWICHT DES SCHRECKENS

Auf einer Insel, benannt nach 
dem Synonym für Artenvielfalt, 
suchen wir nach Schildkröten. 
Die Insel wird zufällig aus num-
merierten Geländeplättchen in 
sechs Farben ausgelegt, jede 
Farbe steht für eine Landschaft, 
diese sind nur hübsche Illustra-
tion, es geht nur um die Farben 
an sich.
Je nach Spieleranzahl wird eine 
Anzahl Schildkröten - fünf oder 

sechs - aus dem Beutel gezo-
gen und Farbpanzer nach oben 
auf Inselfelder mit passender 
Zahl gelegt. Nun zieht noch 
jeder Spieler eine Schildkröte 
und setzt seine Spielfigur auf 
das entsprechend nummerier-
te Feld, die Schildkröte selbst 
kommt zurück in den Beutel. 
Jede Runde besteht aus einer 
Planungsphase für alle Spie-
ler und der Bewegungsphase 

in Zugreihenfolge. In der Pla-
nungsphase würfelt man und 
legt seine sechs Farbwürfel in 
der Reihenfolge aus, in der man 
sie verwenden will. Der Erste, 
der fertig ist, beginnt dann mit 
dem Bewegen, die anderen 
folgen im Uhrzeigersinn. Jeder 
Würfel erlaubt einen Schritt auf 
ein benachbartes Feld dieser 
Farbe, eine dort vorhandene 
Schildkröte nimmt man, auch 
zu Beginn eines Zuges. Haben 
sich alle bewegt, werden neue 
Schildkröten gezogen. Sind 
nach mehreren Runden alle 
Schildkröten vergeben, ist jedes 
Set aus sechs Farben acht Punk-
te wert, einzelne Schildkröten 
einen Punkt, und man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Ein Beispiel für ein hübsches Fa-
milienspiel, schnell erklärt und 
einfach. Der Reiz, auch mal für 
erfahrene Spieler, liegt im tak-
tischen Optimieren der Würfel-
resultate; das manchmal unver-
meidliche Würfelpech ist ärger-
lich genug, aber der Zeitdruck 
durch den Mechanismus der 
Zugreihenfolge kann Spieleneu-
lingen den Spaß verderben. 

GALAPAGOS
SCHILDKRÖTEN SIND GESUCHT

INFORMATION

Autor: Björn Heismann
Grafiker: Alexander Jung
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2013
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Setzen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr bunte Optik * Ansons-
ten hübsches Material * 
Einfache Regel * Würfel-
pech und Spielreihenfol-
gebestimmung können zu 
Unausgewogenheit führen

Vergleichbar:
Atlantis und andere Spiele mit Farb-
nutzung von Karten und anderem zur 
zur Bewegung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Simulation des Kalten Kriegs, 
der 45 Jahre dauerte, ein Kon-
flikt, ausgetragen von Politikern, 
Wissenschaftlern, Intellektuel-
len, Künstlern und Verrätern, in 
Stellvertreterkriegen um Intri-
gen und Prestige.
Man spielt 10 Runden, wobei 
jede Runde für drei bis fünf Jahre 
steht und in der sechs oder sie-
ben Karten pro Spieler gespielt 
werden. Jeder beginnt mit acht 

Karten vom „Early War“ Deck, ab 
Runde Vier hat man acht Karten 
und das Mitteldeck wird einge-
mischt,  ab Runde Acht kommt 
das „Late War Deck“ dazu. Man-
che Ereigniskarten werden nach 
dem Erledigen aus dem Spiel 
genommen.
Pro Runde muss man eine soge-
nannte Schlagzeile generieren, 
auch wenn sie eher den Gegner 
unterstützt, sie werden geheim 

gewählt und dann verglichen 
bzw. ausgewertet, man kann 
Wertungskarten dazu spielen. 
In den Aktionszügen wird ab-
wechselnd jeweils eine Karte 
gespielt und ausgeführt, es gibt 
Strafen für zu wenig ausgeführ-
te Militäraktionen. Die Karten 
können als Ereignis oder Ope-
ration gespielt werden, beim 
Spielen als Operation können 
für den Gegner Ereignisse aus-
gelöst werden. Die verwendete 
Karte ist eine Weltkarte aus der 
entsprechenden Periode, die 
Herausforderung liegt in der 
besten Verwendung der Karten 
und der Einheiten auf Basis von 
dauernd limitierten Ressourcen. 
Eine umfassende, komplexe 
und trotzdem nicht komplizier-
te Simulation, die vom Rennen 
um die Eroberung des Welt-
raums bis zur Kuba-Krise und 
den Konflikt Araber/Israeli alle 
historischen Ereignisse berück-
sichtigt, die Spieldauer ist ent-
sprechend lang, die Regeln mit 
12 Seiten überraschend kurz! Es 
gibt eine Chinese Civil War Vari-
ante, ein Late War Scenario und 
ein ausführliches Beispiel. 

GLEICHGEWICHT DES SCHRECKENS
DER KALTE KRIEG VON 1945-1989

INFORMATION

Autor: A. Gupta, J. Matthews
Grafiker:  Team
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: UGG 2012
www.ugg.de

SPIELER:
2

ALTER:
13+

DAUER:
180+

BEWERTUNG
Konfliktsimulation
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: cz de en es pl
Text im Spiel:  Ja

Kommentar: 
Deluxe-Version * Spielsys-
tem von We the People und 
Rome vs. Carthage

Vergleichbar:
Alle Konfliktsimulationen 
mit Realthemen

Andere Ausgaben:
Twilight Struggle, GMT, Devir, Asteri-
on, Bard Centrum Gier
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Feuer und Wasser im Kampf 
der Elemente. Spielziel ist, alle 
Steine des Gegenelements vom 
Brett zu verdrängen und dabei 
mindestens einen eigenen Stein 
auf dem Brett halten. 
Es gibt Steine in vier Arten, sie 
repräsentieren die Elemente. 
Feuer und Wasser sind Spielstei-
ne, jedes dieser Elemente wird 
von einem Spieler geführt. 
Die Steine für Erde und Luft sind 

neutrale Steine und zu Spielbe-
ginn im Vorrat. Alle Steine ha-
ben auf ihrer Rückseite die Mar-
kierung für das Element Erde. 
Die Steine für Feuer und Wasser, 
jeder Spieler hat 8 Steine seines 
Elements, werden zu Spielbe-
ginn laut Vorgabe ins Brett ein-
gesetzt. 
In seinem Zug nimmt man ei-
nen beliebigen neutralen Stein 
aus dem Vorrat und schiebt ihn 

in eines der Randfelder. Ist die-
ses Feld leer, passiert nichts. Ist 
das Feld besetzt, wieder dieser 
Stein ein Feld orthogonal nach 
innen verschoben. So füllt sich 
das Brett nach und nach, bis 
schließlich durch das Einschie-
ben eines Steins auf der gegen-
überliegenden Seite ein Stein 
aus dem Brett fällt. 
Ein solcher Stein wird auf die 
Erde-Seite gedreht und in den 
Vorrat gelegt. Dabei gilt, dass 
man einen Luftstein nur ver-
drängen kann, wenn man einen 
Erde-Stein einschiebt. Erdsteine 
können gar nicht aus dem Brett 
gedrängt werden, sondern nur 
auf ein anderes Feld verschoben 
werden. Sind im Spielverlauf in 
einer Randlinie nur Steine des-
selben Elements, werden sie 
alle vom Brett genommen und 
das Brett wird dadurch kleiner. 
Dies kann eine Kettenreaktion 
auslösen.
Elegant, knifflig, gut - der 
Schlüssel liegt in der gelun-
genen Balance der Erde- und 
Luft-Stein-Fähigkeiten und dem 
Nicht-Vergessen auf die Steine 
in den Randreihen. 

