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Festival International des Jeux in 
Cannes

Frühmorgens an der Croisette in 
Cannes, nach einer langen Nachtfahrt 
quer durch Italien, vom Glamour der 
Filmfestspiele ist nichts zu sehen, die 
ersten Aussteller bringen ihre Sachen in 
die Halle, und es gibt auch schon jemand 
im Organisationsbüro, der uns weiterhilft. 
Wir bekommen alle Informationen, den 
Namen unseres Hotels und kommen 
um 13:30 wieder, zum Beginn der 
Veranstaltung. Trotz Wochentag warten 
schon Besucher auf den Einlass, und die 
Hallen im Untergeschoß des Palais du 
Festival sind bald gut gefüllt. 
Für uns eine große Überraschung sind 
die riesigen Flächen, die in anderen 
Bereichen des Hauses für Turniere zu 
den Spieleklassikern wie Schach, Dame, 
Oware/Mancala und anderen reserviert 
sind. Faszinierend für uns, das in Frankreich 
sehr viele Spiele als Familienspiele 
angeboten werden, die dem Genre 

abstraktes Denkspiel zuzuordnen sind, 
bestes Beispiel und bei uns bekannt: die 
Spiele von Gigamic.
Große Flächen sind auch für Manga, 
Rollenspiel und auch Computerspiele 
reserviert, allerdings am Rand des 
Ausstellungsbereiches, im Zentrum des 
Geschehens stehen die Brettspiele. Viele 
Verlage der Szene sind da, wie Asmodee, 
Hazgaard, Libellud, Ludically, iello als 
Vertrieb, auch Hasbro ist da, Lego und 
Playmobil bieten große Spielflächen an.
Wir haben viele Neuheiten gefunden, 
auch vieles das schon älter ist, aber 

bei uns kaum bekannt, viel Bekanntes 
in französischen Ausgaben, manches 
wunderschön präsentiert, so zum Beispiel 
Ghost Stories als 3D-Modell! 
Es war ein interessanter Querschnitt 
durch die französische Kleinverlags- und 
Autorenszene, daher erwähnen wir hier 
auch Spiele, die keine Neuheiten 2010 
sind.
Eine freudige Überraschung gibt es am 
Stand von Libellud, eine Promokarte 
zu Dixit, exklusiv für Cannes. Und wir 
durften schon einen Blick auf Grimm 
werfen, die Neuerscheinung 2010 für 3-8 
Spieler ab 8 Jahren, ein Spieler ist Grimm, 

der Erzähler, die anderen Spieler sind 
einer von 12 Charakteren. 20 große Karten 
geben den Beginn der Geschichte vor, pro 
Kapitel muss ein Objekt in die Geschichte 
eingebunden werden.
Einen bisher nur aus Ankündigungen 
bekannten Verlag lernen wir auch kennen, 
Krok Nik Douil zeigt Mâamut und Le 
marché de Samarkand, Mâamut durfte 

SPIELEFRÜHLING IN FRANKREICH UND ITALIEN

Ein Rundgang von Dagmar de Cassan, mit Beiträgen und Fotos von Monika Dillingerova und Andreas 
Gabler. As d’Or in Cannes, seit Jahren ein fixer Begriff, und immer wieder ein Hinweis darauf, dass dieses 
oder jenes Spiel in Cannes oder in Modena vorgestellt werden wird – heuer wollten wir dabei sein!
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ich mitnehmen, da es schon deutsche 
Regeln gibt. Für Samarkand werden sie 
bis Essen vorliegen. Noch angekündigt 
sind Régents von Joel Boutteville und 
Froutch la fée von Delphine Lemonnier 
für den Herbst sowie Massilia von Alain 
Epron für das Frühjahr 2011.
Bei Ludonaute gab es Offrandes von 
Cédric Lefebvre zu sehen, es thematisiert 
den Krieg zwischen Athen und Sparta in 

optisch traumhaft schöner Ausführung 
mit Illustrationen von Pieró. 
Ediciones Rotura zeigte 1936 Guerra 
Civil von Arturo Garcia mit 252 Karten 
simuliert es den Spanischen Bürgerkrieg, 

es gibt exakt 1936 Kopien des Spiels, es 
schon 2006 erschienen. 
Valoremis ist eine Agentur, die 
maßgeschneiderte Spielelösungen liefert, 
am bekanntesten ist 8ème dimension, ein 
Kommunikationsspiel für Teenager, dazu 
wurde neben Ausschnitten aus dem 
Programm als Neuheit 8ème dimension 

1ere extension präsentiert. 
BandiPunto aus dem gleichnamigen 

Verlag ist ein Würfelspiel mit 
Gangsterthema, man sammelt 
Fünfersätze. Marc Games hatte World 
Passport mitgebracht, eine Reise rund um 
die Welt, die Mechanismen ähneln denen 

aller anderen bekannten Reisespiele. 
Rallyman ist ein Autorennspiel mit 
modularem Spielplan, Straßenzustand, 

Reifen, von der Straße abkommen, 
alle Geschehnisse eine Rallye werden 
simuliert.
Der Großhändler iello publiziert auch 
französische Ausgaben von Spielen, die 
im Original anderswo erschienen sind, so 
sind zum Beispiel für 2010 Glory to Rome 
und Biblios angekündigt. 
Ledroitdeperdre präsentierte Question 
de Merde von Franz LeJeune und Fabian 
Dunne, ein Frage- und Antwortspiel 

mit 300 Fragen in 6 Kategorien mit vier 
Spielregeln unter dem Motto „Das Spiel, 
das dort anfängt, wo die Intelligenz 
aufhört“.
Der Kleinverlag Paka-id zeigte Prototypen 
und fertige Spiele, Kipoud thematisiert 
Wald schlägern versus Umweltschutz, 
Frappe ou tremble für 2-8 Spieler ab 5 
Jahren macht die Spieler zu Urzeitkriegern 
im Kampf gegen monströse Kreaturen. 

Neuheiten sind Volkipeu für Spieler ab 
7 Jahren, ein Kartenspiel um Räuber und 
Beute, sowie Micy ‚n‘ trap, ein Spiel um 
Katzen und Mäuse. Micy ‚n‘ Trap fiel uns 

auch deswegen auf, weil es in derselben 
eleganten Verpackung gezeigt wurde 
wie die Spiele von Jean-Luc Chevalier im 
Verlag 3JM-Edition, einer Plexiglasdose 
mit Griff. Le Mot le plus court ist ein 
Würfelspiel, man soll das kürzeste Wort 

finden, Objectiv Zero ist ein Würfelspiel 
um Rechenoperationen, es soll ein 
Ergebnis gleich oder möglichst nahe Null 
herauskommen. 
Ganz neu ist Zoe Yateka Creations als 
Verlag, gezeigt wurde Szin, das im Mai 
erscheinen soll, ein Setz- und Denkspiel 

für die Familie, und La Course Farfelue 
des souris des champs, ein Laufspiel für 
Kinder.
Natürlich durfte ein Vierer-Schach nicht 
fehlen, La Nicoise, gespielt auf einem 
Brett mit 152 Feldern, König und Dame 
stehen in der letzten Reihe, davor die 
Läufer, davor die Springer, flankiert von 
den Türmen, davor 6 Bauern und vor 
diesen noch 2 Bauern in der Mitte der 
Sechser-Bauern-Reihe.
Numero 10 war ein sehr attraktives 
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Fußballspiel, tatsächlich mit 11 Figuren 
und einem Ball auf einem Brett mit 
Schachbrettmuster. Crise-Crash von 
Franck Moutot und Audrey Cassard 
ist ebenfalls eine Neuheit 2010, die 

Ende März erscheinen soll, 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren sollen möglichst viel Geld 
verdienen. 
Richesses du monde von Worldminds 
ist ein Brettspiel, das seit 30 Jahren 
existiert, und 2010 mit neuem Design neu 

aufgelegt wurde, es wurde aktualisiert 
und mit 3D-Effekten ausgestattet, es 
existiert auch in einer deutschsprachigen 
Ausgabe, im Vertrieb von Californian 
Products.
Z-Ball zeigte Bisikle, ein Radrennspiel als 
Adaption eines traditionellen Strandspiels, 
auch als riesengroßes Tischmodell.

Logic-3D verblüffte mit Dés-3D, einem 
Würfelspiel mit Rechenoperationen, 
drei Würfelresultate müssen rechnerisch 

verknüpft werden und Jetons werden 
auf Ziffern im Spielfeld gelegt. Wer exakt 
die Ziffernsumme der Zahlen in einem 
Abschnitt erreicht, bekommt einen Bonus. 
Der Verlag Editions Rosebud hatte 
drei Spiele mitgebracht, Boule de Feu, 
biduletruc und Joe le mineur a dit. In 
Boule de Feu für 2 Spieler ab 5 Jahren 
muss der gegnerische Drache eliminiert 

werden, biduletruc für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren ist ein Wort- und Assoziationsspiel 
und Joe le Mineur a dit für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren ist ein Denkspiel mit 
Raumfahrthema, jeder Spieler muss 
pro Runde 2 seiner 4 Crewmitglieder 
aktivieren um die Minerale auf seiner 
Auftragskarte zu sammeln.
Euro-Culture ist ein Spiel mit Thema 

Europa, verfügbar als Brettspiel, als 

Spielteppich und auch Online, und Teil 
eines länderübergreifenden EU-Projekts.
Zu guter Letzt gab es noch bei Winning 
Moves ein bei uns nicht verfügbares Spiel 
zu sehen, X Plus Luxe, 5 wunderschöne, 
abstrakt gemusterte Holzblöcke sollen in 
einer Linie angeordnet werden, im Spiel 
gibt es 5 x 5 solcher Blöcke.
Eine große Fläche war für Spieleautoren 
reserviert. Adrienne Beste zeigte ihr 
Spiel 7eme Ciel, ein Spiel auf Pachisi-

Basis, allerdings mit der Möglichkeit 
von unterschiedlichen Wegen und 
Abkürzungen, die Bewegung der Figuren 
wird über Karten als Zufallsmechanismus 
gesteuert. 
Ein Wahrsagespiel namens Le Grand 
Jeu Agnes war dort genauso zu 
sehen wie Memosky, ein Spiel um 
Sternenkonstellationen, mit mehreren 

Spielmöglichkeiten, vom Quartett bis 
zum Merkspiel.
Anaconda von Cyril Raymond und Isabelle 
Levasseur ist ein weiteres Fragespiel, eher 
ein Kommunikationsspiel, mit Fragen zu 
den Kategorien Vision, Illusion, Fiction 
und Reflexion.
Aus Tschechien kam Les Secrets du coeur 
et de l’esprit, ein Kommunikationsspiel 
von Eva Velechnovska, mit 
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psychologischen Anklängen, Thema sind 
Emotionen und das offene Gespräch 
darüber.
Eco Mundo Oceans thematisiert 
die Ökologie unserer Ozeane, mit 

Unterstützung von Museen und auch der 
Buntstiftefirma Caran d’Ache, Material 
und Verpackung sind aus ökologisch 
wertvollem oder recycletem Material, 
mit Buntstiften zum selbst bemalen. 
Ein gängiges Laufspiel gab‘s zur Stadt 
Marseille, Welcome to Marseille, von 

Flora Lefebvre. 
Le Cadran de Kaplan ist ein 
Kartenlegespiel, bei dem man eine 
Phrase identifizieren muss, die sich 
aus den gelegten Karten ergeben, 
es gibt drei Indikatoren für die Form, 
nämlich Anfangsbuchstabe, Anzahl 
der Buchstaben, Geschlecht/Artikel 
und Einzahl oder Mehrzahl, sowie 3 
Indikatoren für die Bedeutung, Analogie, 
Synonym, Ausdruck. Noch ein Spiel um 
Worte, Le Mot d’àcôté von StarBox, 
man muss zu einem Wort dessen nächste 

Nachbarn im Wörterbuch finden. 
Sehr viele Lernspiele verschiedenster 
Verlage waren zu sehen, als Beispiel au 
tableau von Kinigames , ein Spiel für bis 

zu 5 Spieler ab 6 Jahren, 10 verschiedene 
Aufgaben, alles klassische Schulspiele, 
werden gestellt.
Dank der tollen Betreuung durch 
Madame Seul und ihr Team waren wir 
auch zur Preisverleihung des As d’Or 
2010 eingeladen, es gab 3 Preisträger: 

Den Hauptpreis gewann Identik von 
Asmodee, den Preis für das Kinderspiel 
bekam Cache Moutons, die französische 
Ausgabe von Nicht zu fassen aus dem 
Verlag Zoch, und den Preis der Jury 
gewann Smallworld von Days of Wonder. 
Abgerundet wurde der Abend durch eine 
Hommage an Klaus Teuber für 15 Jahre 
Siedler und einen unerwarteten Auftritt 
von Cyril Demaegd von Ystari Games als 
Musiker. 

Eine tolle und hochinteressante 
Veranstaltung, absolut wert, sie erlebt 
zu haben, wir werden ziemlich sicher 
nächstes Jahr wiederkommen, hoffentlich 
blühen dann wieder die Mimosen!

Eine Woche später ging‘s wieder Richtung 
Süden, diesmal aber „nur“ bis Modena, zur

PLAY Modena
Zum zweiten Mal gastiert PLAY, die 
italienische Spiele-Veranstaltung, in 
Modenas Messezentrum Fiere, und 
neugierig wie wir sind, wollten wir uns 
diese Veranstaltung einmal anschauen.
Am Freitag gab es schon inoffizielles 
Spielen beim Club TreEmme, Mitorgan-
isator von Play, Präsident Fabio Montanari 
und Andrea Ligabue freuen sich über 
mehr als 100 Mitglieder, die in einer 
ehemaligen Boccia-Halle ein tolles 

Spielequartier gefunden haben.
Für PLAY waren drei große Hallen fein 
säuberlich in Interessensbereiche unter-
teilt – eine Halle für Modellbau, eine Halle 
für Computerspiele und Rollenspiele 
und eine Halle für Spiele. Die Spielehalle 
hatte in der Mitte eine Unmenge Tische 
zum Spielen, an den Wänden gab es 
rundherum Stände, ein interessanter 
Mix aus Firmen und Clubs. Es war schnell 
zu sehen, dass Modena in erster Linie 
eine Veranstaltung für Spieler ist, der 
kommerzielle Aspekt war zweitrangig.
Eine Schmalseite war von Lego dominiert, 
Ramses Pyramid war noch immer ein 
Thema, Autor Reiner Knizia stand für 
Autogramme und Spielerklärungen zur 
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Verfügung. Eine Ecke des Saals konnte der 
Künstler und Spielerfinder Laurin nutzen, 
er zeigte sein dreidimensionales Tic-Tac-
Toe, Tak3Tik, in der neuesten Version und 
in verschiedenen Ausführungen. 

Eine besondere Überraschung waren 
Aldebaran Games, ein neuer Verlag aus 
Chile, der gleich mit fünf Spieletiteln, alles 
Neuheiten 2010, vertreten war – Nocturna 
von Juan José Fernadez ist ein Kartenspiel 
für 3-5 Spieler ab 12 Jahren um eine 
Erbschaft, die Räume müssen von den 
Spielern als Erben wieder so hergerichtet 
werden, wie die Erbtante sie verließ – wer 
am meisten Einrichtungsgegenstände 
dazu beiträgt, gewinnt. Gangsta von Juan 
José Fernadez ist ein Kartenstichspiel 
für 2-6 Spieler ab 12 Jahren, bei dem 
abwechselnd Stiche gemacht und 
dann vom Gewinner des Stichs alle 
gewonnenen Karten ausgelegt werden, 
um möglichst wertvolle Gruppen zu 
bilden. Vote por mi von Alberto Abudinen 
& Diego Benavente und für 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren, ebenfalls ein Kartenspiel, 
thematisiert Wahlkampf, es gewinnt, 
wer zuerst alle seinen Kandidaten-Poster 
ausgelegt hat. Mi Tierra für 2-4 Spieler ab 
10 Jahren von Alberto Abudinen & Diego 

Benavente ist ein Spiel um Landwirtschaft 
und Produktion, die Spieler sollen 
möglichst einträglich anbauen, ernten 
und weiter verarbeiten. Vendimia, 
ebenfalls vom Duo Alberto Abudinen & 
Diego Benavente, beschäftigt sich mit 
Weinbau, 2-4 Spieler ab 10 Jahren sollen 
unterschiedliche Sorten kultivieren, Wein 
produzieren und möglichst passend zum 
aktuellen Bedarf verkaufen.
Ghenos Games war der einzige richtige 
Firmenstand aus Italien, sie zeigten das 

schon aus Essen bekannte Programm, 
es gab ein Turnier zu Giro d’Italia, in 
Anwesenheit des bekannten Fahrers 
Francesco Moser. 
Editrice Giochi war am Stand eines 
Händlers vertreten, präsentiert wurde 
vor allem Metropoli, die italienische 
Antwort auf Monopoly. Dazu noch Risiko 

Challenge, eine Sonderedition von Risiko 
mit der Variante Kingmaker, und Hello 
Kitty Scarabeo, eine Lizenz-Scrabble-
Variante.
In den Spieltischen in der Mitte gab es 
eine große Fläche Autoproduzione, quasi 
Erfindertische, zum Teil auch Verlagstische 
kleiner Eigenverlage. Manche Autoren 
hatten schon fertig produzierte Spiele 
mit.
b-Games zum Beispiel hatte fünf 

verschiedene Spiele mitgebracht, alle 
von Luca Bellini. P´ai ist ein Würfelspiel 

für Zwei, 18 Würfel jedes Spielers 
müssen paarweise zu Dominosteinen 
zusammengelegt und gesetzt werden, 
wer am Ende mehr dunkle Felder des 
Bretts belegt hat, gewinnt. Dadi ist ein 
Würfellege-Spiel für 2-4 Spieler, die Spieler 
sollen möglichst viele Reihen gewinnen. 
Eine Reihe ist gewonnen, wenn man 
darin die geringste Augensumme liegen 
hat. Weitere Titel waren Takkiappo, ein 
Setzspiel, Black Holes, ebenfalls ein 
Setzspiel um Chips und Würfelaugen 
und Honga Bunga, ein Kartenspiel zum 
Thema Evolution.
Ein hochinteressantes Spiel gab es zum 
Thema Kathedralenbau, 1099 Domus 
clari Geminiani, die 2-5 Spieler ab 10 
Jahren sollen zum Bau der Kathedrale von 
Modena beitragen, entweder Steinmetze 
oder Maurer, dafür bekommen sie 

Ruhmespunkte in zwei Sorten, gewertet 
wird am Ende nur eine der beiden, 
und zwar der niedrigere Wert. Der 
Autor Francesco Berardi gewann damit 
den international ausgeschriebenen 
Wettbewerb der Bibliothek der Stadt 
Modena, die zum Buch über die 
Kathedrale auch ein Spiel haben wollte.
Alessio Cavatore zeigte seine 
Schachvariante Shuuro, schon 2008 
publiziert beim englischen Verlag River 
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Horse, die Spieler wählen ihre Spielsteine 
und auch die Hindernisse am Brett 
werden variabel gesetzt.
Absoluter Hingucker aber war MedioEvo 
Universalis, ein mehr als einen m² großer 
Prototyp eines Entwicklungsspiels für 3-10 
Spieler ab 14 Jahren von Nicola Iannone, 
der an Civilization erinnert. Allerdings ist 
das Spiel im 13. Jahrhundert angesiedelt. 
Material und Ausstattung waren einfach 
hinreißend, naturgemäß gibt es noch 
keinerlei Hinweise, ob und wann das Spiel 
erscheinen wird. 
Schon älter ist Mini Demolition Derby 

von Giovanni Longoni, ein Autorennspiel 
mit kleinen Modellautos für 2-5 Spieler ab 
6 Jahren. 
On my Loop und Carlo Tariciotti zeigten 

51 Pegasi, ein SciFi Kartenspiel, benannt 
nach dem ersten Stern, an dem ein Planet 
nachgewiesen wurde.
Neben der Spielothek gab es für 
Verlage noch die Gelegenheit, sich an 
Spieltischen zu präsentieren, ohne Stand, 
diese Gelegenheit nutzten Tuonela und 
Dragon Dawn aus Finnland mit den schon 
in Essen gezeigten Spielen, von Dragon 
Dawn durften wir den Prototyp von 
Phantom League von Timo Multamäki 
spielen, einem SciFi-Aufbauspiel mit 
Handel und Konflikt, die Spieler müssen 

zwischen berühmt sein und berüchtigt 
sein wählen. (Bild: Timo Multamäki und 
Dagmar de Cassan spielen den Prototyp).
Auch jklm war vertreten, The Great Fire 
von Richard Denning konnte getestet 
werden. 
Teile der Spielfläche waren für die 

Sammelkartenspieler reserviert, es gab 
Turniere und viele viele Spiele, die meisten 
bekannte Titel in italienischen Ausgaben. 
Interessant war auch das Publikum, älter 
als bei gleichartigen Veranstaltungen 
im deutschen Sprachraum, und deutlich 
mehr Männer als Frauen unter den 
Besuchern. Es hat auch das Segment der 
Familienspiele eher gefehlt, und nur ein 
Händler zeigte Kinderspiele von Haba und 
Selecta.
Eine interessante Idee war Ludoteca 
ideale 2010, eine Liste von Spielen, die 
in einer Spielothek vertreten sein sollten 
– Ad Astra, Dominion, Gonzaga, Horse 
Fever, Puerto Rico, Race for the Galaxy, 
Stone Age, Strada Romana, Super 
Farmer und Vasco da Gama.
Super Farmer ist übrigens die italienische 
Ausgabe des ursprünglich bei Granna in 
Polen erschienenen Spiels.
Die Mitglieder des Clubs TreEmme, 
allen voran Andrea Ligabue und Fabio 
Montanari, waren wundervolle Gastgeber 
und haben zusammen mit ModenaFiere 
eine tolle Veranstaltung organisiert. Vielen 
Dank und hoffentlich auf Wiedersehen 
2011 in Modena.
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FÜR FAMILIEN

Unzweifelhaft hat das Spiel Carcassonne 
einen Erfolgsrun. Wir stehen im März 2010 
bei Carcassonne - dem Grundspiel, bei 8 
Erweiterungen, 7 Mini-Erweiterungen und 
6 eigenständigen, also ohne das Grundspiel 
spielbare Carcassonne-Clone. In letztere Ka-
tegorie fiel die letzte Ausgabe „Das Schick-
salsrad“, welches in Verbindung mit einem 
Romanes verkauft wurde. Nun wird diese 
Erfolgsreihe um das nächste Stück „Spiel-
geschichte“ erweitert: Cardcassonne - Das 
Carcassonne-Kartenspiel, dem 23. Carcas-
sonne-Titel. Das Reise-Carcassonne zählte 
ich bewusst nicht mit.
In Cardcassonne werden erstmals keine 
Kärtchen gelegt. Dafür gibt es eine Menge 
Karten. In der quadratischen Box befinden 
sich neben 140 Karten in vier Farben (jeweils 
30 Stück blaue, gelbe, grüne und rote) und 
10 Joker-Karten, auch 5 kleine und 5 große 
Gefolgsmännchen in den üblichen Farben, 
5 Truhe-Plättchen, 5 Plättchen mit den Wer-
ten 100 und 200, 5 Wertungskarten und vier 
Spielpläne, die, wenn man sie zusammen-
legt, auch die Wertungsleiste ergeben.
Diese vier Spielpläne legt man also richtig 
aneinander und stellt seinen kleinen Gefolgs-
mann in seiner Farbe zu der Zahl 1 neben 
den Plan. Jeder der vier Spielpläne zeigt eine 
andere Farbe und darum geht es. Man legt 
seine Karten stets farbentreu zum Spielplan 
und bildet dadurch Kartenreihen.
Zu Beginn des Spieles legt der Kartengeber 

die ersten 10 Karten des Stapels in die Far-
breihen. Danach erhalten alle Spieler ihre 
Handkarten.
Das Spiel geht bei 5 und 4 Spielern über 6 
Runden, bei 3 Spielern über 8 und bei 2 
Spielern über 10 Runden. Dementsprechend 
sieht es auch bei den Handkarten aus: Bei 2 
Spielern erhält man jede Runde 6 Karten, 
bei 3 und 4 Spielern 5 und bei 5 Spielern nur 
noch 4 Karten.

