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Family Park Tycoon, so hieß mein erste 
Aufbausimulation am PC Anfang der 90er 
Jahre des vorigen Jahrhunderts. Wie sich 
das schon anhört, uralt! Wie auch immer, 
wir haben Vergnügungsparks gebaut, Pu-
blikum angelockt, unsere eigenen Hoch-
schaubahnen kreiert, die Ersten waren ein 
Desaster, ständig flogen Wagen raus und zu 
guter Letzt den Garten gepflegt und darauf 
geachtet dass der Müll den die Menschen-
massen verursachten auch beseitigt wird. 

Ich mochte die kleinen Männchen die stän-
dig mit einem Besen bewaffnet, Sisyphus 
gleich, hinter den Müllmassen her wuselten 
und ständig nach Verstärkung schrien. Als 
tüchtiger Geschäftsmann habe ich sie ih-
nen natürlich nicht gewährt, die konnten ja 
schlecht kündigen.

Vergnügungspark bauen und den Müll be-
seitigen das waren die Punkte die mich ver-
anlassten mich näher mit diesem Spiel aus-
einanderzusetzen. In diesem Fall baut man 
einen Park für Roboter, zumindest sind die 
Besucher Roboter. Vor dem ersten Spiel soll-
te man sich ein wenig Zeit nehmen, denn es 
sind einige Vorbereitungsarbeiten von Nö-
ten. Es gibt 6 verschiedene Attraktionen in 
drei verschiedenen Größen, 5 verschiedene 
Stände je 4-mal und diese sind dreidimen-
sional und müssen noch zusammengebaut 
werden. 

Jeder Spieler bekommt ein Startgelände 
mit einem Raster 4 x 4, sechs Würfel und 
ein Schwein, das ist ein Plättchen wo ein 
Schwein abgebildet ist auf dem man die 
geworfenen Würfel ablegt. Von dem Sta-
pel der Bonuskarten bekommt man sechs 
Stück und darf sich davon drei behalten. 

Danach wirft man von den Besucherbots 
noch je einen von den sechs Farben in ei-
nen Stoffbeutel und schon kann es losge-
hen. Das Spiel wird in sechs Runden zu je 
vier Phasen gespielt. 

Die erste Phase ist die Würfelphase. Dazu 
nehmen alle Spieler ihre 6 Würfel auf und 
würfeln gleichzeitig und versuchen so rasch 
wie möglich das für sie richtige Ergebnis zu 
erreichen. Wenn sie einen Würfel behal-
ten wollen legen sie ihn auf das Schwein. 
Wichtig ist, liegt ein Würfel einmal auf dem 
Schwein dann darf er nicht nochmal gewür-
felt werden. Liegen alle 6 Würfel auf dem 

Schwein nimmt man sich einen Reihenfol-
gemarker. 

Auf den sechs Seiten der Würfel befindet 
sich je ein Symbol für Attraktionen bauen, 
Besucherbots anlocken, sauber machen, 
Bonuskarte spielen, Stände bauen und eine 
Leerseite. Die Reihenfolgemarker von 1 bis 
4 durchnummeriert haben je höher die 
Zahl wird umso schlechtere Eigenschaften. 
Wenn die ersten drei Marker genommen 
wurden hat der vierte Spieler noch genau 
drei Würfe und muss danach die geworfe-
nen Würfel auf das Schwein legen.

Danach kommt die Schmutzphase. Drei der 
sechs Symbole auf den Würfeln tragen zu-
sätzlich ein Schmutzsymbol. Jeder Spieler 
bekommt pro Symbol auf seinen Würfeln 
einen Schmutzmarker, einen für jeden Be-
sucherbot in seinem Park und zu guter Letzt 
werden die Reihenfolgemarker verrechnet. 
Der Erste darf 4 Schmutzmarker abgeben, 
der Zweite zwei Stück, der Dritte keine und 
der Vierte bekommt 2 Schmutzmarker. In 
dieser Phase ist besonders Aufmerksamkeit 
geboten, denn man vergisst immer wieder 
auf den Schmutz der Besucherbots. 

Die 3. Phase ist die Aktionsphase in der 
man die geworfenen Würfel entsprechend 
einsetzt. Die Reihenfolge bestimmen die 
Reihenfolgemarker wie man sie in der vor-
herigen Phase genommen hat. Jeder Würfel 
kann nur einmal eingesetzt werden und 
Würfel stellen sozusagen Ressourcen dar. 
Einmal benutzt, entfernt man den Würfel 
vom Schwein.

Jede der 6 Aktionen, ja es sind 6 obwohl es 
nur 5 Symbole gibt, kann in einem Zug nur 
einmal durchgeführt werden, innerhalb der 
Aktion aber mehrmals, solange Würfelsym-
bole zur Verfügung stehen. Es gibt auch kei-
ne Vorgaben in welcher Reihenfolge man 
sie durchführen darf. Man kann drei ver-
schiedene Größen von Attraktionen bauen, 
ein bis drei Felder groß. Pro Feld benötigt 
man einen Würfel. 

Beim Bauen dürfen sich Attraktionen frem-
der Farbe und Stände niemals berühren, 
auch nicht an den Ecken, womit das Start-
plättchen sehr klein wird denn man hat nur 
die 4 Ecken zur Verfügung. Attraktionen 
gleicher Farbe müssen sich an einer Längs- 
oder Breitseite eines Feldes berühren und 

gelten ab diesem Zeitpunkt als eine Attrak-
tion. Das Bauen mehrerer Attraktionen der-
selben Größe ist im selben Zug untersagt. 
Somit ist gesichert das ein Spieler nicht alle 
kleinen Attraktionen auf einmal baut. 

Natürlich muss eine Attraktion zur Gänze 
am Startgelände gebaut werden und darf 
nicht über den Rand ragen. Ist sie einmal 
gebaut kann sie auch nicht mehr versetzt 
werden. Auf diese Art und Weise wird auch 
mit den Ständen verfahren die allerdings 
ein eigenes Symbol besitzen. Auch hier dür-

fen nicht mehrere Stände derselben Sorte 
ein einem Zug gebaut werden.

Pro gewürfeltem Besucherbot nimmt man 
sich einen der Bots und wirft die gewürfelte 
Anzahl in den Stoffbeutel. Welche der 6 Far-
ben man wählt bleibt jedem Spieler selbst 
überlassen. Danach zieht man die gleiche 
Anzahl an Bots aus den Beutel, die man zu-
vor eingeworfen hat. Somit verbleiben im-
mer 6 Bots im Beutel. 

Es wird überprüft ob die gezogenen Bots 
farblich zu den Attraktionen passen und 
stellt sie entweder zu ihren Attraktionen, 
so dort Platz ist, oder legt sie zurück in den 
Vorrat. Pro Feld das eine Attraktion am Ge-
lände abdeckt kann sie einen Besucher auf-
nehmen. 

Danach wird auf die Sauberkeit des Parks 
geachtet. Pro gewürfelten Symbol kann 
ein Spieler 2 Schmutzmarker zurückgeben. 
Mit dem letzten Symbol kann man Bonus-
karten spielen um Geld zu bekommen. 
Die Karten beziehen sich auf Attraktionen, 
Stände, Farben oder andere Kombination 
im Park des jeweiligen Spielers. Es ist Vielfalt 
gefragt aber es gibt auch einige Karten die 
auf Monotonie abzielen.

Als 6. Aktion kann man einen beliebigen 
Würfel wählen (keine Leerseite) und diesen 
gegen ein Zusatzgelände mit den Maßen 
2 x 2 eintauschen. Dies darf man maximal 
2-mal in einem Zug durchführen. Dieses 
Gelände muss in seiner gesamten Länge 
oder Breite an ein Bestehendes angebaut 
werden. Diese Erweiterungen sind sehr 
wichtig, denn man stößt sehr schnell an die 
Grenzen des Bauens und sie ist bei Weitem 
nicht das Trostpflaster als das sie in der Re-
gel angeführt ist. 

Die Stände haben wichtige Zusatzfunkti-

ROBOTERFEST IN ROBOBURG

STEAM PARK
AUCH ROBOTER BRAUCHEN VERGNÜGUNGSPARKS

Ich fühlte mich in die 90er zurück versetzt wo wir Vergnü-
gungsparks am Computer gebaut hatten und versuchten, 
so viele Besucher wie möglich anzulocken. Auch dort hatten 
wir unsere Schwierigkeiten mit dem Müll.

Kurt Schellenbauer
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onen. Jeder gebaute Stand bezieht sich 
immer nur auf einen Würfel. Die Toilette ver-
doppelt das Symbol „Sauber machen“, man 
kann also 4 statt 2 Schmutzmarker zurück-
geben. Die Werbeagentur verdoppelt die 
Besucher, die Information erlaubt es Besu-
cherbots auf nicht farblich passende Attrak-
tionen zu stellen. Diese müssen aber nach 
der Einkommensphase in den Vorrat gelegt 
werden. Das Casino erlaubt es einen Würfel 
auf eine gewünschte Seite zu drehen und 
für den Sicherheitsdient kann man einen 
geraden gezogenen Besucher, diesen wie-
der in den Beutel werden und neu ziehen.

Die vierte Phase ist die Einkommensphase 
in der man pro Besucherbot in seinem Park 
300 Danari, die Währung im Roboterland, 
bekommt. Besitzt ein Spieler weniger als 
3 Bonuskarten bekommt er pro fehlender 
Karte 2 neue, von denen er eine wählt und 
die andere abwirft. Am Ende sollte man 
wieder 3 Karten besitzen. Somit geht es in 
die nächste Runde. 

Das Spiel endet nach der 6. Runde und man 
zählt an dieser Stelle seine Schmutzmarker 
und sieht auf der Tabelle nach wie viele Da-
nari man bezahlen muss um seinen Park 
wieder sauber zu bekommen. Sollte ein 
Spieler mehr als 30 Schmutzmarker zu die-
sem Zeitpunkt besitzen, verliert er das Spiel 
auf jeden Fall. Wer jetzt das meiste Geld be-
sitzt hat gewonnen. Die Gleichstände wer-
den folgendermaßen aufgelöst: Wer mehr 
Besucher in seinem Park hat und danach 
witziger Weise wer zuerst das Cranio Logo 
auf der Rückseite der Schachtel berührt.

Für Anfänger oder Familien mit jüngeren 
Mitspielern kann man die Funktionen der 
Stände außer Acht lassen und bekommt 
am Ende pro Stand im Park 3 Danari. Die 
entsprechenden Bonuskarten würde ich 
aber aussortieren, damit hier keine Verwir-
rung entsteht.

Das Autorentrio ist ja nicht unbekannt. 
Sie haben mit Dungeon Fighter und 1969 
schon zwei Spiele bei Cranio Creations 
heraus gebracht. Der italienische Verlag 
publiziert schon seit Jahren immer wieder 
interessante Spiele die er in Essen vorstellt. 
In Essen 2012 waren das Dungeon Fighter 
und deren Mitwirken bei Terra Mystica so-
wie Sheepland. 

Das Spiel unterteilt sich in 2 große Blöcke, 
die hektische und chaotische Würfelphase 
und die Bauphase. In der Würfelphase ist 
Schnelligkeit und Übersicht gefragt und 
natürlich das nötige Glück. Wenn man die 
falschen Symbole würfelt und die nötige 
Übersicht hat, rasch eine andere Taktik zu 
wählen, dann relativiert sich der Glücksan-

teil. Mit dem Bau der entsprechenden Stän-
de kann man hier viel beeinflussen. Ich spie-
le gerne mit 2 Casinos und ohne Toilette, so 
kann ich immer 2 Würfel manipulieren und 
bin relativ früh mit dem Würfeln fertig und 
bekomme so gut wie nie Schmutz durch 
die Reihenfolge sondern werde eher wel-
chen los.

Die Bauphase ist abhängig davon was man 
gewürfelt hat und vor allem in weiterer Fol-
ge des Spiel, was kann man noch bauen, 
denn im speziellen bei 4 Spielern werden 
die Attraktionen und Stände immer weni-
ger. Der Ablauf des Spieles ist sehr flüssig, 
vorausgesetzt das sich die Spieler schon Ge-
danken machen wie sie ihre Würfel einset-
zen. Die Phasen sind kurz gehalten und die 
Durchführung der Züge ist logisch und sie 
gehen zügig vonstatten. Auf 4 Übersichts-
karten sind die wichtigsten Züge und die 
Funktionen der Stände zusammengefasst, 
allerdings sehr klein geschrieben und da 
war sie wieder die Faust im Nacken als ich 
im Scherz zu meiner Frau sagte, „ Naja ab 40 
sieht man halt schlechter!“.

Die Regel ist übersichtlich, mit ausreichen-
den Beispielen versehen und lässt keine 
Fragen offen. Was ich bei dieser Regel sehr 
schätze sind die kleinen witzigen Kommen-
tare als Randbemerkungen und durch flot-
te Sprüche wirkt die Regel auch kurzweilig 
und liest sich besser. Die 12 Seiten schre-
cken nicht ab, denn die Bilder sind groß und 
genau genommen hätte man die Regeln 
auch auf eine A4 Seite gebracht. 

In Netz finden sich die Regeln auch in an-
deren Sprachen, man muss nur den Verlag 
wechseln, denn Heidelberger vertreibt das 
Spiel im deutschsprachigen, IELLO im an-
gelsächsischen und französischen Raum.

Das Spiel dreidimensional zu gestalten birgt 
natürlich Probleme beim Material, vor allem 
wenn man auf Karton vertraut. Mal abgese-
hen dass die Stanzungen Verbesserungs-
potential haben, reißt der Karton leicht ein 
und das aufgedruckte Papier löst sich an 
den Ecken. Beim Knicken des Kartons und 
beim Zusammensetzen löst sich der Karton 
Schichtweise und man muss sehr behut-
sam beim Zusammenbauen sein. Das soll-
ten Mitspieler mit Geduld und Fingerspit-
zengefühl erledigen. 

Leider erweist sich der Druck für die Geld-
scheine als unregelmäßig. Wenn man so 
viel Liebe in dreidimensionale Attraktio-
nen legt dann sollten die Besucherbots 
auch wie Roboter aussehen und nicht wie 
die verkleinerte Ausgabe der Figuren aus 
„Heimlich & Co.“.
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Unser Titelbild ziert diesmal wieder ein Spiel 
von Uwe Rosenberg, sein CAVERNA.
War schon die Schachtel von AGRICOLA 
übervoll mit Material und Regeln, steht dem 
Caverna in nichts nach, außer dass es viel 
freundlicher zu den Spielern ist, denn die 
Spielzeit ist deutlich kürzer.
Was bedeutet es nun, wenn als Angabe für 
die Spieldauer 30 Minuten pro Spieler auf der 
Schachtel steht? Abgesehen davon, dass es 
keinen durchschnittlichen Spieler gibt und 
das Nachdenken zum optimalen Zuge bei so 
manchem Spieler gefühlte 30 Minuten pro 
Zug und nicht pro Partie dauert, ist das ein 
sicher vernünftiger Schritt, um die Spiellänge 
besser zu definieren.
Sollte das nicht bei allen Spielen so sein? Ist 
es möglich, bei allen Spielen eine Dauer pro 
Spieler anzugeben?
Nimmt man zum Beispiel Die Siedler von Ca-
tan als Vergleich, so wird sich dort - egal ob 3 
oder 4 Spieler spielen - die Zeit sehr nach der 
Verhandlungsphase richten, es wird dort nie 
die Spieleranzahl die Spiellänge stark beein-
flussen, sondern eher der aktuelle Aufbau des 
Plans, die Lage der Rohstoffe und Siedlungen 
und wie schon erwähnt, die Verhandlungs-
freude der Mitspieler.
Wir werden sehen, ob weitere Spiele eine 
Spielzeit pro Spieler anbieten werden, für 
bei einem Spiel von 1 bis 7 (!) Spielern ist das 
sicher gut und notwendig zu wissen.
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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Bei der Grafik scheiden sich die Geister. 
Ich habe von sensationell bis „naja könnte 
schöner gezeichnet sein“, alles gehört. Aber 
das ist die Handschrift von Marie Cardouat, 
deren Grafik wir schon bei Dixit bewundern 
konnten. Mir persönlich wirkt sie zu düster, 
denn auch Roboter könnten bei Tageslicht 
in einen Vergnügungspark gehen. Die Gra-
fik behindert oder fördert aber nicht das 
Spiel. 

Ich war überrascht über die taktischen Mög-
lichkeiten die das Spiel bietet aber trotzdem 
dem taktischen Genie keine Allmacht in die 
Hand gibt. Die Taktiken unterscheiden sich 
auch durch die Anzahl der Mitspieler. Bei 4 
Spielern muss man schnell bei den Markt-
ständen und kleinen Attraktionen sein, 
denn die sind relativ rasch aus und die 5. 
und 6. Runde wird dadurch bestimmt wel-
che Besucher man noch anlocken kann, wer 
welchen Mist los wird und vor allem welche 
Karten man noch spielen kann. 

Die richtigen Karten zu spielen bringt un-
term Strich auch das meiste Geld und oft ist 
es besser eine Karte die wenig Punkte bringt 
zu spielen und los zu werden und dafür evtl. 
eine besser nachzubekommen. Geld gibt 
es aber nur mit Besucher im Park oder mit 
Karten und das sind die beiden Strategien 
im Spiel. Taktisch ist man von den Würfeln 
abhängig, der eigentliche Glücksanteil liegt 
aber nicht bei denen, sondern beim Ziehen 
der Besucherbots aus dem Stoffbeutel. 

Bei allen Partien haben wir die Erfahrung 
gemacht, dass man immer die falschen 
zieht. Da können 6 blaue drinnen sein und 
5 andere, aber blaue zieht man nicht. Da 
sind die Stände Information und Sicher-
heitsdienst hilfreich, wobei ich Ersteren für 
besser halte. Unterm Strich funktioniert das 
Spiel in allen Besetzungen, aber zu viert 
spielt es sich am besten.

Ich kann hier keine Taktik vorgeben, das 
einzige was ich weiß, monotones bauen 
oder zu viel Vielfalt bringt am wenigsten. 
Die Aktionen muss man nach seinen Kar-
ten abstimmen. Aufpassen muss man beim 
Würfel, dass keine Würfel vom Schwein fal-
len, denn in der Regel stehen hier restriktive 
Vorgaben. Im Spiel zu zweit gibt es bei den 
Reihenfolgemarkern entweder die Num-
mer 1 und 4 zu nehmen oder bei weniger 
geübten 2 und 4. Da wird die Übersicht bei 
der Würfelwahl noch wichtiger.

Das Thema finde ich witzig, Roboter die 
am Rummelplatz einen drauf machen. Be-
sucher produzieren Müll, Bauaktivität pro-
duziert Müll, jeder Besucher möchte gerne 
bestimmte Attraktionen ausprobieren, mit 
den Ständen wird geworben, beseitigt, ge-

zockt und beeinflusst. Diese Punkte verlei-
hen dem Spiel eine gewisse Authentizität 
und man dadurch entsteht ein gewisses 
Flair mit dem man mitgerissen wird und 
dann will man plötzlich doch lieber das 
Geisterschloss bauen oder die Hochschau-
bahn.

Den Autoren und dem Verlag kann man 
zu diesem spritzigen und kurzweiligen 
Spiel nur gratulieren, denn es ist durch und 
durch stimmig und ist für alle Spielergrup-
pen spielbar und keine Partie dauert länger 
als 60 Minuten. Man nimmt immer wieder 
gerne Platz um seinen Vergnügungspark 
neu entstehen zu lassen und immer wieder 
andere Möglichkeiten auszuloten ob man 
damit nicht noch ein wenig mehr Geld ver-
dient. þ

Kurt Schellenbauer
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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.  



