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Feuerwehreinsatz, Feuerwehr, Feuerwehr-
mann, Kooperation, Löschen, Explosion, 
Gefahrenstoff, Löschfahrzeug, Rettungswa-
gen, Brandherd… und vieles mehr kommt 
einem in den Sinn wenn er nur den Titel 
des Spieles liest. Dann mal die Regel aufge-
macht und beim Spielmaterial findet man 
dies alles und noch mehr. Im Spiel gibt es 
auch noch Einsatzsymbole, Schadenzähler, 
verschlossene und offene Türen, Experten-
karten, Heilungssymbole und und und…..
Im Spiel gibt es keine Sieg-, Ansehens-, oder 
wer-weiß-welche-Punkte.  Ziel des Spiels ist 
die im Gebäude eingeschlossenen Opfer zu 
retten bevor das Feuer außer Kontrolle ge-
rät und das ganze Haus einstürzt. 
Man bereitet den Spielplan vor. Es werden 
Brandherde, erste gemeldete mögliche Op-
fer und Gefahrenstoffe platziert. Dazu wer-
den die jeweiligen Quadrate gewürfelt. Alle 
Türen sind im Haus vorerst geschlossen und 
schon geht es los.
„Hier Notrufzentrale, was ist geschehen?“
„Es brennt! Es brennt!“
„Wo brennt es?“
„Bei den Nachbarn brennt es!“
„Wo wohnen die Nachbarn?“
„In ihrem Haus selbstverständlich…“
„Straße und Stadt?“
„Na bei uns! Arrrggh! „
„Bitte, beruhigen Sie sich und sagen Sie mir die 
Adresse.“
„…straße 12, …berg.“
„Wissen Sie ob im Haus jemand drin ist?“
„Ja, mindestens 8 Leute!“
„Wir sind schon unterwegs. Bitte noch Ihren 
Namen…“
Der Löschtrupp ist angekommen. Wir ha-
ben ein Löschfahrzeug, einen Krankenwa-
gen und spärliche Informationen über den 
Verbleib der Opfer.  Es soll jemand im Klo in 
der Küche und im Wohnzimmer gesehen 
worden sein. Jeder Spieler schlüpft in die 
Rolle eines Experten. Jeder hat 3-4 Aktions-
punkte für seinen Zug zur Verfügung. Dazu 
kommen noch Aktionspunkte für die Spezi-
alhandlung des Experten. 
Der Sanitäter kann den Opfern im Haus auf 
die Beine helfen. Somit muss sie kein Feu-
erwehrmann mehr tragen, sie gehen ihm 
einfach nach. Nein, selber finden sie nicht 
aus dem brennenden Haus raus, auch nicht 
wenn sie neben der Tür stehen würden. Es 
sind desorientierte Opfer.
Einer von uns kann eine Wärmebildkame-
ra mit sich haben. Das ermöglicht ihm auf 
Distanz (auch von draußen) zu erkennen 

ob es sich nur um Fehlalarm oder wirklich 
um ein Opfer handelt. Danach wissen seine 
Kollegen ob sich auch wirklich der Aufwand 
lohnt bis in die hinterste Ecke vorzudringen, 
wo ein Nachbar etwa einen Schatten für ein 
Opfer hielt. 
Der Gefahrenstoffexperte kann den Gefah-
renstoff um nur 2 Aktionspunkte aus dem 
Haus entfernen. Er muss lediglich zum Ge-
fahrenstoff kommen. Gefahrenstoff heißt 
nicht nur so einfach Gefahrenstoff. Erreicht 
ihn das Feuer, explodiert er. So ein Nagel-
lackentferner, Kaminfeueranzünder, Lö-
sungsmittel oder auch nur Haarlack können 
ungeahnte Kräfte hervorrufen. Die Explosi-
on greift dann um sich, das Feuer verbreitet 
sich viel schneller und sogar Wände werden 
beschädigt und verschlossene Türen aus 
dem Rahmen gerissen.
Der Rettungsexperte ist dazu da Opfer zu 
retten. Dafür hat er eine erhöhte Anzahl 
an Aktionspunkten für Bewegungen. Er ist 
eben schnell drinnen und wieder schnell 
draußen. Um ihm die Beweglichkeit zu er-
möglichen, trägt er lediglich eine Axt mit 
sich. Er kann gut Wände einschlagen aber 
nur beschwerlich löschen. Doch Vorsicht, 
durch eine eingeschlagene Wand kann man 
keine Opfer transportieren. Für die Opfer ist 
dies ein unwegsamer Pfad – sie trauen sich 
nicht einmal hindurch getragen zu werden.
Das Löschfahrzeug operiert von draußen 
und es kann es ein beliebiger Feuerwehr-
mann steuern. Doch am besten kennt sich 
da der Maschinist aus. Er fährt zu einer Haus-
seite vor wie jeder andere. Doch danach 
würden die Anderen blind drauf zu löschen 
anfangen. Er kann jedoch den Quadranten 
des Löschens besser eingeben. Eigentlich 
bestimmt den ein Würfelwurf, der Maschi-
nist hat lediglich die Möglichkeit ein zweites 
Mal zu würfeln, um ein schlechtes Ergebnis 
zu berichtigen.  
Der Druckluftschaumexperte hat eine 
hochgradige Löschmischung bei sich. So-
mit bekommt er extra Aktionspunkte zum 
Löschen. Es ist immer wieder nett, wenn er 
vor seinen Kameraden und den Opfern den 
Weg feuerfrei macht.
So wie bei jedem richtigen Einsatz gibt es 
auch hier einen Einsatzleiter. Er sagt den 
Anderen wo sie hin sollen. Er lässt sie wäh-
rend seines eigenen Zuges durch das Haus 
gehen und etwaige Opfer mitnehmen 
oder Türen öffnen und schließen. Er bringt 
einfach die Leute in Stellung, damit sie in 
ihrem eigenen Zug den Löschvorgang, die 

Heilung, die Gefahrenstoffentsorgung usw. 
vornehmen können.
Einen hätte ich fast vergessen – den Alles-
könner. So einen gibt es immer und überall, 
warum nicht hier. Er hat keine Spezialeigen-
schaft dafür aber 5 Aktionspunkte in jedem 
Zug. Er ist der einzige, der alle seine Akti-
onspunkte für den nächsten Zug aufsparen 
kann. Die anderen dürfen nur von den 3-4 
allgemeinen Aktionspunkten, aber nie von 
denen die ihrer Spezialeigenschaft zuste-
hen, einige aufsparen. 
Nun ist der Löschtrupp vollständig. Gut 
erkannt, es gibt 8 Experten und nur maxi-
mal 6 Spieler. Am Anfang werden die Ex-

pertenkarten blindlings zugelost. Somit ist 
das Spiel immer wieder anders. Trotzdem 
kann man in gewohnte Bahnen einlenken, 
denn man kann im eigenen Zug für 2 Akti-
onspunkte seine Expertenkarte gegen eine 
noch nicht benutzte tauschen. Im Spiel gibt 
es gute Übersichtskarten die auch das Spie-
len mit Anfängern ermöglichen.
Ein Spieler hat in seinem Zug die Möglich-
keit seine Aktionspunkte zu spielen. Dabei 
kann er alle oder nur einen Teil davon spie-
len. Die nicht gespielten allgemeinen kann 
er für den nächsten Zug sparen. Eine Bewe-
gung von Quadrat zu Quadrat kostet 1 Ak-
tionspunkt (AP), trägt der Feuerwehrmann 
ein Opfer oder einen Gefahrenstoff 2AP. 
Durch ein Feuer kann er nicht hindurch, das 
muss zuerst gelöscht oder wenigstens ge-
dämpft werden.
„Ich stehe vor einer Feuerwand. Da kommt 
keiner durch.“
„Ich stehe hinter dir, bereite mir eine Lücke im 
Feuer vor. Dahinter soll es ein Opfer geben.“
„Ich habe nur die Kraft eine kleine Lücke zu 
machen. Du musst dich beeilen, bevor das 

ES BRENNT! WIR RETTEN!

FLASH POINT
FIRE RESCUE

Ein Spiel das man immer wieder gerne mit Freunden und 
Familie spielt. Es zieht einen in seinen Bann und lässt 
während der Partie nicht los. So wie bei jedem koopera-
tiven Spiel  gibt es auch hier die Gefahr, dass ein Spieler 
den anderen vorschreibt was sie zu tun haben. Lassen sie 
solche Menschen nicht mitspielen. Neue Hauspläne sollten 
baldigst erscheinen, damit man es auch nach 100 Partien 
wieder aus dem Schrank auf den Tisch holt.

Monika Dillingerova
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Seit dem 24. Oktober 1984 gibt es erst alle 3 Wo-
chen, dann alle 2 Wochen unsere Spieleabende, 
unzählbar viele, was da nicht schon alles passiert 
ist! Doch letzten Donnerstag hatten wir eine Pre-
miere, die uns das extreme Wetter zugespielt hat:
In Wien gibt es plötzlich einen orkanartigen Star-
kregen! Und innerhalb von 5 Minuten war der 
Kellersaal, dort wo wir uns immer treffen, 10 cm 
hoch mit Wasser gefüllt! Problemlos für uns Men-
schen, eine biblische Katastrophe für den Karton 
und das Papier der Spiele. Feuchtigkeit!
Aber geradezu blitzartig schnell haben unsere 
Mitglieder die bereits aufgebauten Spiele und 
die Kisten und die Vorratsstapel an Spielen zu-
sammengerafft haben und einen Stock höher 
in Sicherheit gebracht, Spiele werden zuerst ge-
rettet! Rucksäcke und anderes am Boden hatte 
Nachrang! Und oben haben wir dann beengt, 
aber in Ruhe weitergespielt. Ein Spieler lässt sich 
von einem Unwetter mit Überschwemmung 
nicht aufhalten. Es wurde wieder Mitternacht, 
bis die letzten Partien fertiggespielt waren!
Daher viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe 
und wer mehr Informationen möchte, schaut 
in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, un-
ter http://www.ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook auf dem Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  
Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FÜR SPIEL 2012 liegt nur mehr 
in wenigen Exemplaren vor, wer noch eine 
Ausgabe haben möchte, Details unter 
http://www.spielehandbuch.at  