 Ziel des Spieles ist es natürlich am Ende die 
meisten Siegpunkte erkämpft zu haben. Wie 
kommen die Spieler zu diesen? Die Regeln 
sind einfach. Bin ich an der Reihe, habe ich 
zwei Möglichkeiten. Entweder ich verlängere 
eine Kartenreihe indem ich von der Hand 
eine Karte hinunterspiele oder ich erliege 
dem Nervenkitzel und sichere mir eine die-
ser Kartenreihen und stelle meinen großen 
Gefolgsmann auf die letztgelegte Karte einer 
Reihe. Diese so gesicherte Kartenreihe wird 
am Ende der Runde abgerechnet und auf der 
Zählleiste vermerkt.
Das Spiel wird durch eine andere Regel noch 
etwas spannender, bzw. erhält so einen tak-
tischen Touch. Jeweils die erste Karte jedes 
Spielers wird verdeckt gespielt. Die so ge-
legte Karte muss hingegen nicht farbgetreu 
gelegt werden. Damit ergeben sich einige 
interessante Möglichkeiten. Entweder ich 
lege eine für mich lukrative Karte hinunter, 
weil ich der Meinung bin, dass ich mir diese 
Reihe auch tatsächlich sichern kann, oder ich 
versuche den Gegnern zu suggerieren, dass 
ich diese Reihe will und lege aber eine weni-
ger wertvolle Karte verdeckt ab und hoffe, 
dass einer meiner Gegner nervös wird und 
frühzeitig seinen Gefolgsmann spielt.
Bei 2 bis 4 Spielern bleibt zumeist eine mehr 
oder weniger lukrative Kartenreihe übrig, 
die man sich, nachdem alle Spieler ihre letz-
te Karte gespielt haben, sichern kann. Bei 5 
Spielern sollte man möglichst nicht gierig 
sein, da ansonsten die besten Reihen weg 
sind, bevor man wieder am Zug ist. Was aber 
nicht heißen soll, dass man, wenn man als 
fünfter und letzter seinen Gefolgsmann setzt 
nicht auch noch gute Punkte machen kann, 
weil man ja warten kann bis alle Spieler alle 

ihre Karten gelegt haben. Da kann es punkte-
mäßig noch so manche Überraschung ge-
ben. Eine Art Poker-Spiel. 
Nun, am Ende jeder Runde werden jeweils 
die Punktewerte für jeden einzelnen Spieler 
ermittelt und auf der Zählleiste vermerkt.
Was zählt wie viel? Welche Kartentypen gibt 
es?
In jeder der vier Farben gibt es Personenkar-
ten in den Werten 1 (8x), 2 (5x) und 3 (3x), 
Gebäudekarten (5x) und Tierkarten (9x). Die 
Personenkarten werden folgendermaßen 
gewertet: Man zählt die Punkte auf den Per-
sonenkarten zusammen und multipliziert sie 
mit der Anzahl der Personenkarten, welche 
in der Kartenreihe vorhanden sind. Beispiel: 
Sind drei Personenkarten mit den Werten 1, 
2 und 3 in der Reihe, dann zählt man 1, 2 und 
3 zusammen, ergibt 6; mal der Anzahl an Kar-
ten ergibt 6 mal 3 ist 18 Punkte.
Bei den Tierkarten dreht man die Wertungs-
karte auf die Seite der Tierwertung. Hat man 
ein Tier ergibt das 3 Punkte. Hat man aber 

DER NÄCHSTE STREICH

CARDCASSONNE
Jetzt legen wir Karten

Wer Carcassonne in der quadratischen Box erwartet, wird 
möglicherweise enttäuscht sein. Auch wenn HiG auf ihrer 
Homepage behaupten, dass Cardcassonne sich wunderbar 
in die Welt von Carcassonne einfügt. Ich kann keine 
Parallelen zu Carcassonne erkennen. Dennoch wird auch 
dieses Spiel seine Fans finden. Im Großen und Ganzen ein 
nettes Spiel, welches durch die Spannung, ob man „seine“ 
Reihe erwischt, ebenfalls seine Fans finden wird.

Christian Huber

Kartenlegespiel
Für Familien
Karten anlegen, Reihen werten
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Als ich das Spiel bekam, freute ich mich 
schon wie ein Kind zu Weihnachten. Äh, na 
ja, es war Weihnachten, aber trotzdem Kind 
bin ich (zumindest altersmäßig) keines mehr. 
Aber mit genauso viel Freude habe ich das 
Spiel ausgepackt und mich ins Geschehen 
gestürzt:
Wir schreiben das Jahr 1634. Eine Gruppe 
von Menschen will den geheimnisvollen 
Untergrund von Neu Jerusalem erforschen. 
Die alten Kanäle und Katakomben der Stadt 
sollen dämonische Kreaturen beherbergen 
und so ist es nicht verwunderlich, dass die 
Stadtväter nur verurteilte Verbrecher, Mörder 
und Diebe der übelsten Art die nichts mehr 
zu verlieren haben, als Unterstützung zur 
Verfügung stellen. Ihr Anführer ist ein Prie-
ster, der mit seinen speziellen Fähigkeiten 
gegen die Ausgeburten der Hölle zieht.
Eine große Schachtel im ansprechenden De-
sign, sehr schwer, verheißt schon einmal viel 
Inhalt. Vorfreude soll ja die schönste Freude 
sein, aber nach dem Öffnen des Kartons 
kommt erst richtig Freude auf: 17 bemalte 
Spielfiguren in sehr guter Qualität, 36 große, 
schön gestaltete Labyrinth-Kartenteile mit 
denen das Spielfeld aufgebaut wird, Karten, 
Marker und Würfel, da kommt richtig Stim-
mung für die bevorstehenden Abenteuer 
auf.
Zum Spiel: Das Spiel und die Anleitung 
sind in englischer Sprache und für 2 Spie-
ler ausgelegt. Dabei übernimmt ein Spieler 

die Gruppe der menschlichen Kämpfer und 
der andere Spieler die Armee der Dämonen. 
Die Regeln sind einfach, das Spielsystem für 
Menschen und Dämonen unterschiedlich 
und neuartig. 
Zuerst wählt man ein Szenario und stellt nach 
Anleitung das menschlich Team zusammen, 
bestückt es mit speziellen Erweiterungen 
wie zum Beispiel einer Donnerbüchse (+1 
combat) oder einem Schild (+1 defense). 
Dann gibt es auch noch zusätzliche Items 
wie Heiltränke oder Granaten. Der Priester 
bekommt noch einige Sonderfähigkeiten 
wie zum Beispiel die „Aura of Precognition“, 
mit deren Hilfe er schon vorahnen (ansehen) 
kann, was auf die Gruppe zukommen wird, 
oder das „Scepter of Command“, wo man 
einen Würfel mehr zur Auswahl der Eigen-
schaftskombinationen verwenden darf. 
Das Team der Dämonen bekommt nur eine 
geringe Anfangsstärke, da es relativ einfach 
ausgebaut werden kann, dazu aber später 
mehr. Dann wird das Szenario nach Anwei-
sung aufgebaut. In einigen Szenarien wird 
nur ein Anfangsteil aufgelegt, das Spielfeld 
wird erst nach und nach erforscht. Dafür 
sollte man genügend Platz zur Verfügung 
haben, es kann schon einmal sein, dass sich 
die Katakomben über den ganzen (großen) 
Tisch erstrecken. Der Fußboden würde sich 
als Spielfeld besser anbieten, aber ich krabble 
nicht mehr  so gerne am Boden herum.

Der Ablauf: In der Initialphase würfelt man 
für jeden Krieger der Menschen einen Wür-
fel, hat man das „Scepter of Command“, darf 
man sogar einen Würfel mehr verwenden. 
Das Wurfergebnis kann dann individuell 
zugeordnet werden. Jede Augenzahl zeigt 
dabei auf eine der 6 mehr oder weniger un-
terschiedlichen Eigenschaftskombinationen 
(Beweglichkeit, Verteidigung, Kampfstärke) 
auf der Referenzkarte des Charakters. Da-
nach wird in der Action-Phase bewegt und 
gekämpft. 
Bewegt man eine Figur zu einem uner-
forschten Gang, wird ein neuer Teil des La-
byrinths aufgedeckt. Hier können Schätze 
gefunden, weitere Gänge erforscht, und 
Fallen ausgelöst werden. Aber auch Dämo-
nenbrutstätten und Verbindungshöhlen für 
die Troglodyten (das ist das gemeine Fußvolk 
der Dämonen, die in unzählbaren Mengen 
vorhanden sind) gibt es zu finden.
 Für jeden Punkt in Combat, den ein Krie-
ger besitzt, darf ein Würfel für den Angriff 
verwendet werden, ist das Wurfergebnis 
gleich oder größer dem Verteidigungswert 

des Angegriffenen, so erleidet dieser einen 
Schadenspunkt. Erreicht die Anzahl der Scha-
denspunkte den Lebenspunktewert des At-
tackierten, ist dieser eliminiert.
Bei den Dämonen ist es etwas anders. Man 
darf vorerst drei Würfel verwenden, durch 
Spezialkarten oder Sonderregel auch ein-
mal vier (oder nur zwei). In der Initialphase 
werden die Würfelergebnisse direkt in die 
Verstärkung der dämonischen Armee, in 

Kampfkraft, Spezialkarten oder Fallen inve-
stiert. In der darauf folgenden Bedrohungs-
phase können die Dämonen „erscheinen“, 
das heißt im erforschten Labyrinth platziert 
werden. Dabei gibt es wieder einiges zu be-
achten, meist werden in den ersten Runden 

MENSCHEN GEGEN DÄMONEN

CLAUSTROPHOBIA
In den Katakomben von Jerusalem

MIT FREUNDEN

Ein Dungeon-Crawler, der mit äußerst stimmungsvollen 
Details so richtig Katakomben-Stimmung schafft und die 
Spieler ins Geschehen mitnimmt!

Heinz Frühwirth

Dungeon-Crawler
Mit Freunden
Fähigkeiten einsetzen, Kämpfe bestehen
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Mit Drachenherz liefert Kosmos Nachschub 
für zwei Spieler, obwohl davon
- wie auch schon bei Duell der Baumeister - 
auf der Schachteloberseite nichts zu sehen 
ist. Kein Zweispieler-Logo. Keine Zweispieler-
Serie mehr.
Warum Kosmos den Zusatz aufgegeben hat, 
ist vermutlich damit zu erklären, dass die In-
tervalle zwischen den einzelnen Titeln in den 
letzten Jahren ziemlich groß geworden sind. 
Hier eine Marke zu positionieren oder auch 
nur zu erhalten ist schwierig. Wobei das den 
im Doppelpack auftretenden Anhängern 
der kleinen Schachteln (meist auch Pärchen 
im zivilen Leben) natürlich egal ist. Bezeich-
nender Weise haben viele vor lauter Freude 
über den Nachschub gar nicht gemerkt, dass 
das Logo in den Ruhestand geschickt wurde. 
Für das Spiel also wirklich, ganz und vollkom-
men egal.
Drachenherz von Rüdiger Dorn folgt einer 
unglaublich einfachen Struktur: 
Eine oder mehrere gleiche Handkarten auf 
einen fixen Platz am gemeinsamen Ablage-

plan legen und damit verbundene, bereits 
liegende Karten nehmen - dadurch Punkte 
kassieren. Karten vom eigenen Stapel nach-
ziehen. Bis alle Karten gespielt oder dreimal 
in See gestochen wurde. Punkte zählen, Re-
vanche fordern. Besprechung beendet.
Das wäre jetzt etwas ungerecht, weil es dem 
Spiel nicht gerecht werden würde hier abzu-
brechen, denn die Einfachheit und Klarheit 
der Spielregeln darf nicht mit Banalität ver-
wechselt werden. Drehen wir Drachenherz 
also daraus einmal keinen Strick. Einfachheit 
tut in Zeiten überkomplexer Worker-Place-
ment Spiele an allen Ecken und Enden gut, 
weil endlich wieder Zeit bleibt, neben dem 
Spiel zu tratschen, ohne gleich unaufholbar 
ins Hintertreffen zu geraten. Mit dem Fak-
tor Glück sieht es da nicht viel anders aus. 
Bei einem gemischten Stapel rümpft der 
anspruchsvolle Spieler zwar die Nase, aber 
damit kann Drachenherz gut leben. Fortuna 
spielt eine nicht unbeträchtliche, ach was 
sogar spielentscheidende Rolle, aber eben 
nur in dem Maße, dass man hoffen kann, 

sie in den Griff zu bekommen. Was natürlich 
immer dann nicht funktioniert, wenn man 
gerade verliert.
Dass Drachenherz in einer Fantasy Welt an-
gesiedelt ist (trotz bekanntem Plastikdrachen 
nicht in Blue Moon) und von Michael Menzel 
sehr stimmig und farblich geradezu roman-
tisch illustriert wurde, tut im Grunde nichts 
zur Sache. Es hätte jedes beliebige Thema 

sein können. Weltraum zum Beispiel (wer 
ballert wen ab) oder Western (wer ballert 
wen ab) oder auch Mafia (wer ballert wen 
ab). Es ist aber schön zu sehen, wie das eine 
oder andere Augenzwinkern eingebaut wur-
de. Kleine feine Seitenhiebe auf den Fantasy 
Alltag. Der Held - ganz klar - erschlägt den 
Troll oder schnappt sich die Prinzessin, die 
sich sonst der Troll - wenn er nicht schon er-

DRACHE SCHNAPPT SICH SCHATZ 

DRACHENHERZ
Jägerin schießt Drachen ab.

FÜR FAMILIEN

Einfaches Kartenablegespiel für Zwischendurch und 
Nebenher – so die Kurzfassung zu Drachenherz, trotzdem 
mehr als empfehlenswert

Klemens Franz
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von einer Sorte, z.B. Pferde, bereits 3 Stück 
vor sich liegen und erhält bei der Wertung 
ein Pferd dazu, erhält man nicht 3 Punkte 
sondern die Punkte für 4 Pferde, laut Wer-
tungskarte also 12. Durch verdeckte Karten 
kann es auch vorkommen, dass man mehre-
re Tierwertungen auslöst, weil man verdeckt 
auch farbfremde Karten in eine Reihe legen 
darf.
Gebäudekarten, welche man in seiner Reihe 
hat, legt man unter sein Truhe-Plättchen. Di-
ese werden erst bei Spielende gewertet. Ein 
Set aus allen vier Farben zählt 30 Punkte, drei 
verschiedene Farben zählen 15, zwei Farben 
zählen 5 und eine einzelne 0 Punkte.
Gebäudejoker, insgesamt 4x im Spiel, kann 
man als beliebige Farbe einsetzen. Jeden 
der 4 Tierjoker kann man als beliebiges Tier 
einsetzen. Hat man sich für eine Tiersorte ent-
schieden, muss der Joker bis zum Spielende 
dort liegen bleiben.
Schließlich gibt es noch zwei Spezialjoker, 
den Drachen und die Fee. Hat man diese in 
seiner Reihe zählen diese sofort 10 Punkte 
und kommen aus dem Spiel.
Hat man falsch gelegte Karten in seiner Rei-
he, also farbfremde, hat man bei Tier- und 
Gebäudekarten zwei Möglichkeiten. Entwe-
der man nimmt sich sofort 10 Punkte und 
nimmt diese aus dem Spiel oder man legt 
Tier- oder/und Gebäudekarten an seinen 
Platz. Bei falsch gelegten Personenkarten 
hat man diese Wahl nicht. Diese zählen so-
fort 10 Punkte und kommen ebenfalls aus 
dem Spiel.
Das Spiel endet, wenn keine Karten mehr 
ausgeteilt werden können.
Man sollte jedenfalls aufpassen, wie viele Ge-
bäudekarten in welchen Farben die Gegner 
unter ihren Truhen haben, auch welche man 
unter seiner eigenen Truhe hat. Man darf sie 
nämlich bis zum Spielende nicht mehr anse-
hen. Und die Schlusswertung kann ziemlich 
schmerzlich sein, wenn man führt und ande-
re haben ein, zwei volle Sets Gebäudekarten 
und man wird dadurch überholt.
Cardcassonne ist ein nettes Spiel. Es hat leich-
te Regeln, kann schnell erklärt werden, spielt 
sich schnell und hat einiges an Spannung in 
sich. Es spielt sich in jeder Spielervariante 
gleich gut, obwohl es wahrscheinlich in der 
Maximalspieleranzahl am interessantesten 
ist. Auch ist es als Absackerspiel gut, aber 
auch als Hauptspiel eines Spielnachmittags.
Ein Manko dieses Spiels ist, dass während des 
Spieles die meisten Karten zusammenkom-
men und um neuerlich spielen zu können 
muss man ziemlich intensiv mischen, um 
alle Kartensorten wieder auseinanderzube-
kommen.
Cardcassonne hat zwar, meiner Meinung 
nichts, aber auch rein gar nichts mit seinem 
großen Bruder Carcassonne zu tun, wird aber 
dennoch seine Fans finden und 

Christian.Huber@spielen.at
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nur die Armee aufgebaut und Spezialkarten 
gesammelt, um auf den passenden Moment 
für den ersten Einsatz entgegen zu fiebern. 
Bewegung und Angriff erfolgen dann gleich 
wie bei den Menschen.
Für jeden Schadenspunkt, den der mensch-
liche Krieger einstecken muss, wird eine 
Reihe seiner Eigenschaftskombinationen 
deaktiviert. Dabei wird ein Marker in eine 
Ausnehmung auf der Referenzkarte in eine 
beliebige Reihe gesteckt. Muss in der Initi-
alphase der Menschen ein Würfel auf eine 
deaktivierte Reihe gesetzt werden, kann 
sich dieser Krieger in der darauffolgenden 
Actionphase nicht bewegen und auch nicht 
angreifen. Er ist durch seine Verletzungen 
so benommen, dass er für diese Runde aus-
fällt. Nach sechs Verletzungen, es gibt ja nur 
sechs Reihen von Eigenschaftskombinati-
onen, „stirbt“ die Kriegerfigur und wird aus 
dem Spiel genommen (eine Heilung durch 
Schatzkarten oder die „Aura of Healing“ ist 
aber möglich, solange der Krieger noch im 
Spiel ist). 
So wird dann abwechselnd erforscht, gelau-
fen und gekämpft, bis der Gegner eliminiert, 
der Ausgang gefunden oder das Ziel erreicht 
ist. Ein Spiel dauert rund eine Stunde, ist da-
her für einen Dungeon-Crawler recht flott 
gespielt. Damit bleibt an einem Spieleabend 
meist die Zeit für eine Revanche mit Rassen-
wechsel. Auch für Spieler unterschiedlicher 
Erfahrungsstufen sind mehrere Handicaps 
beschrieben, die wieder Ausgewogenheit 
herstellen können. So kann man die mensch-
lichen Krieger mit mehr Items ausstatten 
oder die Dämonen mit einer höheren An-
fangsstärke beginnen lassen.
Im Internet gibt es eine sehr gute Claustro-
phobia-Seite ( http://www.claustropho-
bia-theboardgame.com ) mit Regeln zum 
herunterladen, Videos von den einzelnen 
Spielphasen, einer stetig steigenden Anzahl 
von zusätzlichen Szenarien zum Download, 
Foren, in denen auch der Spieleautor selbst 
schreibt, und viele weiter Infos rund um Clau-
strophobia. 
Die Szenarien, es gibt  insgesamt sechs da-
von und weitere im Internet (siehe oben), 
sind sehr stimmungsvoll beschrieben und 
gestaltet. Das Spielmaterial und die Interak-
tion trägt ebenfalls wesentlich dazu bei, dass 
Spannung aufkommt und der Spielspaß für 
lange Zeit garantiert ist.
Aber Achtung! Die Spielbalance ist beim er-
sten Szenario, stark zu Gunsten der Dämo-
nen verschoben. Bei anderen Szenarien sind 
wieder die Menschen klar im Vorteil. Es ist 
vielleicht aber gerade deshalb ein sehr emo-
tionales Spiel, das gut Atmosphäre aufbauen 
kann. Man zittert richtig mit den Menschen 
mit, beziehungsweise kommt als Dämon di-
abolische Freude auf, wenn die Troglodyten 
ihre Klauen in die Verdammten schlagen…

Heinz Frühwirth

schlagen worden wäre - geschnappt hätte. 
Die Prinzessin wiederum ist beritten, aus-
gesprochen gierig und schnappt sich, was 
sie bekommt, so ihr das nicht die Drachen 
vorher wegschnappen. Die Helden (und 
auch die Drachenjägerinnen) machen es 
sich übrigens nach getaner Arbeit am Hafen 
(in einer muffigen Spelunke womöglich) ge-
mütlich und warten auf das Auslaufen des 
nächsten Schiffs. Warum? Vielleicht stehen 
die getöteten Trolle (oder Drachen) unter Ar-
tenschutz? Vielleicht wollen sie aber auch mit 
den Prinzessinnen, die ja nicht aussehen, als 
ob sie gerettet werden müssten (und auch 
wollten), abhauen, weil sie die ja „gerettet“ 
haben. Durchaus doppeldeutig, was da am 
Spielplan alles passiert. Nur die Zwerge, die 
wissen was sie wollen: Trinken. Sobald sich 
genug von ihnen am Höhleneingang ver-
sammelt haben, ziehen sie aus um einen 
zu heben. Vermutlich mit den Helden in der 
Spelunke am Hafen.
Mit Drachenherz hat Kosmos ein sympa-
thisches und einfaches Zweierspiel produ-
ziert. Einfacher, als es vom Autor ursprünglich 
geplant war. Der hatte viele Ideen, die das 
Spiel vielleicht sogar vielschichtiger gemacht 
hätten. Etwas für Öfterspieler sozusagen. Re-
daktionell war die Entscheidung zur Redukti-
on aber richtig, denn so bleibt Drachenherz 
auch in der muffigen Spelunke bei schlech-
tem Licht und etwas Met spielbar.