Macht man zum ersten Mal die große und 
schwere Schachtel von CAVERNA auf, denkt 
man sofort an zwei Dinge:
(1) - Man hat etwas mehr bezahlt als sonst, 
hat aber eine Menge dafür bekommen 
(2) - Wenn man schon einmal AGRICOLA ge-
spielt hat, ist einem der Inhalt vertraut.
Beide Eindrücke stimmen und nach eini-
gen Partien hat sich CAVERNA schnell in 
meinen persönlichen TOP TEN Spielen eta-
bliert. Bevor ich ins Detail gehe, möchte 
ich sagen, dass ich AGRICOLA liebe und oft 
gespielt habe: Ein Jahr lang habe ich alle 
Karten genutzt und nur mit Experten ge-
spielt, aber dann habe ich die Familienver-
sion probiert und war begeistert. Ich habe 
AGRICOLA auch mit meiner Frau und ande-
ren Gelegenheitsspielern gespielt, allen hat 
es gefallen und alle wollten immer wieder 
spielen. Ich habe auch oft die Zwei-Spieler-
Version - AGRICOLA DIE BAUERN UND DAS 
LIEBE VIEH - gespielt, vor allem mit meinem 
jüngeren Sohn und wir mochten die Ver-
wendung spezieller Kärtchen anstelle der 
Karten. CAVERNA ist im Grunde eine Ver-
sion von AGRICOLA für Familien und nutzt 
Kärtchen anstelle von Karten.
MATERIAL
Macht man die Schachtel von CAVERNA 
zum ersten Mal auf, sollte man darauf ge-
fasst sein, einiges an Zeit mit Material sortie-
ren und auslegen zu verbringen. Man legt 
die sieben großen Heimatpläne, die drei 
Grundpläne und die Erweiterungspläne 
(notwendig für ein Brett, dessen endgültige 
Dimensionen von der Spieleranzahl abhän-
gen). Dann sortiert man die farbigen Holz- 
und Plastikteile: 145 Tiere (Hunde, Schafe, 
Esel, Wildschweine und Rinder), 145 Roh-
stoffe (Holz, Stein, Getreide und Gemüse). 
35 Zwerge und 21 Ställe in sieben Farben, 
alles aus Holz, sowie 45 Erz in schwarz und 
20 Rubine, beides aus Plastik.
Zum Abschluss muss man noch Platz für die 
Unmenge an harten Karton-Plättchen fin-
den - Einrichtungen, Landschaft, Nahrung, 
Münzen, Waffenmarker, Aktionskärtchen 
etc., alles in der gewohnten hübschen „Loo-
kout“ Grafik.
Aber schönes Material allein garantiert 
noch kein gutes Spiel, also schauen wir wie 
das alles funktioniert.
DAS SPIEL
Für alle die schon AGRICOLA gespielt ha-
ben, sind die nachstehenden Bemerkungen 
leicht zu verstehen, da die Mechanismen 
ähnlich sind. Wie gewohnt hat man einen 

persönlichen Spielplan, diesmal zweiteilig: 
Rechts hat man einen Berg in dem man 
nach Erz und Rubinen graben und wo man 
neue Höhlen für die Familie einrichten kann; 
links einen Wald, den man in Weiden für Tie-
re oder Felder für Getreide und Gemüse um-
wandeln kann.
Das „kombinierte“ Brett wird zum Ausfüh-
ren der verschiedenen Aktionen genutzt, 
mit denen man Zwerge arbeiten und die 
Familie versorgen und erweitern lassen 
kann; CAVERNA ist letztlich ein weiteres 
Worker Placement Spiel. Man beginnt mit 
zwei Zwergen und hat nur zwei Aktionen 
pro Zug, später kann man die Familie auf bis 
zu sieben Zwerge vergrößern, für sieben Ak-
tionen pro Zug.
Wie in Agricola legt man pro Runde ein neu-
es Kärtchen um die Anzahl und Art von Ak-
tionen zu vergrößern.
Im Spielverlauf kann man eine Anzahl Kärt-
chen kaufen, um weitere „Räume“ zu errich-
ten, die das Erweitern der Familie ermögli-
chen, oder „Werkstätten“; die bei Spielende 
Boni bringen. Doch jedes neue Kärtchen 
muss in eine Höhle im Berginneren gelegt 
werden, und um eine Höhle zu legen muss 
man auf dem Hauptplan eine Aktion aus-
führen.
Man beginnt mit zwei Zwergen und Mün-
zen (eine für Spieler 1 und 2, zwei für Spieler 
3 und drei für die anderen Spieler) und ist 
ab jetzt für den Erwerb von Rohstoffen und 
Nahrung auf sich gestellt. Es gibt keine Kon-
flikte und die einzige Interaktion zwischen 
Spieler ist das Besetzen der verfügbaren Ak-
tionsfelder am Brett.
Das Spiel verläuft im Uhrzeigersinn und 
man setzt pro Runde einen Zwerg für eine 
Aktion, die sofort ausgeführt wird: Rohstof-
fe nehmen (Stein, Holz, Nahrung, Erz, Rubi-
ne, etc.) und später dann Höhle/Tunnel oder 
Weide/Feld Kärtchen für Wald oder Berg am 
persönlichen Brett. Man kann auch Tiere be-
kommen - anfangs sind nur Hunde, Schafe 
oder Esel verfügbar, später kommen dann 
Wildschweine und Rinder dazu, doch man 
muss den passenden Platz dafür haben. 
Anfangs kann man Tiere in der Höhle un-
terbringen, wie in den Häusern in Agricola, 
aber man muss Weiden, Ställe etc. herrich-
ten bevor man ernsthaft Tiere vermehrt. Im 
Spiel tauchen spezielle Kärtchen auf mit de-
nen man die Familie vergrößert, aber nicht 
vergessen, vorausschauend neue Höhlen 
und neue Räume dafür zu bauen, denn an-
sonsten sterben sie sofort. 

Für CAVERNA gibt es eine neue Art von Ak-
tion: WAFFE SCHMIEDEN. Im Spielverlauf 
findet man zwei Aktionskarten, mit denen 
man einen oder zwei Zwerge ausschicken 
kann, um Waffen zu schmieden. Man zahlt 
mit Erz und bekommt einen nummerier-
ten Schild, die Nummer entspricht der tat-
sächlichen Stärke des Kriegers. Hat man 
den Krieger kann man ihn auf Aktionsfel-

der schicken, wo er mehr Rohstoffe oder 
Gratis-Aktionen erbeuten kann; es gibt vier 
„Expeditions-“ Karten und Felder, die ein 
bis vier Raubzüge erlauben; für jeden wird 
die Stärke des Kriegers mit der möglichen 
Beute verglichen. Stärke „2“, zum Beispiel, 
liefert ein Getreide oder ein Schaf; Stärke 
„10“ liefert ein Rind oder eine Große Weide 
zum halben Preis, mit der maximalen Stärke 
von „14“ könnte man eine neue Höhle gra-
tis bekommen, usw. Jedes Mal wenn einer 
der Krieger eine Expedition macht, wird er 
um „1“ stärker, bis zum Maximalwert von 
„14“. Expeditionen richten sich nicht gegen 
andere Spieler, das ist schließlich ein friedli-
ches Spiel, ihr Zweck ist nur, zusätzliche Din-
ge zu beschaffen.
Eine weitere neue Regel sind die MINEN: 
Wie schon erwähnt, hat man die Möglich-
keit, Tunnel und Höhlen im Berg auf dem 
Spielerbrett zu kreieren, aber man kann 
auch Minen neben den Tunneln errichten, 
wenn man einen Arbeiter in das entspre-
chende Aktionsfeld schickt. Es gibt zwei 
Arten von Minen: Erzminen und Rubinmi-
nen. Beide liefern am Ende Siegpunkte (SP) 
wenn man sie baut und beide bringen zu-
sätzliches Erz oder Rubine wenn man Arbei-
ter entsprechend am Plan einsetzt. Mit Erz 
schmiedet man Waffen für die Krieger oder 
bezahlt für spezielle Kärtchen. Rubine sind 
eine Art Joker und man kann sie nach Be-
lieben für Rohstoffe, Tiere, Landschaft usw. 
ausgeben; eine Übersichtskarte erklärt alle 
Möglichkeiten.
HUNDE sind eine neue Art von Tieren im 
Spiel; sie sollen Schafe auf Weiden überwa-
chen, die noch ohne Zäune sind. Man kann 
auf jeder Weide so viele Schafe plus einem 
Schaf haben wie man Hunde hat. Eine nette 
Hilfe, vor allem in den ersten Spielrunden, 
um Schafe zu halten, wenn einem das für 
Zäune notwendige Holz noch fehlt.
Schließlich gibt es noch eine Variante der 
Aktionsfeldkarten: Sieben runde Karten-
marker werden auf die letzten sieben Plätze 
der Rundenleiste gelegt. Wird eine Akti-
onskarte gespielt, werden die Marker um-
gedreht und man weiß dass man in dieser 
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Runde seine Zwerge ernähren muss oder 
dass es Strafen bei der Ernte gibt. Das bringt 
Spannung ins Spiel und zwingt die Spieler 
dazu, Nahrung in Reserve zu haben, nur für 
den Fall!
AGRICOLA Spieler werden sich an den Dau-
erstress während des gesamten Spiels er-
innern, weil man dauernd Nahrung für die 
Bauern finden musste; zum Glück ist Nah-
rung finden in CAVERNA keine so schwere 
Aufgabe und man braucht keine Spezial-
ausrüstung wie Öfen, Küchen usw. um die 
Nahrungskapazität zu erhöhen. In unseren 
Partien hatten wir nie ein wirkliches Prob-
lem um die Arbeiter zu ernähren, aber man 
muss trotzdem die Reserve im Auge behal-
ten.
In Summe besteht jede RUNDE aus einer 
unterschiedlichen Anzahl von Zügen und 
in jedem Zug kann man einen Arbeiter für 
eine Aktion am Plan einsetzen. Man muss 
Felder vorbereiten auf denen man Getrei-
de oder Gemüse sät und Wald für Weiden 
fällen, auf denen man Schafe, Rinder und 
Wildschweine züchtet. Weiden müssen 
eingezäunt werden und man kann Zäune 
nur aus Holz machen. Im Berginneren kann 
man Tunnel und Höhlen schaffen; Tunnel 
kreieren Minen, Höhlen nutzt man für zu-
sätzliche Familienmitglieder und Ankauf 
weiterer Einrichtungen.
CAVERNA verwendet keine Karten (wie Aus-
bildung oder Große und Kleine Anschaf-
fung), aber man kann Kärtchen kaufen, um 
das Ergebnis zu verbessern. Vier doppelsei-
tige kleine Bretter (90x295 mm) geben an, 
was verfügbar ist und den Kaufpreis dafür; 
Seite 1 zeigt 27 verschiedene Arten von 
Kärtchen, Seite 2 gleich 48 davon und ist für 
das Spiel zu sechst oder siebt gedacht. Die 
meist genutzten sind ORANGE Wohnhöh-
len; jede von ihnen kann einen weiteren 
Zwerg aufnehmen und man kann keinen 
neuen Arbeiter erwerben ohne eine Wohn-
höhle für ihn zu haben. Um eine Wohnhöh-
le zu errichten braucht man zuerst eine 
leere Höhle im Berg, dann muss man einen 
Arbeiter am passenden Feld einsetzen und 
vier Holz und drei Steine dafür bezahlen. 
Jede Wohnhöhle bringt außerdem 3 VP 
bei Spielende. GRÜNE Kärtchen sind meist 
Handwerker, die den Besitzern spezielle 
Boni bringen (zusätzliche Rohstoffe, Preis-
nachlass bei Kärtchenkauf, Zusatzplatz für 
Tiere usw.), während GELBE Kärtchen meist 
„GESCHÄFTE“ sind, in denen man Rohstoffe 
in Nahrung umwandelt oder Boni für das 
Spielende erwirbt.
Am Ende der letzten Runde wird alles Eigen-
tum in Gold als Siegpunkte umgewandelt 
und man gewinnt mit dem meisten Gold.
BEMERKUNGEN
Die Hauptquelle für SP sind Tiere da man ein 
Gold für jedes Tier einschließlich der Hunde; 
daher muss man sehr früh im Spiel Weiden 

vorbereiten und einzäunen, wenn sich die 
Gelegenheit ergibt. Schafe kann man auch 
auf Weiden ohne Zäune halten, vorausge-
setzt man hat genug Hunde. Hunde sind ein 
Bonus den man auf demselben Aktionsfeld 
bekommt, mit dem man Höhlen einrichten 
kann - hat man genug Rohstoffe um eine 
Wohnhöhle einzurichten, setzt man auch 
einen Hund auf den Plan; er braucht keinen 
speziellen Platz wie die anderen Tiere, also 
hat man keine Sorgen mit ihnen und kann 
viele davon ansammeln. Ein einigen unserer 
Tests erreichte ein Spieler 7-8 Hunde und 
nutzte sie für 8-9 Schafe auf einer kleinen 
Weide. Esel kann man nur in Minen einset-
zen, daher sind sie nicht so beliebt. Sollte 
man verfügbare Esel nehmen können, kann 
man sie schnell in Nahrung umwandeln 
(1 Esel = 1 Nahrung, 2 Esel = 3 Nahrung). 
Nicht vergessen, dass man ein Gratis Tier am 
Ende jeder Ernte-Phase bekommt, wenn 
man schon zwei oder mehr dieser Sorte 
hat, daher muss man Expeditionen nutzen 
um die Tiere zu erwerben die man für Paa-
re braucht. Denken Sie daran, dass man ein 
Paar Wildschweine bekommt, wenn man 
zwei spezielle Felder im Wald nutzt.
Die zweitwichtigste Quelle für SP sind die 
Minen und eingezäunten Weiden: Jede 
Erzmine gibt 3 SP und jede Rubinmine 4 
SP. Jeder kleine Zaun liefert 2 SP und jeder 

große 4 SP. Die Spielerfläche umfasst 12 
Waldfelder und 12 Bergfelder, daher muss 
man sorgfältig planen wie man alle diese 
Felder nutzt. Eine große eingezäunte Wei-
de braucht zwei benachbarte grüne Plät-
ze, also könnte die beste Lösung sein, vier 
Doppelkärtchen - Weide + Feld - zu bauen 
und vier einzelne grüne Kärtchen, die man 
für je zwei Rubine bekommt. Dann kann 
man vier große Weiden einzäunen (16 SP() 
wo man je 4 Tiere unterbringen kann (6 mit 
einem Stall) und man hat noch immer vier 
Felder für Getreide und Gemüse. Im Berg 
kann man ähnlich arbeiten, aber man muss 
bedenken, dass man mindestens 4-5 Höh-
len braucht; 2-3 als Wohnhöhlen für weitere 
Zwerge und die anderen für Spezialkärt-
chen. Wenn man weiß dass jede Erzmine 
nur auf zwei benachbarten Tunneln gebaut 
werden kann, weiß man von vornherein 
dass man auf zwei Erzminen (6SP) und zwei 
Rubinminen (8 SP) limitiert ist.
Schließlich gibt es noch „Spezialkärtchen“. 
Ich will Sie hier nicht mit einer Liste aller SP 
langweilen, die die Kärtchen bringen kön-
nen, aber im allgemeinen bekommt man 
SP wenn man eine bestimmte Art Rohstoff 
oder eine Anzahl bewaffneter Zwerge oder 
Rubine oder Erz hat, usw. Steigt man zu 
spät in eine erwähnten Strategien (Tiere 
und Weiden/Höhlen) ein, kann man even-
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tuell auf Spezialkärtchen setzen und die 
Verwendung von zwei oder dreien davon 
maximieren. Nicht vergessen, dass manche 
Aktionskarten Gold (1 Gold = 1 SP) aus ver-
schiedenen Quellen bringen (zum Beispiel 
Erz für Gold und Nahrung abgeben, 3 Gold 
anstelle Bauen usw.) und dass es ab Runde 
6 zusätzliches Gold aus Expeditionen geben 
kann.
Wie in AGRICOLA verliert man Siegpunkte, 
wenn man leere Plätze am persönlichen 
Plan hat oder wenn man nicht alle Arten 
Tiere besitzt.
Was soll ich zum Abschluss sagen? Mei-
ne Freunde und ich schätzen CAVERNA 
sehr und jeder stimmt zu, dass es einen 
Fortschritt gegenüber ACRICOLA darstellt. 
Leichter zu spielen, kein Nahrungsstress, 
nicht zu viele Karten zum Lesen und Verste-
hen, und auch keine Zusatzdecks zu kaufen!
Das Spiel ist sehr „logisch“ und die Regeln 
sind wirklich sehr klar, mit vielen Beispielen 
und häufigen Hinweisen zu detaillierten 
Regeln für manche Aktionen („für mehr In-
formation zu xxx siehe Seite yyy“) und eine 
detaillierte Zusammenfassung der Aktions-
felder am Plan, der Aktionskarten und der 
Spezialkärtchen.
Ein sehr gutes Spiel! þ

Pietro Cremona

Du wolltest schon immer Speläologe wer-
den? Hast im eisigen Wasser tauchen ge-
lernt? Erkennst wenn Kohlenmonoxid statt 
Sauerstoff die Luft sättigt? Magst enge Kluf-
ten und dunkle Gassen? Dann bist du hier 
richtig!

The Cave ist ein Spiel für 2-5 Speläologen, 
die die unterirdische Welt eines großen 
Höhlensystems erkunden. Anfangs gibt es 
nur einen Einstieg mit ein paar Anfangss-
tollen (die Anzahl variiert von 3 bei 2 Spe-
läologen bis zu 6 bei 5 Speläologen). Jeder 
Spieler packt seinen Rucksack voll mit nöti-
gem Material. Es gibt Schlauchboote, Foto-
ausrüstung, Sauerstoffflaschen, Seile und 
Essensrationen. Man kann sogar ein Zelt 
mitnehmen, um irgendwo im Berginneren 
ein Lager mit Ausrüstung aufzuschlagen.

Im Spiel selbst gibt es Höhlenkärtchen, 
eine Menge an Ausrüstungsmarkern, viele 
viele Marker, die man fürs Bewältigen von 
Hindernissen und Ähnlichem bekommt, 
Spielerspielpläne, Speläologen und Zeltla-
gerfiguren. 

Die Höhlenkärtchen sind je nach Rückseite 
in vier Gruppen geteilt. In jeder Spieleran-
zahl werden manche Höhlenkärtchen zu-
fällig vom Spiel entfernt. Die verbleibenden 
Kärtchen kommen nacheinander ins Spiel 
und die Gruppierung bewirkt, dass das Spiel 
immer spannend bleibt. Auf den Kärtchen 
sind verschiedene Gänge und Kreuzun-
gen dargestellt. In den Stollen gibt es so 
manches Hindernis. Es gibt drei Stufen von 
Verengung eines Stollens, es gibt Wasserflä-
chen, Sehenswürdigkeiten und Abgründe. 
Um hier weiterzukommen, sollte man die 
richtige Ausrüstung mit sich tragen. Dazu 
dient der Spielerplan.
 
Die Ausrüstung wird am Spielanfang drauf-
gelegt. Doch Vorsicht, er birgt nicht unend-
lich viel Platz! Dieser Mechanismus erinnert 
an Bakong. Man sollte vieles mitnehmen, 
hat nur begrenzt Platz und dazu muss man 
noch bedenken, dass auch ein Speläologe 
ein Mensch ist und sich von etwas ernähren 
muss. Je länger er vom Eingang oder Lager 
fernbleibt, desto mehr Platz nimmt im Ruck-
sack Nahrung ein. Je mehr Nahrung, desto 
weniger Ausrüstung. Je weniger Ausrüstung, 
desto weniger Möglichkeiten, die Höhle zu 
durchforschen. Das Bestücken eines Ruck-
sacks bietet also die erste Hürde im Spiel. Nah-

rung, Seil und Sauerstoffflaschen werden 
bei Gebrauch auch wirklich verbraucht und 
der Rucksack leert sich während des Spiels 
allmählich. Ein Boot im Rucksack bietet un-
zählige Möglichkeiten, über Wasserflächen 
zu fahren. Wie zu erwarten, funktioniert die 
Fotoausrüstung wiederholt. Das ist schon 
was Positives, da man nur einen Platz im 
Rucksack für die Fotoausrüstung und einen 
fürs Boot braucht. Trotzdem lassen man-
che Spieler eines oder gar beides davon im 

Camp liegen. Es gibt noch Zusatzplatz am 
Spielerplan, der die Vorräte in einem gebau-
ten Camp darstellt. Die muss man aber am 
Eingang holen und zum Camp bringen…

Die zweite Funktion des Spielerplans ist, Ak-
tionen mit Aktionspunkten (AP) zu verknüp-
fen. Genau so, wie im Klassiker Tikal. Ein Spie-
ler hat in seinem Zug insgesamt 5AP, die er 
beliebig verteilen kann. Um die Höhle zu 
erschließen, muss man Kärtchen anlegen. 
Ein Höhlenkärtchen anzulegen, kostet 1AP. 
Der Spieler muss am Rande der bislang er-
schlossenen Karte stehen und zieht ein Höh-
lenkärtchen vom Stapel. Danach legt er es zu 
seiner Position passend an. Erinnert irgendwie 
an Carcassonne, nicht wahr? Kann man es 
nicht anlegen, nimmt er ein Sackgassenk-
ärtchen und legt dieses stattdessen an. 
Das Betreten eines Höhlenteils kostet den 
Spieler wieder 1 AP. Für Hindernisse zahlt 
er noch einen Zuschlag. Dafür bringen die 
Hindernisse dem Ersten, der sie überwin-
det, immer einen Marker, der am Ende des 
Spiels Siegpunkte einbringt.

Über Wasser kommt man mit einem Boot. 
Das Boot kann aufgeblasen, benutzt und 
wieder im Rucksack verpackt werden. Das 
ganze Verfahren kostet bloß 1 AP Zuschlag. 
(Dumm, dass man auf ein Boot verzichtet 
hat.) Will man jedoch den Wassermarker vom 
See ergattern, muss man schon tauchen und 
dazu benötigt man Sauerstoffflaschen. Es 
kostet 2 AP und 1 Sauerstoffflasche. Wie gut, 
dass die als Doppel verpackt werden. Man 
kann auch tauchen um übers Wasser weiter-
zukommen, wenn man kein Schlauchboot in 
der Ausrüstung hat. Die 2 AP Zuschlag und 1 
Sauerstoffflasche gehen drauf.

SPELÄOLOGIE FÜR AMATEURE

THE CAVE
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ist und jedes Mal eine neue Herausforderung bietet
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Sehenswürdigkeiten (das Skelett vom Ötzi 
und ähnliches) sollte man fotografieren. 
Ohne Fotoausrüstung lohnt es sich meist 
nicht, das Teil zu betreten. Und wieder 
wird nur der Erste belohnt (nimmt sich den 
Marker) und bezahlt 1AP Zuschlag. Nun ja, 
im Dunkeln einer Höhle Fotos zu machen ist 
zeitraubend und man muss schon die richtige 
Ausstattung dafür haben. Und nein, Ihr Han-
dy, auch wenn es das Neueste auf dem Markt 
ist, reicht bei weitem nicht. Nach dem Ablich-
ten von diversen Knochen usw. wird dieses 
Höhlenkärtchen als leerer Stollen weiterbe-
handelt.

Verengungen kosten alle Spieler, die diese 
Kärtchen betreten wollen Aktionspunkte. 
Und zwar 1-3, je nach Stufe der Verengung. 
Es gilt zwar für alle, aber nur der Erste der 
hier durchgekrochen ist, bekommt auch 
den Marker. Und der Gang bleibt eng bis an 
sein Lebensende. Hä?? Der lebt doch nicht!