Feuer wieder losbricht.“
Ein Feuer dämpfen (1AP) bedeutet, dass auf 
dem Quadrat Rauch bleibt. Es zu löschen 
(2AP) bewirkt die vollständige Freilegung 
des Quadrats. Dies kann der Spieler bei al-
len 4 anliegenden Quadraten um sich her-
um. Gibt es nur Rauch, kann dieser um 1AP 
beseitigt werden und zwar von den 4 an-
liegendem und dem eigenen Quadrat auf 
dem man steht.
„Melde, dass hier alles stark verraucht ist. Um 
weiterzukommen müsste ich zuerst etwas se-
hen können.“ 
„Bekämpfe den Rauch, denn wenn hier noch-
mals Feuer auflodert, haben wir die ganze Be-
scherung von Neuem.“
So dringen die Feuerwehrmänner (und 
Frauen) immer weiter ins Haus. Manchmal 
müssen sie eine Tür öffnen (1AP) oder vor 
dem Feuer lieber zumachen und hoffen, 
das dahinter keine Explosion entsteht.
„Habe gerade die Küche entdeckt. Hier gibt es 
ein regelrechtes Inferno. Ich werde das Ärgste 
löschen.“
„Aber sieh zu dass du dann noch schnell raus-
kommst und die Tür zumachst.“
Eine weitere Möglichkeit seine AP zu benut-
zen ist den Krankenwagen zu rufen oder mit 
dem Löschwagen vorzufahren (2AP). Der 
Löschwagen kann mit seinem Löschmo-
nitor ein ganzes Viertel des Hauses unter 
Wasser setzen. Das Wasser trifft ein Quad-
rat und fließt dann in die anliegenden vier 
Quadrate. Alle fünf werden völlig gelöscht. 
Welches Quadrat es trifft, wird erwürfelt 
und kostet den Spieler weiter 4 AP. Es gibt 
einen Mechanismus, der sichert, dass wirk-
lich ein Quadrat im besagten Viertel vom 
Wasser getroffen wird. 
„Hey, wo drehst du den Schlauch hin? Da 
brannte es doch gar nicht!“
„Aber in den anliegenden Quadraten brannte 
es wohl und ich habe das Wasser auch auf die-
se verteilt.“
„1 Meter nach rechts wäre dein Löschvorgang 
effektiver gewesen.“
„Ich sehe es aber von hier draußen nicht so 
gut. Beim nächsten Löschen sage es mir vor-
her!“
Das Wesentliche im Spiel ist Opfer zu ver-
meiden und die Leute (und Tiere) heil raus-
zuholen. Hat jemand etwas im Wohnzim-
mer am Kamin bemerkt? Man geht dem 
Hinweis nach. So geht ein Feuerwehrmann 
hin, schaut sich das Einsatzsymbol an. Es 
kann sich um falschen Alarm gehandelt ha-
ben aber es kann durchaus ein Mensch sein.
„Melde falschen Alarm im Wohnzimmer am 
Kamin. Gibt es noch einen Hinweis, dem nach-
gehen sollte?“
„Im Moment nicht. Um das junge Ding im 
Klo kümmert sich schon Peter und den Hund 
bringt Simone gerade raus.“
„OK, dann kümmere ich mich um die hier lie-
genden Sauerstoffflaschen. Anscheinend gibt 

es einen Taucher in der Familie.“
Die letzte mögliche Handlung eines Spie-
lers ist Wände einzureißen. Er schafft damit 
Zutritt zu neuen Räumlichkeiten. Durch 
diese Löcher trauen sich jedoch nur Feuer-
wehrmänner hindurch. Mit einem Axthieb 
fängt der Spieler an und mit einem Zwei-
tem ist der Durchgang geschaffen (2+2 AP 
und zwei Schadensmarker auf die Wand). 
Dies kann man nicht immer empfehlen, da 
ein zu beschädigtes Haus zusammenbricht. 
Die eigenen Aktionen sollte man immer 
mit den Mitspielern besprechen. Manch-
mal kann der folgende Spieler durch sei-
ne Spezialaktion mehr machen und man 
sollte sich lieber etwas anderem widmen 
als zuvor gedacht. Nach den Aktionen des 
Spielers spielt das Feuer mit uns. (Nein, man 
wird nicht gespielt, aber das Feuer hat seine 
eigenen Regeln.)
Der Spieler würfelt ein Quadrat, wo sich Feu-
er auszubreiten versucht. Es gibt drei Mög-
lichkeiten. War das Quadrat leer, kommt 
Rauch hin. War es verraucht oder gab es da 
einen Brandherd, kommt Feuer hin. Gab es 
da schon ein Feuer, kommt es zur Explosion. 
Diese bewirkt das Ausbreiten eines Feuers 
in geraden Linien in vier Richtungen. Die 
Explosion sucht sich das erste oder nur 
verrauchte Quadrat hinter Feuer(n) in jeder 
der vier Richtungen. In diesem Quadrat ent-
facht neues Feuer. Gibt es das Quadrat erst 
hinter einer verschlossenen Tür oder hinter 
einer intakten Wand, reißt die Explosion die 
Tür aus dem Rahmen und  beschädigt die 
Wand. Türen kann man danach lediglich 
nicht mehr zumachen. Auf die beschädig-
te Wand kommt ein Schadensmarker. Auf 
einem Teil der Wand kann es nur zwei Scha-
densmarker geben. Ist eine Wand beschä-
digt, kann das Feuer hindurch. Im Spiel gibt 
es nur 24 Schadensmarker. Sollte man einen 
25. brauchen, fällt das Haus zusammen und 
begräbt alle darin Befindlichen.
„Wir sollten hier und jetzt unserer Kameraden 
gedenken, die heldenhaft ihr Leben im Kampf 
gegen das Feuer gegeben haben.“
„ Was? Ach so, ich bin der Einzige, der überlebt 
hat? Da habe ich aber gemischte Gefühle – 
Trauer und Freude zugleich. Dann  wird es Zeit 
eine Mannschaft zu erstellen.“
Alle verrauchten Quadrate, die an Feuer an-
grenzen entfachen neue Flammen. Gibt es 
da einen Gefahrenstoff, erfolgt eine weitere 
Explosion. Wird dabei ein Feld mit Feuer-
wehrmann von Feuer betroffen, erwacht er 
in seinem nächsten Zug draußen am Kran-
kenwagenplatz. Gab es da etwa ein Opfer, 
haben die Spieler den Kampf um diese Per-
son verloren. Das Spiel geht jedoch weiter, 
es gilt mindestens sieben der zehn Opfer zu 
retten.
Jetzt schaut der Spieler ob es drei Einsatz-
symbole am Spielplan gibt. Sind es weniger, 
so wird ein Quadrat für ein neues erwürfelt. 
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Ist das gewürfelte Quadrat von Feuer befal-
len, so folgt man einem Pfad von Pfeilen, 
bis man eine Freies oder „nur“ verrauchtes 
findet.
„Danke, dass sie mich gerettet haben. Ich 
konnte überhaupt nicht raus. Aber haben sie 
dabei nicht mein Kätzchen gesehen? „
„Was? Wie? Wo?“
„Es war bis zu ihrem Eintreffen bei mir. Wahr-
scheinlich hat es sich irgendwo verkrochen. 
Gehen sie bitte, bitte, nochmal rein. Bitte!“
Wie könnte man ein Spiel besser beschrei-
ben, als die authentischen Kommentare der 
Mitspieler niederzuschreiben. Es zieht einen 
in seinen Bann und manch einer fühlt sich 
als Held dabei. Ich selber nenne mich Gri-
su…
Ich habe mehrere Gruppen gesehen die 
nach einem Misserfolg gleich nochmal und 
dann nochmal spielen wollten. So wird es 
noch vielen ergehen, wenn sie das Spiel mal 
probiert haben.
Für Familien mit Kindern oder einfach fürs 
erste Spiel gibt es die Anfängervariante. Sie 
hat vereinfachte Regeln und eignet sich 
sehr gut zum Einstieg ins Spiel. Es gibt zwar 
keine Gefahrenstoffe und Experten und 
den Löschwagen, aber auch diese Version 
bietet guten Spielspass.  

Monika Dillingerova
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack 
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht 
für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu 
Alter und Spielerzahl.  Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt 
Farbcodes für die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können 
begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche 
Gewinnchancen und Spaß.
Freunde:  
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen 
gleichberechtigt miteinander.
Experten:  
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegs-
schwellen. Speziell für Vielspieler.

Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: 
Kinder, die gerne spielen, können ihrem Alter voraus sein! 
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ 
nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. 
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen fließend, 
daher ist keine exakte Trennung möglich. Die Wahl der 
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern 
und Ihrem Spielspaß! 
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden 
Icon gekennzeichnet. 

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, 
daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir 
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer 
sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die 
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel 
Spaß machen.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene 
Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden 
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht 
vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht 
entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und 
wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

 Zufall:
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede 
Art von Zufallgenerator

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

 Kreativität: 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der 
Spieler selbst beitragen 

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe 
des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die 
Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft 
kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-

kenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.  

Haben Sie je STONE AGE gespielt? Das war 
schön, viel zu tun, verschiedene Strategien 
um am Ende zu gewinnen und es machte 
Spaß, auch wenn man verloren hat. HAWAII 
ist ein Spiel mit ähnlichem Feeling: viel zu 
tun, verschiedene mögliche Strategien aber 
sehr sehr wenig Geld …. Oh, pardon, „Mu-
scheln“ (die lokale Währung), also muss man 
während des gesamten Spiels man sehr auf 
die Kosten achten wenn man gewinnen will, 
da Ressourcen und Muscheln mit jedem Zug 
weniger werden, der letzte wird ohne Geld 
gespielt! Ich habe Sie gewarnt, ok?
Macht man die Schachtel auf, findet man jede 
Menge Material, aber keinen Standard Plan; 
stattdessen setzt man die Insel aus Rahmen-
teilen wie bei einem Puzzle und 10 großen 
Orts-Teilen zusammen, mit denen das Inne-
re des Rahmens ausgefüllt wird. Jeder Ort 
hat verschiedene Icons, die zeigen, was der 
„Häuptling“ dort tun kann, wenn man ihn 
hinschickt.
Man findet auch eine Menge kleiner Marker, 
die Hütten, hawaiianische Hula Tänzer, Sur-
fer, Früchte, Boote, Teiche, Tikis etc. darstellen 
(schauen wir uns später an). Man findet wei-
ters Holzteile (Füße, Muscheln und Früchte), 
die man zur Bewegung und zum Kauf nutzt, 
und auch einige hölzerne farbige Männchen 
für 2 bis 5 Spieler.-
Die ärgerlichste Phase im Spiel ist die Star-
taufstellung: Man muss den Umfang der Insel 
auslegen, das Innere mit den Orts-Teilen fül-
len und dann alle Marker auf den Orts-Teilen 
auslegen; das dauert ca. 15 Minuten wenn 
man die Teile nicht in Klarsichtsäckchen auf-
bewahrt, damit man sie schnell nach Art bei 
der Hand hat (aber nicht vergessen, am Ende 
des Spiels wieder auseinandersortieren, da-
mit sie für das nächste Spiel wieder einsatz-
bereit sind).
Nun ist die Insel fertig und voll schöner Sa-
chen: Die Sonne steht hoch, das Meer ist blau 
und wir sollten unsere Männchen suchen 
und anfangen. Jeder Spieler nimmt einen 
Häuptling und zwei kleinen Häuptlinge so-
wie ein persönliches Mini-Tableau zum Bau-
en der Dörfer, einen Schirm zum Verbergen 
der Ressourcen und ein kleines Fischerboot. 
Man stellt einen kleinen Häuptling auf die 
Wertungsleiste, den anderen auf die Zugrei-
henfolgeleiste und den Häuptling an den 
großen Strand, nahe dem Hafen. Spielziel ist, 
bei Spielende die meisten Siegpunkte (SP) zu 
bekommen und man verdient viele SP durch 
Bauen von bis zu fünf Dörfern mit Hütten, Ein-
wohnern, Göttern, etc. SP sammelt man auch 

bei Zugende wenn man einen bestimmten 
„Preis“ erreicht oder die kleineren Inseln des 
Archipels besucht.
Man wählt vier von zehn kleinen Inselkarten 
und legt sie in den Hafen, und legt schließlich 
noch fünf rechteckige Rundenmarker auf die 
entsprechenden Felder am Plan; sie zeigen 
wie viele Muscheln und Füße man in jedem 
Zug bekommt und auch den Mindest-”Preis”, 
der am Ende der Runde extra Siegpunkte 
bringt.
Ein schwarzer Sack dient zur Aufnahme der 
25 Preis-Marker (runde Kartonteile mit Wer-
ten von 2 bis 6) die man zufällig auf jedem 
Terrain Teil verteilt. Sie zeigen den Preis von 
2 bis 6 Muscheln, den man zahlt um jeden 
der Gegenstände auf diesem Terrain zu 
kaufen. Achtung, vier Teile haben nur Platz 
für zwei Marker, drei haben drei Plätze und 
zwei haben nur einen. Bitte bedenken dass 
jedes Terrain die Sachen auf Basis von „wer 