Klemens Franz

Einfaches Kartenablegespiel
Für Familien
Karten ablegen, Karten aufnehmen
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Im 17. Jahrhundert waren die Niederlande 
die große Wirtschaftsmacht Europas. Durch 
den steigenden Wohlstand stieg auch die 
Einwohnerzahl und mit ihr die Nachfrage 
nach Lebensmitteln rasch an. Bedingt durch 
die geografische Lage des Landes – knapp 
über und teilweise sogar unter dem Mee-
resspiegel – wurden die Anbauflächen aller-
dings bald knapp, was natürlich ein riesiges 
Problem darstellte. Die Lösung brachten 
Wasserbauingenieure mit der Entwicklung 
neuartiger Mühlentechnik die es möglich 
machte, dem Meer das benötigte Land ab-
zuringen. Genau diese Aufgabe übernehmen 
nun die Spieler im neuen Spiel Seeland von 
Günter Burkhard und Wolfgang Kramer: Sie 
kaufen Mühlenbaupläne, um Mühlen zu er-
richten und damit Land zu gewinnen, und 

erwerben Saatgut, um auf dem neu geschaf-
fenem Land eine gute Ernte zu erwirtschaf-
ten. Der Spieler, der die größten Ernteerträge 
einfahren konnte, gewinnt das Spiel. Seinen 
Namen verdankt das Spiel übrigens der nie-
derländischen Provinz Zeeland, deutsch: 
Seeland.  
Der sechsteilige, relativ große, beidseitig un-
terschiedlich bedruckte Spielplan bietet die 
Möglichkeit, Seeland in zwei verschiedenen 
Varianten zu spielen. Eine Seite ermöglicht 
ein eher glücksbetontes Familienspiel, die 
andere Seite eine taktische(re) Variante, wo-
bei der Taktik- bzw. Strategiefaktor sehr von 
der Spielerzahl abhängt. 
Doch dazu später mehr. Beide Seiten des 
Spielplans sind mit einer in Hexfelder unter-
teilten Deichlandschaft bedruckt, und außer-

dem mit dem Herzstück des Spiels, dem Kon-
torkreis, in dessen Mitte sich die Marktstände 
und Werkstätten befinden. Weiters findet 
man in der Deichlandschaft einen Startort, 
der bereits von 6 Mühlen, den Startplätzen 
der Spieler, umringt ist. Und auch eine den 
Spielplan umrandende Ertrags- sprich Sieg-
punktleiste fehlt natürlich nicht.  
Das weitere Spielmaterial setzt sich aus Holz-
spielsteinen - teilweise in Form von Mühlen 
in den verschiedenen Spielerfarben - und 
beidseitig bedruckten Mühlen-, Insel- und 
Landschaftsplättchen zusammen sowie 
aus der Spielwährung Stuiver und 5 großen 
goldenen Guldenstücken, die für den Kon-
torkreis benötigt werden. Einen sehr posi-
tiven Beitrag zur Spielatmosphäre hat hier 
übrigens Franz Vohwinkel mit seiner gut 
gelungenen Illustration des Spielmaterials 
geleistet. 
Für die Spielvorbereitung werden die Insel-
plättchen – sie zeigen auf der Vorderseite 
eine unbebaute Insel und auf der Rücksei-
te entweder einen Bauernhof oder eine 
Landschaft - verdeckt auf die als Inselfelder 
markierten Flächen platziert (nur in der 
Familienspiel-Variante). Mit den Mühlen- 
und Landschaftsplättchen bildet man nach 
der Bestückung des Kontorkreises zwei ge-
trennte Nachschubstapel und legt sie auf die 
dafür vorgesehenen Felder des Spielplans. 
Letztlich erhält jeder Spieler noch die vier 
Mühlen seiner Spielerfarbe, einen Stuiver 
und einen Zählstein, der am Beginn der Er-
tragsleiste platziert wird, und schon kann die 
erste Mühle auf einem der Startfelder errich-
tet werden.   
Da es sich bei Seeland um ein Plättchenlege-
spiel handelt, ist der weitere Spielablauf recht 
schnell und einfach erklärt: Nachdem reihum 
jeder Spieler seine erste Mühle auf einem der 
Startfelder platziert hat, zieht der Startspie-
ler den Gildenmeister auf dem Kontorkreis 
(dazu gleich mehr) um mindestens ein Feld 
vorwärts und nimmt sich das Plättchen auf 
dessen Feld er landet. Handelt es sich dabei 
um ein Mühlenplättchen (welche mit Wer-
ten von 0 bis 5 bedruckt sind), platziert er 
dieses auf ein leeres Feld das an bereits er-
schlossenes Gebiet – sprich bereits belegte 
bzw. bedruckte Felder – angrenzt. Danach 
hat er die Möglichkeit, eine seiner Mühlen 
auf diesem Plättchen zu platzieren. Befindet 
sich in der direkten Nachbarschaft der neuen 
Mühle ein Inselplättchen, wird dieses sofort 
umgedreht. Zeigt es einen Bauernhof, der 
übrigens immer den Wert 0 hat, erhält der 
Mühlenbesitzer zum Ausgleich sofort einen 

LANDGEWINNUNG DURCH MÜHLENBAU

SEELAND
Deichlandschaften, Windmühlen, Tulpen

FÜR FAMILIEN
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Stuiver, den man gegen einen kompletten 
zusätzlichen Spielzug eintauschen kann. Di-
ese Möglichkeit sollte man im Spiel übrigens 
so oft wie möglich nützen, da dies zumindest 
in unseren Spielrunden von großem Vorteil 
war. 
Doch zurück zum Spielablauf: Handelt es sich 
bei dem im Kontorkreis erhaltenen Plättchen 
um ein Landschaftsplättchen mit darauf ab-
gebildetem Saatgut, das in den Sorten Kohl, 
Raps und Tulpen und in Werten von 0 bis 7 
erhältlich ist, muss der Spieler dieses auf ein 
leeres, an eine eigene Mühle angrenzendes 
Feld platzieren. Ist eine eigene oder auch 
fremde Mühle nach dieser Aktion komplett 
umschlossen, kommt es zur Ernte, also zur 

Wertung der Mühle. Der Ertrag setzt sich 
aus dem Wert der Mühle, sowie aus dem 
Wert der an die Mühle direkt angrenzenden 
Landschaftsplättchen zusammen. Den Er-
tragswert zieht der Spieler sofort auf der 
Ertragsleiste vorwärts. Grünt und blüht es in 
der direkten Umgebung der Mühle in allen 
drei Pflanzenfarben, erhält der Mühleninha-
ber zusätzlich noch einen Bonus von fünf 
Punkten. Handelt es sich bei den die Mühle 
umgebenden Feldern hingegen um Mono-
kultur, also Pflanzen von nur einer einzigen 
Sorte, geht der Mühleninhaber gänzlich leer 
aus. Damit ist der Spielzug abgeschlossen 
und der nächste Spieler an der Reihe. 
So viel also zu den Grundregeln des Plätt-
chenlegespiels. Wie bereits eingangs er-
wähnt stellt das Herzstück oder anders 
ausgedrückt die Würze des Spiels aber der 
Kontorkreis dar: Dieser setzt sich aus 12 - wer 
hätt`s gedacht – kreisförmig angeordneten 
Handelshäusern zusammen, in deren Mitte 
sich - ebenfalls kreisförmig angeordnet - ein 
Lagerhaus, fünf Marktstände und vier Werk-
stattfelder befinden auf denen man zu Spiel-
beginn je nach Art Mühlenbaupläne und 
Saatgut von den Nachschubstapeln plat-
ziert. Auf den markierten Marktstand wird zu 
Spielbeginn die große, schwarze Spielfigur, 
der Gildenmeister, gestellt. Die fünf großen 
Guldenstücke werden auf fünf vorgegebene 
angrenzende Gebäude des Gebäudekreises 
gelegt und die Spielfiguren der Spieler auf 
das erste Guldenplättchen gestellt. In seinem 
Spielzug muss der Spieler nun mit dem Gil-
demeister um mindestens ein Feld vorwärts 
ziehen und das Landschafts- bzw. Mühlen-
plättchen auf dem er gelandet ist entspre-
chend den Legeregeln auf dem Spielplan 
platzieren. Das Feld, das der Gildemeister ver-
lassen hat, wird sofort mit einem neuen Plätt-
chen vom Nachschubstapel belegt. Zieht der 
Gildemeister um nur ein Feld weiter, ist der 

Zug kostenlos. Für jedes zusätzliche Feld, das 
er weiterzieht, muss der Spieler seine Spielfi-
gur auf das nächste Guldenplättchen im Ge-
bäudekreis weiterziehen und damit seinen 
Spielzug bezahlen. Der Clou dabei ist, dass 
erst wenn der letzte Spieler mit seiner Spiel-
figur das erste Guldenstück verlässt, dieses 
wieder vor das letzte Guldenfeld gelegt wird. 
Ein Spieler kann daher mit dem Gildemeister 
im besten Fall vier Felder weiterziehen, um 
das gewünschte Mühlen- oder Landschafts-
plättchen zu erreichen, ist aber dann in den 
Folgezügen hinsichtlich der Zugweite stark 
eingeschränkt. Man muss also gut abwägen, 
wie viel ein gewisses Plättchen wert ist und 
ob es sich lohnt, sich dafür den Mitspielern 
mehr oder weniger auszuliefern. Denn ist 
man auf dem letzten Guldenstück angelangt, 
kann es natürlich passieren, dass das Plätt-
chen in Reichweite nicht wirklich von Nut-
zen ist und man dadurch einen wertvollen 
Spielzug verliert. Aus der Patsche helfen kann 
in solchen Situationen eventuell das Lager-
haus, dessen Besuch zwar drei Ertragspunkte 
kostet, aber die Spielfigur auch um drei Gul-
denstücke zurückversetzt. Hier kommt natür-
lich auch die Spielweise der Mitspieler zum 
Tragen: Legen sie es eher darauf an mir zu 
schaden, kann nur noch eine Portion Glück 
helfen, um den Aktionsradius nicht zu sehr 
einzuschränken. Achten die Mitspieler eher 
auf ihren eigenen Vorteil und kochen sozu-
sagen ihr eigenes Süppchen, ist man schon 
um einiges weniger auf Fortunas Hilfe ange-
wiesen. 
Beim Kontorkreis liegt also das größte Tak-
tikpotenzial von Seeland. Und genau hier 
liegt auch das Problem mit der Spielerzahl. 
Um das Spiel halbwegs planbar zu machen, 
sollte man doch ein wenig abschätzen kön-
nen, was sich bis zum nächsten Spielzug auf 
dem Kontorkreis und natürlich auch auf dem 
Spielplan so tun wird. Und genau das ist in 
Runden mit vier Spielern einfach unmöglich, 
vor allem auch durch die Möglichkeit des 
Doppelzuges nach Einsatz eines Stuivers. Die 
Tatsache, nicht zu wissen wie viele Spielzüge 
der Mitspieler es noch dauert bis man wie-
der zum Zug kommt macht das Spiel in voller 
Besetzung einfach unplanbar. Daran können 
auch die angebotenen Varianten Stadtvögte, 
Rekordmarker oder taktischerer Spielplan 
nicht viel ändern:  Die Stadtvögte beeinflus-
sen den Ertrag einer fertiggestellten Mühle, 
indem die Zahlen in den Guldenfeldern des 
Kontorkreises berücksichtigt werden: Ist der 
Ertrag der Mühle gleich oder höher der im 
Guldenkreis abgebildeten Zahl bekommt der 
Spieler fünf Bonuspunkte, im anderen Fall 
fünf Minuspunkte. Die Rekordmarker brin-
gen am Spielende noch zusätzliche Ertrags-
punkte, wenn sie während des Spiels einge-
setzt werden. Der Spieler markiert mit deren 
Hilfe den seiner Meinung nach höchsten 
Ertrag seiner Mühlen. Auf dem taktischeren 

Spielplan sind einige Landschaftsfelder fix 
vorgedruckt. Die Varianten haben auf den 
Mechanismus des Kontorkreises mit all den 
bereits vorher beschriebenen Vor- und Nach-
teilen keinen Einfluss. Allerdings erhöht sich 
durch diese der zweite große Taktikfaktor im 
Spiel, nämlich das Legen der Mühlen- bzw. 
Landschaftsplättchen. Hier ergeben sich 
neue Überlegungen wie: Soll ich das Risiko 
des Stadtvogts in Kauf nehmen, dafür aber 
gegebenenfalls Bonuspunkte kassieren? Ist 
der Ertrag meiner soeben fertiggestellten 
Mühle so hoch, dass ich einen Rekordmarker 
setze? Wie kann ich mein Mühlenplättchen 
legen, damit ich durch die fixen Landschafts-
felder möglichst hohen Ertrag erreiche? 
Zusammenfassend kann Seeland als eine 
gelungene Umsetzung des Themas beurteilt 
werden. Der Mechanismus des Kontorkreises 
ist eine neuartige und interessante Spielkom-
ponente, deren Nutzung spielentscheidend 
ist. In Spielrunden mit voller Besetzung kann 
man es durchaus als solides Familienspiel mit 
hohem Glücksfaktor bezeichnen. Das Spiel 
zu zweit können wir aber auch Vielspielern 
- zumindest für eine Proberunde - ans Herz 
legen. In dieser Konstellation wird es sicher 
auch bei uns des Öfteren auf dem Spieltisch 
landen.

Alexander Hennerbichler,
Bernhard Czermak und Christine Kugler
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Das Spiel bietet je nach Spieleranzahl ein unterschiedliches 
Spielerlebnis. Je weniger Spieler desto taktischer ist es 
ausgerichtet; je mehr Spieler, desto glücksabhängiger.

Alex, Bernhard und Christine
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In dem Jahr als „Wickie und die starken Män-
ner“ ins Kino kamen hat sich auch Wolfgang 
Dirscherl dem Thema gewidmet und bei 
Haba sein neues Spiel Wilde Wikinger ver-
legt. Wilde Wikinger machen fette Beute ist 
eine Weiterentwicklung. Die Geschichte ist 

schnell erzählt. Die Wikinger kommen von 
fetten Beutezügen nach Hause und es geht 
an das Verteilen der Schätze und manchmal 
kommt dann noch der Pirat Lars und über-
fällt das Dorf. 
Der Spielplan zeigt das Dorf, drei Wasser-

felder und drei Schiffe, worauf die Edelsteine 
gelegt werden. Zu Spielbeginn erhält jeder 
Spieler 6 Ausrüstungskarten und auf jedes 
der drei Schiffe wird ein beliebig gezogener 
Edelstein gelegt. Die restlichen 33 Edelsteine 
kommen in ein schwarzes Säckchen. Auf das 

SCHÄTZE, SCHIFFE, EDELSTEINE

WILDE WIKINGER MACHEN FETTE BEUTE
Kampf mit Karten gegen Pirat Lars!

FÜR FAMILIEN
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erste Wasserfeld werden ein rotes, ein gelbes, 
ein blaues und ein schwarzes Schiff gestellt. 
Die Edelsteine haben drei verschiedene Far-
ben und die Werte 1 bis 3.
Der eine Würfel zeigt drei Schatzkisten in den 
Farben gelb, rot und blau. Würfelt jemand 
eine dieser Schatzkisten, zieht er einen Edel-
stein aus dem schwarzen Säckchen und plat-
ziert ihn auf dem farblich passenden Schiff. 
Weiters kann man zwei graue Schatzkisten 
würfeln und kann sich das Schiff aussuchen, 
und auf der letzten Seite des Würfels ist eine 
Karte abgebildet, womit jeder Spieler zwei 
Karten bekommt. 
Auf dem zweiten Würfel befinden sich 
Schiffe in rot, gelb und blau. Werden diese 
gewürfelt, zieht man das farblich passende 

Schiff ein Feld weiter. Bei grau kann man 
sich das Schiff aussuchen und bei schwarz 
zieht man das Piratenschiff. Würfelt man das 
Seeungeheuer Nessie, wird von einem be-
liebigen Schiff ein Stein genommen und auf 
das Seeungeheuer gelegt. 
Somit würfelt der Spieler mit beiden Würfeln 
und führt seinen Zug aus. Im Laufe des Spiels 
wird dann das eine oder andere Schiff das 
Dorf erreichen. Ist es ein rotes, gelbes oder 
blaues Schiff, dann wird die Ladung unter 
den Spielern versteigert. Beginnend bei dem 
Spieler, der das Schiff in das Dorf gezogen 
hat, gibt jeder ein Gebot ab. Dazu legt der 
Spieler beliebig viele Karten der Farbe des 
Schiffes oder Joker vor sich ab und nennt 
den Gesamtwert der Karten.
Die Karten haben die Werte 1 bis 3. Danach 
folgt der nächste Spieler und bietet höher 
oder passt. Der Spieler mit dem höchsten 
Gebot erhält die Edelsteine des Schiffes und 
legt seine gebotenen Karten ab. Die anderen 
Spieler nehmen die gebotenen Karten wie-
der auf die Hand. 
Erreicht das schwarze Schiff das Dorf, legt 
jeder Spieler beliebig viele Karten verdeckt 
vor sich. Die Farbe der Karten ist nicht rele-
vant. Es decken alle gleichzeitig auf und der 
Spieler mit dem niedrigsten Wert zieht ein 
Piratenplättchen mit den Minuswerten von 
2 bis 6. Haben zwei oder mehrere Spieler 
ein gleichniedriges Gebot, müssen alle ein 
Plättchen nehmen. In diesem Fall werden alle 
ausgespielten Karten abgelegt.
Das Spiel endet, sobald ein Spieler eine 
Schatztruhe würfelt und sich im Säckchen 
kein Stein mehr befindet. Danach bekommt 
noch der Spieler mit den meisten Werten 
auf der Hand die Steine, die auf Nessie lie-
gen. Die Punkte der Steine, von 1-3, werden 

zusammengezählt, die Piratenplättchen ab-
gerechnet und der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. 
Die Regel ist ausreichend bebildert, ver-
ständlich und klar strukturiert, etwas anderes 
würden wir von Haba aber auch nicht erwar-
ten. Hier hätte ich aber eine kleine Anregung. 
Man würde beim Nachlesen schneller be-
stimmte Passagen finden, wenn Schlagwör-
ter fett geschrieben wären und nicht nur die 
Überschriften. 
Der Vorgänger ist noch mit der kleinen 
Schachtel ausgekommen, aber auf Grund 
der besseren und schöneren Ausstattung ist 
die große Schachtel sicherlich gerechtfertigt, 
da man sonst den gewünschten Verkaufs-
preis nicht erzielen kann. Die Holzschiffe mit 
den färbigen Segeln kennen wir bereits auf 
dem schwarzen Piraten und die Edelsteine 
sind schöne Glassteine, die meine Tochter 
sofort in ihr Herz geschlossen hat. Nach 
mehrmaliger Aufforderung konnte ich sie 
davon überzeugen, dass sie die Steine aus 
ihrer persönlichen Schatzkiste wiederum 
dem Spiel zuführt. 
Die Grafik, für die Michael Menzel verant-
wortlich zeigt, ist schon wie im Vorgänger 
ansprechend und Spielunterstützend. Beim 
Material finde ich die Qualität der Karten 
nicht entsprechend. Sie sind viel zu dünn 
und in Kinderhänden schneller umgeknickt 
und eingerissen als man darauf achten kann. 
Auch die Farben der Würfel lassen zu wün-
schen übrig. Blau und schwarz sind nicht 
unterscheidbar. Wir haben uns mit einem 
wasserfesten Stift Abhilfe verschafft. 
Länger als 20 Minuten hat kein Spiel ge-
dauert und das ist für Kinder gerade richtig, 
auch um vielleicht noch eine zweite Partei 
anzuhängen.
Der Spielfluss und der Ablauf sind reibungs-
los, wenngleich ich als Erwachsener das 
Gefühl des gespielt werden nicht loswurde. 
Nach all den Spielen die ich mit meinen Test-
gruppen gespielt habe bin ich bis dato nicht 
im klaren was mich so stört. Ist es das abrupte 
Ende oder die Willkürlichkeit, die Nessie aus-
löst, wenn ihre Steine an einen Spieler verteilt 
werden. Es hat dann immer der gewonnen, 
der die Steine von Nessie bekam. Das war 
aber zumeist der Spieler der am wenigsten 
für das Spiel getan hat. 
Einen ausgefeilteren Mechanismus hätte ich 
mir hier gewünscht. Ich wurde auch das Ge-
fühl nicht los, dass man das Spiel nicht wirk-
lich beeinflussen kann und der Glücksanteil 
extrem hoch ist. 
Vielleicht denke ich auch zu sehr in Erwachse-
nen-Maßstäben, denn alle Kinder die mitge-
spielt haben waren begeistert und am Ende 
des Tages zählt nur das. Gegenüber seinen 
Vorgänger Wilde Wikinger ist diese Weiter-
entwicklung für Kinder anspruchsvoller und 
ein guter Einstieg in das Genre der Biet- und 
Versteigerungsspiele. Sie bekommen damit 

das erste Mal das Gefühl dafür, mit Mangel 
und Überfluss umzugehen. 
Gegenüber dem Vorgänger-Spiel ist das An-
kommen im Dorf besser gelöst. Wurde dies 
vorher noch vom Würfel entschieden - man 
würfelte ein Dorf und das Schiff kam an - 
kann man jetzt besser darauf hinarbeiten. 
Aber um es richtig zu erfassen, welche und 
wie viele Karten man zu welchem Zeitpunkt 
braucht, dauert das Spiel einerseits nicht lan-
ge genug und meiner Ansicht sind 7-jährige 
ein wenig zu jung dafür. Trotz allem als Ein-
stieg ist die Altersangabe in Ordnung aber 
um das Spiel richtig auszuloten sollten die 
Kinder 8 oder älter sein. 
Wolfgang Dirscherl hat wieder einmal sein 
Können unter Beweis gestellt und man 
merkt bei seinen Spielen, dass nicht nur der 
Spieleredakteur sondern auch der Autor 
mit Herz am Werke ist. Schon bei Drachen-
stark, Knoblauvampire, Casino Hot Dog, 
Hexenkraut und Spinnenbein und einige 
mehr konnten wir uns von seinem Können 
überzeugen. Das Stipendium das er 2001 
für Nachwuchsautoren in Göttingen erhal-
ten hat, war auf jeden Fall gut und richtig 
investiert. Möge diese Investition noch viele 
Spielefrüchte tragen.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at

Wenn Sie möchten dass Ihr Kind das Verhältnis von Aus-
geben und Einnehmen oder Mangel und Überfluss besser 
erfasst, dann werden Sie in Wilde Wikinger machen
fette Beute ein hervorragendes Instrument finden um es 
ihm zu verdeutlichen.