Eine letzte Hürde bieten Abgründe. Der 
Gang fällt immer wieder um 25 m tiefer. Hat 
man einen Abgrund aufgedeckt und ange-
legt, braucht man ein Seil und 1 Aktions-
punkt Zuschlag um hinunterzuklettern. Als 
Belohnung bekommt man den Seilmarker 
vom Kärtchen und dazu markiert man die 
Tiefe, die man geschafft hat. Beim nächsten 
Betreten dieses Kärtchens ist das Seil schon 
angebunden und das Kärtchen wird, nur 
um weiterzukommen oder wegen einer 
erreichten Tiefe betreten. Von Zeit zu Zeit 
verbindet man tiefere und höher liegende 

Höhlensysteme. Ach, übrigens, auf so einer 
Verbindung muss man Seile zum Hinunter-
kommen oder Aufwärtskommen benutzen.

Jeder während des Spiels gesammelte 
Marker bringt Siegpunkte, je nach Menge 
der Zuschlagsaktionspunkte von 2 bis zu 5. 
Dazu kommt noch eine Wertung der Mehr-
heiten von Markern einzelner Kategorien 
(Wasser, Seil, Foto, Verengung). 

Grundbedingung für Punkte ist es auch, aus 
dem Höhlensystem den Weg nach draußen 
zu finden. Man darf sich am Ende nicht zu 
weit vom Eingang befinden. Nach dem Le-
gen des letzten Höhlenteils (oder Sackgasse 
anstatt eines nicht anlegbaren Teils) gibt es 
exakt 3 Runden, in denen man zum Höh-
leneingang gelangen muss. Schafft es ein 
Spieler nicht, bleibt er in der Höhle verschol-
len und seine Marker werden nicht gezählt. 
Dieses Ende zieht sich, denn niemand will den 
Schluss beschleunigen. Es ist die Zeit, wo wir 
auf einmal Spannungsverlust verspürt haben. 
Jeder hat nur abgewartet, niemand traute 
sich zu weit in die Höhle hinein…

Das Spiel spielt sich jedes Mal anders. Wir 
haben schon versucht in „Zweierteams“ 
vorzugehen. Wenn aber ein Einzelgänger 
die richtigen Höhlenkärtchen zieht, kann 
er sehr wohl gewinnen. Hat er nicht so viel 
Glück gehabt, war das Zweierteam erfolg-
reicher. Doch in der zweiten Hälfte des 
Spiels müssen auch Verbündete ihre eige-
nen Wege einschlagen. þ

Monika Dillingeróva
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Als ich die ersten Bilder von Tash-Kalar sah, 
war ich nicht gerade begeistert. Nur der 
Autor, Vlaada Chvátil, animierte mich über-
haupt das Spiel etwas näher zu betrach-
ten, das auf der Spielemesse in Essen und 
bei BGG gute Kritiken bekam. Die Bilder 
zeigten ein schachbrettähnliches Spielfeld 
mit ein paar roten und grünen Feldern, ein 
paar Pappmarker und einen Stoß Karten.
Von einem strategischen Positionsspiel war 
immer wieder zu hören, oder ein Karten-ge-
triebenes Schach. Na ja, nix für mich, dachte 
ich…

Ein paar Wochen später hielt ich ein Spiel 
mit wunderschönem Cover in den Hän-
den auf dem zwei imposante miteinander 
kämpfende Fantasy Figuren in einer Arena 
abgebildet waren, der Arena von Tash-Kalar! 

Im Spiel sind wir Magier, die Steine aus Ka-
larit, konzentrierter magischer Energie, in 
der Arena so zu platzieren versuchen, dass 
sie bestimmte Muster ergeben. Damit kön-
nen fantasievolle Wesen wie Greifenreiter, 
Feuerdrachen oder Zentauren beschwört 
werden. Diese können dann auch noch ins 
Geschehen eingreifen. Nach ihren Aktionen 
verschwinden sie wieder und hinterlassen 
ihre Spuren in der Arena als weitere Kalarit-

Steine.

Die Begeisterung des Publikums steigert 
sich mit jeder imposanten Kreatur, die wir 
erscheinen lassen, und mit jedem Kalarit-
Stein des Gegners den wir zerstören. Das 
Publikum tost wenn wir den Gegner so ge-
schwächt haben, dass ihm als letzte Hilfe nur 
mehr übrig bleibt ein magisches Leuchtfeu-
er zu zünden, um überhaupt noch magi-
sche Energie in der Arena zu haben.

Aber wir müssen aufpassen! War das nicht 
nur ein taktischer Zug sich soweit schwä-
chen zu lassen um mit Hilfe seines Leucht-
feuers nur noch mächtigere Kreaturen zu 
beschwören? Schlägt er jetzt voll zurück 
und wir haben dem nicht mehr viel entge-
gen zu setzen? Es ist schon zu oft passiert, 
dass ein schon besiegt geglaubter Gegner 
durch ein geschickt gezündetes Leuchtfeu-
er die Entscheidung doch noch umgedreht 
und sich die Lorbeeren geholt hat.

So wogt der Kampf hin und her, bis es am 
Ende doch nur einen Sieger gibt…

Spielmaterial

Ja, ich muss sagen das Spiel macht mir 

Spaß. Obwohl das Spielfeld auf den ersten 
Blick wie ein angepatztes Schachbrett aus-
sieht. Obwohl die magischen Kalarit-Steine 
nur Pappmarker sind. Aber die Karten sind 
genial gezeichnet, das Spielmaterial ist qua-
litativ in Ordnung und funktionell. Außer-
dem sind ja noch Punktezählleisten und ein 
Zieltableau mit dabei. Die Spielregel ist, wie 

gewohnt von Czech Games Edition, wieder 
ein Lesevergnügen. Aber durch die unter-
schiedlichen Farben für die verschiedenen 
Spielformen ist sie manchmal auch sehr un-
übersichtlich. 

Das Spiel ist für 2-4 Spieler gedacht. Die 
Pappmarker, unsere Kalarit-Steine, gibt es 
in vier verschiedenen Farben und sie wer-
den mit einem einfachen Waffensymbol als 
Rekruten, mit einem doppelten als Helden 
bezeichnet. Spezielle Marker mit einem 
zusätzlichen Legendensymbol stellen die 
Kalarit-Steine der beschworenen Legenden 
dar. 

Bei den Karten gibt es vier Sets zu je 18 Kar-
ten mit ebenso vielen unterschiedlichen 
Kreaturen, die vier Magierschulen zugeord-
net sind. Auf den Karten ist ein Muster abge-
bildet, wie die Kalarit-Steine liegen müssen, 
um diese Wesen herbei zu zaubern. Sozusa-
gen unsere Beschwörungsformeln für unse-
re Kreaturen.

Die Legendenkarten werden für die Ein-
führungsspiele nicht benötigt, funktionie-
ren aber wie die Kreaturenkarten, sind nur 
komplexer aufgebaut und schwieriger zu 
beschwören. 

Die Leuchtfeuerkarten bieten bis zu zwei 
zusätzliche Aktionen, wenn ein Spieler zu 
sehr von den Gegnern dominiert werden 
sollte. Das kann vom Setzen eines zusätzli-
chen Steines bis zum Ausführen einer wei-
teren Aktion reichen.

Einfacher Zugang

Die Grundregeln sind recht einfach und 
schnell erklärt. Jeder Spieler erhält einen 
Satz Karten „seiner“ Schule, mischt sie und 
zieht drei Karten. Er erhält auch die Marker 
seiner Farbe und im vollständigem Spiel 
eine Leuchtfeuerkarte und zwei Legenden-
karten.

Jeder Spieler hat in seinem Zug zwei Aktio-
nen, wobei er aus folgenden Möglichkeiten 
beliebig wählen und kombinieren kann: ei-

MAGISCHE KAMPFKUNST, FANTASTISCHE WESEN

DIE ARENA VON TASH KALAR
JUBELNDES PUBLIKUM, STARKE GEGNER

Sehr interessantes kartengesteuertes Brettspiel mit 
einfachem Zugang und hoher Spieltiefe. Auf jeden Fall 
einen Blick wert!

Heinz Frühwirth
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nen einfachen Stein (oder Rekruten) setzen, 
oder eine Kreatur beschwören.

Einen Stein kann man nur auf ein freies Feld 
setzen. Eine Kreatur kann dann beschworen 
werden, wenn die Lage der eigenen Steine 
der Form, egal ob gedreht oder gespiegelt, 
auf einer der Handkarten entspricht. Ist 
das der Fall, darf man meist einen Helden(-
Stein) an die Stelle der Beschwörung legen 
und die Aktion die auf der Karte angege-
ben ist, ausführen. Das kann zum Beispiel 
ein Kampfsprung sein, bei dem ein Stein 
auf eine beliebige Stelle des Spielbrettes 
versetzt wird und gleich oder geringer 
wertige Steine damit vernichtet, oder eine 
Standardbewegung, bei der ein Stein auf 
benachbarte Felder zieht und nur geringer 
wertige Steine zerstört werden. So wird 
versucht die Steine in passenden Mustern 
zu platzieren, um möglichst viele Kreaturen 
damit herbei zu rufen und deren Aktionen 
zu nutzen.

Ein Leuchtfeuer darf gezündet werden, 
wenn eine oder beide auf der Karte an-
gegebenen Voraussetzungen erfüllt sind. 
Das wären zum Beispiel X Helden, oder Y 
Steine weniger als der Gegner zu haben. 
Dafür dürfen eine oder zwei Zusatzaktio-
nen ausgeführt werden. Danach wird die 
Karte abgelegt und am Ende des Zuges 
eine neue gezogen. Das ist ein treibendes 
Spielelement in Tash-Kalar und kann eine 
schon verloren geglaubte Partie noch ein-
mal umdrehen.

Mehrere Spielformen und Varianten

Das Spiel kann in drei unterschiedlichen 
Formen gespielt werden. In der erhabenen 
Form versucht man möglichst schnell neun 
Siegpunkte zu erreichen, indem man spezi-
elle Aufgaben erfüllt wie zum Beispiel das 
Mittelfeld zu kontrollieren, oder mit eigenen 
Steinen eine Verbindung durch die Arena zu 
bilden. Im Duell und in der Schlacht erzielt 
man Punkte durch Zerstörung von gegneri-
schen Kalarit-Steinen. Im Duell zu viert spie-
len zwei Teams gegeneinander, wobei jedes 
Team zwei Legendenkarten erhält. Man 
kann seinen Partner in den eigenen Zug mit 
einbeziehen, indem man ihm die Kontrolle 
und die beiden Legendenkarten übergibt. 
Dieser kann dann zwar nur mehr noch üb-
rige Rekruten-Steine einsetzen oder restli-
che Effekte ausführen, damit aber eventuell 
den eigenen Zug besser vorbereiten. Damit 
könnte es auch gelingen, gleich mit der Be-
schwörung einer Legende zu beginnen, die 
verheerende Folgen für den Gegner haben 
kann.

Diese drei Spielformen können noch in 
einer einfachen Variante ohne Legenden, 
aber auch mit und ohne Leuchtfeuerkar-
ten gespielt werden, wobei sich jede Form 
anders spielt. Das sind eigentlich drei unter-
schiedliche Spiele mit je drei Schwierigkeits-
stufen in einer Schachtel!

Spieler, die Kampfspiele gar nicht mögen, 
finden in der erhabenen Form einen Zu-
gang zu Tash-Kalar, Gelegenheitsspieler und 
Anfänger bleiben von den Zusatzregeln für 
Leuchtfeuer und Legenden verschont.

Das Spiel endet nach der Runde in der ein 

Spieler seine letzte Karte gezogen hat oder 
bei der erhabenen Form auch schon wenn 
die neun Siegpunkte erreicht wurden.

Unbedingt probieren

Die angegeben 30 Minuten für ein Spiel 
können nur in der einfachen Variante ohne 
Legenden erreicht werden, sonst sollte man 
schon eine Stunde im 2-Spielermodus und 
beim Team-Spiel einplanen.

Die Schlacht zu dritt oder zu viert dauert 
sicher länger, da eine Vorausplanung durch 
die Gegner rasch zunichte gemacht werden 
kann.

Tash-Kalar ist sicher kein Spiel für jeden 
Spieltyp. Wer ein Fantasyspiel mit schönen 
Figuren sucht, findet diese hier nur in den 
Kartenabbildungen. Für Einsteiger hat es zu 
viel Tiefgang, für Familienspieler ist es trotz 
einfacher Basisregeln zu taktisch. Erfahrene 
Spieler und Freunde von komplexen Spie-
len kommen hier voll auf ihre Rechnung.

Auf jeden Fall macht das Spiel in jeder Be-
setzung Spaß und man sollte zumindest 
einmal eine einfache Variante versuchen, 
wenn sich die Gelegenheit dazu bietet. þ

Heinz Frühwirth

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 11HEFT 463 / MÄRZ 2014

UNSERE REZENSIONtDIE ARENA VON TASH KALAR



Die „SPIEL 2013“ war ja ziemlich ergiebig 
und glänzte mit Spielen von „Amerigo“ bis 
„Yunnan“ und dazwischen mit Hochkarä-
tern wie „Glasstraße“, „Madeira“, „Russian 
Railroads“ usw.. Jedenfalls hat es sich bei 
mir sowohl beim Gewicht meines Reisege-
päcks zur Heimreise als auch bei der Leere 
meiner Brieftasche ausgewirkt. Abseits der 
Listen mit den Topspielen bin ich auf ein 
Spiel gestoßen das mir jedenfalls auch eine 
Rezension wert war. 

Meridae ist ein junger amerikanischer Ver-
lag, gegründet 2012 dessen bis jetzt einzi-
ges Spiel „Garden Dice“ ist. Auch vom Autor 
„Doug Bass“ ist mir bis dato nichts bekannt.

Warum also „Garden Dice“ ? Nun ich mag 
einfach Spiele, die ein Thema rüberbringen 
und eine damit verbundene Stimmung 
verbreiten. Oft ist diese Thematik künstlich 
aufgesetzt. Nehmen wir nur das hochge-

lobte „Russian Railroads“, das mir persönlich 
sehr gut gefällt und in meinen Augen ein 
Spitzenspiel ist, aber mit Russland so viel 
zu tun hat wie ein Fisch mit Fahrrad fahren. 
Die 3 Endstationen könnten genauso gut 
Bregenz, Klagenfurt und Gmünd lauten. 
Aber ÖBB als Titel klingt vermutlich nicht 
so attraktiv. Bei „Garden Dice“ wird durch-
aus glaubwürdig gepflanzt, bewässert und 
nach erfolgtem Wachstum geerntet.

Aber zum Spiel selbst. Das Schachtelformat 
ähnelt „Trans Amerika“ wobei die Abmes-
sungen jeweils um 2 cm größer sind. Gera-
de genug um nicht in mein Regal zu passen. 
Ich weiß nicht weshalb Verlage immer extra 
Größen bringen müssen. Verkaufsfördernd 
können die 2 cm doch nicht sein. Innen fin-
det sich ein Spielplan, der einen eingezäun-
ten Garten verkörpert, der in 36 Quadrate 
unterteilt ist. Zeilen und Spaltenanzeiger in 
Form von Würfelaugen ermöglichen eine 

genaue Präzisierung der einzelnen Felder. 
Außerhalb des Zauns befindet sich eine Kra-
merleiste in Form eines Steinplattenwegs. 
Sechs der Innenfelder sind mit einem Stern 
versehen, auf deren Bedeutung ich noch 
später zurückkomme. Weiteres zum Inhalt. 
Das wesentliche Element sind 50 bedruckte 
Plättchen die auf der einen Seite einen Sa-
men und auf der anderen Seite die fertige 
Pflanze zeigen und 5 verschiedene Gemü-
searten verkörpern. 

Es gibt Kürbis, Karotten, Tomaten (bei uns 
natürlich Paradeiser), Artischocken und Au-
berginen. Aufgabe der Spieler ist es zuerst 
die Samen zu säen, sie zu wässern, damit 
Gemüse daraus wird (Plättchen umdrehen) 
und schließlich zu ernten. (Das heißt, sie 
wieder vom Feld zu nehmen). In der linken 
oberen Ecke der Plättchen kennzeichnen 
Ziffern die verschiedenen Wertigkeiten 
der Gemüsesorten. Kürbis (1) wird gering 

geschätzt während Auberginen (5) hoch-
wertig sind. Der weitere Inhalt wird ergänzt 

NICHT NUR FÜR LEUTE MIT „GRÜNEM DAUMEN“

GARDEN DICE
GÄRTNERN AM SPIELPLAN

Ein Spiel das von Ausstattung und Ablauf richtige „Garten-
stimmung“ aufkommen lässt und sicher als Familienspiel 
geeignet ist.

Rudolf Ammer
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durch 4 Holzwürfel (6-Seiter) sowie Sonder-
plättchen wie Sonnenmarker, Steinfelder, 
Hase/Vogel und Sonnenuhr/Vogelscheu-
che–Plättchen. Die Farben der Spieler wer-
den durch Holzscheiben verkörpert. Auch 
hier hat man sich bemüht das „Gartenfee-
ling“ aufrecht zu halten indem blau durch 
Schmetterling, rot durch Marienkäfer, gelb 
durch Bienen und grün durch Grashüpfer 
dargestellt werden. Je eine Spielhilfe pro 
Mitspieler vervollständigt das Ganze. Die 
Qualität des Spielmaterials ist ausgezeich-
net.

Zum Spielablauf. 

Jeder Spieler würfelt mit den 4 Würfeln und 
hat die Wahl zwischen 6 Aktionen.
Er kann mit einem Würfel ein Samenplätt-
chen, seiner Augenzahl entsprechend aus 
dem allgemeinen Vorrat in sein eigenes La-
ger legen und mit einer Holzscheibe seiner 
Farbe versehen. Allerdings ist pro Runde 
der Kauf ein und derselben Gemüsesorte 
mit 2 Stück begrenzt.

Eine Möglichkeit besteht auch 2 Würfel-
augen als Koordinaten benutzen und am 
Kreuzungspunkt ein Samenplättchen aus 
dem eigenem Vorrat zu platzieren.

Eine weitere Variante wäre ein bereits im 
Garten gelegtes Samenplättchen zu bewäs-
sern und zum Gemüse wachsen zu lassen. 
Dazu benötigt man ein Würfelaugenergeb-
nis das mindestens dem Wert des Samens 
entspricht. Nun tritt zusätzlich ein besonde-
rer Effekt ein. Man kennt das vom eigenen 
Garten, wenn man mit der Gießkanne un-
terwegs ist. Das Wasser findet seinen eige-
nen Weg. Im Spiel setzt eine Kettenreaktion 
ein. Vom zuerst „gegossenen“ Plättchen aus 
„wachsen“ alle orthogonal angrenzenden 
Samen mit niederer Wertigkeit als das Ur-
sprungsgemüse. Ganz gleich ob es eigene 
oder fremde Samen sind. Dieses System 
erstreckt sich auch weiter auf die nächsten 
Plättchen und sollte im Spiel durchaus be-
dacht werden.

Man kann sein Würfelergebnis auch zur 
Ernte verwenden. Man nimmt ein Gemüse-
plättchen der entsprechenden Augenzahl 
vom Feld. Auch hier findet die Kettenreakti-
on gleich der Bewässerung statt. Allerdings 
erhält der Auslöser für dadurch geerntete 
Gemüse der Mitspieler je einen Bonus-
punkt. Das Gemüse kommt in den eigenen 
Vorrat und die Wertigkeit wird auf der Sieg-
punktleiste markiert. Jedes Gemüse das auf 
einem Sternenfeld lag zählt doppelt.

An Stelle der Platzierung von Samen kann 
man auch seine Sonderplättchen einsetzen, 
von denen jeder 2 besitzt. Also Sonnenuhr/

Vogelscheuche bzw. Hase /Vogel. Welchen 
Vorteil bringen diese?

Mit einer eigenen Sonnenuhr am Feld kön-
nen die für Koordinaten verwendeten Au-
genzahlen korrigiert werden und zwar ent-
weder ein Würfel um bis zu 2 Augen oder je 
ein Würfel um 1 Auge, sowohl nach unten 
als auch nach oben. Bei einer gewürfelten 
6 dürfen Sonderplättchen gedreht werden. 
Eine Sonnenuhr wird somit zur Vogelscheu-
che. Diese schützt alle eigenen Samenplätt-
chen in ihrem Umfeld. Das sind 9 Felder 
– hier zählen auch die diagonal angrenzen-
den Quadrate. Außerdem gibt es bei einer 
Ernte in ihrem Einflussbereich 3 Siegpunkte 
extra.

In einem Garten treiben sich auch manch 
ungeliebte Tiere herum. Diese Schädlinge 
werden durch Hase/Vogel verkörpert. Zu-
erst wird das Plättchen als Hase platziert. 
Die Metamorphose kann ähnlich wie bei 
der Sonnenuhr nur durch eine 6 stattfinden.
Tiere bewegen sich –das ist die letzte Mög-
lichkeit seine Würfelaugen einzusetzen. Je 
nach Augenzahl eines Würfels ziehen sie 
durch leere Felder bis sie auf gegnerische 
Plättchen treffen. Mit verheerenden Folgen. 
Vögel fressen Samen, Hasen fressen Ge-
müse. Der Fress-Einsatz darf nur eingesetzt 
werden wenn man eine ungenutzte Farb-
scheibe im eigenen Vorrat aufweisen kann.
Bei gefressenen Plättchen kann man sich für 
2 Varianten entscheiden. Entweder entfernt 
man es komplett aus dem Spiel und gibt die 
Scheibe seinem Besitzer zurück – gleichzei-
tig platziert man seine eigene Scheibe auf 
dem Tier. Oder man nutzt die Möglichkeit 
einen noch freien Würfel mit gleicher oder 
höherer Augenzahl als der Wert des gefres-
senen Plättchens um sich dieses als Samen 
in seinen eigenen Vorrat einzuverleiben. 
Auch hier benötigt man die freie Scheibe.
Es ist sogar erlaubt in einem Zug mehr als 
ein Plättchen zu fressen, allerdings nicht von 
ein und demselben Mitspieler.