zuerst kommt mahlt zuerst“ anbietet; der 
erste Häuptling zahlt den kleineren Preis und 
nimmt den Preismarker mit; der zweite be-
zahlt den geringeren der verbliebenen Preise 
und so weiter; und es kann sein, dass man gar 
nicht kaufen kann weil das Terrain leer ist.
Das Spiel beginnt mit einer Zufallsentschei-
dung der Spielerreihenfolge. Der erste be-
kommt keinen Bonus, der zweite 2 Früchte, 
der dritte 3 und der vierte 4 Früchte. Sie sind 
eine Art Joker; man kann sie anstelle der 
Füße oder Muscheln einsetzen und sie sind 
sehr wichtig, vor allem in den beiden letzten 
Runden des Spiels, falls man eine vernünftige 
Menge sammeln konnte.
Jeder Spieler hat eine Hütte auf seinem Ta-
bleau vorgedruckt, aber um zu gewinnen 
braucht man SP und man bekommt die 
meisten durch Erschaffen von Dörfern. Um 
ein neues Dorf zu beginnen braucht man 
eine Hütte, die man in im Inselinneren bauen 
kann. Um ein Dorf zu vergrößern kauft man 
Hütten, Surfer, Hulatänzer, Tempel usw.,  die 
man im Inselinneren oder auf den immer ver-
fügbaren vier kleinen Inseln findet. Man muss 
entscheiden wohin man geht und was man 
kauft. Jede Bewegung vom Strand zur ersten 
Reihe Orts-Teile und dann zu benachbarten 
kostet einen Fuß an die Bank. Man kann auch 
in Früchten bezahlen, aber kann Früchte und 

SONNE, SAND, STRAND, TÄNZER UND

HAWAII 
LANDWIRTSCHAFT IM HAWAIIANISCHEN ARCHIPEL

Ein hübsches, sehr interaktives Spiel, das einen gut 
beschäftigt und … glücklich macht, hawaiianische 
Begleitmusik trägt zum Spielvergnügen bei!

Pietro Cremona
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Füße nicht mischen. Stoppt man an einem 
Ort kann man einen der dortigen Gegenstän-
de kaufen und mit der angegebenen Menge 
Muscheln bezahlen. Wieder kann man mit 
Früchten zahlen, wenn man man genug hat, 
und kann Früchte und Muscheln nicht mi-
schen. 
Jeder Marker hat zwei Seiten: Die Vordersei-
te zeigt den Bonus und die Rückseite einen 
besseren Bonus. Bezahlt man den Preis auf 
einem der Preismarker kann man den Marker 
Vorderseite nach oben im Dorf, für den dop-
pelten Preis Rückseite nach oben. Beispiel: 
Man will eine Muschelhütte kaufen und am 
Orts-Teil liegen zwei Preismarker mit Wert 2 
und 3; bezahlt man zwei Muscheln bekommt 
man die Hütte mit einer Zusatzmuschel pro 
Zug; bezahlt man vier Muscheln bekommt 
man zwei Extra-Muscheln pro Zug durch die 
Rückseite.
Eine Spielhilfetafel bietet eine Zusammenfas-
sung der verschiedenen Objekte und deren 
Effekte auf Vorderseite oder Rückseite. Diese 
Hilfe ist für das erste oder zweite Spiel wich-
tig, aber danach reicht ein schneller Blick auf 
die Icons und man muss die Regeln nicht 
mehr konsultieren.
Die verfügbaren Marker bieten Produktions-
hütten (für extra Füße, Muscheln, Bonus SP 
usw.), vier verschiedene Obstbäume (Kokos, 
Brotfrucht, Banane und Taro für extra Früch-
te), Surfer (für einen Diskont für den Preis am 
Ende der Runde), Hulatänzer (für einen SP pro 
Marker im Dorf bei Spielende), Tikis und Ka-
hunas (dazu später mehr) und Göttermarker 
(jeder mit verschiedenem Bonus.)
Das Spieler Tableau hat Platz für fünf neue 
Dörfer (fünf Reihen von Markern) und man 
muss schon am Beginn ungefähr festlegen 
wie viele man bauen will, da dies die Grund-
lage für die generelle Strategie ist. Ein Strate-
giewechsel nach Runde 2 wird nicht empfoh-
len, da dafür die Zeit nicht reicht. Jedes Dorf 
(Reihe) gibt SP je nach Anzahl und Art der 
dort gelegten Marker. Doch Dörfer werden 
nur gewertet wenn sie von einem Tiki (Lokale 
Gottheit) geschützt sind; dies kann man auf 
zwei Arten machen: Viele Marker legen und 
den aufgedruckten Tiki am Tableau erreichen 
oder weitere Tikis kaufen und damit die Mar-
kermenge reduzieren. Jedes Dorf bekommt 
auch extra SP wenn man Kahunas baut: Ein 
Kahuna in Reihe 1 oder 2 bringt 5 extra SP, 
in Reihe 3 und 4 10 extra SP und in der letz-
ten Reihe 15 SP. In Summe kann man 45 zu-
sätzliche SP bekommen, wenn man alle fünf 
Dörfer baut und alle von einem  Kahuna und 
einem Tiki beschützt werden. (Siehe Bild 1)
Ist ein Spieler aktiv, kann er seinen Häuptling 
im Inneren der Hauptinsel bewegen und 
Objekte kaufen oder ihn zurück zum Hafen 
schicken um eine der kleinen Inseln per Boot 
zu erreichen, aber dazu muss man auf der 
Hauptinsel ein größeres Boot kaufen, da das 
anfängliche Fischerboot die kleinen Inseln 

nicht erreichen kann. Dann  kann man eine 
der kleinen Inseln wählen, den Preis in Füs-
sen bezahlen (3 für die erste Insel, 4 für die 
zweite, 5 für die dritte und 6 für die vierte), 
Bonus SP (2-3-4-9) und das Objekt der Insel 
einsammeln. Und dann kann man einfach in 
der Bucht der Inseln fischen, bis zur Maximal-
kapazität des Boots, für jeden Fuß den man 
bezahlt bekommt man einen Mischmarker 
zur Verwendung am Rundenende.  
Jede Runde verläuft in sich in Runden aus 
Spielerzügen; der aktive Spieler kann eine Ak-
tion ausführen und dann passen; der Nächste 
tut dasselbe, usw. Haben alle Spieler gepasst, 
weil sie sie nicht bewegen können oder nicht 
bezahlen bzw. kaufen können oder nichts tun 
wollen, weil sie Ressourcen für die nächsten 
Runden aufheben wollen, endet die Runde 
und man führt eine gesonderte Rundenende-
Aktion aus.
Bitte beachten! Der erste Spieler der passt 
seinen Platz in der Spielreihenfolge wählt: er 
setzt seinen Unterhäuptling entsprechend 
um und bekommt den Bonus der Position. 
Die anderen Spieler machen dasselbe wenn 
sie passen.
Bei Rundenende addieren alle die Zahlen 
ihrer Preismarker und Fische, so vorhanden, 
und vergleichen diesen Wert zur Zahl des 
aktuellen Rundenanzeigers. Ist die Summe 
gleich oder größer, gibt es SP, wenn nicht, 
dann bekommt man nichts! Die höchste hö-
here Summe bekommt die SP unter der Posi-
tion 1, die zweithöchste die unter Position 2 
und alle anderen höheren Summen die SP der 
letzten Position, und markieren ihre SP.
Dann bekommen alle die Anzahl Muscheln 
und Füße die auf dem Rundenmarker an-
gezeigt werden; bitte beachten, dass diese 
Grundversorgung mit Ressourcen mit jeder 
Runde weniger wird und es im letzten Zug 
gar keine gibt!
Und schließlich bekommen die Spieler noch 
extra Bonus-Ressourcen aus den Hütten ihrer 
Dörfer und legen sie hinter ihren Sichtschirm.
Und dann ist es Zeit die Preismarker neu zu 
mischen, sie wie für die erste Runde auszu-
legen, die kleinen Inseln zu arrangieren usw., 
um eine neue Runde mit dem neuen Start-
spieler zu beginnen.
Am Ende der fünften Runde rechnen die Spie-
ler wie gewohnt die Summen aus und kom-
men dann zur Endwertig: Für jedes gültige 
das heißt von einem Tiki beschützte, Dorf be-
rechnet man die zusätzlichen SP und markiert 
sie, es gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.
Wir haben in den Dutzend Partien Hawaii, 
die wir gespielt haben, keine wirkliche Ge-
winnstrategie gefunden, und sehr oft ging 
der Sieg an den einfallsreichsten Spieler des 
Abends. Der erste Gewinner war derjenige, 
der nur ein Dorf gebaut hat, aber ein sehr 
langes mit drei Hulatänzern; Der Gewinner 
der fünften Partie war der Spieler der alle fünf 

Dörfer gebaut hat, sehr kurze (er hat viele Tikis 
gekauft) aber jedes Dorf hatte einen Kahuna 
von ihnen, also hat er 45 SP Bonus kassiert; die 
anderen Partien wurden durch irgendwelche 
Strategie-Kombinationen gewonnen. Aber 
alle Gewinner hatten eines gemeinsam: sie 
haben jede Runde Früchte aufgehoben und 
hatten in der letzten Runde eine gute Reserve 
und konnten daher viel damit tun.
Alle Verlierer hatten denselben Fehler ge-
macht; sie haben nicht genug Produktions-
hütten gekauft und waren damit bei Spielen-
de “ausgeplündert”.
Aber alle Spieler hatten viel Spaß mit Hawaii, 
niemand war gelangweilt; das Spiel ist schnell 
und jede Aktion dauert nur ein paar Sekun-
den, wenn man seinen Zug plant während 
die anderen spielen. Böse Tricks sind erlaubt 
und willkommen: Ist man der Erste an einem 
Ort, kann man dort das letzte Objekt kaufen 
und damit den Gegnern wichtige Marker 
wegnehmen, oder man kann ein wichtiges 
Objekt zu einem sehr geringen Preis kau-
fen (Boot, Tiki, Kahuna etc.) und die anderen 
hohe Preise zahlen lassen, was sie mangels 
Muscheln oft nicht können. Mit anderen Wor-
ten, man muss sich seine Strategie zu Beginn 
überlegen und sie dann Runde für Runde um-
setzen und versuchen, die Mitspieler mit ein 
paar schmutzigen Tricks zu entmutigen.  