Kurt Schellenbauer
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Erschaffen Sie in Windeseile ihre eigene blü-
hende Zivilisation der Bronzezeit! Man wür-
felt und erwirbt mit dem Ergebnis Waren 
und Nahrung, versorgt Städte und übersteht 
Katastrophen. Dann baut man Städte bzw. 
Monumente oder kauft eine Errungenschaft  
und gibt am Ende Waren ab. Die 5. Errungen-
schaft eines Spielers oder einmalige Vollen-
dung aller Monumente beendet das Spiel. 
Soweit das Spiel im Schnelldurchlauf – mit 
dem Blick aufs Detail finden wir zuerst ein-
mal eine sehr funktionale und sehr attraktive 
Ausstattung. Jeder Spieler bekommt sein ei-
genes Steckbrett mit den Markierungsleisten 
für die Rohstoffe Metall, Stoff, Töpferware, 
Stein, Holz und Nahrung, dazu für jeden 
Spieler die farbigen Steckmarker. Auf den 
7 identischen Würfeln finden sich Symbole 
für Nahrung, Nahrung/Arbeiter, Ware, Waren/
Schädel sowie Münzen.
Ein Spielzug besteht aus Würfeln, Waren ein-
sammeln, Nahrung einsammeln, Städte ver-
sorgen, Katastrophen abwickeln, Städte bzw. 
Monumente errichten, Errungenschaften 
kaufen und Waren abgeben – das Würfeln 
ist der entscheidende Teil, der alle anderen 
Aktionen bestimmt.
Man wirft so viele Würfel wie man Städte 
hat, zu Spielbeginn sind das drei. Man darf 
bis zu drei Mal werfen und dabei beliebig 
viele Würfel beiseite legen oder neu werfen. 
Einzige Ausnahme sind Schädelsymbole, die-
se müssen sofort hinausgelegt werden und 
können nicht neu gewürfelt werden. 
Das Wurfergebnis wird ausgewertet, zuerst 
bekommt man Waren, 1 für jeden Krug und 
2 für jedes Schädelsymbol, diese Schädel-
symbole bringen aber auch Katastrophen, 
die später abgewickelt werden. Die Waren 
darf man sich nicht aussuchen, sondern man 
bekommt in Reihenfolge Holz, Stein, Töpfer-
ware, Stoff und Metall. Kann man den Marker 
nicht mehr entsprechend versetzen, verfällt 
die Ware sofort.
Dann kassiert man Nahrung entsprechend 
der erwürfelten Symbole, je 3 pro Symbol für 
Nahrung und wahlweise 2 Nahrung oder 2 
Arbeiter für das gemischte Symbol. Auch 
hier verfällt überzählige Nahrung, Arbeiter 
werden später eingesetzt. 
Gleich nach Erhalt der Nahrung muss man sie 
wieder ausgeben, um die Städte zu versor-
gen, für jede Stadt, also jeden verwendeten 
Würfel, eine Nahrung. In nicht versorgten 
Städten bricht Hungersnot aus, ein Katas-
trophensymbol im Wertungsbogen muss 
markiert werden. Und weil wir grade bei 
Katastrophen sind, werden nun auch die er-

würfelten Schädelsymbole als Katastrophen 
abgehandelt:
Ein Symbol war quasi eine Drohung, es pas-
siert nichts. Zwei Schädel bedeuten Dürre 
= 2 Markierungen im Katastrophenbereich 
des Wertungsbogens, 3 Symbole sind Seu-
chen = drei Markierungen für die Mitspieler, 
4 Schädel = Invasion = 4 Markierungen für 
den Spieler. 5 Schädel = Aufstand sind ein 

absolutes Desaster, man verliert alle Waren. 
Errungenschaften oder Monumente können 
Katastrophenfolgen mildern.
Hat man sich vom Schock erholt, kann man 
nun noch mit den Arbeitern bauen und für 
jeden Arbeiter einen Marker im Baubereich 
Stadt oder Monument am Wertungsbogen 
eintragen. Sind alle Kästchen einer Stadt 
markiert, ist sie gebaut und man hat einen 
Würfel mehr. Wer als Erster ein Monument 
vollendet, bekommt dafür die größere Punk-
tezahl, alle anderen die kleinere. 
Schlussendlich kann man noch seine er-
würfelten Münzen für Errungenschaften 
ausgeben, jedes Symbol bringt 7 Münzen, 
werden sie nicht ausgegeben, verfallen sie, 
zusätzliche Münzen kann man durch Um-
wandeln von Waren bekommen, es wer-
den alle Waren eingesetzt und es gibt kein 
Wechselgeld, jede Errungenschaft kann nur 
einmal erworben werden. Die Auswirkungen 
der Errungenschaften können sofort einge-
setzt werden. 
Und da die Bronzezeit bekanntlich kein Ho-
niglecken war, reduziert man Ende des Zuges 
noch seinen Warenbestand auf insgesamt 6 
Waren nach Wahl. 
Ist jedes Monument einmal vollendet oder 
ein Spieler erwirbt die 5. Errungenschaft, 
wird die Runde zu Ende gespielt, Errungen-
schaften und Monumente werden mit den 
Katastrophen gegengerechnet, wer das 
höchste Endergebnis hat, gewinnt. In der 
Variante Handelsspiel kann man mit den 
Mitspielern Waren und Nahrung tauschen, 
zwischen Städte versorgen und Katastro-
phen abwickeln. 
Bronzezeit überstanden, wir sind nicht ver-
hungert, haben uns als Städtebauer und Mo-
numentalarchitekten betätigt und dabei ein 
schönes und interessantes Spiel gespielt, bei 
dem die Entscheidungen, was man mit den 
Würfelergebnissen machen soll, ein wenig 

den Zufallsfaktor aufheben. Als Solospiel gut, 
als Zwei-Personen-Spiel fantastisch und zu 
dritt und viert auch gut, was will man also 
mehr? Vielleicht ein wenig mehr Interakti-
on, diese ist gering und passiert nur über 
die Katastrophen. Trotzdem sollte man ein 
Auge darauf haben, welche Strategie die 
Mitspieler wählen. Die Handelsvariante bie-
tet naturgemäß mehr Interaktion, ansonsten 
verläuft das Spiel ziemlich sequentiell, einer 
würfelt und agiert, die anderen schauen 
zu. Mit den Mechanismen von Würfelpoker 
und dem Thema von „Im Wandel der Zeiten“ 
entstand ein gelungenes, durchaus familien-
taugliches Spiel, das man mit der download-
Variante „The Late Bronze Age“ auf www.
rollthroughtheages.com noch um Schifffahrt 
und Schmiedehandwerk erweitern kann.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

ZIVILISATIONEN ENTWICKELN

IM WANDEL DER ZEITEN 
Das Würfelspiel Bronzezeit

FÜR FAMILIEN

Mit einfachen Mitteln liefert das Spiel eine gelungene 
Umsetzung des Themas, trotz Würfel hat man genug 
Entscheidungsmöglichkeiten, um sich nicht gespielt 
vorzukommen.

Dagmar de Cassan

Taktisches Würfelspiel
Für Familien
Würfel optimal nutzen
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UNSER TESTtKRYSIS

Die Kobolde landeten krisenbedingt im 
Bergwerk und wollen möglichst viele Kristal-
le und Artefakte für Punkte ergattern, denn 
für die Kobolde ist eine Krise nur ein Ausblick 
auf neue Möglichkeiten. 
Das Bergwerk besteht aus sechs Ebenen, 
man beginnt in der ersten Ebene und geht 
dann pro Runde eine Ebene nach unten. 
Jeder Spieler repräsentiert einen Kobold-
konzern und bekommt das dazugehörige 
Material, Sichtschirm, Schlepper- und Schlä-
gerkarten, die Anfangsposition der Figuren 
auf den Startfeldern wird ausgelost und jeder 
Spieler bekommt entsprechend viele Kristal-
le für sein Camp und 1 roten, 2 blaue und 3 
weiße Kristalle für die Konzernzentrale. 
Im Camp, dem Platz vor dem Sichtschirm, 
werden zunächst Kristalle und Artefakte 
gesammelt, aber erst wenn die Schätze in 
die Konzernzentrale hinter dem Sichtschirm 
transferiert werden, sind sie sicher.
Die Schlepper und Schläger eines Konzerns 
haben eine Geschwindigkeitsangabe und 
dazu einen Marker für Transportkapazität 
oder Kampfkraft. Wie der Name schon sagt, 
die Schlepper sind die Muskelprotze zum 
Beute tragen, und die Schläger sind die 
Muskelprotze, die die Beute verteidigen oder 
erobern. Jeder Spieler legt seine Schläger 
und Schlepper in zwei verdeckten Stapels 
aus und beginnt mit je 3 Karten von jedem 
Stapel.
Die 5 Runden bestehen aus Regulärer Berg-
bau, Kartenphase, Aktionen und Rundenen-
de. 
In der Phase Regulärer Bergbau nehmen alle 
Spieler beliebig Kristalle aus der Konzernzen-
trale in die Hand und bieten damit um die 
Spielreihenfolge, alle Gebote werden in den 
allgemeinen Vorrat bezahlt. In Reihenfolge 
des Gebots besetzt man eine beliebige freie 
Höhle der nächsten Ebene und nimmt die 
dort vermerkte Anzahl Kristalle bzw. Arte-
faktkarten in sein Camp. Höhlen mit Frage-
zeichen liefern eine von zwei Fundvarianten. 
In der Kartenphase wird 3x ein Schläger oder 
Schlepper verdeckt gespielt und aufgedeckt. 
Damit steht das Aktionsteam für die Runde 
fest, also sollte man tunlichst nach jeder aus-
gespielten Karte einen Blick auf die Karten 
der Mitspieler werfen, um dagegenhalten 
zu können. 
Nun folgt die Aktionsphase, es beginnt die 
schnellste Truppe, also das Team mit der 
höchsten Summe an Geschwindigkeitspunk-
ten, mit den Aktionen und hat die Wahl zwi-
schen Friedlichen Transport,  Gemeinen Raub 
oder Überstunden. Mit friedlichem Transport 

bringt man Kristalle und Artefaktkarten in 
die Konzernzentrale und damit in Sicher-
heit oder zahlt sie am Bankkonto ein, sichert 
also in jedem Fall Beute. Aber auch hier wird 
einem die Wahl nicht leicht gemacht, denn 

eingezahlte Karten und Steine sind am Ende 
jeweils 2 Punkte wert, in der Konzernzentrale 
gelagerte Steine dagegen zwischen 1 und 3 
Punkten, weiße 1, blaue 2 und rote 3. Ist man 
auf Gemeinen Raub aus, leert man einem 
Mitspieler das Lager aus, wenn man eine 
höhere Team-Gesamtkampfkraft hat als die-
ser Mitspieler. Ungeschützte Lager kann man 
mit Kampfkraft 0 ausbeuten. Allerdings – ein 
Team, das auf Raubzug geht, lässt das eige-
ne Camp ungeschützt! Hat man sein Team 
für Überstunden motiviert, nimmt man sich 
Kristalle beliebiger Farbe im Gesamtwert 6 
aus dem Vorrat. Artefakt-Karten können je-
derzeit eingesetzt werden, um Kampf- oder 
Transportkapazität zu erhöhen.
Die Phase Rundenende ist eine Nachzieh-
phase, die Spieler legen eventuell auslie-
gende Karten ab und ziehen drei Karten in 
beliebiger Kombination nach, und das ein-
zeln, können also nach jeder gezogenen Kar-
te ihre Kartenhand evaluieren, man beginnt 
die Runde mit 6 Karten.  
Nach fünf Runden werden noch die Kristalle 
und Artefakte hinter dem Schirm gewertet 
und dem Konto hinzugefügt, die Steine zäh-
len ihren Farbwert und die Karten können 
zu Sets mit gleichen oder unterschiedlichen 
Symbolen kombiniert werden.
Wer mit den Optionen des Grundspiels nicht 
ausgelastet ist, kann sich auch noch spezielle 
Mitarbeiter engagieren, man bekommt ins-
gesamt 24 Karten und muss davon 18 aus-
wählen, es gibt die speziellen Eigenschaften 
Verteidigungswert, Dieb, Spion, Bergmann 
und Alchemist, die beliebig mit normalen 
Aktionen kombiniert werden können.
Ein besonderes Lob verdient die Grafik, die 
uns wirklich in die Welt der Kobolde und 
Zwerge mitnimmt, und so manch augen-
zwinkerndes Detail versteckt! Spieltechnisch 
gesehen ist man dauernd am Optimieren, 
und das funktioniert gut, solange man nicht 
allzu sehr ins Extreme geht, wer blitzschnel-
le oder überstarke Teams generiert, ist mit 
der jeweiligen Aktion ziemlich unbesiegbar. 

Natürlich kann man auch yuppie- und kon-
zernkonform politically correct brav einfach 
Höhlen ausbeuten und den Ertrag effizient in 
Sicherheit bringen, aber mehr Spaß machen 
die Raubzüge bei den lieben Mitspielern. 
Ressourcenmanagement, vor allem mög-
lichst gute Nutzung der Transportkapazitä-
ten, ist angesagt, und zu viert funktioniert 
Krysis sehr gut, da kommt auch genügend 
Interaktion ins Spiel und man hat einiges 
zu planen, weiße Edelsteine sind besser am 
Konto aufgehoben, da sie ja in der Zentrale 
nur einen Punkt bringen, rote dagegen sollte 
man in der Zentrale lassen, aber da gibt es 
ja auch noch die Multiplikatorwerte bei den 
Karten und die Artefaktkarten wollen auch 
optimal verwertet werden.
Also genug zu tun in einem vergnüglichen 
Schätzewettstreit mit ein bisschen Bosheit 
und Ärger, vor allem wenn man auf die Spiel-
reihenfolge vergessen hat und ein Camp un-
geschützt gelassen hat! 

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

KOBOLDE IN DER KRISE

KRYSIS
Nimm, was du kriegen kannst

MIT FREUNDEN

Egal ob man sich für redliche Arbeit, exaktes Planen 
oder gierige Raubzüge entscheidet, alles funktioniert im 
Krysis-Bergwerk, nur nicht immer ganz so, wie man sich 
das vorstellt! Aber wie gesagt, Krise bedeutet nur neue 
Möglichkeiten!

Dagmar de Cassan

Sammelspiel
Mit Freunden
Ressourcenoptimierung
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Seit einigen Jahren publiziert 
Smart eine Reihe von Denksport-
aufgaben, die auf bekannten 
Prinzipien aufbauen, zum Bei-
spiel einsetzen oder verschieben, 
aber immer wieder neue, inter-
essante und knifflige Herausfor-
derungen bieten. Anaconda und 
Chicken Shuffle sind zwei der 
nun im deutschen Sprachraum 
von Jumbo vertriebenen Spiele:

Anacona - 8 Puzzleteile, zusam-
mengesetzt aus unterschiedlich 
vielen Quadraten, eine Seite 
zeigt einen Teil einer Schlange, 
die andere ist leer. Mit diesen 
Teilen soll man nun eine zusam-
menhängende Schlange legen, 
100 Aufgaben sind vorgegeben. 
Man muss alle Teile auf dem 
Brett unterbringen, aber nicht 
alle Teile für die Schlange ver-

wenden. Für die Aufgaben 1 
bis 77 bekommt man zwei oder 
mehr Teile vorgegeben, für den 
Wizard-Level nur mehr den Loch-
Teil in Größe eines Quadrats und 
dessen Position auf einem Buch-
staben am Brett. Alle Lösungen 
sind angegeben, die Lösungen 
für 78-100 entsprechen den Lö-
sungen im Bereich 1-77, die mit 
dem entsprechenden Buchsta-
ben markiert sind.
Chicken Shuffle - Fünf Hühn-
chen im Schieberahmen mit 6 
rechteckigen Teilen, auf einem 
Teil ist gar kein Huhn, auf einem 
anderen dafür 2, auf einem Teil 
sitzt das Huhn oben, auf zwei 
anderen unten.  
Eine von 48 Karten wird in den 
Rahmen eingelegt und nun muss 
man die Teile so lange verschie-
ben, bis auf jedem Ei ein Huhn 
sitzt. Gibt es mehr Hühner als 
Eier, dürfen überzählige Hühner 
nicht auf einem Feld zusammen 
mit anderen Bauernhoftieren en-
den, man darf sie aber darüber 
hinweg schieben. Die Lösungen 
sind angegeben, zeigen aber nur 
die korrekten Endpositionen, 
nicht den Lösungsweg.

ANACONDA
CHICKEN SHUFFLE

Setz- und Denkspiel
Für Familien
Muster bilden
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Das Spiel basiert auf der Kom-
mune von Paris im Zeitraum von 
1870, während der Belagerung 
durch die Preußen, 1871 wurde 
die Kommune durch den Ein-
marsch der französischen Trup-
pen aufgelöst. 
Die Spieler setzen reihum 2x2 
Einfluss-Steine in die Bezirke, 
danach wird in Runden aus je 
3 Phasen gespielt, die Phasen 

sind Abstimmen, Einfluss und 
Auswertung von Bezirken. 
In der Abstimmungsphase wer-
den zwei Bezirke mittels Stim-
menmehrheit ausgewählt und 
dann in der Wertungsphase aus-
gewertet. Die Bezirke sind durch 
farbige Routen verbunden, es 
geht immer um den nächsten 
noch nicht gewerteten Bezirk an 
der Route. Die gewählte Stimm-

karte kann man mit Einfluss-
Steinen aus dem Vorrat aufwer-
ten. Die zu wertenden Bezirke 
werden mit Fahnen markiert, die 
beiden an den anderen Farbrou-
ten bekommen Punktemarker. 
In der Einfluss-Phase muss man 
eine Einflusskarte spielen und 
ausführen, es dürfen nicht mehr 
als 5 Einfluss-Steine in einem Be-
zirk stehen. Optional kann man 
eine Aktionskarte spielen. Bei 
der Auswertung eines Bezirkes 
punkten die beiden Spieler mit 
dem meisten Einfluss. Wer den 
meisten hat, kann zwischen 
Siegpunkten oder einer neuen 
Aktionskarte wählen
In der 9. Runde entfällt die Ab-
stimmung, jeder spielt seine letz-
te Einflusskarte und kann noch 
eine Aktionskarte spielen, dann 
werden alle vier verbleibenden 
Bezirke ausgewertet. Es gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Punkten auf der Wertungsleiste.
Entscheidend für das Spiel ist 
der Einfluss und sein Einsatz, die 
optimale Mischung aus Einfluss 
und Aktion ist nicht leicht zu fin-
den. Wohl etwas für Spezialisten 
und historisch Interessierte.

ARRONDISSEMENT
DIE KOMMUNE VON PARIS 1870

FÜR EXPERTEN

Kartenspiel mit Politikthema
Für Experten
Karten passend spielen
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Bauen Sie die mittelalterliche 
Stadt Attandarra und bringen 
Sie Bürger und Reichtum in die 
Stadt!  Jeder Spieler soll auf sei-
nem eigenen Tableau aus seinen 
18 Plättchen eine Stadt errichten. 
Siegpunkte gibt es bei Fertigstel-
lung gemäß den dafür am Markt 
erworbenen Baustoffen und bei 
Spielende für den Wert der ein-
zelnen Gebäude. Bürger und 

Münzen können wie Baustoffe 
vom Zentralplan erworben und 
in der Stadt ausgelegt werden. 
Sie müssen Pest, Feuer und 
Plünderungen überstehen, um 
am Ende gewertet zu werden.
Dieses Ziel soll man in fünf Spiel-
runden erreichen, man hat pro 
Spielrunde 12 Gold zur Verfü-
gung und zieht zwei Baustoffe. 
Dann hat jeder Spieler einen 

Zug mit einer von drei Aktionen 
– Baustoff kaufen und Gebäude 
bauen, Wiese oder Feuerteich 
am eigenen Tableau einsetzen 
oder einen Bürger oder eine 
Münze erwerben. Dies geht 
reihum so lange weiter, bis alle 
Spieler kein Gold mehr haben 
oder kein weiteres Gold mehr 
ausgeben möchten, dann be-
ginnt die nächste Runde. Beim 
Bauen muss ein Gebäude aus 
mindestens zwei unterschiedli-
chen Baustoffen bestehen, die 
Zahl gibt an, wie viele Baustoffe 
insgesamt mindestens vorhan-
den sein müssen. Beim Weiter-
bau muss immer ein gleich- oder 
höherwertiger Baustoff ver-
wendet werden. Münzen oder 
Bürger werden auf Gebäude 
gelegt. Nach fünf Runden wer-
den Bürger, Münzen, Wiesen, 
Feuerteiche und fertige Gebäu-
de gewertet, der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt. Ein 
elegantes Spiel um Städtebau 
und Ressourcenmanagement, 
Interaktion findet nur über die 
Rohstoffkäufe sowie Bürger- und 
Münzenerwerb statt, bekannte 
Elemente wurden neu verknüpft.