Wie kann man die unliebsamen Fresser ent-
fernen? Dazu braucht es zumindest 3 Wür-
fel. Zuerst natürlich die 6 und dann 2 Würfel 
mit den entsprechenden Augen für die Ko-
ordinaten wo sich das Tier aufhält. Hier ist 
wieder eine eigene Sonnenuhr nützlich um 
die Treffsicherheit zu erhöhen.

Das letzte Sonderplättchen ist der Sonnen-
marker. Er wird nicht am Feld platziert. Er er-
laubt einmalig alle 4 Würfel neu zu würfeln 
oder 1 davon in eine beliebige Augenzahl 
zu wandeln. Wird er nicht eingesetzt bringt 
er am Spielende 5 Siegpunkte. Dieses wird 
erreicht wenn das letzte Samenplättchen 
aus dem allgemeinen Samenvorrat genom-
men wird. Der auslösende Spieler beendet 

noch seinen Spielzug.

Wer jetzt mehr als ein Samenplättchen in 
seinem eigenem Vorrat liegen hat büßt ab 
dem 2. Samen je 5 Siegpunkte ein. Belohnt 
werden hingegen die Gemüsesammler. Für 
3 Stück er gleichen Sorten gibt es 10 Punk-
te extra, bei 4 schon 15 und bei 5 sogar 20 
Punkte. Ein Satz aus allen fünf Sorten bringt 
15 Punkte.

Doug Bass ist es gelungen ein familien-
freundliches Spiel mit sehr vielen realen 
Komponenten zu schaffen. Natürlich ist 
auch das Würfelglück maßgeblich aber 
auch hier sind Methoden angewendet wor-
den um dieses „Manko“ auf ein erträgliches 
Maß zu reduzieren. Es bleibt den Mitspielern 
überlassen entweder taktisch klug zu „gar-
teln“ oder mit Hilfe der unliebsamen Tiere 
ein Spiel mit „Ärgercharakter“ zu gestalten. 
Bei unseren Spielrunden waren eher die 
friedliebenden Typen in der Mehrzahl aber 
wie gesagt, beide Varianten sind möglich.

PS.: Es gibt auch eine Erweiterung mittels 
Karten, die allerdings, so wie das Grund-
spiel, beim Verlag derzeit vergriffen ist. Eine 
kleine Erweiterung „Gartenzwerg“ liegt 
dem Spiel bei. þ

Rudolf Ammer
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AUF ZUM MÄUSENEST / AUFBRUCH INS ABENTEUER

Wir kämpfen wieder einmal, bis 
nur noch einer übrig ist, politisch 
korrekt in einem asiatisch ange-
hauchten Fantasy-Universum, 
mit Karten, die Angriffs- und 
Verteidigungswert, Schäden 
und Effekte zeigen. Ein Spieler 
kann Karten ziehen und even-
tuell Plättchen verschieben oder 
Angreifen - dazu legt man eine 
Karte benachbart zu einer seiner 
zwei ausliegenden Karten. Die 

nicht benachbarte Karte wird ab-
geworfen. Die verbliebenen Kar-
ten werden dann mit den Karten 
des Verteidigers verglichen und 
der Angriff ist erfolgreich, wenn 
Angriffs- und Verteidigungswert 
genau gleich sind. Der Gegner 
kann den Angriff blockieren 
oder kontern; danach wird dann 
der Effekt der abgeworfenen 
Karte des Angreifers ausgeführt, 
auch wenn er keinen Treffer er-

zielte. Und sollte man es noch 
geschafft haben, dass die neu 
gelegte und benachbarte Karte 
gleichen Angriffswert haben, hat 
man noch einen Zug.
Das wäre ja an sich schon inte-
ressant, doch kommen dann 
noch Effekte ausliegender Plätt-
chen zum Tragen, Kartenfarben, 
Gesundheit und Gesundheits-
leiste, Charakter und Wut, etc. 
Damit wird‘s kompliziert - spielt 
man allein oder zu zweit, kann 
man damit noch umgehen, ob-
wohl es einiges Rechnens und 
Vergleichens bedarf, bis man 
dann den Ausgang eines An-
griffs ausgetüftelt hat - wer sich 
also hier Wumm, Bumm, K.O. 
erwartet hat, sollte umdenken. 
Im Spiel  zu dritt und viert gibt es 
auch kein „Jeder gegen Jeden“, 
sondern man kann immer nur 
seinen linken Nachbarn angrei-
fen.
Wer die Geduld aufbringt, sich 
durchzukämpfen, wird mit einer 
innovativen Kampfsimulation 
belohnt, die aber absolut nicht 
intuitiv funktioniert, sondern 
nur wohldurchdacht und mit 
Übung. þ

8 MASTERS‘ REVENGE
KAMPF MIT BLOSSEN HÄNDEN
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BEWERTUNG
Zweikampf, Kampf generell
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Im Grunde Zahlenvergleich 
von Karten * Kampfthema 
passt gut dazu * Man muss 
sich das Spiel erarbeiten

Vergleichbar:
Eigentlich Zahlenvergleich, 
aber doch erstes Spiel mit dieser 
Mechanismen-Kombination

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Neuauflage für eine der interes-
santesten Varianten des Klassi-
kers Activity: Activity Codeword. 
In einer Variante ohne Spielbrett 
muss man ein Lösungswort er-
raten. Jedes Team denkt sich ein 
Wort aus 8 Buchstaben in der 
grammatikalischen Grundform 
aus, es darf alle Buchstaben des 
Alphabets mit Ausnahme von q, 
x und y beliebig oft enthalten. 
Umlaute oder ß werden als ae, 

oe, ue und ss dargestellt.
Der Symbolwürfel hat Symbole 
für Zeichnen, Umschreiben und 
pantomimische Darstellung. Der 
aktive Spieler eines Teams wür-
felt, zieht eine Karte und wählt 
eines der beiden Worte auf der 
Karte, die der gewürfelten Dar-
stellungsweise entsprechend. 
Wie gewohnt versucht er dann, 
in der durch die Sanduhr vorge-
gebenen Zeit seinem Team den 

Begriff zu vermitteln.
Dabei gelten die üblichen Re-
geln: Zeichnen ohne Buchsta-
ben, Zahlen oder Sprechen. Er-
klären ohne Abwandlungen des 
Begriffs und Pantomime ohne 
Sprechen und Einbeziehen von 
Gegenständen in Raum.
Bei Begriffen mit * wählt man ei-
nen Partner aus einem gegneri-
schen Team und alle Spieler kön-
nen raten, auch bei fettgedruck-
ten Begriffen raten alle Spieler.
Wird der Begriff erraten, fragt das 
Team beim rechten Nachbar-
team, ob der Anfangsbuchstabe 
dieses Begriffs im Lösungswort 
vorkommt und wenn ja, wie oft. 
Ist dieser Buchstabe schon erra-
ten, darf man nach dem zwei-
ten Buchstaben fragen, etc. Vor 
einem regulären Zug darf ein 
Team das Codeword raten und 
gewinnt, wenn es stimmt.
Eine gelungene Variante mit gut 
gewählten Begriffen; man kann 
durch klug gewählte Worte ver-
mutete Buchstaben im Lösungs-
wort bestätigt bekommen. Auch 
in dieser Variante eines der bes-
ten, wenn nicht DAS beste Kom-
munikationsspiel. þ

ACTIVITY CODEWORD
WORTE ERATEN,  
BUCHSTABEN ERFRAGEN
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BEWERTUNG
Kreative Kommunikation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Neuauflage * Geänder-
te Ausstattung * Gut 
gewählte Begriffe * Variable 
Spieldauer

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben 
von Activity

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Eine neue Interpretation eines 
altbekannten Themas - Katzen 
gehen auf Mäusejagd, diesmal 
direkt in Richtung Mäusenest. 
Jeder Spieler hat sieben Katzen-
figuren, die zu Beginn alle au-
ßerhalb des Spielplans stehen. 
Die Maus sitzt im Mäusenest 
im Zentrum des kreisrunden 
Spielplans mit konzentrischen 
Kreisen. 
Beim Spiel in der Holzkiste fun-

giert der Schiebedeckel der Kis-
te als Spielplan.
Zuerst werden mit dem Farb-
würfel die Katzen ins Spiel ge-
bracht und man versucht, so 
viele Katzen wie möglich auf 
den inneren Kreis zu bringen 
- ist dieser komplett besetzt, 
setzt man die Figuren auf den 
äußeren Rand, und ist dieser auf 
gefüllt, stellt man die Figuren an 
den Rand. 

Wenn alle Katzen platziert sind, 
beginnt der Wettstreit um den 
inneren Kreis. Man würfelt reih-
um den Farbwürfel und darf 
auf einem Feld der gewürfel-
ten Farbe im inneren Kreis eine 
gegnerische Katze durch eine 
eigene Katze im äußeren Kreis 
ersetzen. Ist das nicht möglich, 
ersetzt man eine Katze im äuße-
ren Felderkreis durch eine Katze 
vom Rand. Eine so geschlagene 
Katze wird immer ganz nach au-
ßen an den Rand versetzt, nicht 
auf den äußeren Ring. 
Bei zwei Spielern gewinnt man 
das Duell um das Mäusenest, 
wenn man fünf eigene Katzen 
im inneren Kreis stehen hat. Bei 
drei bis vier Spielern braucht 
man für den Gewinn des Mäu-
senests vier eigene Katen im 
inneren Kreis. 
Die Firma Loquai steht für Holz-
kunst und dieses Motto ist im 
Spiel zu finden, eine süße Maus, 
stolze Katzen mit hoch erhobe-
nem Schweif und eine liebevoll 
gefertigt Kiste mit bunten Ecken 
für ein absolut gelungenes Fa-
milienspiel mit attraktiv variier-
ten Standard-Mechanismen! þ

AUF ZUM MÄUSENEST
KATZEN JAGEN MÄUSE
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BEWERTUNG
Setzen mittels Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannter Standardme-
chanismus sehr gelungen 
variiert * Gelungener 
Einsatz des Farbwürfels * 
Hübsches Material * Auch 
von jüngeren Kindern allein 
spielbar

Vergleichbar:
MäDn und andere Setz/Bewegungs-
Spiele mit Farbwürfel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Auf ein Signal steigen die Luft-
schiffe mit mutigen Tieren als 
Passagiere für ein Wettrennen 
rund um die Welt auf. Die Schiffe 
können nur aufsteigen wenn so 
viele Ballons der passenden Far-
be daran hängen wie Passagie-
re im Korb sitzen. Man will die 
meisten Passagiere aufsteigen 
lassen und das Spiel im richti-
gen Moment beenden.
Im Spiel sind Korbkarten, Ballon-

Karten und Zielkarten; alle wer-
den gemeinsam gemischt und 
verdeckt gestapelt. Man zieht 
eine Karte, entweder vom Sta-
pel oder eine der verdeckt ab-
gelegten Karten, und schaut sie 
geheim an. Eine Korbkarte kann 
man behalten und auslegen, sie 
zeigt wie viele Ballons man da-
für braucht. Man kann nur ein 
unfertiges Schiff pro Tierart aus-
liegen haben, Eine Ballonkarte 

kann man behalten, wenn man 
das passende Tier auslegen hat, 
Hunde für Rot, Katzen für Türkis 
und Dachse für Grau. Eine Ziel-
karte kann man offen oder ver-
deckt auslegen. Sind alle Ballons 
für einen Korb beisammen, legt 
man ihn beiseite und kann ei-
nen neuen für dieses Tier begin-
nen. Nicht verwendbare Karten 
legt man verdeckt in die Mitte, 
Einmal im Spiel kann man sein 
Zahnrad abgeben und einen 
zweiten Zug machen.
Wer die dritte offene Zielkarte 
auslegt, beendet das Spiel - man 
bekommt einen Punkt pro Pas-
sagier in kompletten Luftschif-
fen und gewinnt mit den meis-
ten Punkten. 
„Aufbruch ins Abenteuer“ bie-
tet ein nettes und gelungenes 
Kartensammelspiel mit passen-
dem Thema und erste Taktik 
mit dem Auslegen von Zielkar-
ten und dem Beiseitelegen von 
Karten für hoffentlich spätere 
Verwendung oder Nutzen von 
beiseitegelegten Karten Ande-
rer, da man eventuell aus deren 
Auslage schließen kann, was sie 
weglegen. þ

AUFBRUCH INS ABENTEUER
WETTRENNEN DER LUFTSCHIFFE
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BEWERTUNG
Set sammeln, Memo
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Thema, gute Me-
chanismen * Entzückende 
Illustrationen * Erste Taktik 
aus Zielkarten und abge-
legten Karten * Varianten 
angegeben

Vergleichbar:
Kartensammelspiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BAM!, kurz, bündig, präzise, 
platzsparend und steht in die-
sem Spiel als Ersatz für Wörter. 
Wörter stehen in diesem Spiel 
auf Karten, und zwar auf 367 
grauen Begriffskarten. 
Die Begriffe reichen von Obi-
Wan Kenobi über Angoraunter-
wäsche oder Bauchfreie Teenie-
Kleidung zu Stuttgart 21 oder 
Bildungsresistentes RTL 2-Mit-
machpublikum. Von diesen 

Begriffskarten werden jedem 
Spieler zehn zugeteilt, der Rest 
ist Nachziehstapel.
Ein Spieler beginnt als aktuel-
ler BAM!-Master und deckt die 
oberste rote Bam!-Karte auf. 
Darauf steht nun ein Text, der 
ein oder mehrere BAM!s enthält, 
z.B. „Auf einer Party brauche ich 
nur BAM! und BAM!“ oder „Ich 
steh auf BAM! und das ist auch 
gut so!“. BAM! und schon haben 

alle begriffen, dass sie jetzt aus 
ihren Karten die heraussuchen, 
die am besten in den Satz pas-
sen und die gewählten Karten 
dann - sortiert nach Vorkom-
men im Satz - dem BAM! Master 
übergeben. 
Der liest dann die Kombina-
tionen, grammatikalisch an-
gepasst, vor und entscheidet, 
welche Kombination ihm am 
besten gefällt und überreicht 
eine der Begriffskarten als Sieg-
punkt. Die Kombination, die 
dem BAM! Mater am wenigsten 
gefallen hat, bekommt die rote 
BAM! Karte als Minuspunkt.
Waren alle gleich oft BAM! Mas-
ter, die Spieler entscheiden, wie 
oft, gewinnt man mit den meis-
ten Punkten. 
Und bei wem jetzt [_blänk] auf-
leuchtet, der erinnert sich, dass 
BAM! 2012 in Essen unter die-
sem Namen in einer Kleinstau-
flage vorgestellt wurde! Es war 
schon damals frech, witzig, ein-
deutig zweideutig und ein biss-
chen schräg und blieb das auch 
in dieser Ausgabe. Ein gelunge-
nes Wortspiel mit Sexappeal für 
Leute, die sowas mögen! þ

BAM!
DAS UNANSTÄNDIG  
GUTE WORT-SPIEL
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BEWERTUNG
Wort, Party
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Neuauflage von [_blänk], 
2012 * Für Erwachsene * 
Viele nicht „jugendfreie“ 
Begriffe * Nur für Fans 
solcher Spiele

Vergleichbar:
Apples to Apples, Out of the Box

Andere Ausgaben:
Blänk, e.conzept 2012

Schießerei mit Würfeln in Wild 
West! Man hat als Sheriff, Outlaw, 
Deputy und Renegade die glei-
chen Ziele wie im Kartenspiel, 
der Sheriff muss alle Outlaws und 
den Renegade eliminieren, die 
Outlaws müssen den Sheriff eli-
minieren, die Deputies müssen 
den Sheriff beschützen und ihm 
assistieren und der Renegade 
muss als letzter überbleiben.
Die Rollen werden zufällig zu-

geteilt, der Sheriff gibt sich zu 
erkennen. Dann werden die 
Charaktere zugelost, jeder nennt 
Namen und Spezialfähigkeit und 
nimmt sich die Kugeln = Lebens-
punkte laut Karte. 
Der Sheriff beginnt, die anderen 
folgen - man wirft fünf Würfel, 
höchstens drei Mal, mit Auslegen 
und wieder Mitwürfeln. Die Wür-
fel zeigen Symbole mit verschie-
denen Effekten, die in Reihenfol-

ge Pfeil, Dynamit, Schießscheibe 
1 und 2, Bier und Maschinenge-
wehr mit Auswirkungen auf sich 
selbst, Sitznachbarn oder alle ab-
gehandelt werden: Für einen ge-
würfelten Pfeil nimmt man sofort 
einen Marker und kann neu wür-
feln; wer den letzten Pfeilmarker 
nimmt, löst einen Indianerangriff 
aus jeder verliert ein Leben pro 
Pfeilmarker. Dynamit kann nicht 
nachgewürfelt werden, drei Dy-
namit beenden den Zug und 
kosten ein Leben. Schießscheibe 
betrifft den nächsten und über-
nächsten Nachbarn, sie verlieren 
ein Leben, Bier bringt ein Leben 
für einen vom aktiven Spieler ge-
wählten Spieler. Drei oder mehr 
Maschinengewehre (Gatlings) 
kosten jeden anderen Spieler ein 
Leben und man selbst gibt alle 
Pfeilmarker zurück. Wer das letz-
te Leben verliert, scheidet aus. 
Schnell, witzig, und irgendwie 
fühlt es sich wie ein richtiges Du-
ell im O.K. Corral an, die anderen 
kommentieren mit und freuen 
sich über Bier und fürchten Pfeile 
oder Gatling. Prima Unterhaltung 
für zwischendurch mit Potential 
zum Dauerbrenner!  þ

BANG! THE DICE GAME
SCHIESSEREI MIT WÜRFELN
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BEWERTUNG
Würfel, Wildwest
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en it  de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr gelungene Würfe-
lumsetzung von Bang! 
* Eigenständiges Spiel, 
trotzdem viele Elemente 
aus Bang eingearbeitet * 
Hoher Glücksfaktor, aber 
ebenso hoher Spaßfaktor

Vergleichbar:
Bang für Thema, ansonsten alle 
Würfelspiele mit Auswirkungen auf 
Mitspieler und aktiven Spieler

Andere Ausgaben:
Abacusspiele, Bard Centrum Gier
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ALLES GESPIELTtBERSERK / CARRERA FLIZZ & MIEZ

Berserk kommt aus Russland, 
hat dort ungefähr 19 Erweite-
rungen und ist quasi Cousin von 
Magic The Gathering, mit einer 
Geschichte von Bösen Kreatu-
ren, hinter denen der Oberböse 
steht, den man in seinem Turm 
Thul Bagar finden muss, um das 
Seelennetz zu zerstören. So weit 
so Fantasy.
Zu Spielbeginn wählt man aus 
einem vorgefertigten Deck oder 

aus einem selbst zusammenge-
stellten Deck Truppen und legt 
sie verdeckt auf den Plan, der 
eigentlich Deko ist, man könn-
te die Karten einfach in Reihen 
und Spalten auslegen. Karten-
arten sind Kreaturen, Artefakte, 
Region und Ausrüstung, nur 
Kreaturen können sich bewegen 
und haben Lebenspunkte. Man 
kauft Karten für Gold oder Silber, 
Elite-Karten nur mit Gold. Dann 

werden Karten aufgedeckt, man 
kennt also die Kräfte des Geg-
ners. Zur Bewegung von Krea-
turen werden Kreaturen-Karten 
anhand der Bewegungspunkte 
verschoben. Aktionen einer Kar-
te sind Angriff oder Fähigkeit der 
Karte nutzen, nach einer Aktion 
werden Karten getappt! Jede 
Kreatur hat dazu noch einen 
Grundangriff, der nicht-magisch 
ist. Zum Vermeiden von Schaden 
kann man noch einen Beschüt-
zer ausrufen, der anstelle der ur-
sprünglich angegriffenen Karte 
kämpft. Lebenspunkte werden 
von Angriffen, Zaubersprüchen 
oder Kartenwirkungen beein-
flusst; hat eine Kreatur mehr 
Schadensmarker als Lebens-
punkte, stirbt sie. Wer alle seine 
Kreaturen verloren hat, verliert 
das Spiel.
Wer solche Spiele mag, sollte sich 
Berserk anschauen, allerdings 
muss man mit einigem Auf-
wand zum Einarbeiten rechnen, 
die Regel ist eine Katastrophe, 
geduldige Spezialisten können 
dann ein interessantes Spiel mit 
Interaktion und Synergieeffekte 
der Karten daraus extrahieren. þ

BERSERK
WAR OF THE REALMS
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BEWERTUNG
Kartenspiel, Fantasy
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Gängiges Thema * Katast-
rophale Regeln * Spiel für 
Spezialisten, braucht Ein-
arbeitung * Der Aufwand 
lohnt sich am Ende