Pietro Cremona
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Der rote Pöppel für Kingdom Builder. Wer 
hätte das gedacht? Ganz ehrlich? Als ich 
in Essen auf der Spiel `11 durch die Hallen 
ging, am Queen-Games-Stand vorbei-
schlenderte und ich erfuhr, dass Donald 
X. Vaccarino als Autor dieses Spieles zeich-
nete, wollte ich, musste ich es unbedingt 
sofort spielen. Was auf der Spiele-Messe na-
türlich nicht immer ganz leicht ist. Wir hat-
ten aber Glück und konnten uns an einen 
Tisch dazusetzen und mitspielen. Damals 
wurden uns noch einige Regeln von den 
Mitarbeitern falsch erklärt, was aber unse-
rer Spielfreude wenig anhaben konnte. Der 
Nebentisch, übrigens, klärte uns über die 
richtigen Regeln auf. Danke im Nachhinein. 
Nachdem ich die Partie gewonnen hatte, 

wurde mir klar, dass ich womöglich soeben 
das Spiel des Jahres 2012 gespielt hatte. Kla-
rerweise hatte das nichts damit zu tun, dass 
ich gewonnen hatte. Ansonsten müsste es 
gleich zwei, drei mehr Spiele des Jahres ge-
ben, oder vier.
Wenn man sich umhört, sind nicht alle glei-
chermaßen glücklich über diese Wahl. Von 
wegen erstens Verlagspolitik und zweitens 
Kingdom Builder stünde zwischen zwei 
Stühlen. Für das Spiel des Jahres, also für 
die Gruppe der Wenig- und Familienspieler, 
wäre es zu komplex, für den neuen Preis 
Kennerspiel wäre es jedoch zu simpel. Ma-
chen sie sich doch ihr eigenes Bild, lesen sie 
weiter.
Vorerst möchte ich allerdings auf diesem 

Wege Donald X zum Spiel des Jahres sehr 
herzlich gratulieren. Nach 2009, für Domini-
on, bereits zum zweiten Mal.
In Kingdom Builder versuchen die Spie-
ler durch Setzen von Siedlungen zu Gold, 
sprich Punkten, zu kommen. Vor Beginn 
des Spieles wählt man aus den acht Spiel-
planteilen, sogenannten Quadranten, vier 
beliebige aus und setzt sie zu einem Recht-
eck zusammen. Die Ortsplättchen werden 
auf die entsprechenden Felder, sowie die 

dazugehörigen Übersichtsplättchen zu den 
Orten außen an den Spielfeldrand gelegt. 
Weiters werden drei von den zehn King-
dom Builder-Karten zufällig gezogen und 
gut sichtbar neben dem Spielplan bereit-
gelegt. Nun nimmt sich jeder der bis zu vier 
Spieler die vierzig Siedlungen seiner Farbe 
und zieht verdeckt eine Karte vom Gelände-
kartenstapel.

Donald X. Vaccarinos neuester Streich mit großem Erweite-
rungspotenzial

Christian Huber

SIEDLUNGEN FÜR GOLD

KINGDOM BUILDER
WER BAUT DAS WERTVOLLSTE KÖNIGREICH?
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Der Spieler am Zug deckt seine Gelände-
karte auf, nimmt drei Siedlungen und setzt 
jeweils eine auf ein Hex-Feld der Gelände-
art der gezogenen Karte. Dabei ist die wohl 
wichtigste Spielregel zu beachten, dass 
man nur angrenzend an bereits gebaute ei-
gene Siedlungen bauen darf. Hat man eine 
Geländekarte Wald aufgedeckt und es steht 
zumindest eine eigene Siedlung auf einem 
Wald-Feld, muss da angebaut werden. Dies 
gilt auch dann, wenn eine eigene Siedlung 
nur angrenzend dieser Geländeart gesetzt 
wurde. Sollte dies auf dem Spielplan zwei 
Mal oder öfter der Fall sein, darf man sich 
aussuchen wo man baut. Außerdem soll-
te man die drei Kingdom Builder-Karten 
neben dem Spielplan nie aus den Augen 
lassen, sprich in seinen Überlegungen wo 
man bauen soll, stets einbeziehen. Diese 
geben vor, wie viele Punkte man bei Spiel-
Ende lukrieren kann. Die Karte Fischer sagt 
z.B.: Baue Siedlungen (angrenzend) am 
Wasser. Man bekommt, nach dem Spiel, 
für jede Siedlung die an ein oder mehrere 
Wasserfeld/er angrenzt, einen Siegpunkt. Je 
effektiver man also seine Siedlungen nach 
diesen Vorgaben setzt, umso mehr Punkte 
kann man erzielen.
Nach seinem Zug wirft der Spieler die abge-
handelte Karte ab und zieht eine neue.
Das Spielprinzip scheint, auf den ersten 
Blick, tatsächlich sehr simpel zu sein. Fast 
möchte man sagen eindimensional. Das 
ändert sich aber rasch wenn man an die 
begehrten Ortsplättchen kommt. Jeweils 
im nächsten Zug darf man erstmals dieses 
Plättchen einsetzen. Grundsätzliche Eigen-
schaften dieser Ortsplättchen sind neue 
Siedlungen aus seinem Vorrat auf den Spiel-
plan zu setzen oder bestehende Siedlungen 
auf dem Spielplan zu versetzen. Nun kann 
man mit dem Ortsplättchen Koppel eine 
„ungeliebte“ Siedlung, welche unglückli-
cherweise an ein Wald-Feld grenzt, um zwei 
Felder in gerader Linie auf ein bebaubares 
Feld versetzen. Wenn man nun auf dem 
gesamten Spielplan auf keinem Wald-Feld 
steht oder an keinem angrenzt, darf man 
auf irgendeinem Wald-Feld bauen. Gleich-
zeitig hat man immer die Wahl wann und 
ob man diese Ortsplättchen einsetzt. Baut 
man also zuerst seine 3 (Pflicht-) Siedlun-
gen und verwendet danach seine Ortsplätt-
chen, oder benützt man eines gleich zu 
Beginn seines Zuges, setzt dann seine drei 
Siedlungen und setzt dann die restlichen 
Ortsplättchen ein? Letztlich hat man doch 
viele Wahlmöglichkeiten, welche insgesamt 
über Sieg oder Niederlage entscheiden.

In der Art von Koppel gibt es noch einige 
andere tolle und tricky Ortsplättchen. Zum 
Beispiel darf man mit dem Hafen eine beste-
hende Siedlung auf ein Wasserfeld setzen. 
Was man sonst nicht dürfte. Tabu sind auch 

die Gebirgsfelder. Sehr begehrt sind natür-
lich auch die Ortsplättchen wo man weitere 
Siedlungen in seinem Zug einsetzen darf. 
Bringt doch jede Siedlung potenziell wei-
tere Punkte und bringt einen dadurch auch 
rasanter zum Spiel-Ende. Sobald nämlich je-
mand seine letzte Siedlung gebaut hat, wird 
das Spiel-Ende eingeläutet. Bis zum Spieler 
rechts vom Startspieler kommt jeder noch 
ein letztes Mal zum Zug. Danach werden 
Gold, bzw. Punkte, abgerechnet. Dazu wird 
ein nicht benutzter Quadrant hergenom-
men und auf die Rückseite gedreht. Hier hat 
man eine Siegpunkt-Spirale welche bis 100 
zählt. Nun wird jede der drei Kingdom Buil-
der-Karten für jeden Spieler abgerechnet. 
Drei Punkte bringen auch noch die Burgfel-
der, an die man mit mindestens einer Sied-
lung angebaut hat. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gibt 
es laut Anleitung mehrere Sieger. Ein mögli-
cher Tie Breaker könnte sein: Sieger ist, wer 
noch mehr Siedlungen im Vorrat hat.
Fazit:
Kingdom Builder bietet für doch viel Geld 
relativ üppiges und hochwertiges Material. 
So findet jeder der vier Spieler in seiner Far-
be 40 Siedlungen aus Holz vor. Mit den acht 
Geländeplänen und den zehn Kingdom 
Builder-Karten ergeben sich tausende Va-
rianten. Dadurch sollte für viele Wiederho-
lungen der Spielspaß garantiert sein. Auch 
durch die zufällig gezogenen Geländekar-
ten werden die Spiele stets anders verlau-
fen. Letztere bedeuten zuweilen aber auch 
einen deutlichen Spielspaß dämpfenden, 
nicht zu unterschätzenden Glücks- bzw. 
Pechfaktor. Zieht man stets die „falschen“ 
Karten, kommt man womöglich nicht zu 
den unbedingt nötigen Ortsplättchen. Da 
kann schon mal der Frust überschwappen. 
Wer aber abstrakte Setzspiele mag und ei-
nen gewissen Glücksfaktor nicht scheut, 
wird mit Kingdom Builder mehr als zufrie-
den sein. Kingdom Builder-Liebhaber wer-
den mit dem Spielprinzip sogar ihre wahre 
Freude haben, ist dieses doch wie geschaf-
fen für „unzählige“ Erweiterungen (siehe 
Dominion).
Ohnehin liegt mit Kingdom Builder Nomads 
schon die erste große*) Erweiterung vor. Mit 
dieser lässt es sich schon mit bis zu fünf Per-
sonen spielen. Nomads kommt zusätzlich 
mit vier weiteren Quadranten, vier neuen 
Ortsplättchen und drei weiteren Kingdom 
Builder-Karten daher. Gänzlich neu sind 15 
Nomadenplättchen, welche wie normale 
Ortsplättchen auf die vorgesehenen Felder 
gelegt werden, aber nur einmal verwendet 
werden können und das auch nur im nächs-
ten Zug, da sie ansonsten ungenützt am 
Ende des Zuges abgeworfen werden müs-
sen. Ebenfalls neu ist die Mechanik der drei 
neuen Kingdom Builder-Karten. Sind diese 
im Spiel, werden Punkte auch während des 

Spielverlaufes gewertet. Das bringt natür-
lich eine eigene Dynamik mit ins Spielge-
schehen. Jedoch muss dazugesagt werden, 
dass der vorhandene Platz bei fünf Spielern 
schon sehr eng wird und dadurch auch der 
Glücksfaktor, was die Ortsplättchen betrifft, 
doch einen Tick höhergeschraubt wird.
*) In Essen erhielt man beim Kauf des Spie-
les eine kleine Promo-Erweiterung namens 
Kapitol. Falls man den Quadranten mit dem 
Orts-Feld Orakel oder Hafen ausgewählt 
hat, oder auch beide, kann man diese Erwei-
terung verwenden. Man legt das Plättchen 
Kapitol auf eines der Burgfelder. Bei Spiel-
Ende erhalten die Spieler für jede eigene 
Siedlung einen Punkt, welche bis zu zwei 
Felder entfernt vom Kapitol gebaut wurden.
Wie schon zu Beginn erwähnt, sind nicht 
alle mit der Wahl des Spiel des Jahres 2012 
zufrieden (ist das aber nicht immer so?). 
Objektiv betrachtet ist Kingdom Builder ein 
tolles, bis zur letzten Punkteabrechnung 
spannendes Spiel, dessen Schwierigkeitsle-
vel sich tatsächlich zwischen Familien- und 
Vielspielerspiel bewegt. Ich denke aber, 
dass man mittlerweile den Wenigspielern 
doch immer mehr zumuten darf. In diesem 
Sinne freue ich mich bereits auf viele neue 
Erweiterungen die uns Gott Donald X si-
cherlich liefern wird.  