Der Spieletitel leitet sich aus der 
englischen Phrase „going bana-
nas“ für „aus der Haut fahren“ 
oder „verrückt werden „ ab, und 
dieses Gefühl hat man ja durch-
aus manchmal, wenn man sich 
mit einer Buchstabenselektion 
mit X, Q oder Y herumplagt. 
Bananagrams enthält 144 Buch-
staben, jeder Spieler beginnt je 
nach Spieleranzahl mit 21 bis 

11 verdeckten Buchstaben. Alle 
decken sie gleichzeitig auf und 
versuchen, daraus nach Kreuz-
wortregeln möglichst viele Wör-
ter zu bilden. 
Wer alle Buchstaben verbaut hat, 
sagt „nehmen“ und alle nehmen 
einen Buchstaben aus dem Vor-
rat und bauen ihn ein, Umbauen 
des Gitters ist jederzeit erlaubt. 
Wer tauschen möchte, legt 1 

Buchstaben zurück und nimmt 
3 neue. 
Liegen im Vorrat weniger Steine 
als es Mitspieler gibt und ein 
Spieler hat alle Buchstaben 
verbaut, ruft er Banane, die an-
deren prüfen sein Gitter, ist es 
richtig, hat er gewonnen.  An-
sonsten scheidet er aus und legt 
alle Buchstaben zurück usw. 
Kann niemand alle Buchstaben 
verbauen, gewinnt, wer am we-
nigsten übrig hat, wenn der Vor-
rat aufgebraucht ist. 
Mit Varianten Bester aus xx Run-
den, Banana Smoothie, Banana 
Café, Banana Solitär und Banana 
extrem. Bei Banana Smoothie 
z.B. werden alle Buchstaben 
gleichmäßig verteilt, nehmen 
und tauschen ist nicht möglich. 
Bei Banana extrem einigen sich 
die Spieler vorher auf eine oder 
mehrere Kategorien, aus denen 
die Wörter kommen müssen.
Eine witzige Variante des Kreuz-
wortprinzips, braucht weniger 
Platz, da jeder seine eigenen 
Wörter auslegt und auch die 
Verpackung – eine Tasche in Ba-
nanenform – ist ideal zum Mit-
nehmen geeignet. 
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MIT ARTEFAKTEN GELD VERDIENEN
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Mit Freunden
Stadt aus Plättchen auslegen
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Die Junghexen Bibi, Schubia, 
Flauipaui und Arkadia wollen 
die Hexenkugel von Bibis Mutter 
befragen. Bibis Mutter hat aber 
einen Sicherheitszauber auf die 
Kugel gelegt und nun bricht im 
Hexenlabor ein lustiges und selt-
sames Chaos aus. 
Es werden von jeder Farbe um 
einen Chip weniger Chips aus-
gelegt als es Mitspieler gibt, bei 

5 Spielern also 4 Chips. Die He-
xenkugel wird in Gang gesetzt 
und leuchtet in bunten Farben, 
die Spieler kreisen mit ihren 
Händen über den Chips und 
murmeln Zaubersprüche. Bleibt 
die Kugel bei einer Farbe stehen, 
müssen die Spieler schnellstens 
einen gleichfarbigen Chip neh-
men – wer leer ausgeht, deckt 
die oberste Karte auf und macht 

die Aktion nach. Sind alle Kar-
ten vergeben, haben alle Spaß 
gehabt und können den Spieler 
mit den wenigsten Karten zum 
Sieger krönen.
Gibt es viel Platz, kann man 
auch die Bodenvariante spielen: 
Die Kugel wird auf den Boden 
gestellt und die Chips darum 
mit genügend Abstand ausge-
breitet. Die Spieler laufen so als 
ob sie auf einem Hexenbesen 
fliegen würden, rund um die 
Kugel, solange diese leuchtet. 
Bleibt die Kugel bei einer Farbe 
stehen, stellen alle so schnell wie 
möglich ihren Fuß auf einen Chip 
dieser Farbe. 
Natürlich können sich die Spie-
ler auch andere lustige Aktionen 
einfallen lassen, die man machen 
muss, wenn man keinen Chip er-
wischt, da sind der Fantasie keine 
Grenzen gesetzt.
Freunde von Bibi werden großen 
Spaß an der leuchtenden Kugel 
haben, sie ist auch ideal für Kin-
dergeburtstage und sonstige 
Partys, man kann Gewinne da-
mit verknüpfen, sie statt eines 
Auszählreims nutzen – kurz und 
gut: Rund und gut!

ALLES GESPIELT u BIBI BLOCKSBERG  / BUSY BEE
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Die Bienen sind fleißig und am 
Bienenstock herrscht geschäf-
tiges Treiben. 
Die Spieler schieben abwech-
selnd die Bienen in den Bienen-
stock. Die Bienen sind farbige 
Scheiben, jeder Spieler hat eine 
Karte mit unterschiedlichen Bie-
nen, er soll sie je nach Variante als 
Erster oder Letzter füllen, um zu 
gewinnen.

Die Spieler sitzen alle nebenei-
nander, der Bienenstock steht 
auf dem Tisch, die Bienen wer-
den beliebig an die Spieler ver-
teilt. 
Wer dran ist, nimmt eine Biene 
und schiebt sie in eine Öffnung 
des Bienenstocks, er hat freie 
Wahl. Irgendwann „fliegt“ eine 
Biene unten aus dem Stock he-
raus, der Spieler, der eine Biene 

eingeschoben hat, nimmt die 
herausgeflogene Biene und legt 
sie auf ein passendes freies Feld 
seiner Karte. Erscheint eine Bie-
ne, deren Farbe bereits belegt 
ist, scheidet der Spieler aus. Auch 
wenn seine Karte voll belegt ist, 
scheidet der Spieler aus, der Letz-
te im Spiel gewinnt.
In der Variante wird eine Biene, 
deren Farbfelder auf der Karte 
des Spielers bereits belegt sind, 
wieder in die Mitte zurückgelegt. 
In dieser Variante gewinnt, wer 
als Erster seine Karte belegt hat. 
Das Spiel ist ein ausgezeichnetes 
Training für Merkvermögen und 
Konzentration bzw. Beobach-
tungsgabe – wer genau schaut, 
welche Biene wo hineingescho-
ben wird, kann durch passendes 
Einschieben seiner Biene eine 
ganz bestimmte Biene aus dem 
Stock fliegen lassen, da immer 
nur 2 Bienen in einer Öffnung  
Platz haben! 
Der Mechanismus ist bekannt, 
wurde aber hier attraktiv und 
gelungen für kleine Kinder um-
gesetzt, die damit eine erste 
Einführung in Mitdenken und 
Vorausplanen 
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Im Spiel sind 37 farbige Winkel 
aus 3 L-förmig zusammenge-
setzten Quadraten.
Die Quadrate haben eine von 
vier möglichen Farben – rot, 
blau, grün oder gelb, es gibt je 
zwei Steine auf denen rot/blau 
bzw. gelb/grün doppelt vertre-
ten ist, alle anderen 33 Steine 
haben drei Farben in den unter-
schiedlichsten Kombinationen. 

Alle Steine werden gemischt und 
verdeckt bereitgelegt, dann wird 
ein Stein Farbseite nach oben in 
die Mitte gelegt und jeder Spie-
ler bekommt vier Steine zuge-
teilt, die er offen vor sich auslegt. 
Reihum legt jeder Spieler einen 
Stein an einen schon liegenden 
Stein an, so dass sich mindes-
tens die Kanten eines Quadrats 
berühren. 

Passen Farbfelder des neuen 
und des schon liegenden Steins 
Kante an Kante zusammen, be-
kommt man einen Gewinnchip 
für jede passende Farbe, zu an-
deren Farben muss aber eine 
Lücke bleiben. Farbüberein-
stimmungen über die Ecken der 
Quadrate bringen keine Punkte. 
Zum Abschluss des Zuges zieht 
man einen Stein nach. 
Berührt man mit dem neu ge-
legten Stein die gleichfarbigen 
Felder zweier anderer Steine, 
bekommt man trotzdem nur 
einen Chip. Es gibt keinerlei Be-
schränkungen für die Größe der 
Auslage oder die Richtung, in der 
Steine angelegt werden müssen, 
es muss nur immer mindestens 
eine Farbe Kante an Kante über-
einstimmen.
Sind alle Spielsteine verbraucht, 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Chips. Als Variante kann 
man mit jüngeren Kindern auch 
nur das Anlegen Farbe an Farbe 
spielen, ohne Chips zu vergeben.
Coloposa ist ein schnelles, ein-
faches Spiel mit hohem Wieder-
spielreiz, das auch mit jüngeren 
Kindern gut zu spielen ist. 

Mit Autorisation der LPSA (The 
Ladies Professional Shogi-Players 
Association of Japan) entwickelt, 
präsentiert Dobutsu Shogi eine 
Erstversion von Shogi für Klein-
kinder. Das Brett ist 4 x 3 Felder 
groß, Spielziel ist den gegne-
rischen Löwen zu fangen. Jeder 
Spieler hat einen Löwen, einen 
Elefanten, eine Giraffe und ein 
Huhn, für jedes der Tiere gelten 

spezielle Bewegungsregeln: Der 
Löwe bewegt sich in jede Rich-
tung, beliebig weit. Der Elefant 
bewegt sich ein Feld diagonal, 
die Giraffe geht ein Feld ortho-
gonal und das Küken geht nur 
ein Feld vorwärts. Zieht man 
sein Huhn in den gegnerischen 
Bereich des Spielfelds, wird 
der Stein umgedreht und wird 
zur Henne. Diese zieht in jede 

Richtung, außer diagonal nach 
hinten.
Zieht man einen Stein auf ein 
Feld mit einem gegnerischen 
Stein, ist dieser gefangen und 
wird vom Brett genommen. 
Man darf eigene Steine nicht 
auf Felder mit eigenen Steinen 
ziehen und den Löwen nicht auf 
Felder ziehen, die von gegne-
rischen Steinen erreicht werden 
können. Gefangene Steine kann 
man als eigene wieder einsetzen. 
Setzt man ein Küken in die geg-
nerische Region ein, kann man 
es nicht aufwerten, zum Auf-
werten zum Huhn muss man es 
bewegen! Wird die gegnerische 
Henne gefangen, wird sie wieder 
zum Küken. Wer den eigenen Lö-
wen in die gegnerische Region 
zieht oder den gegnerischen 
Löwen fängt, gewinnt. Wer sich 
nicht bewegen kann und kei-
nen gefangenen Stein einset-
zen kann, verliert. Eine hübsche 
Shogi-Version für Kinder, mit 
verkleinertem Brett und einigen 
gegenüber Shogi abgeänderten 
Regeln, auch für Erwachsene in-
teressant, es hat überraschend 
viele Möglichkeiten! 
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2006 brachte SandTimer in Essen 
das Kartenspiel Experiment her-
aus, 2009 hat er dazu drei Erwei-
terungen aufgelegt, die alle nur 
mit dem Grundspiel verwendbar 
sind und beliebig miteinander 
kombiniert werden können.
Die Spieler versuchen Punkte 
durch Erfüllen von Aufgaben 
zu bekommen und müssen da-
für Flaschen mit den richtigen 

Labor-Chemikalien sammeln. 
Wer nach 12 Runden die meisten 
Punkte hat, gewinnt. Jede dieser 
12 Runden besteht aus 3 Phasen: 
Den Einfluss der Spieler bestim-
men – wählen einer Laborkarte 
oder einer neuen Aufgabenkar-
te – Aufgaben erfüllen. Aufgaben 
erfüllt man durch Abwerfen der 
Laborkarten, die genau der Auf-
gabenkarte entsprechen, Sekun-

därfarben der Aufgabenkarte 
können auch durch Kombina-
tion zweier Primärfarbenkarten 
erfüllt werden.
E² = Experiment Expansion: Die 
Erweiterung enthält das Material 
für einen siebenten Spieler und 
die Regeln für die Variante zu 
zweit.
Experiment E³ = Extra Experi-
ment Expansion: Die Erweite-
rung enthält 3 neue vertrauliche 
Lab Karten.
Experiment E4 = Empty Erlen-
meyer Experiment Expansion: 
Mit dieser Erweiterung wird 
Experiment über 15 Runden 
gespielt, jeder hat Einflusskar-
ten mit den Werten 1 bis 5, die 
man nach je 5 Runden zurück-
bekommt, dazu gibt es 6 neue 
vertrauliche Laborkarten und 
pro Runde kommt eine der 15 
speziellen Laborkarten verdeckt 
auf den Tisch.
Besonders interessant an diesen 
Erweiterungen ist die Regel für 
zwei Spieler, es gibt nur 2 offene 
Aufgabenkarten, pro Runde lie-
gen 2 vertrauliche und 3 offene 
Laborkarten aus. Es gibt Regeln 
von E4 für ein Spiel zu zweit!

Ein Laufspiel mit Quiz- und Er-
eignismechanismus zum Spe-
zialthema Marathon Berlin. 
Der Spielablauf wird durch die 
Konditionsmerkmale effizienter 
Puls, hohe Motivation, optimaler 
Energiehaushalt und intensives 
Training gesteuert. 
Wer dran ist, bekommt eine Ak-
tionskarte vorgelesen, je nach 
Standort der Spielfigur auf dem 

Plan. Wird richtig geantwortet, 
spielt der Spieler nun eine Lauf-
karte aus und legt damit das 
Konditionsmerkmal fest, die an-
deren Spieler legen nun Laufkar-
ten zu diesem Merkmal aus und 
bewegen dementsprechend die 
Figur. Ist auf der Aktionskarte kei-
ne Frage, sondern ein Ereignis 
angegeben, wird dieses ausge-
führt, und es geht danach mit 

dem Ausspielen der Laufkarte 
zum Festlegen der Konditions-
merkmale weiter. Kommt aus 
irgendeinem Grund der nächste 
Spieler dran, um die Konditions-
merkmale auszuspielen, zieht er 
zuvor keine Aktionskarte. Wer 
eine Handikap-Karte erwischt, 
legt sie offen aus und zieht ein 
Feld weniger als die Laufkar-
ten erlauben. Auf den Feldern 
Versorgungsstation darf man 
stehen bleiben und bis zu zwei 
Laufkarten inklusive Handicap-
Karten ablegen und gleich viele 
Laufkarten aufnehmen. Bonus-
karten können nur zusammen 
mit Laufkarten gespielt werden. 
Wer zuerst ins Ziel kommt, ge-
winnt das Spiel.
Das Spiel ist von vornherein 
zweisprachig angelegt, es ent-
hält je einen Satz Fragekarten 
in deutsch und englisch. Faszi-
nation Marathon ist etwas für 
Spezialisten, der Spielmechanis-
mus ist bekannt, interessant sind 
die Fragen zum Thema und die 
marathonbezogenen Ereignisse. 
Wer Berlin mag und sich für Ma-
rathon laufen interessiert, wird 
Spaß am Spiel haben.
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Ein General des Staates Yen be-
lagert die letzten beiden Städte 
des Staates Qi, dieser wehrt sich 
mit General Tian Dan und seiner 
Armee. 
Die Spieler sind Generäle unter 
Tian Dan und sollen die Yen Ar-
mee besiegen. Yen Armeekarten 
werden ausgelegt, und können 
aus fünf Richtungen angegriffen 
werden, gerade durch eine Kar-

tenreihe hindurch oder über die 
beiden Diagonalen. Die Spieler 
legen entsprechend einen ihrer 
Feuerbullen an eine der mögli-
chen Angriffsrichtungen. In sei-
nem Zug kann man entweder 
die eigene Armee verstärken 
oder die Yen Armee angreifen 
und dazu Qi Armee-Karten spie-
len. Man kann aus jeder Richtung 
angreifen, aber nur dann mehr 

als eine Karte, wenn man aus 
der eigenen Richtung, markiert 
durch den Feuerbullen angreift. 
Wählt man eine benachbarte 
Reihe, kann man bis zu zwei Kar-
ten attackieren. Für jede andere 
Reihe muss man vorher den Feu-
erbullen bewegen. Sind 2 Stapel 
Yen-Karten besiegt, darunter der 
General Qi Jie, oder der Qi Karten 
Stapel ist zum dritten Mal durch-
gespielt, endet das Spiel und es 
gewinnt, wer am meisten Punk-
te auf seinen gewonnen Yen-
Karten hat.
Fire Bulls liefert mit den bekann-
ten Mechanismen des Karten-
stärkevergleichs dennoch eine 
interessante Alternative, die 
Wahl der Angriffsrichtung und 
die Bewegung des Feuerbullen 
als Markierungsstein müssen gut 
überlegt werden. Handkartenli-
mit und unterschiedliche An-
zahl möglicher Angriffe je nach 
Angriffsrichtung sind weitere 
Herausforderungen, genauso 
wie die sehr knapp angelegten 
Regeln. Durchaus ein Spiel, das 
man kaufen kann, wenn man 
sich für Spiele aus anderen Kul-
turkreisen interessiert.

Die Füchse sind wieder einmal 
auf Hühnerjagd, die Spieler 
versuchen mit ihrem Fuchs das 
Huhn einzuholen. Die Füchse 
beginnen auf dem Startfeld, 
jeder Spieler legt vor sich die 
zu seinem Fuchs gehörende 
Fuchskarte. 
Wer dran ist wirft einzeln die 
vier Fuchswürfel und entschei-
det nach jedem Wurf, ob er den 

eigenen oder einen fremden 
Fuchs um die gewürfelte Punkte-
zahl vorrückt, aber er kann jeden 
Fuchs nur einmal ziehen! Damit 
man sich leichter merkt legt man 
den benutzten Würfel auf die 
Karte des bewegten Fuchses. Je 
nach erreichtem Feld wird der 
Zug des Fuchses modifiziert, 
auf einem Eierfeld zieht er noch 
zwei Felder weiter, auf einem Jä-

gerfeld zwei Felder zurück, auf 
einem Weg- oder Startfeld pas-
siert nichts. Es dürfen mehrere 
Füchse auf einem Feld stehen. 
Das Huhn wird mit dem Hüh-
nerwürfel vorwärts bewegt, 
nach den Fuchswürfeln wirft der 
Spieler noch den kleinen Würfel 
und zieht das Huhn dementspre-
chend im Uhrzeigersinn weiter, 
für das Huhn haben die Felder 
keine Bedeutung. Erreicht ein 
Fuchs das Huhn, gewinnt dieser 
Spieler. Holt aber das Huhn einen 
Fuchs ein, haben alle Spieler ge-
meinsam verloren und das Huhn 
gewinnt. Flinke Füchse bereitet 
ein Standardthema – Fuchs ge-
gen Huhn – entzückend auf und 
gibt mit einem einfachen Lauf/
Würfelspiel eine erste Einfüh-
rung in Taktik und Vorausschau-
en – ziehe ich mit der 3 meinen 
Fuchs auf das Eierfeld und damit 
noch sichere zwei Felder oder 
hoffe ich auf einen höheren 
Wurf und ziehe einen fremden 
Fuchs? Ein spannender Wettlauf 
und auch ein gelungenes Fami-
lienspiel. Manchmal gewinnt ja 
trotzdem das Huhn, obwohl sein 
Würfel nur bis zu 4 Augen hat.
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Die G-Force Agenten Darwin, 
Blaster, Speckles, Hurley, Bucky 
und Mooch im Kampf gegen 
Shredder, Toaster, Blender & Co.
Die Agenten beginnen in der 
Basisstation in der Planmitte, sie 
gehören keinem Spieler, sondern 
werden von allen Spielern gezo-
gen. Die Gegnerscheiben liegen 
verdeckt auf den 12 Positionen 
um die Basis-Station. 

Wer dran ist würfelt und bewegt 
eine oder mehrere Figuren ent-
sprechend weit, Hat er alle Wür-
felaugen verbraucht und alle 
möglichen Bewegungen ausge-
führt und hat dabei mindestens 
eine Agenten-Figur neu zu einer 
Gegnerscheibe gezogen, darf er 
diese Gegnerscheibe aufdecken. 
Auf jeder Gegnerscheibe zeigen 
die Figuren in den farbigen Krei-

sen die Agenten an, die nötig 
sind, um diese Gegnerscheibe 
auszuschalten. Alle Agenten, 
die bei der Gegnerscheibe ste-
hen, bleiben stehen. Alle ande-
ren Agentenfiguren werden auf 
die Basis-Station zurückgestellt. 
Dann wird die Scheibe wieder 
umgedreht. Kann ein Spieler 
alle nötigen Agenten rund um 
die Gegner-Scheibe anordnen, 
ist diese Gegnerscheibe aus-
geschaltet und der Spieler be-
kommt die Scheibe. Sind alle 
Gegner besiegt, gewinnt der 
Spieler, der die stärksten Geg-
ner ausschalten konnte, also in 
Summe die meisten Punkte auf 
seinen Gegnerscheiben hat.
Generell darf man Würfelaugen 
nicht verfallen lassen, außer es 
geht um den letzten Zug, damit 
die letzte Gegnerscheibe ausge-
schaltet werden kann. 
G-Force Agenten mit Biss – eine 
nette Lizenz und ein nettes 
Spiel dazu. Die Kombination aus 
Merken, Würfelglück und stra-
tegischen Ansätzen, damit man 
dem Gegner das Erobern einer 
Scheibe nicht allzu leicht macht, 
ist sehr gut gelungen.

Rollenspiel-Abenteuerbuch auf 
Basis der John-Sinclair-Heftro-
mane aus dem Bastei-Lübbe-
Verlag. Ein Soloabenteuer er-
möglicht den Einstieg ins Genre, 
man bekommt die Situation 
vorgestellt und entscheidet sich 
für eine Aktion, je nach dem 
liest man dann einen anderen 
Abschnitt und entscheidet sich 
wieder. Auch das Mehrspieler-

Abenteuer spielt im Horrordorf, 
nun aber viel detailreicher, die 
Spieler nützen einen der vor-
gegebenen Charaktere oder 
erschaffen ihren eigenen mit 
Hilfe der exakten Beispiele und 
Informationen. Besonders ge-
lungen ist die Gliederung des 
Buchs. Zuerst bekommt man 
eine kurze Einführung in die 
Welt von John Sinclair und da-

mit den Hintergrund des Spiels, 
und dann geht es schon ins So-
loabenteuer, bei dem ein Neu-
ling im Genre die Mechanismen 
eines Rollenspiels kennenlernt 
und einen ersten Vorgeschmack 
auf die Geschöpfe und Gefahren 
bekommt, die ihm begegnen 
werden. Dann kommt das Re-
gelwerk, detailliert, genau und 
mit netten Schlaglichtern auf 
Kleinigkeiten wie Knabberzeugs 
und Tisch abräumen! Die Kapitel 
zur Erschaffung eines eigenen 
Geisterjägers, zur Ausrüstung 
und Sonderaktionen gehen dem 
Mehrspieler-Szenario Horrordorf 
voraus, Informationen zu Krea-
turen, Protagonisten und vor-
gefertigten Charakteren runden 
das Buch ab, nötiges Material wie 
die Geisterjägerakte gibt es auch 
als Download.
Das Buch ist der Auftakt zu einer 
großen Abenteuerserie parallel 
zum legendären Schwarzer-Tod-
Zyklus und wohl ein Muss für alle 
Freunde des Rollenspiels im Hor-
rer- und Fantasy-Genre. Der erste 
Abenteuerband „Ewige Jugend“ 
führt die Kampagne „Das Hor-
rordorf“ fort. 
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Die Schreckensherrschaft des 
Herrn der Neun Höllen muss 
enden. Seine Inkarnation muss 
besiegt werden, um das Dorf zu 
retten. Ein Spielerzug besteht 
aus Yin und Yan. Yin ist der Zug 
der Geister, sie werden platziert 
und ihre Kräfte angewendet. 
Yan ist der Zug des Taoisten. Er 
bewegt sich, erbittet Hilfe von 
einem Dorfbewohner oder 

versucht eine Austreibung und 
platziert einen Buddha. Auch für 
verlorene Partien bekommt man 
Punkte, man kann in den Stufen 
Anfänger, Normal, Albtraum und 
Hölle spielen. 
Die Erweiterung bringt neue 
Geisterkarten, neue Inkarnatio-
nen von Wu-Feng, einen neuen 
Planteil, Su-Ling und einige neue 
Mechanismen. Der neue Planteil 

ist eine Kung-Fu Schule gegen 
alle Schwarzen Geister oder alle 
Geister auf einem Brett. Dorfbe-
wohner können nun zu einem 
magischen Portal eskortiert und 
gerettet werden, für Boni oder 
Strafen nach Erfolg. Allerdings 
gibt es auch eine neue Situation, 
in der die Spieler verlieren – sind 
12 Dorfbewohner getötet, endet 
die Partie mit der Niederlage der 
Spieler. Su-Ling kommt nach 
dem Tod eines Dorfbewohners 
oder einem Fluch-Würfel-Wurf 
oder dem Inaktivieren eines 
Dorffelds ins Spiel, sie kann be-
wegt werden, ist aber nicht stark 
genug um sich Wu-Feng in den 
Weg zu stellen. Sie neutralisiert 
die Mächte des mittleren Sym-
bols der Geisterkarte, vor der sie 
steht und liefert auf Mondkris-
talle als Tao-Marker bei Austrei-
bungen oder für die Mystische 
Barriere. Für alle Freunde von 
Ghost Stories ist diese wunder-
schöne Erweiterung ein Muss! 
Die Dorfbewohner zu retten ist 
eine Herausforderung, Mysti-
sche Barriere und die Mondkris-
talle eröffnen interessante neue 
Möglichkeiten.