Vergleichbar:
Sammelkartenspiele mit Fantasy-The-
ma und Kreaturen-Konfrontation

Andere Ausgaben:
Ausgabe in Russisch, Hobby World

Rennautos jagen über die Stre-
cke im Kinderzimmer, neugierig 
beäugt von der Katze, die plötz-
lich in die Bahn springt, den 
Autos nachjagt und sie aus der 
Bahn wirft. Wer ist schnell und 
entkommt der Katze?
Für das Einsteigerspiel nutzt man 
den Plan ohne Sprechblasen. Es 
spielen immer ein Rennfahrer 
und ein Katzen-Spieler, weite-
re Spieler sind Rennleiter und 

bewegen Katze und/oder Auto, 
die Rollen wechseln jede Runde. 
Auf ein Signal legt der Rennfah-
rer schnellstmöglich Kärtchen 
mit Autohälften aneinander. 
Für jedes gelegte Plättchen ruft 
er Wroom! und sein Auto wird 
von ihm oder vom Rennleiter 
ein Feld bewegt. Gleichzeitig 
würfelt der Katzenspieler schnell 
den Katzenwürfel, ruft für ein 
Katzensymbol Miauuu! und er 

oder ein Rennleiter bewegt die 
Katze ein Feld vorwärts. Holt 
die Katze das Auto ein oder er-
reicht das Auto „Stop“, endet 
der Durchgang. Nun werden die 
ausgelegten Puzzleteile geprüft, 
für nicht zusammenpassende 
Farben geht das Auto je ein Feld 
zurück. Überquert ein Auto die 
Ziellinie, endet danach das Spiel, 
wenn alle gleich oft Rennfah-
rer waren, und es gewinnt, wer 
am weitesten gekommen ist. In 
der Fortgeschrittenen-Variante 
muss beim Puzzle auch eine 
zweite Eigenschaft - Felgen, Ver-
zierung und Helm - passen. In 
der Hindernisvariante kommen 
die Geräusche in den Sprechbla-
sen dazu, mit ihnen überwindet 
man die Hindernisse auf der 
Strecke!
Einfach entzückend! Material, 
Geräusche und Spielablauf fü-
gen sich zu einer tollen Rennsi-
mulation ineinander, die Kinder 
schnell in den Bann zieht! Be-
sonders gelungen finde ich die 
Hindernisbewältigung mit kor-
rekten Geräuschen! Laut, aber 
gut! Carrera-Rennen ohne Bahn 
am Spielbrett! þ

CARRERA FLIZZ & MIEZ
DAS RASANTE KINDERSPIEL
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BEWERTUNG
Autorennen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Serie: Carrera Tabletop 
Games * Varianten können 
auch genutzt werden, um 
Altersunterschiede ausglei-
chen * Tolle Kombination 
von Mechanismen * Aus-
stattung und Mechanismen liefern 
perfekte Rennatmosphäre

Vergleichbar:
Grundsätzlich Rennspiele, jedoch 
innovative neue Kombination von 
Mechanismen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Für diesen Warenhandel gilt eine 
einfache Regel: Ich behalte eine 
Ware, ich verkaufe eine Ware 
- wer verkauft, lässt die Kurse 
fallen. Der Kurs für Mais, Kaffee, 
Reis, Zucker und Kakao kann von 
6 bis 0 schwanken, der für Wei-
zen von 1 bis 7.
36 Spielmünzen stellen die Güter 
dar, es gibt jede Art sechs Mal. 
Diese Münzen werden gemischt, 
in zufällige 9 Stapel, nicht unbe-

dingt gleich hoch, aufgeteilt und 
dann gestapelt. Die Trader-Figur 
wird auf irgendeinen Stapel ge-
stellt. 
Als aktiver Spieler setzt man den 
Trader jeweils 1, 2 oder 3 Felder 
weiter und nimmt dann jeweils 
die oberste Ware von den beiden 
dem Trader links und rechts be-
nachbarten Stapeln. Eine davon 
behält man, die andere wird an 
die Bank verkauft, das heißt ein-

fach neben der Kurstabelle ab-
gelegt, und verringert den Kurs 
für die verkaufte, das heißt ab-
gelegte Ware um eine Stufe. Der 
Kurs einer Ware kann immer nur 
fallen, nie steigen! Sind nur noch 
zwei Stapel im Spiel, addiert je-
der den Wert behaltener Waren 
anhand der Kurstabelle und man 
gewinnt mit der höchsten Ge-
samtsumme.
In einer Expertenversion bewegt 
man den Trader beliebig weit im 
Uhrzeigersinn, aber höchstens 
bis zur gleichen Ware, die der Tra-
der zu Beginn des Zuges verlässt. 
Ein raffiniertes Spiel, an sich auch 
für Familien geeignet, allerdings 
ist die Regel katastrophal, zu-
mindest für Gelegenheitsspieler. 
Den Anfangsstand der Kursmar-
ker z.B. muss man sich aus dem 
nicht-steigen-Können der Kurse 
ableiten, obwohl die Anleitung 
Kursschwankungen nennt, was 
eigentlich auch ein Ansteigen 
impliziert.
Hat man die die Anordnung ein-
mal bewältigt, spielt man ein gu-
tes Spiel, das  spannende Unter-
haltung mit einfachsten Mitteln 
bietet. þ

CHICAGO STOCK EXCHANGE
WARENHANDEL AN DER BÖRSE

INFORMATION

Autor: Pak Cormier
Grafiker: Cyril Bouquet
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: 1-2-3-games 2013
www.blueorangegames.eu

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Set sammeln, Werte 
verändern
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Serie „by Cirkle“ * Schlecht 
formulierte, aber einfache 
Regeln * Sehr gutes Spiel 
mit minimalem Material-
aufwand

Vergleichbar:
Grundsätzlich Spiele um Börsenkurse, 
aber erstes Spiel dieser Art.

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Muldenspiele - eines der klas-
sischen, alten Spielprinzipi-
en: Man verteilt Spielsteine in 
Schalen, bis die Siegbedingung 
erreicht ist. COPA ist eine Spiel-
sammlung auf dieser Basis der 
Muldenspiele, alle Spiele nutzen 
18 Holzschalen und eine Hand-
voll Bohnen.
Kala für 2 Spieler ab 10 Jahren: 
Jeder Spieler bewegt eine Spiel-
Schale über das 4x4 Feld an 

Schalen. Man legt vier Bohnen 
einzeln in Schalen, beginnend 
mit der eigenen Spielschale, 
dann versetzt man diese auf 
die Zielschale der letzten Boh-
ne. Erreicht man mit der vierten 
Bohne eine volle Schale, nimmt 
man den Inhalt zu sich. Vier oder 
mehr Bohnen in der eigenen 
Schale bringen einen Extrazug, 
fünf Bohnen in einer Schale 
gehen an die Bank zurück. Sind 

keine vier Bohnen in der Bank, 
gewinnt man mit den meisten 
Bohnen. In Ronda für 2-5 Spieler 
ab 7 Jahren will man seine Boh-
nen loswerden: Wer unter zwei 
Schalen zweimal gleich viele 
Bohnen aufdeckt, darf zu einer 
Gruppe eine Bohne dazulegen. 
In Hopper für 2-5 Spieler ab 7 
Jahren schnippt man Bohnen 
in die Schalen; wer die vierte 
Bohne in eine Schale schnippt, 
nimmt die Schale, wer vier Scha-
len hat, gewinnt. Im Bluffspiel 
Da Capo von Fred Horn für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren bietet man 
verdeckt 1-5 Bohnen, wer am 
meisten bietet, darf die erste 
Schale seiner Reihe befüllen, 
alle anderen Bohnen gehen aus 
dem Spiel. Wer die Zielschale er-
reicht, gewinnt. 
Wer keine Bohnen mehr hat, 
scheidet aus. Scheiden alle aus, 
gewinnt, wer am weitesten ge-
kommen ist.
Elegant, abstrakt, geschickt ab-
gewandelte Standardmecha-
nismen - eine tolle Spielesamm-
lung für die ganze Familie; am 
anspruchsvollsten ist Kala mit 
raffinierten Taktik-Elementen. þ

COPA
DAS SCHALENSPIEL

INFORMATION

Autor: Mühlhäuser, Horn, Krieg
Grafiker: B. Kümmelmann
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Steffen Spiele 2013
www.steffen-spiele.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
7+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Spielesammlung, abstrakt
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Edle, elegante Ausstattung 
* Vier völlig verschiedene 
Spiele mit demselben 
Material * Unterschiedliche 
Spielerzahlen bei den 
einzelnen Spielen * Ge-
lungene, attraktive Sammlung zum 
Jubiläum 10 Jahre Steffen Spiele

Vergleichbar:
Alle Varianten von Hus, Mancala oder 
Awale usw. für Material und Prinzip 
des Bohnen Verteilens

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtDER HERR DER RINGE / DER KLEINE KÖNIG

Auf einem Hauptplan und vier 
Abenteuerplänen mit Schau-
plätzen aus dem Buch ‚Der Herr 
der Ringe‘ versuchen die Spie-
ler als Bruderschaft des Rings 
gemeinsam den Einen Ring 
nach Mordor zu bringen. Sie 
bewegen sich auf einer Leiste in 
Richtung Sauron, vom anderen 
Ende kommt ihnen Sauron ent-
gegen. Auf den Plänen selbst 
wird nur ein Marker von Aufga-

benfeld zu Aufgabenfeld gezo-
gen. Der Hauptspielplan und 
alle Abenteuerpläne geben bei 
jedem Feld genau an, was die 
Spieler zu tun haben. Jeder Plan 
stellt sie vor andere Aufgaben. 
Manche muss die Gruppe ge-
meinsam lösen, manche der ak-
tive Spieler allein. Die Aufgaben 
werden immer durch Abgeben 
von Karten gelöst, alle Spieler 
können dazu Karten beisteu-

ern. Die meisten Aufgaben sind 
eher schwierig zu lösen, auch 
das Würfeln für neue Karten hat 
nur eine Chance von 1:6 dafür, 
neue Karten ohne Annäherung 
an Sauron oder Kartenverlust 
zu bekommen. Immer wenn 
eine Aufgabe misslingt, bewegt 
sich Sauron. Trifft Sauron einen 
Spieler, scheidet dieser aus; trifft 
er auf den Ringträger, ist das 
Spiel für alle verloren – in aller-
höchster Not kann noch eine 
Gandalfkarte helfen. Es ist eine 
ziemlich knifflige Aufgabe, den 
Ringträger lebend nach Mordor 
zu bringen und den Ring zu 
vernichten. Kooperation ist un-
erlässlich und man braucht jede 
Karte jedes Mitspielers ganz 
dringend und es ist eine große 
Hilfe, wenn man einen Taktiker 
dabei hat, der die Kartenwir-
kungen perfekt aufeinander 
abstimmt. Erstmals 2000 vor 
den Filmen erschienen, ist das 
Spiel heute noch genauso fas-
zinierend und ein Beweis dafür, 
wie toll kooperative Spiele sein 
können - dies ist nach 2011 er-
neut eine neue Auflage des Er-
folgstitels. þ

DER HERR DER RINGE
VOM AUENLAND NACH MORDOR

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafiker: John Howe
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Kooperatives Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr it ru u.a.
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Erstauflage 2000 * Extrem 
gelungene Umsetzung 
des Themas * Kenntnis von 
Roman und Filmen nicht 
notwendig * Fantastische 
Nutzung des Kooperativ-
elements

Vergleichbar:
Andere anspruchsvolle Kooperativ-
Spiele, z.B. Schatten über Camelot

Andere Ausgaben:
999 Games, Bard Centrum Gier, 
Devir, Editrice Giochi, Fantasy Flight 
Games, Hasbro, Hobby World, Kaissa, 
Stratelibri, Tactic

Der kleine König und seine 
Freunde wollen als Geburts-
tagsgeschenk für Tante Röschen 
ein Bild malen. Aber leider ha-
ben die Freunde die Farben ver-
schlampt und die Spieler helfen, 
sie zu finden.
Alle König & Freunde-Karten 
werden gemischt und graue 
Seite nach oben gestapelt. 
Die Farbkarten werden auch 
gemischt und in zwei Stapeln 

Farbseite nach oben ausgelegt.
Für die Variante „Hallo, kleiner 
König“ zieht jeder Spieler eine 
König & Freunde Karte, dann 
zieht jeder eine passende Farb-
karte vom Stapel und legt sie 
offen daneben. Jede Farbe darf 
nur einmal gesammelt werden. 
Passt keine Farbe, zieht man 
eine Karte von einem der Sta-
pel und legt sie neben die Sta-
pel. Sobald solche Einzelkarten 

ausliegen, kann man auch eine 
einzelne Karte nehmen anstatt 
die oberste vom Stapel. Wer alle 
Farben für seine König & Freun-
de Karte beisammen hat, legt al-
les beiseite und zieht eine neue 
König & Freunde-Karte. Kann 
jemand keine König & Freunde-
Karte nachziehen, gewinnt man 
mit den meisten gesammelten 
Farbkarten. Ab vier Jahren spielt 
man „Kleiner König“ und muss 
sich die Farben auf seiner Karte 
merken. „Großer König“ ist für 
Spieler ab sieben Jahren ge-
dacht, man muss sich aber nun 
die Farben der König & Freunde 
Karte und auch die gesammel-
ten Farben merken. Und für 
„Schlauer König“ werden auch 
die nicht nutzbaren Karten ver-
deckt ausgelegt und man prüft 
eine komplette Sammlung vor 
dem Weglegen - ist eine falsche 
Farbe dabei, muss man sie mit 
einer richtigen Farbe verdeckt in 
die Mitte legen.
Ein typisches Adlung-Spiel - 
kurz, knapp und mit sehr viel 
Spielidee und Inhalt sowie stei-
genden Anforderungen, schnell 
erklärt und schnell gespielt. þ

DER KLEINE KÖNIG
UND SEINE FREUNDE

INFORMATION

Autor: B. Naegele, K. Adlung
Grafiker: Hedwig Munck
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Adlung Spiele 2013
www.adlungspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
3+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Farben, merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: cz de en fr it pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Variante von Buntbär & Co 
* Lizenzthema * Vier ver-
schiedene Varianten für un-
terschiedliche Altersstufen 
* Gute Regel * Handliches 
Mitnehm-Format

Vergleichbar:
Buntbär & Co, alle Merkspiele mit 
Farben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Der reiche Onkel ist tot! Und 
man kann nur erben, wenn man 
beweist, dass man das Leben 
genießen und Geld ausgeben 
kann. In den höchstens sieben 
Runden plant man zuerst sei-
nen Tag und setzt dann seinen 
Berater, der die Anzahl Karten 
festlegt, die man zieht, die Bo-
ten, die man setzen kann und 
die Aktionen, die man hat. Dann 
nutzt man die Boten für Aktio-

nen und setzt dann die Aktio-
nen des Beraters um. 
Für die Erweiterung haben die 
Rechtsanwälte noch eine Klau-
sel im Testament gefunden, und 
nun reicht es nicht, das gerings-
te Vermögen zu besitzen, nun 
muss man auch noch schaffen, 
seinen Job zu verlieren. Wer 
noch immer erben will, be-
kommt nun drei Botenfiguren 
und nutzt das sonstige neue 

Spielmaterial laut Anweisun-
gen in den Regeln. Die Karte 
„Letzter Wille“, die gezogen oder 
ausgesucht wird, bestimmt das 
Anfangskapital und auch die 
Jobkarten, von denen dann 
jeder Spieler eine zufällig zu-
geteilte bekommt. Sie bringt 
regelmäßiges Einkommen und 
muss durch Karten oder Bo-
tenjungen herabgestuft wer-
den, bis man kein Einkommen 
bekommt und damit gefeuert 
ist. Neben dem Loswerden des 
Jobs kommt die größte Verän-
derung zum Grundspiel von 
der neuen Planungstafel, sie hat 
eine große Lücke, in die nun 8 
Planungsplättchen passen; die-
se sind doppelseitig und daher 
ergibt sich für jedes Spiel eine 
neue Ausgangssituation. Alles 
in allem eine hervorragende Er-
gänzung für das Grundspiel, die 
sich nahtlos einfügt, auch noch 
die neue Aktion Heiraten bringt 
und wesentlich mehr Strate-
gie erfordert, um das Zusatz-
einkommen abzubauen. Eine 
echte Erweiterung, die Mecha-
nismen intensiviert und variiert 
anstatt neue aufzupfropfen. þ

DER LETZTE WILLE GEFEUERT
OHNE JOB ERBT SICH‘S BESSER

INFORMATION

Autor: Vladimir Suchý
Grafiker: Tomáš Kučerovský
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: CGE / Heidelberger 2013
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
75+

BEWERTUNG
Kartenmanagement
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: cz en fr pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Elegante Erweiterung * 
Erfordert mehr Strategie 
um Zusatzeinkommen 
abzubauen * Handling der 
neuen Planungstafel mit 
Lücke etwas problematisch

Vergleichbar:
Mankomania und andere Spiele, wo 
man Geld verschleudern muss

Andere Ausgaben:
CGE, Iello, Rebel.pl, Rio Grande

Die Piraten gehen auf Schatz-
jagd, doch nur durch Lösen 
von Rätseln wissen die Piraten, 
welche Höhle sie mit der Kugel 
treffen müssen, um Schätze zu 
bekommen.
Im Grundspiel Schatzjagd will 
man möglichst viele Edelsteine 
gewinnen: Man nimmt eine Rät-
selkarte, wählt eine der Reihen 
aus - 1 und 2 sind einfacher, 3 
und 4 schwieriger - und ver-

sucht, herauszufinden welches 
Symbol anstelle des Fragezei-
chens stehen müsste. Hat man 
sich entschieden, dreht man 
die Karte um und überprüft die 
Lösung. Liegt man falsch, ist der 
Nächste am Zug. 
Ist die Lösung richtig, sucht 
man das Symbol auf der Insel-
tafel und versucht, mit Hilfe des 
Schiffs, die Kugel in die Höhle 
unter dem Symbol zu rollen. 

Gelingt der Versuch spätestens 
beim dritten Mal, bekommt 
man ein Schatzplättchen und 
entscheidet, ob man aufhört 
oder weitermacht. Wer weiter-
macht, darf solange weiterma-
chen, bis er einen gleichfarbi-
gen Edelstein aufdeckt, dann ist 
der Zug beendet und man ver-
liert alle Edelsteine der Runde. 
Sind alle Edelsteine gehoben, 
gewinnt man mit den meisten! 
In der Profi-Variante Seeunge-
heuer ahoi! gibt es wertvolle-
re Edelstein-Schätze und auch 
Seeungeheuer, die als Hindernis 
für die Kugeln im Wasser stehen. 
Man muss an den Hindernissen 
vorbeizielen oder sie zuerst mit 
einem Schuss beiseiteschieben.
Mit diesem Spiel in der Serie 
„spielend Neues lernen“ wird 
Fortsetzen von logischen Rei-
hen und Mustern trainiert, aber 
auch Geschicklichkeit, und was 
noch viel wichtiger ist, es macht 
Spaß herauszufinden, ob Affe 
oder Papagei die Reihe kom-
plettieren oder mit tollen Schiff 
zu hantieren und das Seeunge-
heuer wegzuräumen.  þ

DIE LOGIK-PIRATEN
RÄTSELN, ZIELEN,  
SCHÄTZE GEWINNEN

INFORMATION

Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafiker: Silveira Gabriela
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SPIELER:
1-4

ALTER:
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DAUER:
30+

BEWERTUNG
Lernen, Logik
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Serie „spielend Neues ler-
nen“ * In Zusammenarbeit 
mit TransferZentrum für 
Neurowissenschaften und 
Lernen * Hübsches Material 
macht neugierig, regt zum 
Spielen an

Vergleichbar:
Andere Lernspiele zu Logik und 
Reihenbildung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtEIERTANZ / ELEMON

Die Schachtel mit 9 gelben Kun-
stoffeiern und einem weißes 
Holzei sowie der rote Aktions-
würfel und der weiße Wohin-
mit-dem-Ei-Würfel liegen bereit.
Der aktive Spieler würfelt den 
roten Aktionswürfel: Für die 
Henne nimmt man sich ein Ei; 
für das EierspringerEi-Symbol 
nimmt man ein Plastik-Ei aus 
der Schachtel, hält es ca. 50 cm 
über der Tischplätte und lässt es 

fallen. Wer das Ei erwischt, darf 
es behalten. Für das Schnappe-
rEi-Symbol (Hände) versuchen 
alle, schnellstmöglich den roten 
Würfel zu schnappen, wer ihn 
erwischt, bekommt ein Ei aus 
der Schachtel. 
Wurde Eiertanz gewürfelt, lau-
fen alle um den Tisch, wer als 
erster wieder sitzt, bekommt ein 
Ei aus der Schachtel. Bei Schrei-
erEi gibt es ein Ei für als Erster 

„Kikerikiii“ rufen; bei Schwei-
gerEi verliert man ein Ei, wenn 
man fälschlich kräht, denn die 
Symbole sind sehr ähnlich! Ist 
kein Ei mehr in der Schachtel, 
nimmt man eines von einem 
Mitspieler. So weit so „gähn“. 
Der Spaß liegt darin, was man 
mit dem ergatterten Ei macht. 
Wer ein Ei bekommt, muss den 
weißen Würfel benutzen und 
sich das Ei dementsprechend 
unter das Kinn, unter eine Ach-
sel, zwischen die Knie, in eine 
der Armbeugen oder zwischen 
Schulter und Wange klemmen 
und dort halten, auch beim 
rund-um-den-Tisch laufen für 
das Eiertanz-Symbol. Müsste 
man ein zweites Ei an eine Stelle 
klemmen oder hat den Joker ge-
würfelt, entscheidet man selbst 
wo man es einklemmt. Wer ein 
Ei fallen lässt, beendet das Spiel, 
alle anderen bekommen einen 
Punkt für jedes Ei und zwei für 
das Holzei, man gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Schnell, witzig, gutes Training 
für Bewegung und Motorik und 
trotz aller Bewegung gut im 
Zimmer zu spielen! þ