Christian Huber

INFORMATION
Autor: Donald X. Vaccarino
Grafik: Oliver Schlemmer
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Queen Games 2011
www.queen-games.de

Abstraktes Setzspiel
Mit Freunden
Version: de
Regel: de en fi
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Spiel des Jahres 2012 * Modularer Plan 
mit wechselnden Ortsplättchen, sehr 
große Varianzbreite an Ausgangssitu-
ationen * Erweiterung Nomads bereits 
verfügbar

Vergleichbar:
Seeland für angrenzendes Ablegen, ansons-
ten erstes Spiel in dieser Mechanismenkom-
bination

Andere Ausgabe:
Lautapelit, Finnland

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
2-4

ALTER: 
8+

DAUER:
45+



UNSERE REZENSION u VILLAGE

10 HEFT 439 / JULI 2012 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Village, ein Spiel vom Autorenduo Inka und 
Markus Brand, das 2011 von eggertspiele 
und Pegasus Spiele veröffentlicht wurde 
und 2012 durch die Auszeichnung Kenner-
spiel des Jahres geadelt wurde. Höchste 
Zeit also, einen genaueren Blick darauf zu 
werfen.
Die beiden Autoren haben mittlerweile 
zahlreiche Spiele verschiedener Genres 
veröffentlicht, unter anderem auch andere 
„Kennerspiele“ bei Eggertspiele: Guatemala 
Café und Im Schutze der Burg.

Auch Village gehört zweifelsohne in die-
ses Genre. Das erschließt sich schon nach 
einem Blick in die hübsch gestaltete und 
übersichtliche Spielregel, denn die ist im-
merhin 12 Seiten lang.
Der Spielplan schreckt auf den ersten Blick 
mit zahlreichen Piktogrammen ab, diese er-
weisen sich aber schon nach einem ersten 
Regellesen als sehr hilfreich und der Spiel-
plan bleibt übersichtlich.
Thematisch schaut Village auf den ersten 
Blick wie eine von vielen mittelalterlichen 

Wirtschaftssimluationen aus. Aber der Ein-
druck täuscht! Denn Village ist weit innova-
tiver als es aussieht.
Die Spieler schreiben die Geschichte ihrer 
Großfamilien, die versuchen, über mehrere 
Generationen hinweg, einen bleibenden 
Eindruck in ihrem Dorf zu hinterlassen. 
Dazu ergreifen ihre Familienmitglieder ver-
schiedene Berufe, wie Handwerk, Politiker 
oder Geistlicher, versuchen dort Karriere 
zu machen und ganz entscheidend ist, hier 
steckt der Witz, rechtzeitig zu sterben, aber 
dazu später mehr. Gewonnen hat jedenfalls 
wer am meisten Ruhmespunkte für seine 
Familie ansammeln konnte.
Das Spiel läuft in Runden ab, in denen zu-
nächst die sieben Aktionsfelder mit einer 
festgeschriebenen Anzahl an Einflussstei-
nen bestückt werden, welche zufällig aus 
einem Beutel gezogen werden. Diese Ein-

LEBEN UND STERBEN LASSEN

VILLAGE
GESCHICHTE EINES DORFES
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flusssteine gibt es in fünf Farben.
Danach kommen die Spieler reihum, be-
ginnend beim Startspieler, an die Reihe. In 
einem Zug führt man eine Aktion, in deren 
Feld noch ein Einflussstein liegt aus, und 
nimmt einen beliebigen Einflussstein aus 
dem Aktionsfeld.
Die verfügbaren Aktionen sind:
* Familie
Hier bekommt man ein neues Familienmit-
glied auf den Hof.
* Getreideernte
Hier bekommt man zwei Getreidesäcke, 
hat man Pferd- und Pflugplättchen, oder 
gar Ochsen- und Pflugplättchen, bekommt 

man drei, beziehungsweise vier Getreide-
säcke. Bedingung ist, dass mindestens ein 
eigenes Familienmitglied noch am Hof ver-
weilt.
* Handwerk
Hier kann man Pferde-, Ochsen-, Pflug-, 
Schriftrollen- und Planwagenplättchen 
oder Münzen erwerben. Grundsätzlich gibt 
es zwei Möglichkeiten diese zu bezahlen, 
mit Zeit oder mit Einflusssteinen, bezie-
hungsweise Getreidesäcken. In letzterem 
Fall gibt man einfach die passenden Res-
sourcen ab. Hingegen bedeutet Zeit, dass 
man ein eigenes Familienmitglied aus dem 
Hof auf dem passenden Gebäude platziert, 
die notwendige Zeit dafür investiert, es aus-
zubilden und dann nochmals Zeit investiert 
um das entsprechende Gut zu produzieren. 
Hat man schon eine Figur dort stehen, er-
spart man sich natürlich die Ausbildungs-
kosten. Was es mit dem Zeit bezahlen auf 
sich hat wird noch später erläutert.
* Markt
Am Markt können Güter, wie jene die durch 
Handwerk produziert wurden, für Ruhmes-
punkte verkauft werden.
* Reise
Hier können Familienmitglieder aus dem 
Hof auf Reisen in ferne Städte und Dörfer 
geschickt werden. Dies kostet Zeit, Plan-
wagenplättchen und unterschiedliche 
Einflusssteine und bringt verschiedene For-
men der Belohnung, vor allem aber Ruhme-
spunkte.
* Ratsstube
Hier kann ein Familienmitglied platziert 
werden um für Zeit und Schriftrollenplätt-
chen oder grüne Einflusssteine (grün steht 
für Überzeugungskraft) im Stadtrat Karriere 

zu machen, was unterschiedliche Privilegien 
und Ruhm einbringen kann. Unter anderem 
wird hier der Startspielervorteil vergeben.
* Kirche
Hier können Familienmitglieder in den 
schwarzen Beutel geworfen werden, was 
wieder Zeit oder braune Einflusssteine 
(braun steht für Glaube) kostet. Der schwar-
ze Beutel wird am Rundenende wichtig, 
wenn zur Messe gerufen wird.
Sobald ein Spieler den letzten Einflussstein 
von einem Aktionsfeld genommen hat und 
die damit verbundene Aktion durchgeführt 
hat, endet die Runde mit einer Messe.
In der Messe werden vier Spielfiguren 
aus dem schwarzen Beutel gezogen. Dies 
geschieht im Normalfall blind und somit 
zufällig. Allerdings haben die Spieler die 
Möglichkeit ihr Glück per Geldspende zu 
begünstigen.
Die gezogenen Figuren sind dazu auserko-
ren in der Kirche Karriere zu machen. Durch 
die Abgabe von Getreidesäcken können die 
Spieler ihre Figuren aufsteigen lassen. Ist 
dies geschehen findet eine Wertung statt 
in der die Ränge und die Anzahl der Figuren 
betrachtet werden und die am stärksten 
vertretene Familie mit zwei Ruhmespunk-
ten gewürdigt wird.
Soweit ein grober Überblick über die ver-
schiedenen Aktionen und die Möglichkei-
ten zu Ruhm zu gelangen. Allerdings habe 
ich eine wichtige Option noch ausgelassen, 
nämlich die des Sterbenlassens. Hier spielt 
die schon mehrmals erwähnte Zeit eine Rol-
le. Jeder Spieler hat eine Lebenszeitleiste für 
seine Familie, die im Wesentlichen aus im 
Kreis angeordneten Feldern besteht. Immer 
wenn mit Zeit bezahlt wird, muss der Mar-
ker auf der Leiste um entsprechend viele 
Felder weitergezogen werden. Bei jeder vol-
len Umrundung stirbt ein Familienmitglied 
der ältesten noch im Spiel befindlichen 
Generation, die Figuren sind entsprechend 
markiert.
Ist noch Platz in der Dorfchronik, in dem Ka-
pitel das der Berufsgruppe des Gestorbenen 
entspricht, wird er dort verewigt und bringt 
der Familie Ruhm ein. Andernfalls landet er 
am Friedhof der Bedeutungslosen. Über das 
Füllen von Chronik und Friedhof wird auch 
das Spielende gesteuert.
Ich denke, es ist schon aus dieser Beschrei-
bung ersichtlich dass es in Village viele 
Möglichkeiten gibt zu Ruhm zu kommen. 
Dementsprechend vielfältig sind auch die 
Strategien, die ausprobiert werden möch-
ten. Ich bin mir nicht sicher ob das Balancing 
perfekt ist, aber zumindest gibt es nach den 
paar Partien die ich bereits gespielt habe, 
keine klaren Auffälligkeiten, was schon mal 
ein gutes Zeichen ist. Klar erscheint mir le-
diglich, dass es keinen Sinn macht in allen 
Bereichen mitmischen zu wollen. Somit 
stellt sich vor jeder Partie die Frage was 

man machen will. Viel und früh sterben? 
Dann sollte man aber rechtzeitig für Nach-
wuchs sorgen und die Karrieren in Kirche 
oder Ratsstube könnten zu früh beendet 
werden um ruhmreich zu werden. Auf Rei-
se gehen? Dann sollten aber möglichst alle 
Städte besucht werden, was viele Ressour-
cen verschlingt und die Verkaufsoptionen 
am Markt einschränkt.
Über Sieg und Niederlage entscheiden si-
cher auch die lieben Mitspieler, denn wer al-
leine auf Reisen geht, oder alleine am Markt 
handelt, hat sicher ein leichteres Spiel als 
mit Konkurrenz. Denn schließlich ist auch 
die Anzahl der Optionen stark begrenzt.
Alles in allem also ein Spiel wie für mich ge-
macht!
All jenen die sich nicht durch etwas län-
gere Regelerklärung und eine Spieldauer 
jenseits der Stundengrenze abschrecken 
lassen und sich gerne mit Entscheidungen 
welche Aktion nun zuerst gemacht werden 
muss quälen, kann ich Village nur wärms-
tens empfehlen. Zumindest mittelfristig 
sollte Village interessant bleiben. Ob es auch 
noch in fünf oder zehn Jahren regelmäßig 
am Spieltisch landet, traue ich mich noch 
nicht abzuschätzen. Jedenfalls erscheint es 
mir ein würdiger Preisträger für die Katego-
rie Kennerspiel des Jahres zu sein.  

Markus Wawra
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Ich liebe Spiele wo ich viele Strategien ausprobieren kann 
und bei jedem Zug überlegen muss was nun taktisch der 
beste Zug ist. Da bin ich bei Village genau richtig! Zudem 
kommt noch die nette Idee, wenn auch etwas makaber, 
seine Leute „strategisch“ (früh) sterben zu lassen. Ob es sich 
auch langfristig halten kann wird vor allem das Balancing 
der verschiedenen Strategien zeigen. Das kann ich aber 
(noch) nicht beurteilen.