Heckmeck am Bratwurmeck – 
nun auch in der Kinderversion 
mit Symbolen statt Würfelaugen. 
Auch hier liegen Bratwurmpor-
tionen am Grill aus, es gibt je 
zwei mit den Werten 4, 5, 6, 7, 8 
und 9. Auf den Portionen 4 und 
5 gibt es einen Wurm, auf 6, 6 
und 7 zwei, auf 8 drei und auf 
9 vier Bratwürmer. Und diese 
sind das Spielziel, man soll mög-

lichst viele davon durch Würfeln 
erobern. Die Symbole auf den 
Würfeln sind 2 x Wurm und je 1 
x Brötchen, Käse, Ketchup und 
Gürkchen, Brötchen haben Wert 
2, alles andere Wert 1. 
Wie beim Erwachsenenspiel 
gilt, ein Wurf ohne Wurm bringt 
keinen Bratwurm. Man wirft alle 
6 Würfel, wählt eine Zutat und 
legt alle Würfel mit dieser Zutat 

weg. Mit den anderen Würfeln 
wirft man weiter, wählt wieder 
eine Zutat aus und legt sie weg. 
So würfelt man weiter, bis man 
freiwillig aufhört oder alle 5 
Zutaten erwürfelt hat oder nur 
etwas würfelt, was man schon 
hinausgelegt hat. 
Man bekommt eine Bratwurm-
portion im Wert der erwürfelten 
Zutaten vom Grill oder nimmt 
sie von einem Mitspieler oder 
nimmt eine niedrigere vom Grill. 
In dieser Variante gibt es keine 
Strafe, wenn man etwas wür-
felt, was man schon ausgelegt 
hat, ist ein Wurm dabei, gilt der 
Wurf. Allerdings darf man den 
6. Würfel nicht mehr werfen, 
wenn man schon 5 verschie-
dene Symbole vor sich liegen 
hat. Bekommt man nichts, dreht 
man die höchstwertige Portion 
am Grill um. Ist keine offene Por-
tion mehr am Grill, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Bratwür-
mern auf seinen Portionen.
Ein gelungener Würfelspaß, der 
dem „großen“ Bruder in nichts 
nachsteht! Spielvergnügen pur 
mit genau dem richtigen Quänt-
chen Ärger.
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Die Spieler sollen mit Hilfe 
von Eiskugeln möglichst viele 
Wunschbestellungen erfüllen 
und damit möglichst viele Sieg-
punkte sammeln. Vier Eistüten 
werden ausgelegt, jeder Spieler 
bekommt 3 Eiswunschkarten 
auf die Hand. Von den 26 Eisku-
geln werden 2 beiseitegelegt, 4 
offen an die Eistüten angelegt, 
und der Rest als Nachziehstapel 

aufgelegt.
Wer dran ist, kann eine Eiskugel 
vom Stapel ziehen und an eine 
Tüte anlegen oder vor sich aus-
legen, die eigene Auslage darf 
höchstens zwei Karten enthal-
ten. Man kann auch eine Kugel 
aus seiner eigenen Auslage an 
eine Tüte anlegen. Beim Anle-
gen an eine Tüte dürfen nie 3 
gleiche Sorten nebeneinander 

liegen. Nach dem Anlegen darf 
man mit dieser Tüte einen Eis-
wunsch erfüllen – dazu müssen 
innerhalb der letzten vier Kugeln 
drei Sorten in gleicher Reihen-
folge wie auf der Wunschkarte 
liegen, Vanille mit Schokolinsen 
ist ein Joker. Wer nicht werten 
kann, darf eine Handkarte tau-
schen. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten erfüllten 
Wunschkarten.
Als Variante kann man mit nur 2 
Wunschkarten und Wertungs-
möglichkeiten in jeder beliebi-
gen Reihe spielen, auch die ei-
gene Auslage entfällt. Für ältere 
Spieler kann man auch die Va-
riante mit Verschieben wählen, 
wer nicht ziehen noch anlegen 
möchte, kann auch eine Eiskugel 
von einer Tüte zur anderen ver-
schieben und dort sofort werten.
Heiss auf Eis wäre das ideale 
Werbespiel für einen Eissalon, 
so appetitlich sind die Kugeln 
gezeichnet. Der Spielmechanis-
mus ist ebenso ansprechend, ein 
einfaches schnelles Spiel, gut für 
Familien, mit ein bisschen Glück, 
ein bisschen Taktik und sehr viel 
Spaß.

Die Spieler erwerben Rechte für 
Flugstrecken und setzen Flug-
zeuge auf diesen Strecken ein. 
In Phase 1 eines Zuges wird 
wenn notwendig die Auslage 
der Flug-Karten aufgefüllt, für 1 $ 
pro Reihe kann man zusätzliche 
Karten auslegen. 
In Phase 2 hat man eine von fünf 
Aktionen: Flugzeug auf freie Stre-
cken setzen, diese als Eigentum 

markieren und Kosten bezahlen 
- Flugzeuge auf eigene Strecken 
setzen und Kosten bezahlen - 
Flugzeuge auf die Strecken an-
derer Spieler setzen und Kosten 
bezahlen - Flugkarte nehmen 
und für jeden Streckenabschnitt 
ein eigenes Flugzeug von der 
Strecke entfernen - Einkommen 
aus den Flugkarten kassieren. 
Sind zwei Ferienkarten aufge-

deckt,  nutzt man nur mehr aus-
liegende Karten oder die Endkar-
ten aus der Hand. Die Städte auf 
der Final Flight Card müssen in 
der genannten Reihenfolge be-
sucht werden. 
Wer die Final Flight Card gespielt 
hat, hat für den Rest des Zuges 
nur mehr eine Aktion: ein Flug-
zeug pro Runde für 2 Siegpunkte 
auf die Final Flight Card setzen. 
Haben alle ihre Final Flight Card 
gespielt oder jemand setzt das 
fünfte Flugzeug auf seine Final 
Flight Card, punktet man den 
Wert aller Flugkarten, die Final 
Flight Card und die dortigen 
Flugzeuge.
Die Erweiterung „Investor & Busi-
ness“ bringt zwei Kartensätze ins 
Spiel, Investor-Karten bringen 
Geld für Spieler, die gewisse Be-
dingungen erfüllen, und Busi-
ness Cards können entweder für 
den spezifischen Zweck genutzt 
werden oder für 5 $ abgeworfen 
werden oder für eine Geschäfts-
vereinbarung genutzt werden. 
Investor & Business bringt mehr 
Taktik für das Grundspiel, man 
kann die beiden einzeln oder 
gemeinsam nutzen.
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Ausgehend vom Erfolg Just 4 
Fun legt Kosmos mit Just 4 Fun 
Colours sozusagen einen Cou-
sin vor: Just 4 Fun Colours über-
nimmt das Spielziel, nämlich 
eine Vierer-Reihe zu bilden, und 
den Grundmechanismus des 
Karten Ausspielens, um einen 
Stein zu setzen.
Die Spieler versuchen, als Erster 
vier Felder in einer Reihe, waag-

recht, senkrecht oder diagonal, 
zu gewinnen. Felder gewinnt 
man durch Besetzen mit einem 
Stein, um einen Stein zu setzen 
spielt man eine oder mehrere 
Karten aus. Ist das Zielfeld leer, 
genügt eine Karte in der Farbe 
des Feldes, man spielt sie aus 
und setzt einen eigenen Stein 
auf das Feld. Ist das gewünschte 
Zielfeld aber schon durch einen 

oder mehrere Steine belegt, 
muss man in der Feldfarbe um 
eine Karte mehr ausspielen als 
Steine auf dem Feld stehen und 
setzt einen eigenen Stein als 
obersten auf den Turm.
Damit hat man ebenfalls das 
Feld in Besitz genommen. Es 
gibt keine Maximalhöhe für den 
Turm. Dann zieht man wieder auf 
sieben Handkarten nach. Ist der 
Nachziehstapel verbraucht, wird 
der Ablagestapel gemischt und 
zum Nachziehstapel. 
Wer mit keiner Karte einen Stein 
platzieren kann, tauscht die Kar-
ten und muss einen seiner Steine 
abgeben. 
Schafft es niemand, eine Reihe 
zu bilden und alle Spieler haben 
ihre 20 Spielsteine eingesetzt, 
gewinnt, wer die größte waag-
recht und senkrecht zusam-
menhängende Fläche besitzt. 
In Varianten kann man auch auf 
eine Fünfer-Reihe spielen, dies 
funktioniert gut zu Zweit.
Auf jeden Fall eine reizvolle Vari-
ante des Prinzips der Reihenbil-
dung, die Zufälligkeit der Karten 
beeinflusst aber den Handlungs-
spielraum sehr stark.

Im Teich lauert das Krokodil den 
Fröschen auf. Die Spieler wählen 
einen Frosch und setzen ihn auf 
das mittlere Seerosenblatt, exakt 
auf die Markierungen. 
Ein Spieler ist der Krokospieler 
und sitzt vor der weißen Seero-
se, die anderen Spieler sitzen vor 
dem Seerosenblatt, das dem ei-
genen Frosch am nächsten liegt. 
Das Krokodil wird gestartet und 

der Krokospieler deckt die Kar-
ten einzeln auf. Ist ein anderes 
Tier als Kroko zu sehen – es gibt 
die Dschungelfreunde Giraffe, 
Nashorn, Hippo, Tukan, Zebra 
und viele mehr - passiert nichts. 
Taucht aber das hungrige Kroko-
dil mit offenen Maul auf, muss 
der Krokospieler auf die weiße 
Seerose drücken, damit Kroko 
zuschnappt. 

Die anderen Spieler müssen 
schnellstens auf ihre Seerosen-
blätter drücken, damit der Frosch 
weghüpft und nicht als Snack im 
Krokodilmaul endet. Ist aber auf 
der Karte das schlafende Kroko-
dil zu sehen, darf der Krokospie-
ler nicht reagieren und drücken, 
und auch die Spieler dürfen ihre 
Frösche nicht weghüpfen lassen. 
Wer zu langsam reagiert, muss 
einen Chip auf die angeknab-
berte Seite umdrehen, wer kei-
nen Chip mehr hat, scheidet aus. 
Irrt sich der Krokospieler beim 
schlafenden Krokodil, dürfen 
die anderen Spieler einen an-
geknabberten Chip wieder um-
drehen, reagiert aber ein Frosch-
spieler falsch, muss er einen Chip 
auf angeknabbert drehen. Hüpft 
ein Froschspieler weg, wenn ein 
Dschungelfreund aufgedeckt 
wird, dürfen die anderen Spie-
ler einen angeknabberten Chip 
umdrehen. 
Wer zuletzt noch im Spiel ist, 
gewinnt.
Einfach süß, macht Spaß, funkti-
oniert, und trainiert so neben bei 
Konzentration und Reaktion! Ge-
lungene Action pur!
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Ein Echtzeit-Partyspiel, die Spie-
ler sind Kung-Fu Schüler vor der 
Abschlussprüfung und müssen 
die Kampfstile Tiger, Affe, Krab-
be und Kranich in Übungen 
präsentieren und bekommen 
dafür Punkte, wer am Ende die 
meisten davon hat, gewinnt. 
Im Spiel sind 68 Schlagkarten 
und 52 Kartenübungskarten, 
man sammelt Schlagkarten um 

Übungen ausführen zu können. 
Stil des Drachen ist ein Joker. Je 
eine Übung pro Schwierigkeits-
grad liegt aus, alle Spieler haben 
fünf Schlagkarten auf der Hand 
und handeln gleichzeitig mit be-
liebigen Spielern, aber nicht mit 
Nachzieh- oder Ablagestapel. 
Ansonsten gibt es keinerlei Ein-
schränkungen für den Handel, 
man kann Karten auch verschen-

ken oder gegen Versprechen ab-
geben. Höflicher Betrug, also das 
Abgeben einer anderen Karte 
als vereinbart, ist in den Regeln 
ausdrücklich erlaubt. Hilfe dage-
gen ist offenes Austauschen der 
Karten.
Wer die nötigen Karten beisam-
men hat, unterbricht den Handel 
mit dem lauten Ruf „Kung Fu“, 
legt die Karten in Reihenfolge 
aus und bekommt die Übungs-
karte, die Schlagkarten werden 
abgelegt und der Spieler zieht 
auf fünf Karten nach. Danach er-
gänzen auch alle anderen Spieler 
ihre Karten wieder auf fünf. Wer 
falsch ablegt, muss alle Schlag-
karten abgeben und spielt erst 
wieder mit, wenn ein anderer 
Spieler eine Übung absolviert 
hat, die anderen ziehen nicht 
nach. Ist ein Stapel Übungskar-
ten verbraucht, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten aus seinen Übungskar-
ten. 
Ein witziges schnelles Spiel mit 
ausgesprochen attraktiver Grafik 
und viel Spaß, Durchsetzungs-
vermögen und laute Stimme 
sind hilfreich!

Lauf- und Sammelspiel mit Duf-
terkennungsmechanismus, die 
Spieler sind Schiffskapitäne mit 
Frachten von Gewürzen. Sie ver-
suchen als erste mit dem voll be-
ladenen Schiff mit Gewürzen aus 
allen vier Regionen nach Europa 
zurückzukehren.
Man beginnt als Engländer, Nie-
derländer, Franzose, Portugiese 
oder Spanier in den entspre-

chenden Häfen mit unterschied-
lich viel Geld und Ladung von 50 
Tonnen Lebensmittel.
Man bezahlt die Bewegungen 
mit Lebensmittel-Tonnen, ein 
Feld ist kostenlos, 2 kosten 2, 3 
schon 5 usw. In Häfen kann man 
Gewürze kaufen oder verkaufen. 
Um zum Börsenkurs zu kaufen 
muss man ein Gewürzdöschen 
ziehen und den Duft erkennen. 

Erkennt man ihn nicht, zahlt man 
den doppelten Preis. Man kann 
auch Lebensmittel kaufen, man 
bekommt 10 Tonnen für den Bör-
senpreis des im Hafen normaler-
weise erhältlichen Gewürzes. 
Danach spielt man eine von drei 
Karten, um den Gewürzpreis zu 
verändern, so versucht man zum 
Kauf in den nächsten Häfen, die 
man ansteuern will, den Preis zu 
senken oder zum Verkauf hoch-
zutreiben. 
Manche Karten erfordern zu-
sätzlich das Abwickeln einer 
Ereigniskarte, diese bringen ein 
Zufallselement ins Spiel.
An sich ist „Die Gewürzstraße“ 
ein Spiel mit bekannten Mecha-
nismen zum Thema Ressourcen-
Management. Interessant und 
faszinierend wird das Spiel durch 
die kleinen Duftdöschen, die seit 
Smellory 1991 bekannt sind, 
aber konsequent nur bei Sen-
tosphere eingesetzt werden. Es 
ist eine gelungene und witzige 
Idee, einen vorteilhaften Kauf da-
von abhängig zu machen, dass 
man einen Duft erkennt. 
Ein schönes elegantes Spiel mit 
dem Duft der weiten Welt.
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ALLES GESPIELTtLAVA DRAGON / LEVEL X

Ein Drache an der Spitze des Vul-
kans muss besiegt werden. Die 
Spieler erklettern den Vulkan mit 
Hilfe des Würfels. 
Sie würfeln, ziehen die Anzahl 
eigener Plättchen auf de aktu-
ellen Würfelseite – ein Feld weit, 
wenn noch kein Plättchen auf 
der Würfelseite vorhanden ist 
-  und setzen ein eigenes Bewe-
gungsplättchen auf die Würfel-

seite, wenn dafür noch Platz ist. 
Ein Feld bedeutet eine Stufe 
hoch oder eine Noppe weiter 
ziehen. Auch andere Spieler mit 
Plättchen auf der aktuellen Wür-
felseite bewegen ihre Figur ent-
sprechend weiter. Für ein oran-
gefarbenes Plättchen versetzt 
man einen Lavastein. 
Ein Lavastein ist eine Blockade, 
man darf nicht auf oder über 

Lavasteine ziehen. Wer einen 
der vier Gipfelpunkte erreicht 
hat, gewinnt, wenn er als ers-
ter Spieler ein oranges Vulkan-
plättchen würfelt und so den 
Drachen besiegt. In der Variante 
Vulkanausbruch wird der Würfel 
mit einem orangen Plättchen 
bestückt und man darf bei ent-
sprechendem Wurf entweder 
einen Lavastein versetzen oder 
den Vulkanstock nehmen und 
damit durch ein Vulkanloch ei-
nen anderen Drachenkämpfer 
vom Vulkan werfen und zurück 
an den Start schicken. 
In der Variante Kletterseil kommt 
das braune Würfelplättchen zum 
Einsatz, man kann auf einer glat-
ten Wand eine oder mehrere 
Ebenen hochklettern, die ande-
ren Spieler mit Plättchen auf der 
Würfelseite dürfen ihre Figur ein 
Feld weit ziehen.
Lava Dragon ist ein hübsches 
kleines Spiel, wie alle Spiele 
der Serie mit einfachen Regeln, 
schönem Material und dem An-
reiz zum Erfinden neuer Regeln 
oder Ausbau mit eigenem Mate-
rial, Spannung bringt der Würfel 
mit Bewegungsplättchen.

Ein Würfelspiel um Punkte – die 
man sich aber nicht direkt erwür-
felt, sondern quasi mit den Spiel-
figuren abholen muss. 
Auf einem Spielbrett gibt es Rei-
hen für die Zahlen 5, 6, 7, 8, 9 und 
10 mit unterschiedlich vielen 
Feldern, vier Felder für 5 und 6, 
dreifür 7 und 8 und zwei Felder 
für 9 und 10. 
Jeder Spieler hat sechs Spiel-

figuren, eine für jede Reihe. 
Man würfelt und bildet mit den 
vier Würfeln eine oder mehre-
re der sechs Zahlen, man kann 
dazu beliebig viele Würfel für 
eine Zahl verwenden und auch 
Würfel weglassen. 
Hat man mehr als eine 1, darf 
man diese bis auf eine auf be-
liebige Zahlen drehen. Dann 
setzt man seinen Stein in die 

entsprechende Reihe oder die 
Reihen, entweder aufs erste Feld 
oder um ein Feld weiter. Erreicht 
man das letzte Feld = X-Feld, be-
kommt man einen Chip dieser 
Zahl. Es dürfen mehrere Steine 
auf einem Feld einer Zahlenrei-
he stehen, auf dem X-Feld darf 
nur ein Stein stehen. Erreicht 
ein Stein ein schon besetztes X-
Feld, wirft er den dort stehenden 
Stein hinaus, er kann wieder am 
Anfang eingesetzt werden. Steht 
ein Stein noch auf dem X-Feld, 
wenn sein Besitzer wieder an 
der Reihe ist, bringt er sofort ei-
nen weiteren Chip. Sets aus allen 
6 Chips bringen Bonuspunkte. 
Sind 3 Chipsstapel aufgebraucht, 
wird die Runde zu Ende gespie-
lt, dann gewinnt der Spieler mit 
der höchsten Punktesumme aus 
seinen Chips. 
Easyplay im wahrsten Sinn des 
Wortes – einfach und schnell 
erklärt, einfach und schnell ge-
spielt – viel Spielspaß und hoher 
Wiederspielwert, genau das was 
man als Einstieg ins Spielerlebnis 
braucht, oder für zwischendurch 
zum Entspannen oder zum Mit-
nehmen in den Urlaub. 
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Nun wird gewürfelt und gebaut, 
um möglichst viele Baukarten zu 
erfüllen. Ein Spieler ist der Bau-
herr, er hat 6 Würfel, 2 Würfel-
quader und die Baukarten, sein 
Nachbar hat einen Würfel mit 3 
Blankoseiten und den Zahlen 1,2 
und 3, er ist der Stopper – und 
los geht’s! 
Der Bauherr deckt die oberste 
Karte auf, schaut was er braucht, 

würfelt die Würfel und Quader 
und prüft, was er schon ver-
wenden kann. Es darf in höhe-
ren Ebenen immer nur ein Teil 
verbaut werden, dessen Au-
genzahl gleich oder höher den 
tiefer verbauten Teilen ist. Also 
macht es keinen Sinn die rote 
6 zu verbauen, selbst wenn rot 
in der untersten Ebene gefragt 
ist, denn dann muss man lauter 

6 würfeln, um die anderen Teile 
einsetzen zu können. Die Quader 
sind nur mit 1-4 beziffert, dafür 
darff man aber die Blankosei-
ten als Joker einsetzen, wenn 
die Quader senkrecht verbaut 
werden müssen. Verwendbare 
Teile verbaut man und würfelt 
die verbliebenen Teile neu. Man 
darf auch schon verbaute Wür-
fel neu würfeln, wenn man ei-
nen günstigeren Wert erreichen 
will. Hat man eine Karte erledigt, 
beginnt man die nächste. Wäh-
renddessen würfelt der Stopper 
und addiert die Werte, er nennt 
jede neue Summe. Erreicht oder 
überschreitet er 30, ist der Zug 
des Bauherrn zu Ende und die 
Punkte werden notiert. Wer nach 
drei Durchgängen die meisten 
Punkte hat, gewinnt!
Diese Variante von Make ‚n‘ break 
bringt trotz des scheinbar hö-
heren Zufallsfaktors der Würfel 
Überlegung und ein bisschen 
Taktik ins Spiel. Wer Zahlen 
schnell erfassen und zuordnen 
kann, hat sicher einen kleinen 
Vorteil. Einfache und schwierige 
Aufgaben bieten dafür den Aus-
gleich.