EIERTANZ
LAUFEN, KRÄHEN,  
EIER WERFEN UND FANGEN

INFORMATION
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Grafiker: Martina Leykamm
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Verlag: Haba 2013
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SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Bewegung, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage, Erstauflage 
2003 * Hübsche Ausstat-
tung * Trainiert Bewegung 
und Koordination

Vergleichbar:
Eiertanz 2003, andere 
Spiele mit Halten von Gegenständen 
mit Körperteilen bei Bewegung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Festival International des Jeux 
in Cannes - beim Rundgang 
durch die Hallen finde ich einen 
Stand, Olympie, offensichtlich 
ein Großhändler, denn es gibt 
dort auch ein Spiel von Quantu-
um Magic aus Holland und auch 
Spiele von Red Glove aus Itali-
en. Einen Teil des Stands belegt 
Elemon Games mit dem gleich-
namigen Spiel, Elemon, in dem 
Alchemisten mithilfe fantasti-

sche Kreaturen auf der Suche 
nach dem Stein der Weisen sind. 
Spieler verkörpern diese Alchi-
misten und haben zu Beginn 
vier Karten mit Elemons auf der 
Hand. Man würfelt und zieht ei-
nen der beiden Marker entspre-
chend weiter, dann kann man 
die Macht des Elemons nutzen, 
bei dem man den Zug beendet 
hat. Dann nimmt man zwei Akti-
onsmarker und kann jeden nut-

zen um 1) eine Elemon-Karte zu 
ziehen oder 2) ein Elemon aus 
der Hand zu spielen oder 3) ein 
Gigamon zu erwerben, dazu 
spielt man drei gleiche Elemons 
und bekommt das entspre-
chende Gigamon oder 4) ein Gi-
gamon zu aktivieren oder 5) ei-
nen Trank zu brauen oder 6) den 
Stein der Weisen herzustellen. 
Für 5) und 6) gibt man die ent-
sprechenden Elemon-Karten 
ab. Hat ein Spieler den Stein der 
Weisen hergestellt oder neun 
Alchemie-Punkte für Tränke 
und Gigamons gesammelt, en-
det das Spiel und dieser Spieler 
gewinnt.
Ein Spiel mit bekannten Mecha-
nismen, Karten sammeln und 
für andere Dinge eintauschen, 
Elemon-Kräfte nutzen um die 
anderen Spieler zu behindern 
oder die eigenen Gigamons zu 
schützen. Das Spiel fällt durch 
die hübsche Gestaltung und 
die eigenwilligen Elemons auf, 
angesiedelt irgendwo zwischen 
Pokémons und den Monstern 
aus King of Tokyo, alles in allem 
ein nettes Familienspiel mit gu-
ten, kurzen Regeln. þ

ELEMON
SUCHE NACH DEM STEIN DER WEISEN

INFORMATION

Autor: Aouidad, Gillet, Rousell
Grafiker: M. Bonneterre
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45+

BEWERTUNG
Fantasy, Lauf/Würfel/
Sammel
Zielgruppe: Für Familien
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Hübsche Ausstattung 
* Eigenwillige Grafik * 
Kurze, gute Regeln * Nettes 
Familienspiel

Vergleichbar:
Alle Spiele mit „Sammeln von A und 
Eintauschen von A für B“

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Der Titel stellt die Aufgabe, Fin-
ger weg! …. von falschen Aussa-
gen. Jede Karte enthält sieben 
unverfängliche Angaben und 
eine, von der man die Finger las-
sen sollte!
Eine Karte wird in den Siche-
rungskasten gelegt und vorge-
lesen, zum Beispiel: „Finger weg 
von dem berühmten Reittier, 
das kein Pferd ist“ - Iltschi, Jolly 
Jumper, Burak, Rosinante, Toti-

las, Halla, Fuchur und Sleipnir. 
Der Startspieler wählt eine, wie 
er glaubt, ungefährliche Aus-
sage zur Aufgabe, die anderen 
stimmen mit ihren Finger-weg-
Scheiben ab. 
Dazu legt man verdeckt die 
Scheibe leere Seite nach oben, 
auch der Vorleser, wenn sie sie 
auch für unbedenklich halten, 
oder Blitz-Seite nach oben, 
wenn man die Finger von der 

Aussage lassen möchte. Alle de-
cken gleichzeitig auf. Der Kont-
roll-Schieber wird geöffnet: Ist 
kein Blitz zu sehen, bleiben ak-
tiver Spieler und alle mit leerer 
Seite der Finger Weg-Scheibe im 
Spiel. Die anderen notieren sich 
so viele Punkte wie Sichtfenster 
offen sind und scheiden aus 
der Runde aus. Je später man 
ausscheidet, desto mehr Punk-
te gibt es also. Der Startspieler 
gibt den Sicherungskasten mit 
Karte an den nächsten Spieler 
weiter, dieser wählt eine weitere 
Aussage usw. Erscheint ein Blitz 
oder ist nur mehr eine Aussage 
übrig oder auch nur mehr ein 
Spieler, gibt es 10 Punkte für 
alle noch im Spiel/mit richtiger 
Scheibenseite und der Nächste 
wird Startspieler. War jeder ein-
mal Startspieler, gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Ein Standard-Quiz mit nett 
aufgepepptem Abstimm- und 
Wertungsmechanismus und 
stimmigem Sicherungskasten-
Gimmick: es macht Spaß, regt 
zu Diskussionen an und das Lö-
sungsheft mit Informationen ist 
ein echter Bonus! þ

FINGER WEG!
… VOM TEUERSTEN GEBÄUDE DER WELT

INFORMATION

Autor: Peter Wichmann
Grafiker: Oliver Richtberg
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2013
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SPIELER:
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ALTER:
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BEWERTUNG
Quiz, wetten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
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Vom Bauernhof auszureißen 
scheint - zumindest in Spielen - 
die Lieblingsbeschäftigung von 
Tieren zu sein, immer wieder 
müssen sie eingefangen wer-
den. In Fun Farm stehen die Aus-
reißer im Kreis, Karten mit ihren 
Bildern liegen verdeckt bereit. 
Spieler sind reihum Farmer, der 
erste Farmer beginnt das Spiel 
mit dem Ziehen einer Karte, die 
er offen auslegt. Dann würfelt er 

beide Würfel innerhalb des Tier-
kreises.
Ist auf einer Karte ein Würfel-
resultat zu sehen, gilt die Karte 
aktiviert und das abgebildete 
Tier kann geschnappt und da-
mit eingefangen werden, der 
erfolgreiche Fänger bekommt 
die Karte und das Tier kommt 
zurück in den Kreis. Passt kein 
Würfelergebnis, bleibt die Karte 
liegen und der nächste Farmer 

deckt eine neue Karte auf. Nun 
können beide Karten aktiviert 
werden. Wurden zwei Karten 
mit dem gleichen Tier akti-
viert, bekommt der schnellste 
Spieler beide Karten. Man darf 
auch zwei Hände nutzen, um 
nach zwei Tieren gleichzeitig 
zu schnappen, verliert man 
aber eines bevor man es vor 
sich abstellt, kann ein anderer 
es schnappen. Wird eine Karte 
aktiviert und niemand reagiert, 
kann das Tier erst in der nächs-
ten Runde mit neuer Aktivie-
rung eingefangen werden.
Wer das falsche Tier schnappt, 
legt eine Karte in die Mitte, sie 
ist wie alle anderen aktivierbar. 
In der Runde der letzten vom 
Stapel gezogenen Karte endet 
das Spiel und man gewinnt mit 
den meisten Karten.
Manchmal kann man wirklich 
nur staunen, wie aus mehr als 
bekannten Themen und Me-
chanismen ein neues, einfaches, 
süßes Spiel wird, nicht nur we-
gen der lustigen Tiere, sondern 
auch wegen der netten Mecha-
nismen, die gut ineinander grei-
fen. þ
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Ein Garten soll entstehen und 
jeder der Gärtner möchte die 
meisten Blumen in seiner Lieb-
lingsfarbe vertreten haben. Gar-
tenplättchen zeigen Blumen in 
vier Farben in den vier Ecken, 
dazu Wege und Wasser; man 
legt sie Kante an Kante mit Wei-
terführen von Wegen und Was-
ser. Jeder Spieler wählt sich seine 
Farbe und bekommt zwei Figu-
ren, acht Blumenbeet-Plättchen 

und ein Spezialplättchen Garten. 
Die Spieler setzen eine Figur auf 
die Markierung ihrer Farbe auf 
dem Startplättchen, die Garten-
plättchen werden verdeckt ge-
stapelt. 
Als aktiver Spieler legt man ein 
neu gezogenes oder das eigene 
Gartenplättchen den Garten an 
und stellt dann, wenn die eige-
ne zweite Figur noch nicht im 
Garten steht, diese auf das neue 

Plättchen, ansonsten zieht man 
eine Figur auf das neue Plätt-
chen. Dabei blockieren eigene 
und fremde Figuren und dürfen 
nicht übersprungen werden. 
Kann oder will man nicht legen, 
nimmt man eine Figur aus dem 
Garten zurück. Zuletzt kann man 
noch die zweite Figur bewegen 
und wertet danach abgeschlos-
sene Beete. Für eine Mehrheit 
legt man ein Blumenbeet-Plätt-
chen darauf. Am Ende der Run-
de, in der jemand sein letzten 
Plättchen legt oder in der es nur 
noch vier Gartenplättchen im 
Vorrat gibt,  gewinnt man mit 
den meisten gewonnenen Bee-
ten.
Man kann Gardens auch als 
Teamvariante 2 gegen 2 mit et-
was abgeänderten Regeln spie-
len, die man auch im Spiel zu 
zweit nutzt.
Einfach schön, einfach einfach, 
ein Legespiel für die Familie, das 
Freude macht, mit ein wenig 
Glück beim Plättchen ziehen 
und einem guten Schuss Taktik, 
ein rundherum gelungenes Spiel 
für alle Spielefreunde von Famili-
en aufwärts! þ
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WWII in Frankreich, die Résis-
tance kommuniziert über die 
BBC. Als Mitglieder der Résis-
tance sollen wir Nachrichten 
weitergeben.
Ein Spieler wird erster Sprecher, 
neben ihm sitzt der Wehrmacht-
Spieler, die anderen Spieler sind 
Résistance. Neun Synthese-Kar-
ten mit je vier Bildern werden im 
Raster 3x3 ausgelegt. Nun legt 
noch jeder eine Karte Résistance 

als Punktezähler vor sich ab, die 
„0“ zeigt zu den Spielern. 36 Bild-
karten werden gemischt und 
verdeckt gestapelt. 
Der Sprecher zieht zwei Bildkar-
ten und muss die beiden Bilder 
den Resistance-Spielern so ver-
mitteln, dass diese sie identifi-
zieren können, der Wehrmachts-
sprecher möglichst nicht. Die 
Botschaft beginnt mit „Hier 
London, Franzosen sprechen zu 

Franzosen“ und muss danach 
ein Subjekt, ein Verb und einen 
Zusatz enthalten, samt notwen-
diger Füllwörter, z.B. könnte der 
Satz für die Bilder Kuh mit Glo-
cke und Türschloss mit Schlüs-
sel „Hier London, Franzosen 
sprechen zu Franzosen, Ostern 
bringt die Lösung, ich wieder-
hole, Ostern bringt die Lösung“ 
lauten, Ostern für die Glocke, Lö-
sung für den Schlüssel. Die Spie-
ler nutzen nun reihum eine von 
vier Methoden um mit Finger-
zeig Bilder auf Synthese-Karten 
zu markieren - für ein richtiges 
Bild deckt der Sprecher sein Bild 
auf. Der Wehrmachtssprecher 
bekommt dafür 2 Punkte, an-
sonsten Resistance-Spieler und 
Sprecher je einen Punkt. Wer 
acht Punkte hat, gewinnt sofort, 
ansonsten der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Eine ungewöhnliche Spielidee 
mit ungewöhnlichem Thema, 
wie alle Kommunikationsspiele 
funktioniert es umso besser je 
besser man sich kennt. Wieder 
eine spannende Herausforde-
rung an Kommunikation und 
Kreativität! þ
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Nach Suppe, Salat und einer 
Pokerpartie sind die Kakerlaken 
nun zu einem Tänzchen auf-
gelegt. 112 Tanzkarten zeigen 
einen von vier Tanzstilen - Aua 
heißt kurz aufstehen, Bssss be-
deutet Finger kreiseln. Flapp 
Flapp heißt mit den Armen flat-
tern und Meep bedeutet Nase 
zuhalten. 16 Tanzkarten sind 
Tabu-Tanzkarten, sie zeigen eine 
Discokugel und es gibt sie vier-

mal für jeden Tanz.
Alle Tanzkarten werden ge-
mischt und gleichmäßig verteilt, 
überzählige Karten werden bei-
seitegelegt. Alle nehmen ihre 
Karten als verdeckten Stapel auf 
die Hand. Man legt die oberste 
Karte seines Stapels schnell auf 
den Tisch, führt die Bewegung 
aus und nennt den Namen des 
Tanzes, dabei darf man den zu-
letzt ausliegenden aber auch 

den zuletzt genannten und ge-
tanzten Tanz nicht nennen und 
tanzen; man legt die Karte ab, 
nennt und tanzt aber etwas an-
deres. Wer eine Tabu-Tanzkarte 
legt, ruft einfach nur Stopp. 
Damit ist für alle der Tanz der 
Tabu-Karte verboten und der 
nächste Spieler beginnt einen 
neuen Ablagestapel. Erscheint 
am zweiten Stapel eine Tabu-
Karte, wechselt man zurück zum 
ersten, usw. Beim Stapelwechsel 
sind für einen Spieler zwei Tänze 
sichtbar und tabu.
Wer einen Fehler macht, zu lan-
ge zögert oder stottert, nimmt 
alle ausliegenden Karten - wer 
zuerst alle seine Handkarten ab-
legen konnte, gewinnt.
Ein gelungenes und witziges 
Reaktionsspiel, Kakerlakensalat 
mit Bewegung, was die Sache 
nicht unbedingt leichter macht, 
aber eine witzige und nur 
scheinbar einfache Konzentra-
tionsübung mit viel Spaß bietet! 
Bssss gespielt + getanzt - Meep-
Tabu und Stopp, Meep gespielt 
+ Flapp Flapp getanzt, Bssss ge-
spielt und Flapp Flapp getanzt, 
halt, falsch, Karten nehmen! þ
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Als erfahrener Kung Fu Meister 
versucht man, seinen Gegner 
zu Boden zu schicken. Es gibt 30 
rote Attacke- und 30 blaue Pa-
radekarten, manche Karten er-
möglichen Spezialeffekte. Man 
hat 10 Lebenspunkte, zieht drei 
Karten pro Stapel und der Start-
spieler hat die Initiative.
Der Spieler mit Initiative ist der 
Angreifer der Runde, sie besteht 
aus vier Phasen: Zuerst kann der 

Angreifer freiwillig die Initiative 
abgeben, er zieht als neuer Ver-
teidiger drei Karten. 
Sollte der neue Angreifer keine 
Attacke-Karte haben, wird er 
wieder zum Verteidiger. Dann 
spielt der Angreifer eine At-
tacke, verdecktes Ausspielen 
erlaubt dem Verteidiger, sofort 
eine Karte zu ziehen. 
Der Verteidiger spielt eine Para-
de oder passt für Verteidigungs-

wert Null. Hat man eine Parade-
karte, muss man sie ausspielen. 
Zuletzt wird ausgewertet: Wer 
den höheren Wert hat, gewinnt. 
Verliert der Verteidiger, verliert 
er Lebenspunkte in Höhe der 
Differenz von Attacke und Pa-
rade. 
Gewinnt der Verteidiger, kann 
er Karten in Höhe der Differenz 
ziehen und die Initiative bleibt 
beim Angreifer. Oder er über-
nimmt die Initiative und der 
Gegner zieht drei Karten. 
Gespielte Karten mit Energie-
punkten bleiben bei den Spie-
lern, andere werden abgewor-
fen. Mit diesen Energiepunkten 
kann man Spezialeffekt auf 
Karten aktivieren. Der Angreifer 
verliert keine Lebenspunkte, 
wenn der Verteidiger gewinnt. 
Wer zuletzt noch Lebensmarker 
hat, gewinnt. 
Nicht ausschließlich direkter 
Kartenvergleich, das Manage-
ment der Spezialeffekte und 
der Initiative ziehen quasi eine 
zweite, etwas strategischere 
Ebene ein - schade, dass dieses 
gelungene Spiel wenig Beach-
tung fand. þ
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In den 1930ern in Polen, nahe 
Warschau - Sommerressorts ent-
stehen entlang der Eisenbahnli-
nie, je besser das Ressort desto 
mehr Geld kann man damit ver-
dienen.
Die Runden bestehen aus drei 
Phasen: In Phase I kommt der 
Zug mit Feriengästen im Bahnhof 
an. In Phase II setzen die Spieler 
reihum ihre Marker ein um Ak-
tionen auszuführen. In Phase III, 

nach Ausführen aller Aktionen, 
erhalten die Spieler ihre Invest-
ment Karten und Feriengäste-
Karten, die in die Gebäude gelegt 
werden. Nach 10 oder 12 Runden 
endet das Spiel und man gewinnt 
mit den meisten Siegpunkten aus 
Geld und Besitz, Autos und Wald 
sind wertlos.
Die Anzahl ankommender Gäste 
hängt von der Anzahl und Quali-
tät der Ressorts und vom Wetter 

ab. Für Phase II hat man Aktions-
marker, die man reihum setzt 
- man kann auch in Runde 1 des 
Setzens beide verwenden und 
muss dann in Runde 2 passen. 
Wer den Gepäckträger-Marker 
hat, kann eine zusätzliche Aktion 
machen. Mögliche Aktionen sind 
Gäste für Phase 3 einladen, Paket 
vom Schaffner = Geld bekom-
men oder in Land oder Gebäude 
investieren. 
Die Unterbringung der Gäste 
erfolgt nach strengen Regeln - 
jedes Haus kann zwei Gäste und 
nur Gäste mit entsprechenden 
Eigenschaften aufnehmen, lee-
re Häuser werden zuerst befüllt 
werden und Gäste müssen in der 
geringstmöglichen Anzahl Häu-
ser untergebracht werden. 
Ein kurzes kompaktes Worker 
Placement Spiel mit charmantem 
Thema, in dem man jede Investi-
tion machen kann, diese aber im-
mer teurer wird, je später man sie 
nützt, außer man setzt hier zwei 
Aktionen ein, dann ist es gratis 
- ein raffiniertes Spiel mit hoher 
Anforderung an Planung, das 
lohnt es auszuprobieren, auch 
wegen der gelungenen Grafik! þ
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Viehdiebstahl in Texas - als 
Outlaw will man am Ende der 
Reichste sein oder den Gegner 
vom Sheriff verhaften lassen. 
Neun Orte liegen im Raster 
3x3 als Plan aus und werden 
mit Kühen und je einem zufäl-
lig gewählten Aktionsmarker 
bestückt; ist der Sheriff dabei, 
kommt er nach Notting Hill. Für 
den Startspieler wirft man die 
Outlaw-Scheibe wie eine Mün-

ze, der andere Spieler wählt 
einen der Vier-Kühe-Orte und 
legt die Scheibe dorthin. Wen 
die Outlaw-Scheibe zeigt, der ist 
am Zug und stiehlt Vieh. Dazu 
nimmt man am Standort der 
Outlaw-Scheibe alle Kühe einer 
Farbe nach Wahl. Wer neun Kühe 
einer Farbe besitzt, gewinnt so-
fort! Ansonsten führt man, kei-
ne Kühe mehr am Ort sind, den 
Auktionsmarker aus - Gold Nug-

gets -> Gold nehmen; Brandei-
sen -> Kühe von einem benach-
barten Ort nehmen; Epidemie 
->alle Kühe einer Farbe aus dem 
Spiel nehmen; Snake Oil -> noch 
einen Zug machen; Hinterhalt 
-> vom Gegner ein Goldnugget 
oder zwei Kühe einer Farbe steh-
len; Klapperschlange -> je eine 
eigene Kuh jeder Farbe beliebig 
auf benachbarten Orten einset-
zen; Sheriff nehmen -> man hat 
sofort verloren - und versetzt  
dann die Outlaw-Scheibe um 
so viele Orte wie man Kühe ge-
stohlen hat und dreht sie um. 
Sind alle so erreichbaren Orte 
leer, endet das Spiel und jede 
eigene Kuh ist 100 Dollar pro 
Kuh dieser Farbe wert, die noch 
am Plan steht, dazu kommen 
die Nuggets. Wie unschwer zu 
erkennen ist, bietet Longhorn 
Dilemma pur - viele Kühe neh-
men bedeutet weniger Kühe am 
Plan und damit weniger Wert, 
Gegner zu boshaft versetzen 
führt sicher zu Vergeltung und 
die Aktionsplättchen sollte man 
auch noch mit einbeziehen! Tol-
le Taktikmöglichkeiten in einem 
attraktiven Spiel! þ
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Make ‚n‘ Break ist bekannt - Bau-
karten zeigen Bauwerke, die 
Spieler unter Zeitdruck 
nachbauen sollen. Das entste-
hende Gebilde muss genau der 
Abbildung auf der Karte ent-
sprechend, auch in Farbe und 
Anordnung der Steine. 
Make ‚n‘ Break Circus greift die-
sen Mechanismus auf, allerdings 
bauen in dieser Variante immer 
zwei Spieler gegeneinander, es 

gewinnt die Runde, wer zuerst 
fertig ist. Jeder der beiden Bau-
meister einer Runde bekommt 
einen Satz der Bauteile, beste-
hend aus einem Tiger, einem 
Panther und fünf Holzquadern 
unterschiedlicher Größe und 
Dicke. Eine Baukarte wird auf-
gedeckt, auf Kommando bauen 
nun beide Spieler schnellstmög-
lich das Abgebildete Bauwerk 
nach, einschließlich der Anord-

nung der beiden Raubtiere. Wer 
zuerst fertig ist, schnappt sich 
die Futterdose - einen kleinen 
Holzzylinder - und ruft Bravo. 
Der andere Spieler hört auf 
zu bauen, das Bauwerk wird 
geprüft, ist es korrekt, notiert 
sich der Spieler die Punkte. Die 
Karten gibt es in drei Schwie-
rigkeitsstufen und dementspre-
chend kann man mit einer Karte 
ein bis drei Punkte gewinnen.
Für jede mögliche Spielerzahl 
sind die Anzahl der zu spielen-
den Runden und die jeweiligen 
Partner für eine Runde vorgege-
ben, so dass jeder gleich oft an 
die Reihe kommt und die Chan-
ce hat, eine Runde zu gewinnen. 
Wer nach der vorgegebenen 
Anzahl am meisten Punkte hat, 
gewinnt den Wettstreit. Varian-
ten zum Ausgleich von Alters-
unterschieden werden genannt.
Make ‚n‘ Break ist und bleibt 
Make ‚n‘ Break, gut, herausfor-
dernd und mit gut gestalteten 
Aufgaben; im direkten Duell ist 
es noch spannender als sonst! 
Bauspaß für die ganze Familie 
mit Handicap bei großen Alters-
unterschieden! þ
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Mensch ärgere Dich nicht! wird 
100! Zu diesem Anlass gibt es 
eine Variante namens Mauer-
hüpfer. Der Unterschied beginnt 
schon bei der Laufstrecke, sie ist 
kein Rundkurs sondern eine ge-
rade Start/Ziel-Strecke mit zwei 
markierten Zielfeldern als Zu-
gang zum Zielbereich. 
Zwischen den Abschnitten der 
Laufstrecke finden sich Mauern, 
die mit Würfelwerten in Ziffern-

form markiert sind, jeweils 8 
Werte pro Mauer. Man würfelt 
mit zwei Würfeln und nützt bei-
de Resultate für dieselbe Figur, 
bei frei gewählter Zugrichtung, 
die nach Nutzen des ersten Re-
sultats geändert werden kann. 
Wer mit seiner Figur auf einem 
Feld der Laufstrecke neben ei-
nem Mauerwert steht, für den 
er noch ein ungenutztes Wür-
felresultat hat, kann die Mauer 