Markus Wawra
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Spiele aus Polen und Tschechien (lang lebe 
Vladaa) kennen wir ja schon seit einigen 
Jahren, aber Spiele aus Bulgarien, gibt’s die 
überhaupt? Ja, es gibt sie und mit Warriors 
& Traders hat sich auch noch eines mit Ton-
nen an Material gefunden. Hunderte von 
Plättchen und div. Übersichtskarten wollen 
vor dem ersten Spiel sortiert und gesichtet 
werden. Die Vorbereitung und der Spiel-
planaufbau nimmt schon mal gut und ger-
ne eine halbe Stunde in Anspruch. Sich das 
Regelwerk zu verinnerlichen ein Vielfaches 
davon. Auf der Verlags-Homepage findet 
sich übrigens eine überarbeitete englische 
Regel und auch eine deutsche Regel. Der 
Spielplan ist beidseitig bedruckt, einmal 

zeigt er große Teile von Westeuropa und 
einmal Osteuropa (ich wusste immer schon, 
dass Österreich zu Osteuropa gehört, hier ist 
es ja auch so). Alle Orte (Provinzen), die sich 
nach Hauptstädten, Handelszentren, ge-
wöhnliche und umkämpfte Orte gliedern, 
werden mit dem entsprechenden Plättchen 
belegt. Dieses zeigt außer dem Namen 
auch noch die Rohstoffe (Ressourcen), die 
man mit dem Ort in seinem Besitz lukrieren 
kann. Nachdem jeder Spieler einen Bereich 
der Karte zugelost bekommen (oder ausge-
wählt) hat, werden in die Hauptstadt eine 
Festung, vier Prinzessinnen und eine Infan-
terie (Angriffs- und Verteidigungsstärke 1) 
gesetzt. Ein Ort gehört einem Spieler, wenn 

mindestens ein Plättchen von ihm, egal 
welches, darauf liegt. Alle anderen Orte wer-
den mit einer Barbarenarmee oder –festung 
belegt. Zu Beginn des Spieles ist somit jeder 
Spieler nur von Barbaren umgeben. 
Jeder Spieler nimmt sich noch alle Einheiten 
- Infanterie, Bogenschützen, Kavallerie - und 
die Festungen seiner Farbe und einen Fort-
schrittsbogen mit drei Reihen - Produktion, 
Handel und Militär - und drei Entwicklungs-
markern, die ganz unten beliebig gelegt 
werden können. An Ressourcenmarkern 
gibt es Geld, Essen, Material und Waffen. 
Siegpunktemarker gibt es auch noch. Ab-
hängig von der Spieleranzahl gilt es eine 
bestimmte Anzahl Siegpunkte zu sammeln 
bzw. endet das Spiel auf jeden Fall nach der 
zehnten Runde, dann gewinnt natürlich der 
mit den meisten Siegpunkten. Siegpunkte 
gibt es so ziemlich für alles, was man sich 
nur vorstellen kann. Für jede Hauptprovinz 
und jedes Fort in seinem Besitz und jedes 
zerstörte gegnerische Fort gibt es 3 Sieg-
punkte, für getötete Barbaren und Prinzes-

EUROPA IM FRÜHMITTELALTER

WARRIORS & TRADERS
BARBAREN BEKÄMPFEN UND DAS LAND ENTWICKELN
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sinnen (ja wirklich!!!) gibt es 1 Punkt, getö-
tete gegnerische Armeen bringen je nach 
ihrer Stärke Punkte, usw.
Eine Runde besteht aus vier Phasen. Es be-
ginnt immer der Spieler, dessen Hauptstadt 
seiner zugelosten Startregion die niedrigste 
Nummer aufweist. In der Unterhaltsphase 
müssen die Einheiten entsprechend ihrer 
Stärke mit Nahrung versorgt werden. Eine 
unter- oder gar nicht versorgte Einheit ver-
hungert sofort und wird vom Plan entfernt. 
Prinzessinnen müssen nicht ernährt wer-
den. Kein Wunder, dass die so schlank wa-

ren. Außerdem werden die Ressourcen aller 
eigenen Orte gezählt und mit dem Multi-
plikator auf dem Fortschrittsbogen multi-
pliziert. Diese Felder sollten daher im Laufe 
des Spiels mit immer mehr Entwicklungs-
markern belegt werden, damit sich der Mul-
tiplikator entsprechend erhöht. Auch 0 gibt 
es, daher hat z.B. Waffenertrag ohne einen 
einzigen Militärfortschritt keinen Sinn, weil 
mit 0 multiplizieren nun mal 0 ergibt. 
In der Handelsphase kann entweder mit der 
Bank nach dem auf dem Fortschrittsbogen 
angegebenen Verhältnis getauscht werden, 
z.B. 1:7 zu Beginn, dies kann bis 1:1 verbes-
sert werden, was gleichzeitig einem Han-
delsmonopol entspricht. Mit anderen Spie-
lern kann beliebig gehandelt werden sofern 
man mit ihnen Handelsrouten besitzt und 
außerdem einen eigenen Ort mit Handels-
zentrum hat. Diese Möglichkeit wurde in 
meinen Partien sehr wenig bzw. gar nicht 
genutzt, da man das Tauschverhältnis mit 
der Bank doch recht bald verbessern kann 
und außerdem alles was ich mit meinen 
Mitspielern (Gegnern) handle, denen doch 
zu Gute kommt. Wer mit den Mitspielern 
handeln will, sollte lieber zu Siedler greifen.
In der Entwicklungsphase kommt jeder 
Spieler zweimal mit je einer Aktion zum 
Zug, gespielt wird wieder in Spielerreihen-
folge (entsprechend der Nummer) aufstei-
gend und danach absteigend. Wer also als 
Erster dran kommt, ist auch als Letzter dran. 
Mit Technologiesteigerung wird einer der 
wichtigen Entwicklungsmarker auf den 
Fortschrittsbogen in eine der drei Reihen 
gesetzt und diese dadurch verbessert. Eine 
neue Armee-Einheit kann gekauft werden, 
allerdings maximal nur eine solche, die lt. 
Militärleiste auf dem Fortschrittsbogen er-
laubt ist; je stärker die Armee, desto höher 
die Kosten. Etwas billiger ist das Aufrüsten 
einer Armee von z.B. einer Infanterie zu 
einem Bogenschützen, aber auch diese 
Aktion ist von der Militärleiste abhängig, 

das Bauen von neuen Festungen (Forts) ist 
von der Position auf der Produktionsleiste 
abhängig. Eine Festung stärkt die Vertei-
digung einer Provinz enorm, daher wird 
sie gerne in bedrohte Provinzen gestellt. 
Schließlich kann einem anderen Spieler 
noch der Krieg erklärt werden, wofür aber 
eine eigene Aktion nötig ist. Nur dann dür-
fen die entsprechenden Spieler in weiterer 
Folge in die Provinzen des jeweils anderen 
Spielers eindringen, aber auch das nur eine 
bestimmte Anzahl an Runden.
In der Manöverphase können sich die Ar-
meen entsprechend ihrer Aktionspunkte 
(entsprechende Entwicklungsmarker auf 
der Militärleiste) bewegen. Danach werden 
alle Kämpfe ausgetragen, meistens wird 
gegen die Barbaren gekämpft. Danach kön-
nen noch alle Prinzessinnen maximal ein 
Feld innerhalb der eigenen oder freien Pro-
vinzen bewegt werden. Die Kämpfe werden 
im Prinzip nach einem 1 zu 1 Abtausch-Me-
chanismus durchgeführt. Würfel gibt es kei-
ne. So kann z.B. ein Bogenschütze mit seiner 
Angriffsstärke 2 zwei Barbaren mit Stärke 
1 vom umkämpften Ort vertreiben. Diese 
ziehen sich dann aber nach vorgegebenen 
Regeln in eine benachbarte Provinz zurück, 
da sie jeweils auf nun Stärke 0 reduziert wur-
den. Da dies, sofern es sich um einen Ort im 
eigenen Bereich der Karte handelt, in wei-
terer Folge nicht vorteilhaft ist, ist es besser 
einen Barbaren zu töten, indem man seine 
Stärke zumindest auf minus 1 bringt. Das 
hat den Vorteil, dass der Barbar vom Plan 
genommen wird und es außerdem noch 
einen Siegpunkt dafür gibt. Erwähnenswert 
ist noch, dass man sich im Gegensatz zu 
den Barbaren nur dann selbst zurück ziehen 
kann, wenn man auf der Militärleiste zumin-
dest auf Stufe 4 steht.
Man sieht also an vielen Beispielen, dass 
eine fortwährende Entwicklung auf den 
Fortschrittsleisten extrem wichtig ist, zumal 
eine Vielzahl an Aktionen oder Errungen-
schaften bzw. sogar zusätzliche Aktionen 
(zu den standardmäßigen 2) erst ab einer 
gewissen Anzahl Fortschrittsmarkern in 
einer bestimmte Leiste möglich sind. Nach 
mehreren gespielten Partien in unterschied-
lichen Besetzungen ist aber unter anderem 
genau dies einer der Kritikpunkte an diesem 
Spiel (auch wenn ich nicht auf alle Regelde-
tails eingegangen bin). Es läuft einfach jede 
Partie zu gleichförmig ab. Zuerst werden 
ein paar neue Armee-Einheiten gekauft, 
danach die Barbaren in seinen zugehöri-
gen Provinzen eliminiert, ein Barbaren-Fort 
einzunehmen ist zu Beginn des Spiels auf-
grund dessen Verteidigungswertes prak-
tisch unmöglich. Beim Provinzen Erobern 
gilt es auf die Ressourcen zu achten, die sie 
bringen, denn ohne eine gute Mischung 
an Ressourcen für die Handelsphase gibt 
es ebenfalls kein Weiterkommen. Die Prin-

zessinnen werden verwendet, um soeben 
eroberte neue Provinzen zu besetzen, usw. 
Sobald der Spielverlauf etwas vorange-
schritten ist, treten gelegentlich Kämpfe 
gegen andere Spieler auf, dies wird jedoch 
großteils vermieden, da es der eigenen Ent-
wicklung (Verlust an Armeen) nicht sehr för-
derlich ist. Gegen Ende der Partie werden 
mangels anderer Alternativen (die Barbaren 
sind inzwischen zu stark, da sie ab bestimm-
ten Runden auf Stärke 2 bzw. 3 ansteigen) 
fast nur mehr eigene Forts gebaut, zumal 
die notwendigen Rohstoffe dafür inzwi-
schen erwirtschaftet werden. Es fehlt dem 
Spiel einfach an Abwechslung, an Überra-
schungen im Spielverlauf, nicht mal eine 
Kriegserklärung an einen anderen Spieler 
ändert daran etwas, da auch das meistens 
vorhersehbar ist. Vielleicht ändert an der 
Gleichförmigkeit der Partien dieses Spiels 
die Variante, die Spieler in Teams (2 gegen 
2 oder 3 gegen 3) spielen zu lassen. Zusam-
menfassend lässt sich sagen, dass Warriors 
& Traders durchaus ein Spiel ist, das mit den 
richtigen Leuten Spaß macht, womöglich 
auch über mehrere Partien hinweg, aber 
wie gesagt, für öfteres Wiederspielen läuft 
das Grundspiel zu gleichförmig ab, in man-
chen Gruppen fehlt die Interaktion völlig. 
Allianzenspiel und Solo-Variante sind er-
freuliche Alternativen.  

Gert Stöckl
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Ein grundsätzlich gut gemachtes und auch interessantes 
Spiel, das in den ersten Partien auch Spaß macht, aber für 
häufiges Wiederspielen des Grundspiels zu gleichförmig 
verläuft.