IGNIS
FEUER GEGEN WASSER

INFORMATION

Autor: Dominique Breton
Grafiker: Andreas Resch
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Huch! & friends 2013
www.huchandfriends.de
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2

ALTER:
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DAUER:
30+

BEWERTUNG
Abstrakt, Steine setzen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Edles, sehr schönes 
Material * Gute kurze Regel 
* Schutzfunktion von Erde 
kann zu schneller Randlini-
enentfernung führen

Vergleichbar:
Abalone und andere abstrakte Setz-
spiele mit Schiebebewegung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die kleine vergessliche Hexe Isa-
bella braucht Hilfe beim Merken 
der Zutaten im Kessel. Es gibt 
sechs verschiedene Zutaten 
und jede dieser Zutaten gibt es 
sechs Mal auf verschiedenfarbi-
gem Hintergrund. 
Die 36 Zutaten werden verdeckt 
gemischt und dann zufällig 
zehn davon ausgewählt und un-
besehen aus dem Spiel genom-
men, der Rest wird verdeckt als 

Vorrat bereitgelegt. 
Der aktive Spieler nimmt ein ver-
decktes Zutatenplättchen, zeigt 
die Zutat allen Spielern und legt 
sie dann, wieder verdeckt, in 
den Kessel. Dann wirft er beide 
Würfel - wer nun glaubt, dass 
genau die gewürfelte Kombina-
tion aus Farbe und Zutat schon 
im Kessel liegt, ruft „Hexenfett“. 
Nun deckt dieser Spieler so-
lange Zutaten im Kessel auf, 

bis entweder die gewürfelte 
Kombination zu sehen ist oder 
bis alle Zutaten offen liegen. 
Wird die gewürfelte Kombina-
tion aufgedeckt, bekommt der 
Spieler, der gerufen hat, einen 
Zauberhut-Chip zur Belohnung. 
Wird die Zutat nicht aufgedeckt, 
muss er - wenn er schon min-
destens einen Zauberhut hat, 
einen Zauberhut wieder abge-
ben. 
In beiden Fällen werden alle 
aufgedeckten Zutatenplättchen 
wieder umgedreht. Ruft nie-
mand, passiert nichts. 
Egal, ob gerufen wurde oder 
nicht, nun ist auf jeden Fall der 
nächste an der Reihe. Gibt es 
keine Zutaten mehr im Vorrat, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Hüten.  
Ein sehr einfaches Spiel, ein 
hübsches Spiel, ein gelunge-
nes Kinderspiel - der Memo-
Mechanismus funktioniert hier 
ein bisschen wie „ich packe in 
meinen Koffer“ - in jedem Zug 
kommt eine Zutat dazu, dafür 
sieht man sie auch alle sehr oft - 
und nicht vergessen, 10 Kombi-
nationen sind nicht im Spiel! 

ISABELLA
GRÜNER FROSCH AUF ROT

INFORMATION

Autor: Michael Schacht
Grafiker: G. Derossi, C. Conrad
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: White Goblin Games 13
www.whitegoblingames.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Standard-Thema * Nette 
Zeichnungen * Lerneffekt 
durch wiederholtes 
Aufdecken

Vergleichbar:
Alle Merkspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Am Bahndamm wachsen die 
besten Karotten, wenn da nur 
nicht die laute Lokomotive 
wäre! Die Schienen werden zu 
einem Kreis ausgelegt, für das 
erste Spiel wird die vorgege-
bene Anordnung empfohlen. 
Jeder Spieler beginnt mit einem 
Karnickel und einer Karotte als 
Startproviant und stellt sein 
Karnickel auf irgendeines der 
insgesamt acht Karottenfelder. 

Der Startspieler würfelt mit 
allen Würfeln. Alle Würfel, die 
schwarz zeigen, werden in die 
Mitte des Schienenkreises ge-
legt. Dann zählt man jede der 
sichtbaren Farben, wählt eine 
Farbe und zieht dieses Karnickel, 
egal wem es gehört. Der Nächs-
te nimmt alle verbliebenen 
Würfel, würfelt, legt schwarze 
in die Mitte, zieht ein Karnickel, 
usw. Zeigen alle Würfel schwarz, 

fährt die Lokomotive: Man wür-
felt alle Würfel, zählt die Pfeile 
auf den schwarzen Seiten und 
zieht die Lokomotive so viele 
Felder im Uhrzeigersinn weiter. 
Alle Karnickel auf Feldern, die 
die Lokomotive passiert, flüch-
ten, außer auf einem Tunnelfeld, 
denn fährt die Lokomotive un-
ter ihnen durch. 
Nun geht es um die Karotten: 
Alle Karnickel, die nicht ge-
flüchtet sind, bekommen oder 
verlieren Karotten je nach der 
Abbildung auf dem Standort 
des Karnickels. Hat die Lok alle 
Karnickel verjagt, bekommt der 
Spieler, der für die Lok gewürfelt 
hat, je eine Karotte von jedem 
Spieler oder nimmt sich insge-
samt nur eine aus dem Vorrat. 
Alle Karnickel aus der Mitte wer-
den wieder auf ein beliebiges 
Feld gesetzt und eine neue Run-
de beginnt. Man gewinnt mit 
acht oder mehr Karotten.
Eine entzückende Variation des 
Hasen/Karotten-Themas, das 
Einsetzen der Karnickel erlaubt 
sogar minimale Taktik in Relati-
on zum Standort der Lokomo-
tive. 

KARNICKEL
KAROTTEN ZWISCHEN SCHIENEN

INFORMATION

Autor: Brett J. Gilbert
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Lookout Spiele 2013
www.lookout-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Würfeln, sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: cn de en es fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gelungene Variante zum 
Hasen/Karotten-Thema * 
Sehr schönes Material * 
Einfache Regeln * Minimale 
Taktik möglich

Vergleichbar:
Eigentlich alle Lauf/Würfelspiele mit 
Sammelthema

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Der König hat demjenigen sei-
ner Adeligen einen Platz bei Hof 
versprochen, der ihm als Ers-
ter eine Krone für jeden seiner 
zehn Söhne bringt. Um das zu 
bewerkstelligen nutzt man die 
verschiedenen Handwerker des 
Königreichs.
Jeder Spieler beginnt mit zwei 
Dorfbewohner-Figuren und ei-
ner Sichtblende seiner Farbe so-
wie zwei Juwelen, die hinter der 

Sichtblende liegen. Im gesam-
ten Spielverlauf sollte man seine 
Juwelen und auch die Kronen 
hinter seinem Sichtschirm ver-
steckt halten. Von den verdeckt 
gemischt und gestapelten Kar-
ten bekommt man vier auf die 
Hand.
Ein Zug besteht aus fünf grund-
legenden Teilschritten: Man 
holt Dorfbewohner aus dem 
Wirtshaus, nutzt verpflichtete 

Handwerker für Juwelen oder 
Kronen, setzt Dorfbewohner 
von Handwerker-Feldern ins 
Wirtshaus, spielt Karten um 
Dorfbewohner als Handwerker 
zu setzen und zieht schließlich 
auf vier Karten nach. Bei den 
Handwerkern gibt es auch Elite-
Handwerker, die man nur einen 
Zug lang in Anspruch nehmen 
kann. Man kann im Zug auch 
Juwelen ausgeben, um weitere 
Aktionen auszuführen möglich 
sind: Figur eines anderen Spie-
lers von einem Handwerkerfeld 
zu verdrängen, zwei zusätzli-
che Karten ziehen oder eine 
zusätzliche Karte spielen, diese 
Aktionen kosten jeweils zwei Ju-
welen. Für sieben Juwelen kann 
man eine Krone kaufen und 
muss dies sofort tun, wenn man 
sieben Juwelen gesammelt hat.
Wer als Erster mindestens zehn 
Kronen besitzt, gewinnt.
Kronen für den König bietet 
ein schönes Familienspiel mit 
hübschem Thema und schöner 
Ausstattung, das geschickt den 
jetzt für Spiele so aktuellen Wor-
ker Placement Mechanismus für 
ein eher einfaches Spiel nutzt. 

KRONEN FÜR DEN KÖNIG
HANDWERKER, JUWELEN, GUNST

INFORMATION

Autor: Brian Yu
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Mattel 2013
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DAUER:
45+

BEWERTUNG
Worker Placement
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr hübsche Ausstattung 
* Gute, eher einfache Regel 
* Schönes Familienspiel

Vergleichbar:
Worker Placement Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Monster laufen rum, vor jedem 
Spieler tummeln sich 30 auf 15 
doppelseitig bedruckten Mons-
terkärtchen. Es gibt diese Mons-
ter in rot, gelb und blau und 
dann noch jeweils breit oder 
schmal. Natürlich gibt das Chaos 
und da soll Ordnung hinein, und 
zwar durch Lösen der aktuellen 
Aufgabenkarte.
Eine Aufgabe wird ganz einfach 
dadurch gelöst, dass man so 

viele Monster, wie von der Karte 
verlangt, in der geforderten Grö-
ße - breit oder schmal - und Far-
be - ja, rot, gelb oder blau - vor 
sich liegen hat. 
Weil ja Monster schwer zu kont-
rollieren ist, ist es egal, ob noch 
weitere Monster herumliegen, 
es müssen mindestens die laut 
Aufgabe geforderten da sein, 
der Rest ist egal. 
Die Schwierigkeit der Aufgaben 

variiert von Level 1 - es müssen 
einfach nur die abgebildeten 
Monster zu sehen sein bis zu 
Aufgaben in Level sechs, wo 
schon mit mathematischen Zei-
chen gearbeitet wird, zum Bei-
spiel gleich viele rote und blaue 
und außerdem mehr Dicke als 
Gelbe und dann noch keine di-
cken Gelben. Ja, richtig, hier ist 
man ohne jeden Gelben bestens 
bedient, und ein Dicker reicht, 
egal ob rot oder blau. Bei man-
chen Aufgaben muss man gut 
überlegen, was man braucht, 
bevor man umzudrehen be-
ginnt. Wer die Lösung hat, dreht 
die Sanduhr um, die anderen 
haben noch deren Laufzeit Zeit, 
auch fertig zu werden, und neh-
men die entsprechende Figur. 
In Reihenfolge des Fertigwer-
dens bekommt man den wert-
vollsten noch vorhandenen 
Monsterpopel und gewinnt am 
Ende mit der wertvollsten Popel-
Sammlung. 
Spielerische Logik, die gutes 
Nachdenken und auch ein we-
nig Tempo verlangt, denn zu 
lange grübeln oder kontrollieren 
bringt nur lausige Popel! 