überspringen. Wenn möglich, 
kann man mit zwei Resultaten 
über zwei Mauern springen. 
Wer seinen Zug auf einem Feld 
beendet, das schon besetzt 
ist, schlägt die dort befindli-
che Figur. Es gibt aber keinen 
Schlag-Zwang. Zieht man beide 
Resultate hintereinander in eine 
Richtung, schlägt man nur die 
Figur auf dem Endfeld für den 
zweiten Würfelwert. 
Wird aber die Richtung nach 
dem ersten Zug geändert oder 
ein Mauersprung gemacht, wird 
die Figur auf der „Zwischenstati-
on“ geschlagen. Wer mit seiner 
Figur nach dem zweiten Zug auf 
einem Z-Feld steht, darf sie in 
den Zielbereich stellen. Wer zu-
erst alle Figuren im Zielbereich 
hat, gewinnt.
Die Mauern liefern zusammen 
mit dem Rückwärtsziehen und 
der Verwendung von zwei Wür-
feln einiges an Taktik, ändern 
aber trotzdem nicht viel an der 
grundlegenden Glückslastigkeit 
des Spiels. Wird zu viel gegrü-
belt, kann‘s dauern, grundsätz-
lich aber ist das Experiment ge-
glückt. þ
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Ein schöner Garten braucht 
auch Käfer, aber leider haben 
sich die Krabbelkäfer davon 
gemacht und unter Blättern 
versteckt, also muss man sie su-
chen und versuchen, der Erste 
zu sein, der sieben Krabbelkäfer 
zurück in den Garten bringt.
Die sechs Blätter - Kastanie, 
Ahorn, Linde, Buche, Efeu und 
Eiche - werden am Tisch aus-
gelegt und man verteilt je vier 

beliebige Krabbelkäfer - Marien-
käfer, Ameise, Biene, Schmetter-
ling, Spinne und Raupe - auf die 
Blätter. 
Man wirft beide Würfel: Der 
Krabbelkäfer-Würfel zeigt die 
Art des Käfers an, die man in die-
sem Zug nehmen darf. Der Blät-
terwürfel gibt an, von welchem 
Blatt man diesen Käfer nehmen 
darf. Liegt auf dem gewürfel-
ten Blatt ein Plättchen mit dem 

gesuchten Käfer, darf man es in 
den eigenen Garten legen, gibt 
es sogar mehrere davon, darf 
man alle nehmen. Dann nimmt 
man gleich viele Käfer wie man 
vom Blatt genommen hat aus 
dem Vorrat und legt sie auf das 
Blatt. Gibt es auf dem Blatt kei-
nen passenden Käfer, geht man 
leer aus und der Nachbar ist 
dran. 
Wer so als erster sieben Krabbel-
käfer für seinen Garten gesam-
melt hat, gewinnt. Dabei ist es 
völlig gleichgültig, welche Käfer 
oder wie viele Käfer von einer 
Sorte man in seinem Garten hat, 
es müssen nur sieben sein.
Entzückend und wunderschön 
ist das erste, was mir zu diesem 
Spiel einfällt, es ist ausgespro-
chen liebevoll ausgestattet und 
gezeichnet, jeder Garten ist 
verschieden, nicht zu reden von 
den Blättern. 
Der Mechanismus ist altersan-
gepasst reines Würfeln, aber so 
nebenbei lernt man die Form 
von sechs Baumblättern und 
merkt, dass auch Insekten schön 
sind, wenn man sie genau be-
trachtet.  þ
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Im Museum wurde trotz vieler 
Besucher das berühmteste Bild 
der Ausstellung gestohlen. Die 
Spieler sollen einen der Besu-
cher als Täter ermitteln. 92 Karten 
bestehen aus 8 Karten Hinweis, 
42 Karten Polizei und 42 Karten 
Zeuge. 
Auf einem Blatt „Museum“ mit 
6x6 Raster zeichnet der Start-
spieler den Museumsraum ein: 
Gänge West-Ost oder Nord-Süd 

verbinden, beginnen und enden 
mit einer Geraden und biegen im 
rechten Winkel ab, zwischen zwei 
Kurven muss immer ein gerades 
Gangstück liegen. Besucher 
werden orthogonal neben jedes 
Gangfeld eingezeichnet, Statuen 
danach orthogonal benachbart 
zu jedem Besucher und Gemälde 
orthogonal neben jede Statue, 
bis das Raser völlig gefüllt ist. Da-
her stehen Gemälde und Statuen 

nie neben einem Gangfeld und 
nie ein Besucher neben einem 
Gemälde. 
Dann trägt er im Blatt „Spurensi-
cherung“ das Startfeld und eine 
Spurenfolge ein, dieses Blatt liegt 
für alle sichtbar aus. 
Die Mitspieler rekonstruieren den 
Raum durch Zeugenbefragung: 
Man spielt eine Polizei- und eine 
Zeugenkarte für die Feldkoordi-
naten und bekommt vom Start-
spieler die passende Hinweis-
karte gezeigt. Zweimal im Spiel 
kann man auf eine Information 
eines anderen Spielers zugrei-
fen. Kennt man den Inhalt aller 
Felder, ergibt die Spurenfolge 
den Täter. Wer ihn am schnellsten 
ermittelt, gewinnt das Spiel, oder 
man gewinnt, wenn jeder einmal 
Startspieler war, mit den meisten 
gewonnenen Runden.
Logik pur, und vom Spielmecha-
nismus her sehr einfach - eine 
gelungene und ansprechende 
Kombination, bei der es nur da-
rauf ankommt, schnellstmöglich 
den Verlauf des Gangs zu ermit-
teln, dann kann man aus den Re-
geln für die Raumgestaltung den 
Täter schnell ermitteln. þ
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Als reiche Kaufleute unterstüt-
zen die Spieler Talente um damit 
mehr Ruhm für sich zu gewin-
nen. 
Im Spiel sind 17 Charakter-Karten 
und 7 Ruhmkarten, je nach Spie-
leranzahl werden 5 bis 7 Ruhm-
karten gemischt und verdeckt 
gestapelt; die Charakterkarten 
werden gleichmäßig an alle Spie-
ler verteilt - überzählige gehen 
aus dem Spiel - und jeder nimmt 

einen Mentor-Würfel.
Eine Spielrunde besteht aus Vor-
bereitung, Aktion wählen, Ruhm 
und Leistung verdienen, Charak-
ter wählen: Eine Ruhm-Karte wird 
aufgedeckt, sie legt die Regel für 
die Runde fest. Für die Aktion 
spielt man entweder offen einen 
Charakter aus und kann ihn - ein-
mal im Spiel - mit dem Mentor-
Würfel schützen, oder man passt. 
Wer einen Charakter spielte, ge-

winnt je nach Einflusswerten der 
Charaktere und Trumpfmarkern 
auf der Ruhmkarte den Stich und 
wird neuer Startspieler. 
Außerdem bekommt man die 
Ruhm-Karte sowie einen Leis-
tungsmarker der Charakterfarbe. 
Dann bekommen alle anderen, 
die einen Charakter spielten, 
einen Leistungswürfel laut eige-
nem, gespieltem Charakter und 
einen laut Charakter des Nach-
barn. 
Wer seinen Charakter beschützte, 
bekommt ihn als Protegé; dann 
nehmen alle, die gepasst haben, 
einen ausliegenden ungeschütz-
ten Charakter oder einen Leis-
tungswürfel. Nach 5-7 solcher 
Runden kassiert man Siegpunkte 
von Ruhmkarten, Protegés und 
Spezialfähigkeiten sowie Leistun-
gen, jede verbliebene Handkarte 
bringt 10 Punkte Abzug.
Ein kleines Juwel im Verbor-
genen, so wie viele Spiele von 
Japon in den letzten Jahren - 
toll, was man aus höchstens 16 
Karten herausholen kann - jede 
Menge Interaktion und Spieltiefe 
mit dem Dilemma spielen oder 
passen, schützen oder nicht? þ
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Piraten auf der Suche nach der 
ultimativen Beute, der Golde-
nen Ananas! Die Kartenteile sind 
überall in der Karibik verstreut 
und jeder Fundort birgt sein ei-
genes Abenteuer.
Man spielt in Runden und möch-
te der Erste sein, der in einer 
Runde seine Handkarten für ein 
Stück der Schatzkarte ablegen 
kann. Die Piratenkarten werden 
verdeckt als Zugstapel ausge-

legt, eine Karte wird als Aktions-
stapel aufgedeckt. Die Aben-
teuerkärtchen werden ebenfalls 
verdeckt gestapelt, zwei liegen 
offen aus und legen Regeln für 
die Runde fest. Es gibt 10 ver-
schiedene Piraten auf jeweils 
10 Karten, 9x auf einer Karte mit 
einem anderen Piraten und ein-
mal allein auf einer Doppel-Kar-
te. Man beginnt mit 7 oder 8 Kar-
ten und spielt reihum: Hat man 

den Piraten vom Aktionsstapel 
auf der Hand, legt man ihn auf 
den Aktionsstapel, wenn nicht, 
zieht man eine Karte; wenn 
nötig wird der Aktionsstapel 
gemischt. Hat man keine Karte 
mehr, gewinnt man die Runde 
und zieht zwei Abenteuerk-
ärtchen und legt eines zu den 
offenen - es gilt ab sofort auch, 
das andere nimmt man offen als 
Teil der Schatzkarte zu sich. Man 
kann Cruise Modus spielen und 
einfach Runden spielen, solan-
ge bis die Abenteuerkärtchen 
zu verwirrend werden; wer die 
meisten Abenteuerkärtchen hat, 
gewinnt das Spiel. Spielt man 
Adventure Modus, gewinnt man 
mit vier gewonnenen Abenteu-
erkärtchen, liegen sechs offen 
aus, wird eines abgeworfen, be-
vor ein neues dazukommt.
Ein echter Vaccarino - wieder 
ändert sich alles, diesmal pro 
Runde, ein bisschen Kartenglück 
braucht man aber zum optima-
len Nutzen der Abenteuer! Der 
Cruise Modus zum Kennenler-
nen der Abenteuer ist genial! 
Und das Adventure Modus 
auch!  þ
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Zehn Jahre nach Saboteur gibt 
es zum Legespiel mit Goldsuche-
Thema eine Fortsetzung. Die 
Goldsucher wollen den Schatz 
erreichen, die Saboteure dies 
verhindern, man sollte die Mit-
glieder der eigenen Gruppen 
unterstützen. Beide legen Wege-
karten aus oder spielen Aktions-
karten auf andere Mitspieler, die 
behindern oder reparieren kön-
nen. Die Karten müssen passend 

angelegt werden, ein Spieler mit 
Aktionskarte vor sich kann keine 
Wegekarte spielen. Ist der Schatz 
erreicht oder kann niemand pas-
send ausspielen, endet die Run-
de. An die Gewinner wird laut 
Regel Gold verteilt. Nach 3 Run-
den gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Gold.
Für Saboteur 2 braucht man aus 
dem Grundspiel die Wege- und 
Aktionskarten, dazu gibt es neue 

Zwerge: Blaue und Grüne Gold-
sucher, die miteinander konkur-
rieren, dazu kommen noch Chef, 
Profiteur und Geologen. Der Chef 
baut Wege für beide Teams und 
gewinnt immer mit, bekommt 
aber ein Gold weniger; der Pro-
fiteur gewinnt mit Goldsuchern 
oder Saboteuren und bekommt 
um zwei Gold weniger - und der 
Geologe gräbt auf eigene Rech-
nung und bekommt so viel Gold 
wie Kristalle auf Wegen sichtbar 
sind. Dazu kommen neue Wege-
karten wie Doppelkurve, Brücke 
oder Wege mit Kristall, Leiter oder 
Tür und an Aktionen sind zum 
Beispiel Diebstahl, Mützentausch, 
Inspektion oder Handkarten tau-
schen neu im Spiel.
Manchen Spielen kann die Zeit 
nichts anhaben, Saboteur ist mit 
dieser Erweiterung mindestens 
gleich gut wie das Grundspiel, 
wenn nicht besser, die Aktionen 
sind intensiver und weitreichen-
der, man kann die Rolle wech-
seln, etc. Allerdings sollte man 
Saboteur 2 in möglichst großer 
Runde spielen, damit die Riva-
lität der Fraktionen zum Tragen 
kommt. þ
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Scrabble Freestyle - Name und 
Verpackung lassen ungewöhn-
liches erwarten - wir finden 
eine Scrabble-Variante ohne 
Spielbrett. In der Packung findet 
man wie gewohnt Buchstaben-
Steine, aber auch diese Buchsta-
ben-Steine schauen anders aus, 
sie  sind rund und haben eine 
Kerbe, in die die Rundung eines 
anderen Steins passt. 
Alle Buchstaben werden ver-

deckt auf dem Tisch durchge-
mischt, man nimmt sich 54, 36 
oder 27 Chips und deckt sie-
ben davon auf! Der Erste legt 
sein Wort aus, Rundung eines 
Buchstaben-Steins an Kerbe 
des nächsten. Dann legen alle 
wie gewohnt Worte in korrekter 
Schreibweise, in beliebiger Rich-
tung und Leserichtung, auch mit 
Abbiegen im Wort! Allerdings 
muss ein Buchstabe des neuen 

Worts in einem schon gelegten 
Wort vorkommen, man darf 
nicht ein Wort verlängern - hat 
man die Buchstaben „z“, „e“, „h“ 
und n“, kann man nicht mit dem 
„e“ aus „mein“ „meine“ machen 
und an dieses „e“ dann „z, h und 
n“ anlegen, sondern man müss-
te das „e übrig lassen und „z“, „h“ 
und „n“ an das „e“ in „mein“ anle-
gen. Chips zweier Worte dürfen 
einander Rundung an Rundung 
berühren. Am Ende zieht man 
auf sieben offene Chips nach. 
Neu sind auch Aktionschips für 
Aussetzen, Umkehr der Zugrei-
henfolge oder Abgeben von 
Chips - diese Chips kann man 
am Ende eines regulären Spiel-
zugs anlegen, allerdings nur ei-
nen pro Zug. Deckt man „2 oder 
3 Chips abgeben auf, gibt man 
diese an einen oder mehrere be-
liebige Mitspieler ab und kann 
offene oder verdeckte Buchsta-
ben nehmen. Wer nicht legen 
kann, tauscht Buchstaben; wer 
den letzten ablegt, gewinnt. 
Scrabble Freestyle - Scrabble 
wow! Was für eine gelungene 
Variante. Und auch noch mit 
UNO-Elementen! þ

SCRABBLE FREESTYLE
WORTE IN ALLEN RICHTUNGEN

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Mattel 2013
www.mattel.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Kreuzwort, Worte legen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Witzige Verpackung * Tolle 
neue Regeln * Elemente 
aus UNO wie Spielrichtung 
ändern oder Aussetzen 
sind eingefügt!

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Scrabble

Andere Ausgaben:
Ausgaben in englischer, französischer 
und spanischer Sprache



ALLES GESPIELT u SEASONS / SUPER FANTASY

30 HEFT 463 / MÄRZ 2014 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Zauberer ermitteln im Turnier 
der 12 Jahreszeiten den Erzma-
gier. In drei Schwierigkeitsstufen 
spielt man mit vorgegebenen 
Kartensets. In Phase I wählen 
die Spieler aus neun Karten eine, 
geben acht weiter, wählen eine 
usw. Dann teilt man seine Karten 
in drei Sets mit drei Karten und 
nutzt sie in Phase II in je einem 
von drei Jahren: Man wirft alle 
Jahreszeitenwürfel und wählt 

einen; nutzt Würfelaktionen, 
beschwört und aktiviert Macht-
karten und nutzt Boni. Nach drei 
Jahren wertet man Prestige aus 
Kristallen und Machtkarten mi-
nus Machtkarten auf der Hand 
und genutzte Boni und gewinnt 
mit den meisten Punkten. 
Path of Destiny ist nach Enchan-
ted Kingdom die zweite Erwei-
terung zu Seasons, sie bringt 
neue Machtkarten, dazu Karten 

der Verwünschungen, Repliken-
Machtkarten, Würfel des Schick-
sals sowie Fallenmarker und Fes-
selungsmarker. Von den Karten 
der Verwünschungen wird zu 
Spielbeginn eine gezogen oder 
gewählt. Sie gilt für das gesamte 
Spiel und verändert dessen Re-
geln für alle Spieler, zwei dieser 
Karten erfordern die Benutzung 
des Würfels des Schicksals. Die-
ser Würfel und seine Aktionen 
ersetzen die Aktionen des Jah-
reszeitenwürfels und man be-
kommt Schicksalspunkte. Wer 
davon bei Spielende die meis-
ten hat, bekommt einen Bonus 
von 20 Prestigepunkten. Sechs 
neue Fähigkeitsmarker können 
einmal im Spiel genutzt werden, 
ihr Gebrauch bringt oder kostet 
Prestigepunkte. 
Eine stimmige Ergänzung, bei 
der wieder die Illustrationen ein 
ausgesprochener Blickfang sind. 
Seasons wird interessant fortge-
setzt, die neue Erweiterung fügt 
sich nahtlos in Grundspiel und 
Kombination mit Enchanted 
Kingdom, und bringt allen ein 
Spielerlebnis, das Freude macht. 
þ
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Abenteurer in den Dungeons - 
eine Neuauflage des bewährten 
Themas, leicht, eher schnell und 
witzig, und in mehreren Spielm-
odi. 
Die Abenteurer wählen sich eine 
Mission aus dem Missions-Buch, 
sie sind dort nach Schwierig-
keitsgrad angeordnet, das Missi-
onsziel gilt jeweils für alle Spieler. 
Jede Mission besteht aus einer 
unterschiedlichen Anzahl Run-

den, die in die Helden-Phase und 
die Monster-Phase aufgeteilt 
sind. Wird das Missionsziel inner-
halb der für die Mission vorgese-
henen Anzahl Runden erreicht, 
gewinnen alle gemeinsam. In 
der Heldenphase besprechen 
sich die Helden, wer wann sei-
nen Zug macht und haben dafür 
jeweils sechs Aktionswürfel um 
Bewegung, Tür öffnen, Fass zer-
schlagen, Kiste aufbrechen, An-

griff, Verteidigung, Erholen und 
Falle entschärfen zu aktivieren. 
Die Monster-Phase besteht aus 
Aufwachphase, Verstärkung, Be-
wegung und Angriff und Abräu-
men von Markern. 
Dazu kommen noch Spezialkräf-
te für die Helden laut eigenem 
Brett - sie müssen aktiviert wer-
den - und die Zaubergegenstän-
de, die man in den Kisten findet, 
jeder Held kann zwei davon 
mittragen und dazu ein Rüs-
tungsteil tragen. Vom Kleinzeug 
aus den Fässern kann man auch 
zwei Stück im eigenen Rucksack 
unterbringen.
In Arena Szenarien können die 
Spieler auch gegeneinander an-
treten.
Ein neues Mitglied der internati-
onalen „Dungeons sind in“ Com-
munity, diesmal geht es wieder 
Helden gegen Monster, man 
nutzt was man hat und kann, 
und hofft das nötige Quäntchen 
Glück. Nichts außergewöhnli-
ches aber nett, witzige Zeich-
nungen, witzige Texte, manch-
mal bemüht witzig, sozusagen 
Business as usual für Helden und 
Monster gleichermaßen. þ

SUPER FANTASY
UGLY SNOUTS ASSAULT
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Fantasy, Abenteuer, 
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Version: en
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Kommentar: 
Witzige Zeichnungen * 
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Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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ALLES GESPIELTtTURBO KRATZ DIE KURVE! / TWO CROWNS

Turbo ist eine Schnecke, die 
wundersamer Weise Superkräfte 
bekommt um superschnell zu 
sein. Heute fährt er mit Freunden 
ein Privatrennen. 
Die Rennstrecke wird ausgelegt, 
jeder Spieler bekommt eine 
Rennschnecke und eine Turbo-
münze. Man würfelt und zieht 
seine Rennschnecke vorwärts. 
Zeigt der Würfel nichts, hat man 
eine Panne und bleibst stehen. 