Gert Stöckl



Der Wasservorrat des Planeten 
Erde ist begrenzt, doch die Be-
völkerung wächst und braucht 
Wasser. Der Spielplan repräsen-
tiert den Wasserkreislauf, die 
Bewegungen sind durch Pfeile 
markiert und nummeriert. Auf 
einer Leiste im unteren Teil wird 
die Bevölkerung symbolisiert, sie 
bekommt Wasser aus See, Fluss, 
Grundwasser oder Wasseraufbe-

reitungsanlagen, diese Quellen 
haben unterschiedliche Kapazi-
tät zur Aufnahme von Wasser-
würfeln und werden zu Beginn 
mit Wasserwürfeln aller Spieler 
bestückt. Das Spiel beginnt mit 
einer Bevölkerung von vier und 
kann auf 12 steigen, jeder Spieler 
beginnt mit 5 Siegpunkten.
Der Startspieler würfelt für 
alle; danach wählt man einen 

der Würfel, bewegt sich damit, 
wenn das möglich ist, entlang 
des Pfeils mit dieser Nummer 
und kann in dieser Bewegung 
vom Pfeilanfang zum Pfeilende 
beliebig viele Wasserwürfel der 
eigenen Farbe mitnehmen. Kann 
man sich nicht bewegen, verliert 
man einen Siegpunkt. Hat man 
sich bewegt, nimmt man - so vor-
handen - einen eigenen Wasser-
würfel aus einer Quelle und setzt 
ihn über die erste freie Figur und 
bekommt entsprechend Sieg-
punkte. Sind alle Personen ver-
sorgt, gehen die Würfel in die 
Aufbereitungsanlage, alle aus 
der Anlage kommen ins Meer 
und die Bevölkerung steigt um 
1. Hat jemand 60 Punkte oder 
ist die Bevölkerung komplett, 
beenden alle die Runde und der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.
Eine interessante Simulation 
eines realen Problems mit einfa-
chen Regeln, die sich schnell und 
flott spielt. Durch den Automatis-
mus der Wasserbewegung nach 
jedem Zug ist das Taktikelement 
nicht allzu groß, allen allem ein 
nettes Familienspiel.   
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Willy der Maulwurf ordnet und 
zählt seine Sachen, die Spieler 
helfen. Im Spiel sind 50 Spiel-
karten mit Zahlen Eins bis Zehn, 
jede Zahl fünf Mal und mit einem 
anderen Gegenstand in passen-
der Menge. Die Karten werden 
zu Zahlenreihen ausgelegt, im 
Idealfall von Eins  bis Zehn, aber 
immer ohne Lücke. In einer Rei-
he darf jeder Gegenstand nur 

auf einer Karte vorkommen.
Als Startauslage werden drei Kar-
ten im Wert Eins und eine Karte 
im Wert Zwei ausgesucht und 
regelgerecht ausgelegt. Die rest-
lichen Karten werden gemischt 
und verteilt, jeder bekommt fünf 
Karten und der Rest wird, verteilt 
auf zwei Stapel, als Nachziehsta-
pel ausgelegt. Wer dran ist, muss 
eine seiner Handkarten passend 

rechts an eine Reihe anlegen, 
also die nächsthöhere Zahl mit 
einem anderen Gegenstand als 
bisher in der Reihe vorhanden, 
oder aber eine neue Reihe mit 
einer Karte im Wert Eins begin-
nen. Die Zahl auf der abgeleg-
ten Karte muss laut angesagt 
werden. Danach zieht man eine 
Karte nach. Wer nicht anlegen 
oder eine Reihe beginnen kann, 
legt eine seiner Karten offen bei-
seite, auch sie wird genannt, und 
zieht eine Karte nach. Achtung! 
Nicht zu viele Karten mit gleicher 
Zahl beiseitelegen, die Spieler 
dürfen jederzeit nachschauen 
was schon beiseitegelegt wurde. 
Gelingt es, zwei Reihen von Eins 
bis Zehn auszulegen, haben alle 
gemeinsam gewonnen. 
Eine Variante verlangt fehlerloses 
Aufdecken der Zahlen von Eins 
bis Sieben in zwei verdeckt aus-
liegenden Reihen, eine Lösung 
ist immer möglich.
Eine hübsche anschauliche Art, 
Mengen und Zahlen zu verdeut-
lichen, und bei fünf Reihen muss 
man wie erwähnt ein wenig 
überlegen, was man weglegt. 
Eine gute Logik-Übung!  

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

Lernspiel zu Zahlen
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gutes Training zum 
Erfassen von Mengen * Übt 
auch Planen und damit 
Logik * Hübsche, anschauli-
che Illustrationen

Vergleichbar:
Ligretto für Zahlenfolgen ablegen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Reinhard Staupe
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER: 
5+

DAUER:
15+

Setzspiel mit Würfeln
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en pt
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Originelle Spielidee * Gute 
Simulation * Einfache 
Regeln * Wenig planbar

Vergleichbar:
Alle Setzspiele mit Würfe-
leinsatz

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Gil d’Orey
Grafik: Gil d’Orey
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Mesaboardgames 2011
www.mesaboardgames.pt

SPIELER:
3-6

ALTER: 
7+

DAUER:
45+

ÁGUA 
DER WASSERKREISLAUF

1,2,3 … GANZ VIELE!
ZÄHLEN MIT WILLI!



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

Der Neustädter Zoo veranstal-
tet einen Fotowettbewerb und 
Benjamin Blümchen möchte ihn 
gewinnen. Dazu braucht er aber 
noch einige Fotos von Zootieren 
wie Löwen, Eisbären, Schildkröten 
und Pinguine. Aber leider verste-
cken sich die Tiere, wenn Zoowär-
ter Karl die Käfige säubert, und 
Benjamin hat es nicht leicht mit 
den Fotos. 

Die Zoogehege werden im Kreis 
ausgelegt, Benjamin Blümchen 
beginnt auf dem Eisbären-Gehe-
ge und Zoowärter Karl auf dem 
Löwen-Gehege. Die Fotos wer-
den aus den Fotobüchern gelöst 
und nach Tieren sortiert, die Form 
hilft dabei auch - das Löwenbild ist 
quadratisch, das Eisbärbild rund, 
das Pinguinbild rechteckig und 
das Schildkrötenbild sechseckig. 

Dann kommen die Tierbilder ins 
dazu passende Gehege.
Nun bekommt jeder noch ein 
Fotobuch und dann wird reihum 
gewürfelt:
Würfelt man eine Farbe, läuft 
man mit Benjamin Blümchen ins 
farblich passende Zoogehege. Ist 
Zoowärter Karl dort, kann Benja-
min kein Foto machen und man 
zieht stattdessen den Zoowärter 
ins nächste Gehege. Ist Zoowär-
ter Karl aber nicht im Gehege, 
darf man sich ein Fotoplättchen 
aus dem Gehege nehmen und in 
sein Buch einsetzen. Würfelt man 
Benjamin Blümchen, darf man 
sich aus einem beliebigen Gehe-
ge ein Foto nehmen, auch wenn 
Zoowärter Karl dort steht. Wer sein 
Fotobuch komplett mit zehn pas-
senden Fotos gefüllt hat, gewinnt.
So wie alle Spiele mit der Identifi-
kationsfigur Benjamin Blümchen 
ist auch dieses sehr einfach und 
nutzt Standard-Mechanismen. 
Der Reiz liegt in den aus anderen 
Quellen vertrauten Charakteren 
und dem Spaß mit genau diesen 
einfachen Mechanismen, die die 
für die Altersgruppe notwendigen 
Erfolgserlebnisse bringen.  
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Der Atlantik zwischen Afrika, 
Europa und der Neuen Welt ist 
der Schauplatz für den Handel 
zur See im 18. Jahrhundert. Mit 
Handelsstützpunkten  und Jagd 
auf Piraten erwirbt man Siegkar-
ten, diese geben Siegpunkte und 
man gewinnt wenn man 10 oder 
mehr Siegpunkte angesammelt 
hat. 
Man beginnt mit einem Schiff in 

Europa und belädt es mit einer 
Ware seiner Wahl, später kann 
man ein zweites und drittes 
Schiff erwerben. Ein Spielzug 
besteht aus den Phasen Seefahrt, 
Handel und Ereigniskarten. Für 
Seefahrt wird gewürfelt, man 
muss  gar nicht oder nicht alle 
Schritte ziehen. Man kann nur in 
einem Hafen handeln, wo man 
die Bewegung beendet, in frem-

den Häfen zahlt man Gebühr, 
und man kann in dieser Phase 
auch Schiffe reparieren und wür-
felt für alle Schiffe, die auf Piraten-
chips stehen, das Ergebnis kann 
von Vernichtung der Piraten bis 
Beschädigung oder Versenken 
des Handelsschiffs reichen. Der 
Handel im Spiel ist Dreiecks-
handel, man kauft in Europa 
Waren, bringt sie nach Afrika, 
tauscht sie dort gegen Sklaven 
und bringt sie in die Neue Welt, 
wo man sie gegen einheimische 
Güter getauscht werden, für die 
in Europa Interesse besteht.  Mus-
keten allerdings kann man direkt 
in der Neuen Welt tauschen und 
Elfenbein direkt von Afrika nach 
Europa bringen. In der Phase Er-
eigniskarten spielt man eine Kar-
te aus der Hand oder die oberste 
vom Stapel.
Eine historisch interessante Simu-
lation einer dunklen Periode im 
Welthandel, ein ruhiges, etwas 
anspruchsvolleres Familienspiel, 
bei Nutzung der drei Regelva-
rianten auch für Freunde und 
geübte Spieler, mit viel Glück, 
ein wenig Taktik und knappen 
Finanzen.  
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Die Spieler sind Mitglieder eine 
berühmten Abenteurer-Gilde 
und werden auf Queste ge-
schickt. Die Rivalen wollen die-
selbe Mission erfüllen. Man be-
gegnet Drachen und anderen 
Gefahren, kann aber Ritter oder 
Göttinnen um Hilfe bitten.
Im Spiel sind Zahlenkarten in 
vier Farben und der Jokerfarbe 
Schwarz. Sie zeigen einen Cha-

rakter oder ein Monster und die 
Ziffern 1-9 für normale Karten; 
Karten mit den Zahlen 10 und 
höher haben spezielle Kräfte.  
Scroll Karten sind Karten mit 
Spezialeffekten, die nicht Teil 
der Kartenhand sind, sondern 
verdeckt vor den Besitzern ab-
gelegt werden. Die Ziffernkar-
ten werden gemischt und jeder 
bekommt sieben Karten, eine 

wird noch als Start des Abwurf-
stapels aufgedeckt. Jeder Spieler 
bekommt eine Scroll Card. Man 
muss entweder eine Karte spie-
len oder eine Zahlenkarte zie-
hen. Eine gespielte Karte muss 
immer dieselbe Farbe oder die-
selbe Zahl zeigen wie die obers-
te Karte des Abwurfstapels. Wird 
eine schwarze Karte gespielt, 
teilt ihr der Spieler eine Farbe zu. 
Vor seinem Zug kann man drei 
Karten mit gleicher Nummer 
abwerfen und eine  Scroll Kar-
te ziehen und anschauen. Man 
kann Scroll Karten auch aufde-
cken und die Wirkung einsetzen. 
Durch Effekte „vernichtete“ Kar-
ten gelten nicht als gespielt. Wer 
nur mehr eine Karte hat, kündigt 
dies durch BlancNoir an, wer es 
vergisst, zieht vier Karten. Wer 
seine letzte Karte ablegen kann, 
hat die Queste erfüllt und die 
Runde endet. Alle addieren die 
Werte ihrer Karten, überschrei-
tet jemand 200 Punkte, gewinnt 
man mit den wenigsten Punkten.
Hat hier jemand Uno gesagt?! 
Fast, aber doch haarscharf dane-
ben, denn es gibt einiges mehr 
an Aktionskarten.  