MANNO MONSTER
MONSTERMUSTER  
LIEFERN MONSTERPOPEL
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Mia ist die Hauptfigur einer 
Fernsehserie, sie kann mit Hil-
fe eines Armbands und eines 
Buchs in die Welt von Centopia 
gelangen, wo sie eine Elfe ist 
und fliegen kann. Dort erlebt sie 
viele Abenteuer und muss mit 
ihren Elfen- und Einhornfreun-
den gegen die böse Königin 
Panthea antreten, um die Ein-
hörner vor ihr zu beschützen.
Mit Mia Mia wurde ein Klassiker 

aus dem Genre der Kartenab-
legespiele in die Welt von Cen-
topia transferiert: Jeder Spieler 
bekommt sieben Karten auf 
die Hand, der Rest ist Nachzieh-
stapel. Die Karten zeigen die 
bekannten Charaktere aus der 
Serie und Zahlenwerte und alle 
Spieler versuchen, sie schnellst-
möglich nach den aus Mau Mau 
bekannten Standardregeln ab-
zulegen: Entweder Farbe auf 

Farbe oder Zahl auf Zahl. Al-
ternativ zu einer in Farbe oder 
Zahl passenden Karte kann man 
auch eine Sonderkarte spielen. 
Wer gar keine passende Karte 
auf der Hand hat, muss eine 
Karte vom Stapel ziehen. Mit 
Sonderkarten wie „Aussetzen“ 
oder „Wende“ oder „Nimm 2“ 
zwingt man andere Spieler zum 
Aussetzen oder dazu, Karten zu 
ziehen oder die Spielrichtung zu 
wechseln. 
Mit der Karte „Farbwahl“ kann 
man eine Farbe bestimmen 
und mit „Farbwahl + Nimm 4“ 
bestimmt man selbst eine Far-
be und zwingt den nächsten 
Spieler, vier Karten vom Stapel 
zu ziehen. Wer seine vorletzte 
Karte ablegen, muss laut und 
deutlich „Mia Mia“ sagen oder 
zwei Strafkarten ziehen. Wer 
seine letzte Karte ablegen kann, 
gewinnt.
Mia Mia ist schlicht und einfach 
Mau Mau, aber wunderschön 
und für Fans von Mia und Cen-
topia sicher ein Anreiz zum Spie-
len, die Regeln sind ja bekannt 
oder auch schnell erklärt und 
man kann sofort losspielen. 

MIA AND ME
MIA MIA
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Munchkin ist gut, Pathfinder ist 
gut, wie gut muss Munchkin 
Pathfinder sein!? Schließlich 
verfolgen die Helden beider 
Spiele so ziemlich ähnliche Ziele 
- Monster besiegen, Beute ma-
chen und aufsteigen. Die neue 
Ausgabe von Munchkin bringt 
168 neue Karten, man beginnt 
als Abenteurer auf Stufe 1 mit 
demselben Geschlecht wie man 
selbst und gewinnt, wenn man 

durch Töten eines Monsters als 
Erster Stufe 10 erreicht. Türkar-
ten und Schatzkarten werden 
gestapelt und man beginnt mit 
je vier; in seinem Zug spielt man 
die Phasen Tür eintreten, Auf Är-
ger aus sein, Raum Plündern und 
Milde Gabe. Um eine Tür einzu-
treten, deckt man die oberste 
Karte vom Türstapel auf - ein 
Monster wird sofort bekämpft, 
ein Fluch wirkt sofort und ande-

re Karten darf man aufnehmen 
oder spielen. Ist man in Phase 
Eins keinem Monster begegnet, 
darf man nun eines ausspielen 
und bekämpfen. Man kann aber 
auch gleich mit Raum plündern 
weitermachen, das heißt ver-
deckt eine Karte vom Türstapel 
auf die Hand ziehen. Als Milde 
Gabe gibt man - so man mehr 
als fünf Karten auf der Hand hat 
- den Überschuss an den oder 
die Spieler mit der niedrigsten 
Stufe, in beliebiger Verteilung. 
Kämpfe werden durch Werte-
vergleich von Karten unter Be-
rücksichtigung sämtlicher mög-
licher Modifikatoren ausgetra-
gen. Man Kann für Kämpfe auch 
andere Spieler um Hilfe bitten. 
Neu für Munchkin Pathfinder 
sind die Machtgruppen, die sich 
wiederum von Rassen oder Ge-
burtsrechten aus Conan unter-
scheiden, das heißt wenn man 
Pathfinder mit anderen Munch-
kin Ausgaben kombiniert, darf 
man eine Klasse, eine Rasse, ein 
Geburtsrecht und eine Macht-
gruppe haben.
Um obige Frage zu beantwor-
ten - einfach sehr gut! 

MUNCHKIN PATHFINDER
MACHTGRUPPEN FÜR DIE HELDEN
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Im Griechenland der Götter und 
Heroen sind wir Generäle und 
rekrutieren zu Beginn unsere 
Streitkräfte aus Unit Cards, mit 
Informationen zu Typ, Kosten 
und Fähigkeiten - Vitalität, Be-
wegung, Nahkampf, Fernkampf, 
Verteidigung und verfügbare 
Manöverkarten; man gibt 100 
Rekrutierungspunkte für 5-10 
eigene oder neutrale Einheiten 
aus. Ein Zug besteht aus Karten 

vom eigenen Deck ziehen, dabei 
legt man  Art of War Karten aus 
und nimmt Manöver auf, sowie 
Einheiten durch Abwerfen einer 
Manöver-Karte aktivieren. Dann 
hat die Einheit ein Manöver, Be-
wegung und/oder Angriff und 
man kann dann eine andere 
Einheit durch Abwerfen einer 
Art-of-War Karte aktivieren. Dies 
kann man beliebig wiederholen, 
muss aber zum Aktivieren einer 

dritten Einheiten zwei Art of War 
Karten abwerfen, drei für eine 
vierte, usw. Durch Abwerfen von 
Art of War Karten oder Manöver-
Karten kann man Power Points 
erwerben, die man wiederum 
zum Aktivieren der Spezialfähig-
keiten seiner Einheiten einsetzt 
oder um +1 in einer Fähigkeit 
mit dem entsprechenden Sym-
bol zu nutzen. Gelände-Eigen-
schaften kommen für Bodenein-
heiten zum Tragen.
Das Ergebnis eines Angriffs 
wird ausgewürfelt, für jeden er-
folgreichen Angriff erleidet der 
Verteidiger eine Verletzung und 
legt eine Karte aus dem Stapel 
der angegriffenen Einheit ver-
deckt unter den Stapel; sind alle 
Karten des Stapels verdeckt, gilt 
die Einheit als vernichtet. Hat ein 
General nur mehr drei Einheiten, 
ist er besiegt. 
Konfliktsimulation pur mit dem 
gesamten Arsenal des Genres 
und einem Szenarienheft; eine 
interessante Ergänzung des 
Genres, wieder mit Zufallsent-
scheidung der Kämpfe nach 
all der vorhergegangenen Pla-
nung. 