Endet der Zug auf einem Son-
derfeld Nitro, bekommt man 
zusätzlichen Schub und darf 
nochmals würfeln. Endet die 
Bewegung allerdings auf einer 
Ölpfütze, ist die Schnecke ausge-
rutscht und muss nächste Runde 
aussetzen. Müsste man seinen 
Zug auf einem mit einer anderen 
Schnecke besetzten Feld been-
den, überholt man die Schnecke 
bis zum nächsten freien Feld.

Weiters kann die Schnecke noch 
auf den Wettfeldern Grün oder 
Orange landen: Landet man auf 
Grün und besitzt keine Mün-
ze oder möchte nicht wetten, 
bleibt man einfach stehen. Hat 
man aber eine Münze, kann man 
auf den eigenen Sieg wetten 
und zwei Extra-Münzen gewin-
nen. Um zu wetten legt man 
eine Münze in das Pokalfeld, 
gibt zwei aus dem Vorrat dazu 
und nimmt sich das Wettkärt-
chen. Auf Orange kann man eine 
Münze gewinnen, man legt eine 
eigene und eine aus dem Vorrat 
auf das orange Feld beim Pokal. 
Hat jemand schon Grün gewet-
tet, kann niemand mehr wetten! 
Wer das Ziel erreicht, gewinnt 
und bekommt die Siegermünze, 
Wetten werden ausbezahlt. Hat 
jemand acht oder mehr Münzen, 
gewinnt er das Rennen!
Klein, fein, mit Lizenz und auch 
noch mit etwas Taktik durch die 
Wetten - viel mehr kann man 
von einem Kinderspiel nicht ver-
langen! Natürlich ist es in erster 
Linie glücksabhängig, aber ge-
nau das vermittelt Rennatmo-
sphäre! þ

TURBO KRATZ DIE KURVE!
DAS RENNSPIEL
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Autorennen, Lizenz
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Lizenzthema * Sehr nette 
Mechanismen * Wetten 
ermöglichen schon ein 
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Regeln vermitteln Rennat-
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Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Mit dem Spiel haben sich an-
geblich mittelalterliche Schloss-
herren im Winter die Zeit bis 
zum nächsten Belagerungsfeld-
zug vertrieben. 
Jeder Spieler hat sein Deck und 
jeder zieht 7 Karten. Die beiden 
Würfel, sie repräsentieren die 
Burgen der Spieler, werden auf 
20 gedreht.
Als aktiver Spieler ist man An-
greifer und spielt verdeckt bis zu 

vier Karten aus, der Verteidiger 
ebenfalls. Dann wird aufgedeckt 
und es gewinnt, wer die meisten 
Angriffspunkte ausgelegt hat. 
Die Angriffskarten des Verlierers 
gehen auf dessen Abwurfstapel. 
Gewinnt der Angreifer, erleidet 
die gegnerische Burg Schaden 
in Höhe der Punktedifferenz; 
Ritter des Angreifers gehen zur 
Ruhe, man nimmt sie erst am 
Ende des nächsten Zuges wie-

der auf, sie zählen aber zum 
Handkartenlimit! 
Anstatt anzugreifen kann man 
Karten nachziehen. Spezialkar-
ten können von Angreifer und 
Verteidiger genutzt werden, 
kosten Gold aus der Hand und 
man muss Untertan (2 Gold), 
Bischof (3) und Katapult (4) 
zusammen mit mindestens ei-
nem Ritter spielen - Untertan 
verdoppelt den Wert der Ritter, 
Katapult verursacht 10 Schaden 
an der Burg, für den Bischof be-
kommt man den stärksten Rit-
ter aus der gegnerischen Hand 
und Feint entfernt den stärksten 
gegnerischen Ritter und schickt 
die anderen zur Ruhe. 
Einmal im Spiel kann ein und 
nur ein Spieler die Burg würfeln 
- das neue Resultat gilt. Ist eine 
Burg auf 0, hat dieser Spieler 
verloren.
Nun, ein Standard-Thema mit 
Standard-Mechanismen, eher 
glückslastig, mit Stärkevergleich 
von Karten, der Reiz liegt im 
Preis und Einsatz der Sonderkar-
ten, man hat nur 10 Gold, denn 
der Ablagestapel wird nicht 
zum neuen Zugstapel! þ

TWO CROWNS
MITTELALTERLICHE BELAGERUNG
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Karten, Mann gegen Mann
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en nl
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Kommentar: 
Standard-Thema und 
-Mechanismen * Gold 
für Spezialkarten ist sehr 
knapp * Regeln in einigen 
Punkten nicht ganz klar * 
Eher glücksabhängig

Vergleichbar:
Zwei-Personen Kartenspiele mit 
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Typisch Deutsch?! - eine Hom-
mage an den Kult-Comedian 
Kaya Yanar in Form eines Par-
ty- und Quizspiels um Punkte. 
Das Spiel wird mit Länderkar-
ten, Länderplättchen und Bo-
nusplättchen entsprechend 
vorbereitet, die Spieler erhalten 
Länderkarten, die sie vorerst 
verdeckt ablegen. Man würfelt 
und zieht die Straßen entlang 
höchstens so viele Schritte, d.h. 

Städte weiter, um ein Bundes-
land zu erreichen, von dem man 
eine Länderkarte hat. Schafft 
man das nicht, nimmt man 
sich eine verdeckte Länderkar-
te. Erreicht man ein passendes 
Bundesland, sucht man sich zu 
Beginn eine Aufgabe aus, später 
im Spiel entscheidet der Stand-
ort auf der Punkteleiste, was 
man tun muss. Aufgaben sind 
Länderfrage, Dialektfrage oder 

Aktionsaufgaben wie Zeichnen, 
Pantomime, Erklären oder auch 
Aufzählen oder Zungenbrecher. 
Für Länder- und Dialektfragen 
bekommt man seine Karte im-
mer vom Nachbarn vorgele-
sen, die anderen Spieler - mit 
Ausnahme des Fragestellers 
natürlich - dürfen mit raten, alle 
antworten mithilfe ihrer Ant-
wortplättchen. 
Unabhängig von einer richtigen 
Antwort nimmt man immer 
eine verdeckte Länderkarte aus 
der Auslage. Eine Ereigniskarte 
wird bei Erreichen des entspre-
chenden Bundeslands ausge-
führt. Eine richtige Antwort 
bringt 4 Punkte und ein Län-
derplättchen für Boni für den 
aktiven Spieler, 2 Punkte für die 
anderen Spieler. Wer als erster 
40 Punkte sammelt, gewinnt.
Eigentlich Standard, der Reiz 
liegt einfach im Fragenmix, der 
sich ausschließlich auf deut-
sche Fakten bezieht, und darin, 
herauszufinden, was man über 
Deutschland, seine Eigenhei-
ten und Fakten von Bayern bis 
Schleswig-Holstein weiß! Wer 
oder was ist Wilhelma? þ

TYPISCH DEUTSCH?!
DAS KAYA SPIEL
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Party, Quiz
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
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Kommentar: 
Kaya Yanar und seine 
Charaktere sind nur 
Randfiguren * Interessante 
Fragenauswahl * Detail-
liertes Deutschlandwissen 
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Standard-Mechanismen

Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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Die kleinen Affen turnen im 
Dschungel auf den Lianen he-
rum und suchen passende 
Enden. 40 Affenkarten in vier 
Farben und 12 Aktionskarten 
werden gemischt und gesta-
pelt, jeder bekommt sieben Kar-
ten. Dann legt man das Ausmaß 
des Dschungels fest, denn eine 
Karte darf nur gespielt werden, 
wenn sie vollständig innerhalb 
des Dschungels, also der Spiel-

fläche, abgelegt werden kann. 
Als Start wird die oberste Karte 
vom Stapel gezogen und in die 
Mitte des Dschungels gelegt. 
Der aktive Spieler legt entwe-
der eine Affenkarte oder eine 
Aktionskarte an ein Lianenen-
de an. Auf Affenkarten müssen 
die Affen gleiche Farbe haben 
und die Karten werden lange 
an lange oder kurze an kurze 
Seite angelegt, die Affen dürfen 

dabei aber auch Kopf stehen. Es 
muss immer so gelegt werden, 
dass keine Sackgasse entsteht 
und dass der Nächste eine Karte 
vollständig anlegen kann.
Aktionskarten bringen Rich-
tungswechsel, Farbwechsel 
oder einen Joker, für den man 
nach Wahl Farbe oder Richtung 
mit der nächsten Karte ändern 
kann. Der Nächste muss eine 
passende Karte oder eine wei-
tere Aktionskarte anlegen. Wer 
nicht anlegen kann, zieht eine 
Karte und legt sie an, wenn sie 
passt. Bei Bedarf wird die Ausla-
ge bis auf die letzte Karte abge-
räumt, sie wird in die Tischmitte 
gelegt - eine Aktionskarte wird 
durch die entsprechende Affen-
karte ersetzt - und neu als Nach-
ziehstapel gemischt. Wer seine 
letzte Karte anlegt, gewinnt.
Bekanntes gelungen neu ver-
packt - die Äffchen bewegen 
sich in Mau Mau-Manier durch 
den Dschungel und alle haben 
Spaß! Das Abräumen der Aus-
lage kann die Situation völlig 
verändern und Ablegen bisher 
unbrauchbarer Karten ermögli-
chen! þ

VIVA GORILLA
AFFEN AN LIANEN
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Karten anlegen
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Kommentar: 
Süße Grafik * Bekann-
tes Prinzip gelungen 
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Zeichnungen * Auch gut 
als Familienspiel

Vergleichbar:
UNO oder Mau Mau für die Lege-
regeln
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ALLES GESPIELTtWELT DER SPIELE / WO VERSTECKT SICH DAS GESPENST?

Endlich ist sie da, „unsere“ Aus-
gabe in der erfolgreichen Rei-
he der „Welt … „ Quizspiele, wir 
haben viel gelernt über Autos, 
Weine, Filme und Bücher und 
nun erfahren wir, was wir über 
Spiele schon wissen und noch 
lernen können.
Die Tipptafeln werden in auf-
steigender Reihenfolge um den 
Spielplan ausgelegt, und jeder 
Spieler bekommt eine Spielfigur 

und drei Tipp-Chips. Die Spieler 
entscheiden gemeinsam über 
die Anzahl der Fragen und da-
mit über die Spieldauer. 
Eine Frage wird vorgelesen, zu 
jeder Frage gibt es vier Antwor-
ten; die Anzahl der richtigen 
Antworten variiert von Frage zu 
Frage und kann zwischen eins 
und drei liegen. 
Nach dem Vorlesen von Frage 
und allen Antworten für einen 

Überblick wird jede Antwort 
einzeln nochmals vorgelesen 
und man setzt, wenn man die 
Antwort für richtig hält, seinen 
Chip auf die entsprechende 
Tipp-Tafel. So wird jede Antwort 
einzeln abgehandelt, man kann 
natürlich auf mehrere Antwor-
ten setzen. Sind alle Tipps auf 
alle Antworten abgegeben, 
wird ausgewertet. Wer auch nur 
einmal falsch tippte, nimmt alle 
Chips zurück. Wer bei allen Tipps 
richtig lag, zieht so viele Felder 
weiter wie er Tipps abgegeben 
hat. 
Auch in dieser Ausgabe funkti-
oniert der Mechanismus unge-
wöhnlich gut, die Möglichkeit 
mehrerer Tipps verführt zum 
Risiko, aber – bin ich sicher, dass 
Schwarz eine Farbe in Siedler 
ist? - ich will den Punkt für Oran-
ge nicht verlieren, da bin ich 
sicher, also lieber doch nicht set-
zen? Oder? Wenigstens gibt es 
keine Strafe für falsche Antwor-
ten, außer der nicht weiterzie-
hen zu können und der Blama-
ge bei „unserem“ Thema. Wissen 
Sie, welches Spiel der kleine Ro-
boter in WALL-E findet?  þ

WELT DER SPIELE
DAS QUIZ FÜR SPIELEFREUNDE
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Quiz, Spiele
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
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Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Stimmige Ausstattung * 
Gut funktionierender Me-
chanismus * Attraktive Aus-
wahl an Fragen * Spannend 
für Experten, informativ für 
Spielefreunde

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

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Gespenster als nette, liebevolle 
Spielgefährten anstatt als Kin-
derschreck. Auf 32 Spielkarten 
gibt es jeweils vier Gegenstände 
und vier Gespenster in den Far-
ben grün, rot, gelb und blau. Mit 
diesen Karten kann man zwei 
Varianten spielen.
Die 32 Karten werden gemischt 
und auf dem Tisch verdeckt aus-
gelegt. Eine Karte wird als Start-
karte und Vorgabe aufgedeckt 

und der aktive Spieler muss eine 
gleichfarbige Karte aufdecken. 
Gelingt das nicht, nimmt man 
die aufgedeckte Karte auf die 
Hand und sucht weiter, bis man 
eine passende Karte gefunden 
hat. 
Eine solche passende Karte legt 
man auf die aufgedeckte Start-
karte und legt dann als neue 
Vorgabe eine beliebige Karte 
aus der Hand offen darauf ab. 

Der nächste Spieler muss nun 
eine Karte der neuen Farbe fin-
den. Gibt es auf dem Tisch kei-
ne Karten mehr, wird mit den 
Handkarten weitergespielt und 
passend abgelegt. Wer als Erster 
keine Karten auf der Hand hat, 
gewinnt.
In der etwas schwierigeren Va-
riante muss nicht nur die Farbe 
passen, sondern die Bilder müs-
sen einander ergänzen: Ist die 
erste Karte ein rotes Gespenst, 
muss man ein rotes Versteck 
finden und - umgekehrt - soll-
te die erste Karte ein Versteck, 
also einen Gegenstand zeigen, 
muss man ein gleichfarbiges 
Gespenst finden, dass sich dort 
verstecken kann. 
Wie alle Spiele des Verlags aus 
Litauen ist auch „Wo versteckt 
sich das Gespenst?“ ein sehr ein-
faches Spiel mit einem kleinen 
Extra, in diesem Fall der Kom-
bination von Memo und Karten 
ablegen - je besser das Gedächt-
nis, desto weniger Karten muss 
man in der Endphase loswerden 
- ein gelungenes Lernspiel für 
Farben und Gedächtnis, vor al-
lem für Kleinkinder. þ

WO VERSTECKT SICH DAS GESPENST?
HINTER DEN GELBEN VORHÄNGEN?
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Version: multi
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Kommentar: 
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Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Nach all den Varianten, die es von diesem Spiele-Klassiker schon 
gab, kehrt Activity zurück zum Original! Diese Ausgabe bietet 
mehr als 2500 neue Begriffe und eine neue Spielregel, die durch 
taktische Feinheiten das Spiel noch spannender macht: Hat 
eine Mannschaft eine Aufgabe gelöst und zieht auf ein schon 
von einer anderen Figur besetztes Feld, wird diese Figur zurück-
gesetzt. Damit kann man durch Wahl des Kartenwertes gezielt 
versuchen, den Gegner zu schlagen. Gelangt eine Figur durch 
Zurückziehen auf ein besetztes Feld, dürfen 2 Figuren auf einem 
Feld stehen.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

ACTIVITY ORIGINAL

Autoren: Paul Catty, Ernst Führer
Verlag: Piatnik

Merk- und Sammelspiel für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

Auf 36 Bildkärtchen sind in Serien von jeweils vier Kärtchen Din-
ge und Tiere abgebildet, die der Bauer braucht oder zu einem 
Bauernhof gehören: Grund und Boden, Anhänger, Fahrzeuge, 
Mist und Dünger, Nutztiere, Haustiere, Geflügel, Gebäude und 
Erzeugnisse wie Kartoffeln oder Obst. Man sammelt Quartette, 
entscheidet sich für zwei Kategorien und deckt reihum immer 
zwei Karten auf. Wer zuerst beide Quartette besitzt, gewinnt. 
Oder man spielt ein Wissensspiel - ein lesekundiger Spielleiter 
nennt eine Karte, die Spieler suchen die Karte in der Auslage 
und bekommen die Karte, wenn sie die richtige finden. Wer fünf 
Karten hat gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ALLES WAS DER BAUER BRAUCHT

Autor: Michael Rüttinger
Verlag: Noris Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Raupe frisst sich durch Obst, Gemüse und anderes bis ganz 
nach oben. Auf den Holzstein kommt das Blattkärtchen, die 
Futterkärtchen liegen verteilt darum. Wer dran ist, wählt ein 
Futterkärtchen und legt es so auf die Blattkärtchen bzw. das 
jeweils oberste Kärtchen, dass der Kopf der kleinen Raupe im 
Loch des neuen Kärtchens sichtbar ist, das Kärtchen kann nach 
Belieben gedreht werden. Kippt der Turm, bekommen alle außer 
dem, der den Turm kippte, einen Schmetterlingschip. Wer fünf 
Schmetterlingschips gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

DIE KLEINE RAUPE NIMMERSATT 1-2-3 STAPELEI

Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Schmidt Spiele

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Pinguine sind aus dem New Yorker Zoo entflohen, doch 
überall hängen ihre Bilder aus - daher müssen sie so schnell wie 
möglich die Bilder einsammeln um ihre Mission zu retten. Alle 
Karten liegen wild gehäuft verdeckt aus - alle decken gleich-
zeitig und schnellstens Karten auf und entscheiden ob sie es 
behalten oder zurücklegen. Auf zwei Fotos im Stapel darf nie 
derselbe Pinguin oder dieselbe Hintergrundfarbe zu sehen sein. 
Sind alle Fotos genommen oder niemand will nehmen, wird 
überprüft - wer die längste fehlerfreie Reihe hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DIE PINGUINE AUS MADAGASCAR AUF UND DAVON!

Autor: Matthias Prinz
Verlag: Kosmos

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele:48 Karten = 24 
Paare zeigen Dinosaurier, wunderschön gezeichnet, immer 
vor einer Naturkulisse. Man spielt nach den Standard- Regeln: 
Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar 
gefunden, behält man es und deckt noch einmal zwei Karten 
auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug und man 
legt beide Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an 
der Reihe. Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man 
mit den meisten Paaren. 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

DINO MEMO

 
Verlag: ASS Altenburger

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36 
Paare zeigen Motive zur neuen Disney Lizenz Sofia, mit Cha-
rakteren aus dem Themenbereich Disney Princess. Sofia wird 
Prinzessin, als ihre Mutter König Roland II heiratet. Man spielt 
nach den Standard- Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. 
Hat man damit ein Paar gefunden, behält man es und deckt 
noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten 
auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück 
und der nächste Spieler ist an der Reihe. Sind alle Paare gefun-
den und vergeben, gewinnt man mit den meisten Paaren. 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

DISNEY SOFIA MEMORY

 
Verlag: Ravensburger

Erzählspiel-Variante von Maumau für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Start- und Zielkarte liegen aus, die Startkarte offen; der Startspie-
ler erfindet einen Satz als Start der Geschichte. Hat der Nächste 
eine Karte mit dem gleichen Motiv oder der gleichen Farbe wie 
Startkarte oder vorherige Karte, erzählt er mit einem Satz die 
Geschichte weiter, das Motiv auf der Karte muss enthalten sein. 
Wenn nicht, zieht man eine Karte. Die Karten Hexe, Hexenhaus 
und Krone, Farbenfee und Zaubertrank haben Sonderfunkti-
onen analog zu den Funktionen in Mau Mau. Wer eine Karte 
spielt, erzählt immer die Geschichte weiter. Wer die letzte Karte 
legt, deckt die Zielkarte auf, beendet die Geschichte und ge-
winnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

RATZ FATZ FANTASY MAU MAU

Autor: Hajo Bücken
Verlag: Haba

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 Star Wars Episode III Die Rache der 
Sith
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

TOP TRUMPS STAR WARS EPISODE III

 
Verlag: Winning Moves

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Ein Wimmelbild zum Thema Baustelle liegt aus, jeder setzt 
seinen Bauarbeiter auf den Schachtelrand mit der Farbe von 
Helm und Hemd, Entdeckerchips liegen aus. Jedes Feld im 
Wimmelbild ist durch Koordinaten mit Gegenständen markiert. 
2 Tippkarten mit solchen Gegenständen werden aufgedeckt, 
alle schauen auf den damit bestimmten Feldern nach und 
suchen dann unter den Chips nach Gegenständen, die in diesen 
Feldern zu sehen sind. Wer etwas findet legt den Chips ab, die 
anderen müssen aufhören zu suchen - ist es richtig zieht man 
den Bauarbeiter weiter. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WAS IST WAS JUNIOR BAUSTELLE

Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Kosmos

NEU EINGETROFFEN u DIE NEUESTEN SPIELE IM ÜBERBLICK

34
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



Foto: Christian Huber
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