Mauseschlau & Bärenstark laden 
zum Wettbewerb. In einem Hür-
denlauf lernt man 15 Tiere näher 
kennen und beweist Fitness und 
Wissen. 
Wer dran ist dreht den Kreisel 
und hält ihn an, das Bild zeigt die 
Turnaufgabe, die man mit dem 
Turnstab ausführen muss. Für 
manche dieser Aufgaben muss 
man sich einen Partner suchen 

und mit diesem gemeinsam die 
Übung ausführen. Je öfter man 
die Turnübung während der 
Laufzeit der Sanduhr wieder-
holen kann, desto besser, denn 
für jede Übung darf man seine 
Figur auf der Rennstrecke ein 
Feld weiterziehen. Eine Hürde 
kann man nur passieren, wenn 
man eine Frage beantwortet. 
Auf den Hürden stehen Fragen: 

Für die Fragen „Wer ist schneller? 
Wer ist größer? Wer ist schwerer? 
Wer wird älter?“ deckt man zwei 
Tierkärtchen auf und beantwor-
tet die Frage für diese beiden 
Tiere, die Antwort kann auch 
„beide gleich“ sein! Für die Fra-
gen „Wer lebt in unserer Heimat? 
Wer kann klettern? Wer ernährt 
sich von Pflanzen? Wer ernährt 
sich von Fleisch?“ muss man das 
richtige Kärtchen umdrehen. Zur 
Kontrolle gibt es am Ende der 
Spieleregel eine Tabelle mit den 
Informationen.
Wer nach einer Runde über die 
Hürden zuerst das Startfeld wie-
der erreicht, gewinnt, der Ge-
winner und der Zweitplatzierte 
dürfen sich die Medaillen in Gold 
und Silber umhängen.
Auch diese Ausgabe von Mause-
schlau & Bärenstark bietet wie-
der eine gelungene Mischung 
aus Bewegung und Information, 
das Lernen passiert spielerisch 
und die Turnübungen trainieren 
auch Koordination von Bewe-
gungen und Kooperation. Und 
Spaß macht es außerdem zu 
überlegen, ob ein Hase oder ein 
Känguruh schneller läuft!
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Die sechsarmigen Monster 
wollen sich verbünden und ein 
großes Monster werden, aber 
sie können leider immer nur 
gleichfarbige Arme miteinander 
verbinden. Alle Spieler legen 
gemeinsam am großen Mons-
ter an, wer als Erster sein letztes 
Monsterplättchen anlegen kann, 
gewinnt. 
Die 40 Monsterplättchen werden 

verdeckt gemischt und ausge-
breitet, jeder Spieler nimmt sich 
5 Monster und legt sie offen vor 
sich aus. 
Ein Monster wird aufgedeckt 
und in die Tischmitte gelegt, das 
ist das erste aktive Monster und 
wird mit der Spielfigur markiert. 
Wer dran ist legt eines seiner 
Monster passend an, dabei muss 
mindestens ein Arm an einen 

gleichfarbigen Arm des aktiven 
Monsters anschließen, weitere 
Anschlüsse ans aktive und auch 
an andere Monster ist nicht nur 
erlaubt, sondern sogar günstig. 
Denn wer nur einen Arm an-
schließen konnte oder gar kein 
passendes Monster im Vorrat 
hatte, muss ein neues Monster 
nehmen. Hat man zwei Arme 
verbunden, passiert gar nichts 
und der Zug endet. Wer aber 
drei oder vier Arme verbinden 
konnte, darf aus seinem Vorrat 
ein Monster abwerfen! Das neu 
gelegte Monster wird immer mit 
der Spielfigur als neues aktives 
Monster markiert. 
Wer als Erster mit dem Verbinden 
von zwei oder mehr Armen sein 
letztes Monster an das aktive 
Monster anlegen kann, gewinnt!
Monstermania ist einfach nett, 
Monster sind ein Standardthe-
ma für Kinderspiele, Monster 
sind immer interessant und diese 
sind auch noch besonders nett 
gezeichnet! Auch der Mecha-
nismus ist einfach und schnell 
erklärt, dank der handlichen 
Verpackung auch ein ideales 
Spiel für Urlaub und Reise.

Ein chilenischer Verlag gibt sein 
Europa-Debut in Modena – Noc-
turna ist eine der fünf Neuheiten 
2010:
Großmama Nocturna ist tot und 
hat den Spielern ihr Haus ver-
erbt – sie hatten noch nie von 
ihr gehört, müssen nun aber 
die Einrichtung genau an dem 
Platz lassen, wo Nocturna sie 
haben wollte. Wer das am be-

sten schafft, bekommt den Rest 
der Erbschaft. Die Zimmerkarten 
werden in zwei Reihen ausge-
legt, der Lift daneben. Die rest-
lichen Karten werden gemischt 
und auf die Räume verdeckt 
verteilt. Die Figuren der Spieler 
beginnen in je einem Raum.
Wer dran ist kann 3 Aktions-
punkte verbrauchen: In den 
nächsten Raum gehen für 1 AP, 

eine Karte ziehen, für 1 AP, eine 
Karte spielen für 1 AP oder schon 
gespielte Karten nach genauen 
Regeln vertauschen, das kostet 2 
AP. Man spielt Karten zu Räumen, 
wenn die eigene Figur in dem 
Raum ist, die Karten bleiben vor 
dem Spieler liegen. 
Treffen sich zwei Figuren in 
einem Raum, kann es ein Duell 
geben, nach dem Stein-Schere-
Papier-Prinzip. Wer verliert, ver-
liert eine Karte aus der Hand, der 
Herausforderer verliert zusätzlich 
noch einen Zug. Sonderkarten 
wie Flucht, Schlüssel und Hand-
schellen werden auf andere 
Spieler gespielt. Nocturna kann 
erscheinen und kostet den ak-
tiven Spieler einen Zug und eine 
Handkarte, außer er besitzt den 
Spiegel. Sind alle Gegenstände 
gespielt, werden Gegenstände 
nach Raumzugehörigkeit für 
den Spieler gewertet, vor dem 
sie ausliegen. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Nocturna kombiniert bekannte 
Mechanismen sehr originell, das 
Thema ist witzig und das Weg-
tauschen gespielter Karten für 2 
AP kann ganz schön ärgern! 
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Die Spieler versuchen mit ihren 
Piranhas die kleinen Fische zu 
fressen, so wie dies die großen 
Piranhas im Amazonas und an-
derswo tun. 
Die kleinen Fische liegen bunt 
gemischt auf dem Tisch. Ein 
Spieler würfelt, das Ergebnis gilt 
für alle, denn alle versuchen jetzt, 
schnellstens so viele Fische wie 
möglich in der erwürfelten Far-

be zu fangen. Zeigt der Würfel 
als Ergebnis eine Doppelfarbe, 
darf man Fische beider Farben 
fressen. 
Der Angriff endet, wenn kein 
Fisch der gesuchten Farbe mehr 
am Tisch liegt. 
Alle Spieler öffnen das Maul ihre 
Piranhas – hat jemand einen fal-
schen Fisch erwischt, hat er die 
Runde sofort verloren und legt 

alle Fische zurück. Alle anderen 
Spieler zählen die gefangenen 
Fische. Wer die meisten Fische 
erwischt hat, behält sie, die 
anderen Spieler legen alle ihre 
Fische für eine neue Runde zu-
rück auf den Tisch. Haben zwei 
Spieler gleich viele Fische ge-
fangen, dürfen beide die Fische 
behalten, gibt es Gleichstand 
zwischen mehr als zwei Spielern, 
legen alle ihre Fische zurück auf 
den Tisch.
Wird eine Farbe gewürfelt, in der 
kein Fisch mehr da ist, sollen alle 
schnellstmöglich den schwarzen 
Fisch fangen. Wer ihn erwischt, 
bekommt von jedem Spieler ei-
nen Fisch und legt den schwar-
zen Fisch zurück auf den Tisch. 
Fängt jemand unabsichtlich 
den schwarzen Fisch, verliert er 
alle bisher gefangenen Fische! 
Ist nur noch der schwarze Fisch 
übrig, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Fischen.
Ein gelungenes Geschicklich-
keitsspiel mit gut passendem 
Thema, manchmal ist weniger 
mehr, lieber einen Fisch weniger 
als irrtümlich einen falschen oder 
den schwarzen schnappen!

Die Spieler legen Roboter in 
einem Raster aus, ein Spieler 
wertet am Ende die fünf hori-
zontalen Reihen, der andere 
die fünf vertikalen. Jeder Spieler 
bekommt 12 Karten, eine Karte 
wird als Startpunkt des Rasters 
ausgelegt, die restlichen Karten 
werden verdeckt beiseitegelegt. 
Abwechselnd legen die Spieler 
je eine Karte aus der Hand ins 

Raster, das nicht größer als 5 x 
5 Karten werden darf. Eine neu 
gelegte Karte muss mindestens 
eine schon gelegte Karte be-
rühren.  Einzelne Roboter brin-
gen den Zahlenwert, ein Duo 
identischer Roboter bringt das 
Zehnfache eines dieser Robo-
ter + weitere Roboter der Reihe, 
ein Trio und ein Quartett 100 
Punkte + weitere Roboter, fünf 

identische Roboter den Wert 
für ein Duo und ein Trio. Wer die 
niedrigste Reihe hat, verliert. Bei 
Gleichstand werden die zweit-
niedrigsten Reihen verglichen 
usw.
Man kann auch mehrere Par-
tien spielen, dann notiert sich 
der Gewinner die Differenz zwi-
schen den jeweils niedrigsten 
Reihen der beiden Spieler, nach 
einer vorher festgelegten Anzahl 
Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Als Variante kann man bei zwei 
Spielern nur fünf Karten austei-
len und nach dem Legen einer 
Karte eine vom verdeckten Sta-
pel nachziehen. Zu viert spielt 
man in zwei Teams, jeder be-
kommt sieben Karten und die 
Teammitglieder dürfen sich nicht 
besprechen. Als Solospiel deckt 
man nacheinander je eine Karte 
auf und legt sie an, bis das Raster 
komplett ist.
Ein nettes kleines Spiel für zwi-
schendurch, passt genau in die 
Serie der kleinen Cocktaildosen, 
schnell gespielt, optisch attrak-
tiv, komm, eine Partie geht sich 
noch aus!
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Das stolze Segelschiff Santa Ti-
mea und sein Konvoy auf hoher 
See, Spieler versuchen ihr Schiff 
clever auszurichten, um mög-
lichst wenig Schaden zu neh-
men. Die Santa Timea segelt fünf 
Durchgänge lang, jeder Durch-
gang besteht aus 12 Stichen. 
Je weniger Schadenspunkte 
man mit seinen Stichen einsam-
melt, desto mehr Siegpunkte 

kann man kassieren. Für jeden 
Durchgang werden die Wind-
richtungskarten gemischt und 
verdeckt gestapelt, die obersten 
drei Karten werden aufgedeckt. 
Gespielt wird um die vom Stapel 
am weitesten entfernt liegende 
Karte, für die beiden anderen 
kann man vorausplanen. Jeder 
Spieler bekommt 12 Steuerkar-
ten, je eine wird für jeden Stich 

eingesetzt. Für jeden Stich legen 
die Spieler reihum eine Karte aus. 
Wer die niedrigste spielt muss 
die aktuelle Windrichtungskar-
te offen in seine Auslage neh-
men und eventuellen Schaden 
in Kauf nehmen, Gleichstände 
und Sonderkarten modifizieren 
diese Regel. Für jeden weiteren 
Stich wird eine neue Windrich-
tungskarte vom Stapel aufge-
deckt und ans Ende der Reihe 
gelegt. Abweichungen der 
Steuerkarten von der aktuellen 
Windrichtung verändern den 
Wert der Steuerkarten im Stich, 
bei entgegengesetzter Windrich-
tung ist die Karte 0 Punkte wert, 
um 90° Grad gedrehte Windrich-
tung halbiert den Wert der Karte. 
Nach 12 Stichen wird gewertet, 
zuerst legen alle wenn möglich 
ein Set pro Farbe aus den Werten 
1, 2 und 3 einer Windrichtung 
beiseite, diese Karten werden 
nicht gewertet. Siegpunkte gibt 
es in Platzreihenfolge der ver-
bleibenden Schadenssumme. 
Ein gelungenes Kartenspiel für 
zwischendurch, interessant die 
Möglichkeit, Schadenspunkte 
durch Sammeln zu minimieren.
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Reihum legt man verdeckt Kar-
ten ab, nicht alle können legal 
gelegt werden. 
Man bekommt 10 der 112 Kar-
ten, das können Ziffernkarten 
im Wert von 1-10 sein, oder Aus-
setzen-Karten oder Engelskarten 
oder Teufelskarten. Der Erste 
muss nun verdeckt eine oder 
mehrere Karten mit dem Wert 
1 ablegen, der zweite mit 2 usw. 

Hat der Spieler keine passende 
Karte, kann er auch lügen, das 
heißt eine falsche Karte ablegen. 
Glaubt ein anderer Spieler, dass 
gelogen wurde, ruft er Schein-
heilig! und nennt die Karte, die 
er anzweifelt. 
Der Spieler muss nun nur jene 
Karte zeigen – hat er tatsächlich 
gelogen, muss er diese Karte und 
alle danach gespielten wieder 

auf die Hand nehmen und ein-
mal mit dem Rachewürfel wür-
feln und die erwürfelte Anzahl 
Karten ziehen. Wurde zu Unrecht 
gezweifelt, wirft der Zweifler den 
Rachewürfel und nimmt ent-
sprechend Karten. 
Man kann natürlich auch eine 
der Sonderkarten spielen – Aus-
setzen nur allein, sie wird ver-
deckt gespielt, aber benannt, 
der nächste Spieler setzt aus. 
Engelskarten sind Joker, sie er-
setzen jede Karte, Teufelskarten 
haben keinerlei Bedeutung, um 
sie loszuwerden, muss man lü-
gen. Ist die 10 gespielt, werden 
alle Karten neu gemischt und 
wieder 10 ausgegeben. Hat ein 
Spieler keine Karten mehr, been-
det dies die Runde, er bekommt 
die Handkartenwerte der Mit-
spieler als Gutpunkte. Wer 500 
Punkte überschreitet, gewinnt.
Ein nettes kleines Kartenspiel 
für zwischendurch, mit simplen 
Regeln, gut für Einsteiger oder 
zwischendurch, mit Varianten, 
in einer beginnt man schon mit 
einer Teufelskarte auf der Hand 
beginnt, oder es werden alle ge-
spielten Karten angezweifelt.
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Die Spieler des Teams treten 
einzeln gegen einen Spieler, den 
Stefan, an und müssen in drei 
Runden mit je 10 Fragen Geld 
verdienen. Ein Spieler wird zum 
Stefan für das Spiel bestimmt 
und dann in jeder Runde ein 
Elton, der die Fragen vorliest. El-
ton beantwortet also nie Fragen, 
aber seine Rolle kann wechseln. 
Mit jeder Frage wechselt auch 

der aktive Spieler des Teams, er 
muss die Antwort geben. Elton 
bekommt 10 Karten und liest 
jeweils die Frage vor, wer von 
Stefan und dem aktiven Spieler 
als Erster auf die Buzzerkarte 
klatscht, darf antworten. Ist die 
Antwort richtig, bekommt er 100 
Euro, ist sie falsch verliert er 100 
Euro und der Gegner darf ant-
worten, muss aber nicht, denn 

antwortet er falsch, verliert er 
auch 100 Euro. 
Kann niemand die Frage beant-
worten, wird einfach die nächste 
Frage vorgelesen. Am Ende der 
Runde, also nach 10 Fragen, ad-
dieren Stefan und das Team die 
gewonnenen Beträge. Wer von 
den beiden die höchste Summe 
hat, bekommt die Differenz der 
Ergebnisse ausbezahlt und de-
poniert sie auf der Bankkarte. 
Dieser Betrag ist sicher und wird 
durch falsche Antworten nicht 
betroffen. Wer nach drei Runden 
den höchsten Betrag besitzt, Ste-
fan oder das Team, gewinnt. 
Ein schnelles gelungenes Quiz-
spiel auf Basis der Fernsehshow, 
den „Stefan“ während des gan-
zen Spiels nicht zu wechseln ist 
ein ungewöhnlicher Mechanis-
mus, der in manchen Runden 
ganz schön frustrieren kann! 
Und nicht nur dies, sondern auch 
die Fragen sind Raab-mäßig 
ganz schön knifflig! Und nicht 
zu schnell antworten, manch-
mal kommt der Haken erst am 
Schluss. Wer Quiz mag und Raab 
mag, wird dieses Spiel auch mö-
gen! 

Die Sache schaut ganz harm-
los aus, ein Brett mit 12 Feldern 
im Raster 4x3, in der mittleren 
Vierrerreihe sind die beiden äu-
ßeren Felder markiert. Auf die-
sen Feldern werden die beiden 
großen Spielsteine in den Farben 
rot und schwarz eingesetzt, rot 
immer links und schwarz im-
mer rechts, wenn das Brett quer 
vor dem Spieler liegt. Zu dieser 

Grundposition gibt es nun 32 
verschiedene Aufgaben, in jeder 
Aufgabe muss die Position der 
beiden großen Steine vertauscht 
werden. Die Aufgaben unter-
scheiden sich durch die Anord-
nung der 6 kleinen Spielsteine, 
die an den Kreuzungspunkten 
der Rasterlinien stehen. Interes-
sant wird das ganze durch die 
Wechselwirkungen der kleinen 

und großen Steine - Die kleinen 
Steine bestimmen die Zugmög-
lichkeiten der großen Steine. 
Deren Bewegungen wiederum 
verändern die Positionen der 
kleinen Steine: Ein großer Stein 
zieht auf ein Nachbarfeld, wenn 
dort kein großer Stein steht und 
nur auf einem der Eckpunkte sei-
nes Feldes an der Trennlinie zum 
Zielfeld ein kleiner Stein steht. 
Danach wechselt der kleine Stein 
an den anderen Eckpunkt der 
vom großen Stein überquerten 
Linie. Die Aufgaben variieren 
von einfach bis sehr anspruchs-
voll. Lösungen sind angegeben, 
es stehen immer die Ziffern der 
Standorte der beiden großen 
Steine angegeben, 2/11, 5/11, 
bedeutet also rot ist von Feld 2 
auf Feld 5 gezogen. 
Auf jeden Fall eine anspruchs-
volle Herausforderung, die 
kleinen Spielsteine sind extrem 
wichtig! Sie geben nämlich Wege 
frei oder sperren Wege, Voraus-
denken ist gefragt, denn man 
kann sie nicht aktiv bewegen, 
sondern immer nur als Folge 
eines Bewegung der großen 
Steine. 
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Ein Aktionsspiel in der Schnipp-
Arena – jeder Spieler hat eine ei-
gene Schnipsscheibe und einen 
Satz Aufgabenkarten mit den 
Zielvorgaben. Diese Vorgaben 
verlangen entweder das Treffen 
von Scheiben der Mitspieler oder 
das Erreichen eines Aktionsfel-
des. Die Spezialeigenschaften 
der Aktionsfelder kann man 
dann nutzen. Um zu gewinnen, 

muss man die 8 Aufgabenkarten 
erfüllen, exakt je 2 Glitzersteine 
in den drei Farben sammeln 
und als Erster seine Scheibe aufs 
Startfeld schnipsen.
Scheiben, die nicht mitspielen 
werden als Hindernisse auf dem 
Feld verteilt. Wer dran ist schnipst 
die eigene Scheibe, zu Beginn 
vom Startfeld, dann von der ak-
tuellen Position aus. Dann erfüllt 

man eventuell Aufgabenkarten 
und deckt eine neue auf oder 
führt die Aktion eines berührten 
Feldes aus. Diese Aktionen sind 
Aufdecken einer weiteren Auf-
gabenkarte, einen Bonusstein 
aus der Bluebox nehmen,  den 
Mauerstein versetzen oder ei-
nen Glitzerstein zurückgeben. 
Auf den Eckfeldern bekommt 
man einen Glitzerstein dieser 
Farbe, das Startfeld hat keine 
Sondereigenschaften während 
des Spiels. Fliegt ein Stein aus 
der Arena, kommt er über das 
Startfeld wieder ins Spiel.
Gibt es in der Bluebox in der 
Feldmitte keinen Glitzerstein 
oder Bonusstein, darf man sie 
von einem Mitspieler nehmen. 
Bonussteine darf man abgeben, 
um noch einen Zug zu machen, 
auch in dem Zug, in dem man 
ihn bekommt. Kann man eine 
Aufgabe nicht erfüllen, probiert 
man es im nächsten Zug noch 
einmal. 
Snapshot hält, was der Untertitel 
verspricht – schnellen Spielspaß 
für Jung und Alt mit einfachen 
Regeln und ein bisschen Ärgern 
über verpatzte Schüsse.
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Aufregung am Bauernhof, die 
Tiere fahren in Urlaub, aber der 
Bauer hat die Tickets vertauscht 
und kann wegen seiner Sonnen-
brille die Tiere auch nicht unter-
scheiden – die Spieler sollen hel-
fen, die Tiere an den richtigen Ort 
zu bringen. 
Der aktive Spieler setzt die Son-
nenbrille auf, der linke Nachbar 
zieht eine Aufgabe und gibt dem 

Spieler die entsprechende Figur. 
Dieser muss sie ertasten und 
bekommt dann die Aufgabe ge-
nannt. Wer die Aufgabe korrekt 
erfüllt bekommt die Aufgaben-
karte. 
Für erfüllte Aufgaben gelten 
allgemeine Regeln: Wer dran 
ist, darf den Spielplan und dort 
platzierte Tiere berühren, aber 
nicht anheben, es darf auch kein 

Tier umfallen. Die Tiere müssen 
hingestellt werden, nicht flach 
gelegt, aber sie dürfen auf dem 
Kopf stehen. Gibt es kein pas-
sendes Tier mehr im Vorrat, wird 
eine neue Aufgabenkarte ge-
zogen, und die Aufgabe gilt als 
erfüllt, wenn das Tier zumindest 
teilweise am richtigen Ort steht.
Aufgaben sind: Tier ertasten 
und an den richtigen Urlaubsort 
setzen – Die Anzahl der Tiere 
nennen, die schon auf dem Plan 
stehen – Die größte Anzahl Tiere 
einer Art nennen, die schon am 
Plan steht – Ein Tier vom Plan 
nehmen, wenn man sicher ist, 
dass mindestens eines schon 
dort steht –Die Tierart nennen, 
von der am wenigsten Tiere am 
Plan stehen. Kann keine Aufga-
benkarte mehr gezogen werden, 
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Aufgabenkarten. Varianten 
für ältere Spieler mit Spielplan 
drehen oder Einschränkung der 
Handlungsmöglichkeiten.
Eine raffinierte und gelungene 
Kombination von Merken und 
Tasten, und ein gutes Training 
der Feinmotorik mit hohem 
Spaßfaktor und Wiederspielwert!
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Die Tiere müssen vor dem roten 
Quietsche-Auto gerettet wer-
den, die Spieler sammeln dazu 
passende Tiere oder passende 
Farben. 
Liegen in der Tischmitte drei 
gleiche Tiere oder 3 gleiche Far-
ben, schlägt man auf das Auto 
und gewinnt Bonuspunkte. Von 
den 112 Tierkarten werden vor 
jedem Spieler zwei Karten offen 

als Beginn der persönlichen Ab-
lagestapel offen aufgelegt, die 
restlichen Karten werden auf 
fünf gleich große Stapel verteilt 
und als Mittelstapel offen hinge-
legt. Man spielt mit einer Hand, 
alle nehmen gleichzeitig immer 
nur eine passende Tierkarte von 
den Mittelstapeln und legen 
sie auf einen der persönlichen 
Ablagestapel. Damit die Karte 

passt, müssen Art oder Farbe 
mit dem obersten Tier auf ei-
nem der Ablagestapel überein-
stimmen. Wer am schnellsten auf 
drei gleiche Tiere oder 3 gleiche 
Farben, die auf den Mittelstapeln 
in der Tischmitte zu sehen sind, 
reagiert, und auf das Quietsch-
auto schlägt, bekommt zwei 
der Karten verdeckt als Bonus. 
Wer sich irrt, muss von jedem 
persönlichen Stapel die oberste 
Karte abgeben, sie geht aus dem 
Spiel. Sind zwei der fünf Mittel-
stapel leer, bekommt man so 
viele Punkte wie Karten im klei-
neren persönlichen Stapel sind 
+ 1 Punkt pro Bonuskarte, wer 
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Eine gelungene und hübsch ge-
machte Abwandlung bekannter 
Spielprinzipien, Reaktionsver-
mögen und Beobachtungsga-
be werden geschult, es ist nicht 
ganz einfach gleichzeitig auf die 
eigenen Stapel zum Karten neh-
men und die Mittelstapel für die 
3 Übereinstimmungen zu ach-
ten, und das noch dazu entwe-
der in Farbe oder Art. Eine neue 
Herausforderung für schnelles 
Reagieren!