MYTHIC BATTLES
GÖTTER UND HEROEN
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Bei Professor Tempus ist Zeit ein 
Thema und daher soll man auf 
seinen Karten die meisten Sand-
uhren sammeln.
Im Spiel sind 63 nummerierte 
Karten mit null bis drei Sand-
uhren - die roten und lila Karten 
sind von 1-25 nummeriert, , 13 
Joker Karten tragen die ungera-
den Zahlen von 1 bis 25 - sowie 
drei Set-Karten für +/- und drei 
Kartenhalter. Die 63 Zahlenkar-

ten werden gemischt und jeder 
Spieler bekommt sechs Karten, 
der Rest ist  Nachziehstapel. 
Man spielt im Uhrzeigersinn und 
kann 1) einen leeren Kartenhal-
ter nehmen, eine +/- Karte nach 
Wahl einstecken für aufsteigend 
oder absteigend zu spielende 
Karten einstecken und eine Kar-
te aus der Hand dazugeben, sie 
bestimmt die Set-Farbe. 2) Ein 
Set durch Spielen einer passen-

den Karte mit gleicher Farbe in 
einen der Kartenhalter einem 
Gegner wegnehmen, oder 3) 
eine Karte nach Wahl unter das 
Set eines Gegners legen, Farbe 
und Ziffer sind egal, der Gegner 
behält das Set. Farblose Joker 
können auf alle Karten gelegt 
werden, Joker gleichen Werts 
kann man auf Lila oder Rot le-
gen und bekommt damit das 
Set, das gleiche gilt auch um-
gekehrt.  Hat jeder noch zwei 
Karten, legt man Karten aus Hal-
tern beiseite und beginnt neu 
mit drei leeren Haltern und Set-
Karten in der Mitte und zieht 
vier Karten auf die Hand. Kann 
für eine neue Runde nicht mehr 
korrekt gezogen werden, Ist der 
Ziehstapel leer, zählt man die 
Sanduhren auf seinen Karten 
und gewinnt mit den meisten. 
Alles eine Frage der Einteilung, 
was kann ich mit meinen Kar-
ten machen, wann übernehme 
ich ein Set, und wo juble ich 
eine unpassende Karte mit we-
nig Sanduhren unter? Schnell, 
dynamisch und mit Kartenge-
dächtnis jede Runde besser 
planbar. 

PROFESSOR TEMPUS
ZEITMESSER AUF KARTEN
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Elektronische Geräte als Spiel-
unterstützung gibt es schon 
öfters, aber Handy oder Tablet 
als einziges Spielgerät, nur be-
gleitet von Aufgabenkarten, ist 
eine neue Idee.
Die Spieler teilen sich in zwei 
Teams auf und wählen ein The-
ma; es gibt Stadt - davon gibt 
es die meisten Karten, Land, 
Strand und Wintersport, und 
jedes Team bekommt eine Kar-

te mit derselben Nummer und 
identischer Liste. Dann gehen 
die Teams in verschiedene Rich-
tungen und versuchen, im ver-
einbarten Zeitraum - empfoh-
len werden 20 Minuten - so viele 
auf der Karte genannte Objekte 
wie möglich zu finden und, mit 
einem Teammitglied daneben 
als Beweis, zu fotografieren. Ein-
ziges Limit: Gegenstände, die 
ein Spieler an sich trägt, gelten 

nicht. Punkt 9 der Liste ist im-
mer zweigeteilt, erfüllt man den 
zweiten Teil exakt, gibt es einen 
Bonuspunkt. Punkt 10 ist immer 
eine Herausforderung, meist 
eine Aufgabe. 
Ein Beispiel: 1. Ein Brunnen - 2. 
Eine blaue Tür - 3. Die Zahl 8 auf 
einem Haus - 4. Ein lebender 
Hund - 5. Ein rotes Auto - 6. Eine 
Fahne - 7. Ein Schild „Einfahrt 
verboten“ - 8. Eine orange Blu-
me - 9. Eine Stiege mit mehr als 
10 Stufen und 10. Trage den Hut 
eines Passanten. Nach Ablauf 
der Zeit oder sobald ein Team al-
les beisammen hat - das andere 
Team wird mit Anruf informiert - 
gibt es einen Punkt pro erfüllten 
Punkt der Liste. Bei zu wenigen 
Spielern kann man kooperativ 
spielen und für den Zeitraum 
eine gewisse Punktezahl anvi-
sieren.
Eine witzige Spielidee, die sehr 
viel Spaß macht, und vor al-
lem ein ideales Urlaubsspiel, 
die Listen sind nicht einfach, 
aber machbar - es kann einen 
schwarzen Hund am Strand ge-
ben! Kreative Interpretationen 
sind erlaubt! 

RALLYE PHOTO
EIN FAHRRAD UND EINE STATUE
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Die Ritter versammeln sich zum 
Turnier und suchen die richtige 
Ausrüstung.
36 runde Plättchen zeigen vier 
verschiedene Rittersymbole - je-
der Spieler zieht sechs der Plätt-
chen und legt sie Schatzkiste 
nach oben vor sich aus, der Rest 
ist Vorrat.
Nun würfelt man. Erscheint 
der Drache, schnappen alle 
schnellsten nach dem Drachen, 

der Schnellste bekommt ein 
Ritterplättchen aus dem Vorrat 
dazu. Wurde eines der Ritter-
symbole gewürfelt, suchen alle 
Spieler gleichzeitig unter ihren 
eigenen Plättchen nach diesem 
Symbol. Dazu darf man nur 
eine Hand benutzen, dreht ein 
Plättchen nach dem anderen 
um und wieder zurück, wenn 
es nicht das gesuchte Symbol 
zeigt. Wer das Symbol findet, 

ruft „Ritter-Stopp“ und schnappt 
sich den Drachen, die anderen 
hören auf zu suchen. Der Dra-
chenbesitzer nimmt sich dieses 
Plättchen als Punkt und zieht 
ein neues aus dem Vorrat. Wer 
glaubt, dass das Symbol gar 
nicht auf seinen Plättchen zu se-
hen ist, nimmt den Drachen, ruft 
„Drachen-Stopp“ und deckt alle 
seine sechs Plättchen auf, damit 
alle Spieler gemeinsam kontrol-
lieren können, ob das Symbol 
vorhanden ist. Ist das Symbol 
tatsächlich nicht vorhanden, 
nimmt man sich irgendein Plätt-
chen als Punkt, deckt die ande-
ren wieder zu, mischt sie und 
zieht ein neues Plättchen nach.
Wer sich irrt, also entweder ein 
falsches Plättchen aufdeckt und 
den Drachen nimmt oder doch 
das Symbol unter seinen Plätt-
chen hat, deckt einfach alles 
wieder zu und geht leer aus. Wer 
als Erster vier Punkte vor sich lie-
gen hat, gewinnt.
Ein süßes Mitbringspiel in der 
Reihe Super-Minis, einfach und 
schnell erklärt und eine hüb-
sche Mischung aus Reaktion 
und ganz wenig Memo. 

RITTER DRACHENFIX
SCHNELLE SUCHE
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Ab und zu gibt es etwas Neues, 
bei dem man sich fragt, warum 
es das nicht schon längst gege-
ben hat - wie beim neuen drei-
teiligen Pöppel, der aus verschie-
denen Farbsegmenten beliebig 
zusammengesetzt wird. Diese 
Möglichkeit beliebiger Farb-
kombination legt die Idee, damit 
Mannschaftsdressen zu simulie-
ren, nahe - voilá, hier ist Schnipp 
es!, eine Fußballsimulation.

Die Grundidee ist, die Pöppel 
der eigenen Mannschaft so zu 
schnippen, dass der Ball sich 
Richtung gegnerisches Tor be-
wegt. Aber ist man zu stürmisch 
und schnippt den Pöppel um, ist 
der Angriff schon vorbei.
Man wählt Ascheplatz- oder 
Rasenseite des Plans und jedes 
Team verteilt seine Pöppel be-
liebig in seiner Hälfte. Zu Beginn 
würfelt jeder einmal, wer den 

kleineren Wert hat, beginnt mit 
diesem Wert, danach würfelt im-
mer der aktive Spieler, auf dem 
Plan, und der Würfel bleibt als 
Schiedsrichterhindernis liegen! 
Berührt der Würfel Figur, Tor 
oder Ball oder rollt vom Feld, kas-
siert man Rote oder Gelbe Karte. 
Ansonsten schnippt man sooft 
eigene Figuren wie man Augen 
gewürfelt hat, beliebig auf die 
Figuren verteilt, aber jede Figur 
höchstens drei Mal, für eine 1 je-
doch darf man jede seiner Figu-
ren einmal schnippen. 
Es gibt genaue Regeln für um-
gefallene eigene oder gegneri-
sche Figuren, Seitenaus, Toraus 
und Abstoß, auch für Mindest-
abstand von Figuren beim Um-
stellen von Pöppeln. Wer den 
Ball mit vollem Umfang unter 
der Torkarte durchschnippt, hat 
ein Tor geschossen! Wer die ver-
einbarte Toranzahl erreicht, ge-
winnt!
Einfach, einfach nett, funktio-
niert gut, und wie auf dem Fuß-
ballplatz entscheidet die eigene 
Fähigkeit, wenn auch nur beim 
Schnippen, über den Spielaus-
gang! 

SCHNIPP ES!
PÖPPEL IN TEAMFARBEN
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Mister X auf der Flucht, wieder 
durch London! Bis zu fünf De-
tektive jagen ihn, nur zwei oder 
drei Detektive werden von ein 
oder zwei Bobbies unterstützt. 
Mister X beginnt jede Runde. 
Alle bewegen sich und/oder 
nutzen eine Sonderaktion. Be-
nutzte Tickets werden abgelegt 
und neue nachgezogen, Bob-
bies benutzen kein Ticket und 
werden nach Beratung von den 

Detektiven gemeinsam bewegt. 
Mister X notiert geheim seine 
Position. Mister X taucht in re-
gelmäßigen Abständen auf und 
gewinnt, wenn er nach 22 Run-
den nicht gestellt ist. Die Detek-
tive gewinnen, wenn einer von 
ihnen auf den Standort von Mis-
ter X zieht.
Diese Ausgabe enthält eine App 
zum Download für Smartpho-
ne oder Tablet und ist mit und 

ohne App spielbar. 
Die App ersetzt die Ticket-Tafel 
von Mister X und zeigt ihm 
Treffpunkte an, die er besuchen 
muss - erreicht er keinen der 
Treffpunkte, verliert er und ge-
winnt sofort, wenn er es schafft, 
zwei Treffpunkte zu erreichen. 
Für die Detektive gibt es meist 
noch eine gemeinsame zusätz-
liche Möglichkeit als Sonder-
aktion: Analyse - sie zeigt alle 
möglichen Aufenthaltsorte von 
Mister X ohne Berücksichtigung 
der Detektiv-Positionen; Or-
tung - Abstand von Mister X zu 
den vier Funkmasten; Abtasten 
- Exakter Abstand von Mister X 
in Taxischritten von einem der 
Funkmasten ohne dessen Nen-
nung; Befragung - Hinweise 
auf Mister X nahe einer Sehens-
würdigkeit; und sie bekommen 
Information, wie viele Spezial-
Tickets Mister X noch besitzt.
Altbewährt und noch immer 
ein tolles Spiel, und hier nun 
trotzdem neu - die App bringt 
gelungene neue Facetten und 
Zusatzmechanismen, zum Ken-
nenlernen des Spiels kann man 
erst einmal ohne App spielen. 

SCOTLAND YARD MASTER
MISTER X, GEJAGT VON DETEKTIVEN
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Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schöne Neuauflage * 
Gelungene neue Features 
über die App * Auch ohne 
App spielbar

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Scot-
land Yard bzw. Mister X

Andere Ausgaben:
Scotland Yard, Ravensburger 2013

Vor einigen Jahren war Speed 
Stacking der große Schrei - Plas-
tikbecher, so wie man sie als 
Zahnputzbecher oder Trinkbe-
cher kennt, sollten schnellst-
möglich von einer vorgege-
benen Ausgangsstellung aus 
zu Pyramiden gestapelt und 
wieder abgebaut und in der 
Ausgangsstellung angeordnet 
werden.
Speed Cups greift aus diesem 

Vorbild zwei Elemente auf, das 
Material und den Mechanismus 
des Anordnens: Im Spiel sind 
20 bunte Becher, je vier Stück 
in fünf Farben, dazu kommen 
24 Aufgabenkarten und eine 
Glocke. Jeder Spieler hat fünf 
Becher, je einen in Blau, Rot, 
Grün, Schwarz und Gelb. Auf 
den Aufgabenkarten sind diese 
Becher durch unterschiedliche 
Motive symbolisiert, fünf Blu-

men oder fünf Häuser oder fünf 
Autos, natürlich immer in den 
fünf Farben. Die oberste Karte 
wird aufgedeckt, und je nach 
Abbildung muss man die Cups 
in der richtigen Reihenfolge 
nebeneinander aufreihen oder 
übereinander stapeln – für die 
Vögel im Baum natürlich sta-
peln, für die Autos oder die Häu-
ser aufreihen. Sobald man fertig 
ist, schlägt man auf die Glocke 
- ist man der Erste, der klingelt, 
wird geprüft - hat man alles rich-
tig gemacht, bekommt man die 
Karte. Stimmt es aber nicht, hat 
der Zweitschnellste eine Chance 
auf die Karte, wenn seine Anord-
nung der Becher stimmt. Ist die 
Karte vergeben, wird die nächs-
te Karte aufgedeckt, usw. Sind 
alle 24 Karten gespielt, gewinnt 
man mit den meisten Karten.
Speed Cups bietet eine ausge-
sprochen nette Umsetzung von 
Speed Stacking, die Illustratio-
nen sind hübsch und Vorgaben 
für eine horizontale oder verti-
kale Anordnung der Becher sind 
klar erkennbar. Schneller, gelun-
gener Spielspaß und gleichzei-
tig Lernspaß! 

SPEED CUPS
FARBEN SENKRECHT ODER WAAGRECHT

INFORMATION

Autor: Haim Shafir
Grafiker: Y. Shimoni, B. Spelger
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2013
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Reaktion
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfacher Spielmechanis-
mus * Hübsche Gestaltung 
* Gutes, funktionelles 
Material * Trainiert 
Reaktionsgeschwindigkeit, 
Hand-Auge-Koordination 
und räumliches Verständnis

Vergleichbar:
Speed Stacking

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtSTILLE POST EXTREM / THE DOGE SHIP

Aus den beiden Standardme-
chanismen „raten, was die Zeich-
nung darstellt“ und „weiterge-
ben, was man glaubt zu kennen“ 
entsteht in Stille Post extrem ein 
ganz neues Spiel:
Man beginnt mit Zeichenblock, 
Stift und Karte. Dann entschei-
den alle gemeinsam über die 
zu verwendende Kartenseite 
und einer würfelt das Wort aus. 
Jeder trägt das Wort mit dieser 

Nummer von seiner Karte und 
seinen Namen auf dem Block 
ein. Nach genauen, aber nicht 
ganz klaren Regeln werden nun 
manche Blöcke an andere Spie-
ler weitergereicht, manche Spie-
ler behalten ihre Blöcke. Auf das 
Kommando „ich zeichne“  dreht 
jeder das Blatt um, zeichnet 
den Begriff von der Vorderseite 
ohne Buchstaben und Zahlen 
und gibt den Block weiter. Nun 

raten alle, was gezeichnet wurde 
und schreiben den Tipp auf die 
nächste Seite. So wird abwech-
selnd geraten und gezeichnet, 
bis jeder Block wieder bei sei-
nem Besitzer gelandet ist. Dann 
wird ausgewertet - der Besitzer 
erhält einen Punkt, wenn An-
fangswort und letztes Wort im 
Block übereinstimmen. Wenn 
nicht, vergibt man für die Defini-
tion, die einem am besten gefällt 
einen Punkt, und auch für die 
beste Zeichnung. Nach drei Run-
den gewinnt man mit den meis-
ten Punkten. Ist das Wort auf der 
Karte in Anführungszeichen ge-
schrieben, ist es eine Kategorie 
und man kann innerhalb der Ka-
tegorie ein Wort frei wählen, für 
einen Strich bei der gewürfelten 
Nummer kann man irgendein 
Wort der Karte nehmen.
Stille Post extrem - ein hübsches 
Partyspiel für Familien und 
Freunde, vor allem wenn man 
auf die Punktewertung und die 
fragwürdige Anfangsverteilung 
der Blöcke verzichtet und jeder 
einfach sein Wort zeichnet und 
den Block zum Raten weitergibt. 


STILLE POST EXTREM
ENGELSFLÜGEL WERDEN DRACULA

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Goliath 2012
www.goliathgames.de

SPIELER:
4-8

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Zeichnen, raten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Bekannte Mechanismen 
gekonnt variiert * Optimale 
Gestaltung der Blöcke mit 
Spielverlauf-Hinweisen * 
Funktioniert auch zu viert 
gut, am besten aber zu acht

Vergleichbar:
Pictomania und andere Zeichen/
Rate-Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Chef einer Werft in Venedig 
arbeitet man für den Dogen und 
kooperiert mit anderen Spielern 
zum Bau des neuen Schiffs für 
den Dogen, versuchen aber für 
sich Gunst und Zustimmung 
des Dogen zu erlangen. In der 
Startphase einer Runde würfelt 
jemand, legt die Würfel ent-
sprechend auf die Leisten und 
zieht ein Doge-Kärtchen. Dieses 
Doge-Kärtchen zeigt vier far-

bige Parameter für nötige Mo-
difikationen, die Zonen die der 
Doge inspizieren wird, eventuell 
ein Hochwasser-Symbol oder 
ein Inspektions-Symbol. Dann 
haben die Spieler in Zugreihen-
folge reihum je eine Aktion und 
geben einen ihrer bis zu fünf 
Marker ab - man kann Material 
kaufen, bauen, intrigieren, Geld 
nehmen oder Aktionsmarker für 
1 Geld abwerfen, alle Aktionen 

außer Marker abwerfen sind nur 
einmal pro Runde wählbar. Die 
Position des Würfels auf einer 
Leiste bestimmt die Kosten der 
Aktionen - alle links davon und 
beim Würfel selbst sind gratis, 
alle rechts davon kosten Diffe-
renz des Aktionswerts minus 
Wert des Würfels. Man baut 
eine Gondel, eine Barriere oder 
einen Teil der Galeere - Gondeln 
bringen Geld und Gunst, Barrie-
ren braucht man gegen Hoch-
wasser und beim Bau an der 
Galeere bringt Siegpunkte und 
Zustimmung. In Phase Drei der 
Runde nimmt man die Marker 
zurück, legt die Spielreihenfol-
ge neu fest und wickelt, falls auf 
dem Doge-Kärtchen angege-
ben, Hochwasser oder Inspekti-
on durch den Dogen ab. Nach 
einer End-Inspektion gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Ein optisch wunderschönes 
Spiel mit interessanten Mecha-
nismen, z.B. die Festlegung der 
Kosten über die Würfelplatzie-
rung, das aber keine langfristi-
ge Strategie erlaubt und meist 
auch deutlich zu lange dauert. 