Freibeuter der Meere, mit Ka-
perbriefen ihrer Regierung, die 
ihnen das Recht geben, Schiffe 
fremder Nationen anzugreifen, 
aber in der Hitze des Gefechts 
wird man schon mal zum Pi-
raten und greift an, was einem 
vor dem Bug segelt. Alle wollen 
die wertvollste Beute kapern und 
selber ungeschoren davonkom-
men. 

Die Spieler kennen die Schiffe 
mit den wertvollsten Schätzen, 
aber nicht deren Kampfstär-
ke. Jeder Spieler beginnt mit 5 
Schiffen, 5 Schatzkarten und 
3 Kanonenkarten einer Farbe. 
Zwei Schiffe sind bewaffnet, sie 
zeigen auf der Unterseite ein Ka-
nonensymbol. Zu Beginn deckt 
jeder seine oberste Schatzkarte 
auf und stellt ein Schiff darauf, 

damit ist es auf See! Dann muss 
man in seinem Zug eine Aktion 
wählen: In See stechen: Man 
legt eine Schatzkarte aus und 
setzt ein Schiff darauf – in den 
Hafen einlaufen: Man wählt ein 
Schiff und legt die Schatzkarte 
auf den Wertungsstapel – ein 
gegnerisches Schiff angreifen: 
Man legt eine Kanonenkarte 
daneben, das Schiff wird aufge-
deckt  – oder passen. Greift man 
ein unbewaffnetes Schiff an, ist 
der Angriff erfolgreich und die 
Schatzkarte wird geraubt, die 
genutzte Kanonenkarte und 
das  angegriffene Schiff gehen 
aus dem Spiel. Ist das Schiff be-
waffnet, schlägt der Angriff fehl, 
der Verteidiger bekommt die 
Kanonenkarte. Sind keine Schiffe 
mehr auf See und alle Schatz-
karten verbraucht, gewinnt der 
Spieler mit der höchsten Summe 
aus Schatzkarten + 1 Punkt pro 
Kanonenkarte.
Ein optisch toll gemachtes, ein-
faches Bluffspiel, zu sechst hat 
man 1 Aktion und fünfmal zu-
schauen, aber den anderen geht 
es genauso und jeder Spieler hat 
schließlich fünf andere als Ziele!
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Das Tal Valdora birgt unermess-
liche Reichtürmer, die Aben-
teurer erwerben in den Städten 
Ausrüstungsgegenstände oder 
Aufträge, schürfen nach Gold 
und Edelsteinen und bekommen 
dafür Siegpunkte. Mit auf Gold, 
Silber oder Edelsteine speziali-
siert sind. Wer genügend spe-
zialisierten Handwerkern kann 
man eine Werkstatt eröffnen. Ein 

Zug besteht aus Bewegung und 
Aktion, am Ende punktet man für 
Aufträge, Handwerker-Farben, 
Werkstätten, Bonusplättchen 
und Edelsteine.
Valdora extra enthält 20 Son-
derkarten, 4 Blankokarten, 6 
Konkurrententafeln und eine Mi-
niatur „letzter Spieler“ sowie Val-
dora Duell zu zweit. Dafür wird 
die Auslage geändert. Hat ein 

Spieler einen Auftrag erledigt, 
wird die am weitesten links lie-
gende Konkurrententafel abge-
handelt, die darauf abgebildeten 
Plättchen gehen aus dem Spiel. 
Um die Sonderkarten zu nut-
zen, muss man sie mindestens 
einen Zug vorher ausgelegt ha-
ben und dafür die abgebildeten 
Handwerker-Plättchen abgeben. 
Karten mit heller Rückseite kann 
man pro Zug einmal nutzen, jene 
mit dunkler Rückseite bringen 
bei Spielende Punkte bei erfüll-
ter Kartenbedingung. Die Mini-
atur bekommt der Spieler rechts 
vom Startspieler, ist die Spielen-
debedingung erfüllt, endet das 
Spiel nach seinem Zug.
Die Katalog-Edition 10 Kar-
ten für Valdora ist im Abacus-
Katalog 2010 integriert, es sind 
6 Sonderaufträge als perforierte 
Karten zum Heraustrennen. Zur 
Aktion „Aufträge erwerben“ ste-
hen nun auch diese Sonderauf-
träge zur Verfügung, man darf 
nur einen unerledigten besitzen.
Wer Valdora mag, wird sich über 
die Erweiterungen freuen, be-
sonders nützlich ist die Regel für 
das Spiel zu zweit.
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Ein weiteres Spiel von Intellego 
in der Reihe der so genannten 
Generationenspiele – Spiele, die 
Jung und Alt gleichermaßen fas-
zinieren und herausfordern. 
In diesem Spiel soll man mit 
seinem Ritter von Turm zu Turm 
springen und so auf einem Turm 
die gegnerische Startreihe als Er-
ster erreichen und gewinnen. 
Die Türme sind aber nicht die 

Hindernisse, sondern die Mög-
lichkeit für den Ritter, seinen Weg 
zum Ziel zu finden. Jeder Spieler 
hat insgesamt 8 Türme zur Ver-
fügung, vier mit Höhe Eins, zwei 
mit Höhe Zwei und noch zwei 
mit Höhe Drei.
Ritter und Türme beginnen in 
vorgegebener Startaufstellung, 
dann setzt in der ersten Runde 
jeder seinen Ritter auf einen be-

liebigen eigenen Turm. Von nun 
an geht der Ritter immer den 
Weg über die eigenen Türme, er 
betritt nie das Spielfeld. 
Dazu versetzt man in seinem 
Zug einen eigenen Turm auf ei-
nen beliebigen freien Platz am 
Feld, für den neuen Standort 
gilt nur eine Bedingung: Er muss 
frei sein, Höhe des Turms oder 
Standort des Ritters haben damit 
nichts zu tun. 
Nach der Bewegung eines Turms 
kann man, muss aber nicht, ei-
nen Ritter bewegen, und zwar 
auf einen anderen eigenen Turm, 
der genau so weit weg steht wie 
der Turm hoch ist, auf dem der 
Ritter steht, aber nur orthogonal, 
nicht diagonal. 
Entscheidend ist also der Ab-
stand des Zielturms vom Stand-
ort des Ritters, nicht die Höhe 
des Zielturms. 
Der Turm, auf dem der Ritter 
steht, darf nicht versetzt wer-
den. Ein attraktives Spiel mit 
raffiniertem Zugmechanismus 
, bei dem man die Bewegung 
des eigenen Ritters und das Blo-
ckieren gegnerischer Türme gut 
ausbalancieren muss.

ÜBERBLICK

VALDORA EXTRA
KATALOGEDITION 10 KARTEN FÜR VALDORA
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Kreativ-, Quiz- und Partyspiel mit 4 Kategorien. Auf 
den entsprechenden Feldern muss man Fragen 
beantworten, zeichnen und modellieren, Wortauf-
gaben lösen oder schauspielern, von Imitation bis 
Scharaden und Gesang. Spielziel ist das Mittelfeld. 
Wer die Aufgabe in der Zeitvorgabe schafft, darf wei-
terziehen. Planet Cranium-Felder sind Pflichtfelder, 
man kann dort die Schnellspur erreichen. Erreicht ein 
Team den Mittelbereich, muss es je eine Aufgabe pro 
Kategorie und eine von den Gegnern ausgesuchte 
Aufgabe lösen, um zu gewinnen. Neuauflage.

Quiz/Party/Kreativ-Spiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

CRANIUM 
Verlag: Hasbro

Aufgabenkarten geben die Anordnung der Würfel 
vor, die Würfel müssen geschoben und gedreht wer-
den, um die geforderte Anordnung zu bilden. Die 36 
Aufgabenkarten sind in drei Schwierigkeitsgraden 
vorhanden, je 12 für Anfänger, Fortgeschrittene und 
Experten. Der mittlere der 9 Würfel wird entfernt, er 
dient nur zur Fixierung, dann kann man Würfel im 
3x3 Raster mit nun einer Lücke verschieben, oder mit 
dem Finger kippen. Es ist nicht erlaubt, einen Würfel 
herauszunehmen, zu drehen und wieder einzuset-
zen. Verschiedene Motive

Denk- und Knobelspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

FLIP IT! HUND
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Ariel Laden

Mystery Rummy bietet ein neuartiges Spielkonzept, 
das die Faszination eines klassischen Rätsels mit ei-
nem strategischen Kartenspiel auf der Grundlage 
bekannter Elemente des Rommé kombiniert. Im 
zweiten Fall wird der Doppelmord aus der Geschich-
te von Edgar Allan Poe untersucht, bei dem der Täter 
ein Orang-Utan war. Man spielt Opfer, Verdächtige, 
Szenen und Beweis-Kombinationen. Die meisten 
gespielten Karten bestimmen den Schuldigen, aber 
wenn alle Opfer-Karten vor Spielende auftauchen, 
kann der Täter entkommen. Stabile Karten in schöner 
Ausführung in der Buchkassette.

Taktisches Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

MYSTERY RUMMY FALL 2: EDGAR ALLAN POE
Verlag: Ravensburger

In der Serie GoldCard präsentiert Nürnberger ein 
Romméblatt mit extragroßen Symbolen und Ziffern, 
2 x 55 Karten. Es fehlen die gewohnten Kartenbilder, 
es sind auf den Karten nur groß die Symbole Herz, 
Pik, Kreuz und As farbig/weiß zu sehen, sprich das 
Symbol farbig und innen nochmals wiederholt weiß, 
darüber Buchstabe oder Ziffer groß und schwarz und 
in der linken oberen Ecke nochmals der Buchstabe 

Spezielles Kartenspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

ROMMÉ FÜR SEHBEHINDERTE
Verlag: Nürnberger Spielkarten

Die 55 Karten werden gut gemischt und jeder Spieler 
bekommt 5 Karten, die oberste Karte des verdeck-
ten Reststapels wird umgedreht und beginnt den 
Ablagestapel. Die Spieler versuchen, ihre Karten als 
Erster abzulegen. Der aktive Spieler kann eine Kar-
te ablegen, die in Zahl, Farbe oder Symbol mit der 
obersten Karte des Ablagestapels übereinstimmt. 
Wer nicht ablegen kann, muss eine Karte nachzie-
hen. Sonderkarten können den Spielverlauf umdre-
hen oder dem aktiven Spieler Karten bringen oder 
sonstige Aktionen auslösen. Bekanntes Spielprinzip 
mit Lizenz-Thema.

Kartenablegespiel für 2-7 Spieler ab 6 Jahren

SHEEPWORLD MAU MAU
Verlag: Ravensburger

24 Karten zeigen 12 Motiven zur Lizenz Handy Man-
ny, das Spiel ist speziell gedacht für Kleinkinder ab 
2½. Die Karten sind auf extra dickem Karton gedruckt 
und neben der normalen Memory-Regel kann noch 
Bilder beschreiben gespielt werden oder ein Reakti-
onsspiel, bei dem eine Karte aufgedeckt wird. Dann 
deckt reihum jeder eine Karte auf. Sind zwei gleiche 
Karten zu sehen, bekommt derjenige das Paar, der 
am schnellsten das Motiv nennt.

Such- und Merkspiel für 2-8 Spieler ab 2,5 Jahren

DISNEY HANDY MANNY MEMORY
Verlag: Ravensburger

Die Spieler schießen Hütchen ins Zielfeld um mög-
lichst viele Punkte zu machen. Jeder Spieler hat eine 
Abschussrampe und 6 Hütchen. Die Zielfelder sind 
verschieden viele Punkte wert: Rot = 5, gelb = 3 und 
blau = 2 Punkte. Man darf den Abstand zwischen 
Rampe und Spielfeld selbst wählen und schießt ein 
Hütchen Richtung Spielfeld. Alle schießen gleichzei-
tig und möglichst schnell, Wer zuerst alle 6 Hütchen 
abgeschossen hat, ruft Stopp, die anderen müssen 
aufhören. Nun werden die Punkte notiert und jeder 
nimmt seine Hütchen für die nächste Runde zurück. 
Wer zuerst 75 Punkte hat, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel mit Action für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

HUT AB!
Verlag: Noris

Blechdose im Torbogenformat, darin findet sich 
ein Merkspiel mit ungewöhnlichen Form. Statt der 
Quadrate sind die Motive auf Kreise gedruckt, der 
Hintergrund ist blau, die Motive kommen aus der 
Themenwelt Piraten, sie sind liebevoll gestaltet und 
leicht unterscheidbar. Es gelten die Standardregeln 
für Merkspiele. 32 Scheibenpaare mit 16 Motiven.

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

PIRATENMEMO
Verlag: Haba

„Schätzen Sie mal!“ heißt eine Spielereihe im kleinen 
Mitbringformat, Reich & Schön ist das dritte Spiel der 
Serie. Es gilt die Jahreszahlen geschichtlicher Ereig-
nisse zu schätzen. Das Spektrum innerhalb des The-
mas ist groß, von der Abschaffung der Todesstrafe in 
Bayern bis zur Veröffentlichung von Schneewittchen. 
Jeder Spieler legt sein Risiko selbst fest. Alle schätzen 
gleichzeitig und notieren einen Zeitraum, der so weit 
oder so eng gewählt werden darf, wie man möchte. 
Siegpunkte gibt es für die treffendste Einschätzung. 

Schätzspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

SCHÄTZEN SIE MAL! REICH & SCHÖN
Verlag: Huch & friends
Autor: Reinhard Staupe

Wie bei einer Jahrmarktsattraktion versucht jeder 
Spieler, fremde Gummienten zu versenken und eige-
ne zu schützen. Wer dran ist muss eine Aktionskarte 
ausspielen und eine Karte nachziehen. Dadurch 
getroffene Enten werden vor dem Besitzer abge-
legt, wer als Letzter noch eine Ente im Schussfeld 
oder Pool hat, gewinnt. Aktionskarten betreffen das 
Zielen, Schießen, Bewegen von Enten und Defensiv-
manöver. In der deluxe-Ausgabe sind noch Küken 
im Spiel, die niemandem gehören und die Nutzung 
von Karten einschränken, wenn sie im Schussfeld 
schwimmen.

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

SITTING DUCKS DELUXE
Verlag: Amigo
Autor: Keith Meyers 

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels/beim Titel)
Für Kinder (Lernspiele)
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis

Zufall
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Liebe Leserin, lieber Leser! Zum bislang ersten 
Mal erlaube ich mir in dieser Kolumne die Vor-
stellung eines Spiels, das nicht in der üblichen 
Schachtelform vertrieben wird: „Hosen runter“. 
Keine Angst, „Hosen runter“ ist keine unmora-
lische Aufforderung, sondern ein ganz gewöhn-
liches Kartenspiel, für praktisch alle Altersstufen 
gleichermaßen geeignet. Die meisten Chro-
nisten von Kartenwerken dürften dieses Spiel 
jedoch übersehen haben, denn „Hosen runter“ 
wird in der Literatur kaum beschrieben. Dabei 
kann, wie neuere Forschungen ergeben, be-
reits im frühen 18. Jahrhundert eine Urform 
in Frankreich nachgewiesen werden (1718 in 
einer Ausgabe der Académie des Jeux unter 
dem Namen „Commerce“). In Deutschland, wie 
auch in Übersee, hat man ähnliche Spielideen 
schon vor dem Zweiten Weltkrieg unter Be-
zeichnungen wie Schwimmen, Schnautz oder 
Einunddreissig gespielt, was übrigens auch 
durch meine eigene Familienlegende „belegt“ 
wird. Das ist aber schon alles, was über die Ge-
schichte dieses Hits für lange Abende herauszu-
finden ist. [Text: leicht verändert aus „Die große 
Humboldt Enzyklopädie der Kartenspiele“ von 
Gerald Folkvord und Hugo Kastner] Im Österrei-
chischen Spielemuseum in Leopoldsdorf wer-
den Ihnen vielleicht bei Ihrem nächsten Besuch 
auch die „Hosen ausgezogen“, spieltechnisch, 
versteht sich, und ganz ohne Schamesröte! 
Website: www.spielen.at
Grüner Filz, ein paar Spielchips, ein Päckchen 
Karten und dazu ein Gläschen Wein, das ist 
alles, was unser Lichtkegel an einem der „Ho-
sen runter“-Abende erfassen sollte. Egal, wie 
viele Mitspieler sich dem Kartenglück unter-
werfen wollen, der Geber teilt im Uhrzeiger-
sinn an jeden drei Karten aus, nicht einzeln, 
sondern als volles Blatt. Die eigenen Karten 
darf der Geber vorweg ansehen und – falls 
als zu schwach befunden – als offene Auslage 
in die Tischmitte legen. Zudem bekommt je-
der Spieler drei Chips, die seine Leben reprä-
sentieren. Reihum nehmen nun die Spieler 

eine der offen ausliegenden Karten auf und 
legen dafür eine ihrer Handkarten offen ab. 
Niemals dürfen Sie dabei das Gesamtziel aus 
den Augen verlieren, nämlich ein möglichst 
hochwertiges Blatt zusammenzustellen. Was 
zählen die einzelnen Karten? Ass = 11, Kö-
nig, Dame, Bube = 10, alle anderen Karten 
haben den aufgedruckten Wert. Nun zu den 
10 Spezialregeln dieses Klassikers: (1) Es müs-
sen mindestens zwei gleiche Farbkarten in 
Händen eines Spielers sein, um überhaupt 
punkten zu können. (2) Kombinationen aus 
drei gleichen Karten verschiedener Farben 
(„Dreierpasch“) bringen immer 30½ Punkte. 
(3) Jeder Spieler kann reihum beliebig oft 
austauschen. (4) Hält ein Spieler den Höchst-
wert von 31 in Händen, so kann er „Hosen 
runter“ rufen und damit die Mitspieler zwin-
gen, ihre Karten unmittelbar aufzudecken. (5) 
Wer „Hosen runter“ ruft, bekommt ein Leben 
zurück, es sei denn, er hat noch drei Chips. 
(6) Im Showdown verliert der schwächste 
Spieler ein Leben. (7) Glaubt ein Spieler stark 
genug zu sein, um den letzten Platz (d.h. die 
schwächste Punktezahl) zu vermeiden, so 
kann er statt auszutauschen auch „Hosen“ 
rufen. Alle übrigen Spieler dürfen in diesem 
Fall vor dem Aufdecken noch einmal reihum 
austauschen. Allerdings muss der Rufer min-
destens 20 Punkte in Händen halten. (8) Es 
können auch alle drei Karten ausgetauscht 
werden, niemals jedoch zwei. (9) Haben zwei 
oder mehr Spieler die exakt gleich schwache 
Kartenhand, verliert jeder von ihnen ein Le-
ben. Diese Regel gilt bei uns nur dann, wenn 
noch mindestens fünf Spieler am Tisch sitzen. 
Bei zwei bis vier Spielern wird eine „Pattrun-
de“ (gleich schwache Hand) wiederholt. (10) 
Wer zuerst sein drittes Leben verliert, wird 
„Kuhreiter“ und bekommt einen Extrachip. 
Das heißt, er darf bis zum nächsten Verlust 
mitspielen. Allerdings gibt es nur einen ge-
meinsamen „Kuhreiter“-Chip für alle Spieler. 
Scheidet der Kuhreiter aus, wird dieser Extra-

chip wieder frei. Sobald nur ein Spieler ein Le-
ben übrig hat, allen anderen also die Hosen 
ausgezogen wurden, dürfen Sie sich an eine 
andere, neue spielerische Herausforderung 
wagen … oder besser gleich noch eine „Ho-
sen runter“-Runde riskieren. Vielleicht kön-
nen Sie ja diesmal den anderen die Hosen 
runter ziehen?  
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at
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Taktik                   Info+                          Glück 
Wer sich erstmals an den Spieltisch setzt, 
wird bei „Hosen runter“ vermutlich ein reines 
Glücksspiel erwarten. Doch mit unseren Re-
gelkniffen stellt sich schnell ein Gefühl der Be-
rechenbarkeit ein, besonders auch wegen der 
unterschiedlichen Wertungsmöglichkeiten 
inklusive „Kuhreiter“.  
Hugos EXPERTENTIPP
Taktische Anmerkungen: (1) Spielen Sie nur 
dann auf Dreierpasch, wenn dieser aus nied-
rigen Zählkarten besteht. (2) Ein Ass sollten Sie 
(fast) immer nehmen, dafür (fast) nie ablegen. 
(3) Als Geber sollten Sie zugeteilte 18 oder 19 
Punkte auf jeden Fall behalten. (5) Tauschen Sie 
nur im Notfall alle drei Karten aus. (6) Spielen 
Sie – wegen des Spaßfaktors – unbedingt mit 
der „Kuhreiter“-Regel. 
Hugos BLITZLICHT 
Unsere von der Originalversion deutlich 
abweichenden uns sehr auf Einflussnahme 
und Überraschung ausgelegten Regeln 
erlauben ein Spiel, das zumindest einige 
taktische Elemente aufweist. Dreierpasch 
und Dreifachaustausch verstehen sich 
von selbst, aber auch die für das „Klopfen“ 
erforderlichen 20 Mindest-Punkte bringen 
einen verstärkten Kartenaustausch, und 
damit wird das Sammeln der Farben (durch 
die Mitspieler) deutlicher sichtbar und das 
Spiel beeinflussbarer. Die Möglichkeit der 
Rückgewinnung eines Lebens und der 
„Kuhreiter“ tragen ebenfalls zum lockeren 
Spielabend bei, und gerade der Spaß und 
das Kartenglück sind ja die Triebfedern des 
Geschehens. 
VORANKÜNDIGUNG: 
UM REIFENBREITE
Auf der Jagd nach dem Gelben Trikot