THE DOGE SHIP
KOOPERATIVER SCHIFFSBAU IN VENEDIG

INFORMATION

Autor: M. Canetta, S. Niccolini
Grafiker: Lamberto Azzariti
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Giochix 2012
www.giochix.it

SPIELER:
2-5

ALTER:
13+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Worker placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Wunderschönes Material * 
Gute Regeln * Interessante 
Teilmechanismen * Zu 
lange Spieldauer

Vergleichbar:
Viele andere Worker place-
ment Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ticket to Ride Nederland bringt 
die vierte Erweiterung mit dem 
Serientitel „Map Collection“, sie 
ist nur mit dem Grundspiel ver-
wendbar und man benötigt 40 
Waggons pro Spieler und dazu 
110 Waggon-Karten.
Von den 44 neuen Zielkarten 
zieht man zu Beginn fünf und 
behält drei, nicht behaltene 
Zielkarten werden - neu - offen 
abgeworfen. Die Karte mit den 

vielen Wasserwegen verlangt 
Brücken und für diese Brücken 
bezahlt man Maut. Dafür be-
kommt man zu Spielbeginn eine 
gewisse Anzahl Brückenmaut-
Plättchen. Die meisten Strecken 
sind Doppelstrecken und stehen 
auch bei jeder Spieleranzahl als 
Doppelstrecken zur Verfügung. 
Wer die erste Teilstrecke einer 
Doppelstrecke mit Mautsymbol 
baut, bezahlt die Kosten an die 

Bank. Die Maut für die zweite Pa-
rallelstrecke einer solchen Dop-
pelstrecke bezahlt man an den 
Spieler, der die erste Teilstrecke 
gebaut hat. Wer die Maut nicht 
bezahlen kann, nimmt einen 
Kredit-Schein von der Bank, in 
diesem Fall zahlt man gar keine 
Mautplättchen und kann auch 
den Kredit nicht zurückzahlen; 
kann man eine Parallelstrecke 
nicht bezahlen, bekommt der 
Besitzer der Erststrecke die Maut 
von der Bank. Bei Spielende wer-
tet man wie gewohnt Punkte für 
erfüllte Zielkarten und zieht für 
jeden Kredit-Schein fünf Punk-
te ab. Nicht verbrauchte Maut-
plättchen können einen Bonus 
bringen. Im Spiel zu zweit mit 
Brückenmaut empfiehlt die Re-
gel einen neutralen Spieler, der 
abwechselnd von einem der 
beiden Spieler ausgeführt wird, 
allerdings erst ab der sechsten 
Runde.
Gut wie alle anderen Erweite-
rungen, mit raffinierten Details, 
die wieder eine neue Facette des 
Klassikers bieten. Fans werden 
Nederland haben wollen und 
spielen wollen! 

TICKET TO RIDE NEDERLAND
MAP COLLECTION 4

INFORMATION

Autor: Alan R. Moon
Grafiker: Julien Delval
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Days of Wonder 2013
www.daysofwonder.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
8+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Karten sammeln, Wagen legen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de dk en es fi fr it nl no se
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Vierter Titel der Map 
Collection * Gelungene 
und interessante neue 
Teilmechanismen * Ge-
wohnt attraktives Design 
* Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Ticket to Ride / 
Zug um Zug

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Ein neues episches Spiel um 
raumgreifende Konflikte, ange-
siedelt im Twilight Imperium. 
Der Kaiser ist tot und die Völker 
des Imperiums streiten um die 
Nachfolge, entschieden durch 
die Kontrolle von Metacol City. 
Jeder Spieler übernimmt eine 
der großen Rassen, die Metacol 
City kontrollieren wollen, mit ei-
nem Satz einzigartiger Vorteile, 
wirtschaftlich, militärisch, strate-

gisch oder auch als Verräter, mit 
denen sie das Spiel kontrollieren 
kann oder auch mit der indivi-
duellen Siegbedingung gewin-
nen kann. Man bewegt Einhei-
ten um Einfluss zu erlangen und 
Bezirke zu kontrollieren. Der 
Focus des Spiels liegt auf Dip-
lomatie, Verrat und brüchigen 
Allianzen. Jede Runde besteht 
aus den Phasen Einfluss mit Ein-
flusskarte aufdecken und aus-

führen, Bieten um neue Strate-
giekarten, Rekrutieren von Ein-
heiten und Anführern aus dem 
Verlustbereich durch Zahlen 
von Einfluss, Manöver mit Be-
wegen von Einheiten und neu 
Einsetzen von Einheiten in Bezir-
ken, Kampf in allen Bezirken mit 
Einheiten von mindestens zwei 
Spielern, Einsammeln von Ein-
flussmarkern durch Einheiten in 
Bezirken mit solchen Markern,  
und schließlich Bombardement 
mit Ziehen einer Bombardie-
rungskarte und Bewegen des 
Schlachtschiff-Verbands über 
den Plan, dies vernichtet Einhei-
ten und Einfluss; danach wird 
noch der Startspielermarker 
weitergegeben. 
Wer allein oder in einer Allianz 
die nötige Anzahl Stützpunkte 
kontrolliert oder nach 8 Runden 
seine spezielle Siegbedingun-
gen erfüllt oder nach 8 Runden 
allein die meisten Stützpunkte 
kontrolliert, gewinnt.
Episches Geschehen wie man 
es sich wünscht, mit genügend 
Spielraum für eigene Entschei-
dungen und spannendem 
Spielverlauf! 

TWILIGHT IMPERIUM: REX
DIE LETZTEN TAGE EINES IMPERIUMS

INFORMATION

Autor: Koniezcka, Goodenough
Grafiker: A. Navaro und Team
Preis: ca. 43 Euro
Verlag: Heidelberger 2012
www.heidelbaer.de

SPIELER:
3-6

ALTER:
14+

DAUER:
180+

BEWERTUNG
Fantasy, Konflikt, Ressourcen
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Auf Basis eines Spielsys-
tems von Bill Eberle, Jack 
Kittredge, Peter Olotka 
* Gewohnt attraktives 
Material * Gute Regeln * 
Einarbeitung nötig

Vergleichbar:
Twilight Imperium und andere 
Fantasy-Konfliktspiele

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games
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ALLES GESPIELTtURBANIZATION / WITCH’S COMING!

Stadtentwicklung - man be-
ginnt in einer ländlichen Ge-
gend zur Zeit der Industriellen 
Revolution und führt die Geschi-
cke der Stadt bis zur Gegenwart. 
In sechs Runden entwickelt man 
die Stadt für Siegpunkte am 
Ende jeder Runde für möglichst 
viele Bürger. Für diese Bürger 
muss man sich um Häuser, Auf-
träge und Getreide kümmern 
und man punktet auch durch 

Produktion der Fabriken, Errich-
ten von Gebäuden oder durch 
Erfindungen. 
Eine Runde hat drei Abschnitte: 
1) Person wählen und nutzen 
- ab der 2. Runde bekommt 
der Spieler mit den wenigsten 
Punkten den Bürgermeister, ist 
damit Startspieler, bekommt 1 
Siegpunkt und wählt eine wei-
tere Person. 2) Aktionen ausfüh-
ren - reihum wählt jeder Spieler 

vier Mal eine Aktion und führt 
sie aus oder passt. Mögliche 
Aktionen sind Land kaufen, Ge-
bäude errichten, Getreide han-
deln oder anbauen, Aufträge er-
halten, Industrie ansiedeln, Wa-
ren produzieren oder Steuern 
einnehmen. Wer ein Gebäude 
errichtet, wählt Haus, Hochhaus 
oder Verwaltungsgebäude, 
kann beliebig viele Gebäude 
der gewählten Art errichten und 
bezahlt die Kosten an die Bank. 
3) Nächste Runde vorbereiten 
- man erhält einen Getreide-
marker pro eingesetztem Mar-
ker und nimmt diese ebenfalls 
zurück, man darf höchstens 8 
Marker besitzen. Die Fabriks-
karte mit dem geringsten Wert 
wird durch die oberste Karte 
vom Stapel ersetzt, Aktionsmar-
ker darauf gehen an die Besitzer. 
Auftragsmarker auf Fabriken 
kommen zurück auf den Plan.
Vielfältiges Wechselspiel ver-
schiedener Komponenten um 
Siegpunkte zu generieren, doch 
bleibt nicht viel Entscheidungs-
spielraum, man muss oder kann 
sehr oft nur eine Aktion wirklich 
sinnvoll machen. 

URBANIZATION
VOM LAND ZUR STADT DER GEGENWART

INFORMATION

Autor: Johnny Ebsen
Grafiker: Marko Fiedler
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Queen Games 2012
www.queen-games.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
75+

BEWERTUNG
Stadtentwicklung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Keine Zufallskomponente 
* Auswahl der Aktionen 
oft eingeschränkt * Karten 
trotz mehrsprachiger Aus-
gabe nur in Englisch * Sehr 
schönes Material * Enthält 
Variante „Erfindungen“

Vergleichbar:
City Tycoon und andere Stadtbau-
spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Halloween – Hexen gegen Dorfbe-
wohner! Niemand wird gefressen 
oder eliminiert, die Hexen ver-
suchen nur, zu Halloween in die 
Häuser der Dorfbewohner hinein-
zukommen.
Schaffen es alle drei Hexen in die 
Häuser, bevor der Zeitmarker 0 
erreicht, gewinnen die Hexen, an-
sonsten die Dorfbewohner. Der 
Hexenspieler bekommt alle He-
xenkarten und die Kinderkarten 

und stellt den Timer auf 6. Der 
Dorfspieler nimmt alle Hauskarten 
und Laternenkarten und legt die 
Hauskarten nebeneinander aus, 
die Türen sind geschlossen, und 
je eine Laternenkarte unter jedes 
Haus.
Hexenspieler und Dorfspieler 
ziehen abwechselnd; der Hexen-
spieler beginnt und wählt fünf 
seiner Karten und legt sie vor leere 
Häuser. Dann vertreibt der Dorfbe-

wohner beliebig viele dieser Kar-
ten durch Wegschieben in Rich-
tung Hexenspieler, aber nur von 
Häusern mit geschlossener Tür. 
Dann wird aufgedeckt und ausge-
wertet; Wurde ein Kind vertrieben, 
wird die Hauskarte umgedreht, die 
Tür ist offen, das Kind geht weg. 
Wurde das Kind nicht vertrieben, 
geht es in Haus und das Haus ist 
sicher, eine noch vorhandene La-
terne kann vor ein anderes Haus 
gelegt werden. Wurde eine Hexe 
vertrieben, geht sie weg, der Zeit-
marker wird einen Schritt verstellt. 
Wurde eine Hexe nicht vertrieben 
und das Haus hat eine Laterne, 
geht die Hexe weg, der Zeitmarker 
wird nicht verändert und das Haus 
verliert eine Laterne, war die Tür 
offen, wird sie zugemacht. Hat das 
Haus aber keine Laterne, geht die 
Hexe hinein und das Haus ist ver-
flucht. Hat niemand gewonnen, 
legt die Hexe wieder Karten aus.
Hier passen Mechanismus und 
Thema wunderbar zusammen, ein 
wenig Deduktion, ein wenig ich 
denke du denkst dass ich denke, 
und ein Quäntchen Glück - fer-
tig ist ein hübsches Legespiel für 
Zwei! 

WITCH’S COMING!
HEXEN GEGEN DORFBEWOHNER!

INFORMATION

Autor: Sayaka, Takahiro
Grafiker: Mushi
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: KogoKogeDo/Japon Brand 13
www.japonbrand.com

SPIELER:
2

ALTER:
10+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Karten, legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: jp
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Thema und Mechanismus 
passen toll zusammen * 
Eher unkalkurierbar* Nett 
für zwischendurch, schnell 
zu spielen

Vergleichbar:
Bluffspiele mit Deduktionselement

Andere Ausgaben:
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

Datensatz zu Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren

GENESIS CYBER-EXODUS ist der dritte Erweiterungs-Datensatz 
für Android: Netrunner mit den Karten 41-60, im ersten Erwei-
terungs-Zyklus Genesis, mit neuen Karten für beide Fraktionen. 
Es geht immer Runner gegen Corporation, beide mit eigenen 
Decks und Zielen. Die Corporation kann pro Zug drei Clicks für 
Aktionen ausgeben, um Serverschutz zu installieren oder den 
Runner aufzuspüren. Der Runner kann vier Clicks ausgeben, 
unter anderem für einen Run – einen Hackerangriff auf die 
Corporation Server mit unterschiedlichen Zielen.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

ANDROID NETRUNNER GENESIS CYBER-EXODUS

Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Wegstrecke wird nach Vorgabe ausgelegt, die Maus beginnt 
auf dem Startfeld und die Plättchen für Schlange, Fuchs und Eule 
werden Kreissymbol nach oben bereitgelegt. Man würfelt - für 
die Maus zieht man die Maus entsprechend weiter. Verlässt die 
Maus ein Feld, dreht man es um. Würfelt man Fuchs, Eule oder 
Schlange, dreht man ein entsprechendes Plättchen um - ist ein 
Tier komplett und wird wieder gewürfelt, geht die Maus - wenn 
möglich - ein Feld zurück. Sind alle Tiere fertig, bevor die Maus 
den Grüffelo erreicht, haben die Waldtiere gewonnen. Erwischt 
die Maus den Grüffelo aber vorher, haben alle Spieler gemeinsam 
gewonnen. Version: multi * Regeln: de fr it* Text im Spiel: nein

DER GRÜFFELO ALLES WIRD GUT!

Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Schmidt Spiele

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

GEGEN DEN SCHATTEN BEGEGNUNG AM AMON DIN ist das drit-
te Abenteuer Pack = AP im dritten Plot-Zyklus des LCG Der Herr 
der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 5, zum Spielen wird das Grund-
spiel und die Erweiterung Die Erben von Nûmenor benötigt. Ein 
neues Schlüsselwort ist „Dorfbewohner X“ auf Abenteuer- und 
Orts-Karten. Kommt ein Ort mit diesem Schlüsselwort ins Spiel 
oder wird eine Abenteuerkarte mit Dorfbewohner aufgedeckt, 
legt man entsprechend viele Ressourcenmarker auf die Karte, sie 
sind Dorfbewohner und zählen nicht als Ressource. Enthält die 
Karten 56-80 des Gegen den Schatten Zyklus. 
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

DER HERR DER RINGE BEGEGNUNG AM AMON DIN

Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 3 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Die Karten mit Charakteren aus der Serie zeigen deren Namen 
und eine Anzahl Symbole für Fische und Muscheln und das 
Symbol zur Kennzeichnung eines Quartetts. Damit kann man 
nun ein klassisches Quartett spielen – man fragt nach Karten – 
oder ein Quartett mit Ziehen – man zieht eine Karte beim linken 
Nachbarn – oder ein Quartett mit Werten – man nennt einen 
Wert der obersten Karte, z.B. vier Fische oder vier Muscheln. Man 
kann die Karten sogar für ein Domino-Spiel verwenden, man 
legt einfach links und rechts von einer Startkarte eine Karte mit 
der gleichen Anzahl von Symbolen, also drei Fische an drei Mu-
scheln. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: neinfr it* Text im Spiel: nein

DIE OKTONAUTEN QUARTETT

 
Verlag: ASS - Spielkartenfabrik Altenburg

Ergänzung zu Game of Thrones für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Game of Thrones erzählt eine epische Geschichte, angesiedelt in 
einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Man vertritt 
eines der Adelshäuser: Baratheon, Lannister, Stark, Targaryen, 
Greyjoy oder Martell und beginnt mit sieben Handkarten. Eine 
Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, versammeln, Heraus-
forderungen, Dominanz, Status und Steuern und man gewinnt 
mit 15 Machtpunkten. Gekreuzte Klingen ist der erste Zyklus 
von Erweiterungen mit 6 Chapter Packs. Erzfeinde ist das zweite 
Chapter Pack mit den Karten 21-40 des Zyklus, die existierende 
Decks ergänzen und verbessern und das Metaspiel variieren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

GAME OF THRONES ERZFEINDE

Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Gecko Geronimo soll auf sein Gecko-Feld, Anfangs- und Endpunkt 
im 5x5 Raster sind immer wo anders. Geronimo geht waagrecht 
oder senkrecht, zu Beginn ein Feld weit. Landet er auf Rot, wird er 
schneller und geht zwei Felder weit; erreicht er wieder Rot, drei 
Felder und schließlich vier Felder; immer markiert durch Auflegen 
einer Scheibe mit entsprechender Ziffer auf die erste Scheibe. Auf 
blau wird Geronimo langsamer, eine Scheibe wird entfernt; auf 
grün bleibt er gleich schnell. Müsste Geronimo über den Rand 
oder wird – auch im Zielfeld – die letzte Scheibe weggenommen, 
ist die Aufgabe verloren. 40 Aufgaben mit variierendem Schwie-
rigkeitsgrad. Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

GECKO

Autor: Lauge Luchau
Verlag: Huch! & friends

Erweiterung zu Keyflower für 2-6 Spieler ab 12 Jahren:

Man beginnt mit einem Plättchen und Arbeitern in drei Farben. 
In vier Jahreszeiten bringen Schiffe neue Arbeiter oder Plättchen 
und man wählt ein Schiff auf Basis von Geboten. Mit Arbeitern 
bietet man um Plättchen für sein Dorf. Bei Einsatz in passenden 
Farben generieren die Arbeiter Ressourcen, Fähigkeiten, weitere 
Arbeiter und Siegpunkte aus eigenen Plättchen, denen in 
Dörfern anderer Spieler und aus neu versteigerten Plättchen. Am 
Ende wertet man Plättchen im eigenen Dorf und Gold. Story-
teller gab es als Beilage zur Spielerei #101 - ein neues Dorf-Hex, 
man setzt einen Arbeiter und nimmt Arbeiter oder Fähigkeit oder 
Arbeiter und Fähigkeit. Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

KEYFLOWER: STORYTELLER

Autoren: Richard Breese, Sebastian Bleasdale
Verlag: R&D Games

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Oktonauten müssen die Fische vor dem aufziehenden Sturm 
retten - ein Fisch wird in die Mitte des Plans gelegt. Wer dran ist 
würfelt und darf für die Zahlen ohne Fisch-Symbol den Fisch 
entsprechend weit entlang der Linien ziehen; für die 0 bleibt 
man stehen und für die Zahlen mit Fischsymbol darf man nach 
dem Ziehen nochmals würfeln. Wer einen Fisch mit genauer 
Augenzahl in eine Vertiefung seines Verstecks ziehen kann, hat 
ihn gerettet. Ein neuer Fisch wird in die Mitte gesetzt und der 
Nächste darf würfeln. Wer als Erster vier Fische gerettet hat, 
gewinnt. Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

OCTONAUTS FISCHE RETTEN!

Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Ravensburger

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klas-
siker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten 
Karten hat, gewinnt. 
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft 
auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl, 
wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die 
Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier Specials: Disney Pixar Monsters 
University
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : ja

TOP TRUMPS MONSTERS UNIVERSITY

 
Verlag: Winning Moves
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Liebe Leserin, lieber Leser! Dieser Kommunika-
tionshammer hat weltweit bereits eine Aufla-
genzahl von über 15.000.000 (sprich: fünfzehn 
Millionen) erreicht. Das spricht für sich und darf 
als Bestätigung für die Qualität dieses Spiels her-
halten. Und dennoch steckt in Verkaufszahlen nur 
die halbe Wahrheit. Was ist das echte Geheimnis 
dieses Brian Hersch-Klassikers? Nun, die Antwort 
ist vielschichtig: „Tabu“ ist extrem einfach zu er-
klären, „Tabu“ spielt sich rasend schnell, „Tabu“ 
ist für beliebige Gruppengrößen geeignet und 
„Tabu“ verlangt einen gewissen Wortwitz. Sie 
benötigen eigentlich nur ein paar Begriffe, die 
Sie unter immensem Zeitdruck Ihren Partnern zu 
umschreiben versuchen. Bitte aber jeweils ohne 
Verwendung der fünf sorgsam ausgewählten „Ta-
buwörter“ (auf der Begriffskarte zu finden). Die 
Gegner werden mit Argusaugen über Ihre Sprach-
kompetenz wachen, glauben Sie mir. Also auf 
ins Geschehen! (aus: Kastner: Mit Spielen lernen. 
Humboldt 2009) Im österreichischen Spielemu-
seum dürfen Sie Sie sich an dieser Sprach-Tempo-
Akrobatik versuchen!
Website: www.spielen.at
Unser obligater Lichtkegel sollte dieses Mal 
ausnahmsweise in ein volles Klassenzimmer 
fallen. Wie bei kaum einem anderen Spiel wer-
den bei „Tabu“ nämlich ganz unterschiedliche 
Kompetenzen gefördert (wie in meinem Buch 
„Mit Spielen lernen“, Humboldt 2009, ausführ-
lich beschrieben). Vielleicht nun zuerst eine 
kurze Darstellung der Spielregel: Ein-Wort-
Begriffe müssen den Spielpartnern unter 
großem Zeitdruck umschrieben werden. Der 
Clou dabei: Bestimmte Wörter sind bei diesen 
Definitionen tabu! Die Größe der Gruppe kann 
bei diesem Kommunikationsspiel völlig varia-
bel gehalten werden. Was nun im Besonderen 
wird bei „Tabu“ von den Spielern gefordert? Erst 
einmal Sprachfähigkeit im Allgemeinen, da 
der aktive Spieler rasend schnell – bei laufen-
der Sanduhr – Umschreibungen von Wörtern 
finden muss. Zudem wird vom aktiven Spieler 
während der kurzen Zeit der Begriffsumschrei-
bungen höchste Konzentration verlangt. Vor 
allem deshalb, da bestimmte Tabuwörter um 

jeden Preis vermieden werden sollten. Gerade 
diese vom Spielautor sorgsam ausgewählten 
Wörter sind aber sehr verlockend, da sie die 
Definition fast augenblicklich ermöglichen 
würden. Wie oft beißt man sich bei „Tabu“ auf 
die Zunge, wenn schließlich in der Hitze des 
Gefechts doch einer dieser verbotenen Begrif-
fe in die Umschreibung hineinrutscht? Ein tri-
umphierender „Tabu“-Ruf der Gegner erschallt 
– und der nächste Spieler ist an der Reihe. Im 
Weiteren sind kreative Gedanken nötig, die zu 
Umschreibungen führen, mit denen die Part-
ner etwas verbinden können. Und es ist eben 
gerade diese Partnerabstimmung, die die 
Gewinnchancen beträchtlich erhöht. Gemein-
same Erlebnisse, geteilte Eindrücke oder eine 
persönliche „Tabu-Spielgeschichte“ können 
unter Umständen hilfreiche Schlüsselwörter in 
Erinnerung rufen. Zuletzt geht es um Assozia-
tionsfähigkeit, das heißt, das schnelle Erfassen 
der Umschreibungen und Definitionen, die 
vom aktiven Spieler hervorgezaubert werden. 
Wie auch immer Sie Ihre „Tabu“-Abende pla-
nen, für Turbulenz und Stimmung sorgt schon 
die wunderbar einfache und doch so elegante 
Spielregel. Die Kunst ist es, ohne alle Tabus zu 
formulieren – aber auch ohne alle Tabu-Wörter! 
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at  

Autor: Brian Hersch
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Jahr: 1990
Verlag: Hasbro / MB
www.hasbro.de

EMPFEHLUNG #97 SPIELER:

4+
ALTER:

12+
DAUER:

30+

Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

� � � � � � � � �
Kompetenz                        Info+                          Glück

Tabu“ verlangt vom aktiven Spieler hohe 
Sprachkompetenz und Reaktionsschnelligkeit, 
von den Partnern, die das Schlüsselwort erraten 
müssen, aber auch gute Assoziationsfähigkeit. 
Der „Infomangel“ ist durch geschicktes Formu-
lieren locker zu beheben. Doch der Zeitdruck 
ist immens. Ein klein wenig Glück kommt auch 
noch dazu – was diesen Kommunikationsham-
mer in praktisch jeder Runde leicht und locker 
spielbar macht. 
Hugos EXPERTENTIPP
(1) Eine kooperative Spielform, bei der alle Spie-
ler über 10 Runden gemeinsam versuchen, ein 
möglichst starkes Ergebnis zu erzielen, hat sich 
bei Großgruppen sehr bewährt. Dabei sollte je-
doch der „umschreibende“ aktive Spieler nach 
jeder Runde gewechselt werden. (2) „Tabu“ im 
Teamspiel erlaubt auch eine Handicap-Variante, 
wobei das stärkere Team jede Runde einen Be-
griff mehr erraten muss.

Hugos BLITZLICHT 
Sprache, Kreativität, Konzentration, Assoziations-
fähigkeit – Tabu verlang den Spielern wahrlich 
einiges ab. Die Stimmung unter den Spielern ist 
allzeit auf einem Hoch, was in Tausenden von 
Spielrunden immer wieder bewiesen wurde. 
„Tabu“ ist ganz zu Recht einer der Klassiker des 
kommunikativen Spiels – eine wahre Spielperle!  
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