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

Black Stories sind bekannt, rätsel-
hafte Geschichten mit Lösungen, 
die man mit Logik, Erfindungs-
gabe und Fantasie herausfinden 
kann. In Analogie dazu gibt es 
für Kinder die Blue, Green, Yellow 
und Pink Stories und nun dazu 
auch ein Brettspiel.
Ein Spielplan mit Drehpfeil zeigt 
die vier Farb-Bereiche für die 
Junior Stories und im Spiel sind 

dazu 100 Storykarten, 100 Ak-
tionskarten und 100 Abenteu-
erchips. Das Material wird nach 
Farben sortiert und neben der 
entsprechenden Farbseite des 
Schachtelunterteils gestapelt, 
und dazu gibt es noch eine Ma-
terialliste von Schur bis Decke 
und Watte bis Strohhalme, die 
man für die Aufgaben braucht.
Man dreht die Kompassnadel 

und muss dementsprechend 
eine Story- oder Actionkarte zie-
hen, manchmal hat man auch 
die Wahl zwischen story und 
action oder zwei verschiedenen 
story-Farben. Bei action muss 
man etwas vorführen oder ei-
nen Gegner besiegen oder 
Bedingungen erfüllen, um den 
entsprechenden Farbchip zu 
bekommen. Bei story wird man 
zum Expeditionsleiter, liest die 
Karte vor und kann Tipps geben 
und beantwortet Fragen. Für 
richtige Lösungen gibt es einen 
Farbchip für den, der richtig rät; 
wer zuerst je einen Chip jeder 
Farbe gesammelt hat, gewinnt.
Wie bei den Stories selbst liegt 
der Spaß und der Spielreiz hier in 
den Aufgaben und auch bei den 
Teammitgliedern, je kreativer 
und fantasievoller alle agieren 
desto größer der Spaß. Der Expe-
ditionsleiter ist eine Zentralfigur, 
er kann mit seinen Hinweisen 
und Antworten die Lösungen 
beschleunigen oder behindern!
Konzentrierter Spielspaß mit we-
nigen Regeln und die Aufgabe 
mit dem Schwamm kann man 
ja austauschen!  
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Die Teams Chaos, Zwerge, Wal-
delfen, Menschen, Orks und Ska-
ven rivalisieren im Verlauf einer 
brutalen Saison um den Titel. Als 
Spieler ist man der Manager ei-
nes solchen Teams und adaptiert 
sein Team durch Engagements 
von Spitzenspielern, heuert 
Mannschaft an, verbessert die 
Trainingsbedingungen und mo-
gelt. Hat man ein Team gewählt, 

hat man fünf Wochen, um es zum 
besten Team der Liga zu machen. 
Man beginnt mit einer Handvoll 
schäbiger Kicker mit begrenztem 
Talent, die man versucht optimal 
einzusetzen, um so genannte 
Highlights zu gewinnen. Nimmt 
man an einem Wettkampf teil, 
gibt es eine Belohnung in Form 
neuer Fans, Starspieler, Team-
Verbesserungen oder Personal-

Verbesserungen; wer gewinnt 
bekommt natürlich die bessere 
Verbesserung und gewinnt Fans. 
Und diese Fans sind entschei-
dend, denn am Ende steht das 
große Turnier und danach ge-
winnt man mit den meisten Fans. 
Das Spiel dauert fünf Runden, sie 
repräsentieren je eine Woche der 
laufenden Saison. Jede Runde 
besteht aus der Vorbereitungs-
phase, der Wettkampfphase und 
der Ergebnisphase; entscheidend 
ist die Wettkampfphase, in der 
man normalerweise sechs Züge 
hat, diese bestehen wiederum 
jeweils aus den Schritten Spieler 
im Wettkampf einsetzen, Fähig-
keiten für „Beim Ausspielen“ ab-
handeln, Eigenschaften des Spie-
lers in Reihenfolge von links nach 
rechts anwenden und optional 
eine Wettkampfaktion ausführen. 
Wer das Thema mag oder igno-
rieren kann, spielt ein gelunge-
nes Kartenspiel, das einiges an 
Taktik und sehr viel Spielspaß 
zu bieten hat und das an sich 
bekannte Mechanismen sehr 
elegant nutzt, der Mogelmecha-
nismus ist interessant und der 
Glücksfaktor moderat.  

Napoleon, Rapunzel, Al Capo-
ne und Dornröschen, sie alle 
hatten schon einen Auftritt in 
einer der Erweiterungen zu Uwe 
Rosenberg’s Kultspiel Bohnanza 
- nun sind  Don Camillo und Pep-
pone, pardon, Bohn Camillo und 
Pebbohne, dran.
Die 8 Heilig-Geist Bohnen wer-
den mit den Bohnen aus dem 
Grundspiel gemischt, jeder Spie-

ler hat von Beginn an vier Boh-
nenfelder zur Verfügung und 
dazu ein Ablagefeld für seine 
Aktionskarten. 
Ein Spielzug besteht aus vier Pha-
sen - Phase 1 bleibt unverändert; 
in Phase 2 muss man aufgedeck-
te Karten selbst anbauen oder 
dem Gegner schenken, Handeln 
ist NICHT erlaubt; man darf nur 
Bohnen verschenken, die der 

Gegner anbaut. Er muss sie neh-
men und muss sich mit einer 
Bohnenkarte, die der Zugspie-
ler anbaut, revanchieren. Kann 
er das nicht, muss er die Karten 
zeigen. Handkarten darf der Zug-
spieler nicht verschenken! In Pha-
se 3 zieht man drei Karten und in 
Phase 4 kann man beliebig viele 
Aktionskarten ausspielen. Akti-
onskarten bekommt man durch 
Ernten; wer für mindestens 2 Taler 
entet, nimmt eine Aktionskarte. 
Wird eine Aktionskarte gespielt, 
darf man nicht mehr ernten, um 
die Auswirkung zu vermeiden. 
Bohn Camillo kann keine Roten 
Bohnen anbauen, er muss sie 
sofort Pebbohne geben, der sie 
sofort anbauen muss; deckt Peb-
bohne Rote Bohnen auf, muss er 
sie sofort anbauen. Gleiches gilt 
umgekehrt für Pebbohne und 
Heilig Geist Bohnen. Man ge-
winnt mit den meisten Bohnen-
talern wenn der Nachziehstapel 
dreimal durchgespielt ist. 
Witzig, ungewöhnlich und doch 
Bohnanza - die Idee mit Rote 
Bohnen und Heilig Geist Bohnen 
ist genial, kein Wunder, dass man 
vier Felder hat!! C’est bohn! 

BOHN CAMILLO
UND PEBBOHNE
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Coco Capitano kreuzt auf Schatz-
suche in der Südsee, aber auch 
Piraten-Joe und sein Äffchen wol-
len die wertvolle Beute machen, 
also heißt es die Schätze vor den 
Schurken in Sicherheit bringen.
Sieben Inseln liegen als Kreis in 
der Tischmitte, die Schatzplätt-
chen werden mit der Bildsei-
te nach oben gestapelt. Coco 
Capitano, Piraten-Joe und das 

Äffchen beginnen jeder auf ei-
ner beliebigen Insel. Wer dran 
ist wirft beide Würfel: Für jeden 
Säbel zieht Piraten-Joe eine Insel 
weiter, für jede Banane das Äff-
chen. Der Punktewürfel gilt für 
Coco Capitano, er zieht so viele 
Felder weiter wie der Würfel Au-
gen zeigt. Alle Figuren ziehen im 
Uhrzeigersinn. 
Landet Coco Capitano auf einer 

Insel wo schon Piraten-Joe oder 
das Äffchen stehen, hat man 
Pech, man bekommt keinen 
Schatz. Erreicht Coco Capitano 
eine leere Insel, bekommt man 
das oberste Schatzplättchen 
und legt es Bild nach oben vor 
sich. Dann kann man es sich 
aussuchen, ob man aufhört und 
das oder die Schatzplättchen 
umdreht, sie sind nun sicher. 
Oder man kann alle Würfel noch 
einmal werfen und hoffen, dass 
Coco Capitano wieder auf einer 
einsamen Insel landet und noch 
einen Schatz kassiert. Doch wer 
bei Piraten-Joe oder dem Äffchen 
landet, verliert alle ungesicherten 
Schätze.
Sind alle Schatzplättchen verge-
ben, wird gewertet: Truhen sind 
einen Punkt wert, Fässer zwei 
und Säckchen drei Punkte. Wer 
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Mit Piraten kann bei einem Kin-
derspiel nichts schief gehen, so 
auch hier: Coco Capitano ist ein 
solides kleines Kinderspiel, das 
Entscheiden Risiko oder Schatz 
sichern ist für die Altersgruppe 
spannend und liefert ein wenig 
Taktik.  

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

Jeder Spieler ist Trainer eines 
Fußballteams mit einem Kader 
von 18 Spielern und zwei Torhü-
tern. Man wählt seine Startelf aus 
1 Torwart und Verteidigern mit 
Rückennummern 2 bis 7, Mit-
telfeldspielern mit den Rücken-
nummern 8 bis 13 und Stürmern 
mit Rückennummern von 14 bis 
19 und setzt sie aufs Spielfeld.
Für den Anstoß wird gewürfelt, 

der Trainer mit dem höheren 
Wurf legt den Ball auf seinen 
Spieler im Mittelkreis und muss 
den Ball um die Differenz der 
beiden Würfe schießen, das 
heißt um die Anzahl Felder in 
beliebige Richtung versetzen. 
Der Ball kann einmal in der Be-
wegung durch einen Spieler 
eine Rösselsprung-Bewegung 
machen. Alle späteren Spielzüge 

beginnen mit einem Würfelwurf 
und man bewegt den Spieler 
um diese Augenzahl in beliebi-
ger Richtung, nicht diagonal und 
nicht durch Felder mit anderen 
Spielern. Erreicht der Spieler das 
Feld mit dem Ball, kann er ihn um 
die verbliebene Anzahl Augen 
bewegen, nie durch ein Feld mit 
gegnerischem Spieler. Danach 
darf man einen Spieler 2 Felder 
näher zum Ball bewegen, der 
den Ball in diesem Spielzug nicht 
berührt hat, wenn er danach nä-
her zum Ball steht als jeder seiner 
Mitspieler. Erreicht der Ball eines 
der Torfelder, schießt man aufs 
Tor; ob der Torhüter parieren 
kann, hängt von Schussstärke 
und Distanz des Torhüters zum 
Ball ab. Für Anstoß, Einwurf, 
Abstoß, Eckball, Foul, Elfmeter, 
Verletzung, Freistoß etc. gibt es 
Regeln, und auch für Turniere. 
Von Street Soccer zum Champi-
ons Cup, der Spielwitz blieb er-
halten, und auch die taktischen 
Möglichkeiten für Ballbewegung 
und Positionierung der Spieler, 
und das mit relativ kurzen, klaren 
Regeln.   
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Im Spiel sind 95 Spielsteine in 
fünf Farben und dazu fünf weiße 
Joker-Steine. Zu Spielbeginn wird 
jedem Spieler geheim eine Farbe 
zugelost, und man versucht, bei 
Spielende möglichst wenig Stei-
ne der eigenen Farbe am Brett 
zu haben. Die Steine werden zu 
Beginn beliebig im Brett verteilt, 
dabei dürfen nicht mehr als fünf 
Steine derselben Farbe waag-

recht oder senkrecht benachbart 
sein. Dann nimmt jeder einen der 
verdeckten Farbmarker, nur man 
selbst kennt damit die zugeloste 
Farbe.
Man wählt immer eine Gruppe, 
das sind benachbarte Steine 
der gleichen Farbe und drückt 
sie nach unten, um sie aus dem 
Spiel zu nehmen. Man darf kei-
nen einzelnen Stein entfernen 

und muss alle Steine einer Grup-
pe entfernen. Joker bekommen 
die Farbe, die ihnen ein Spieler 
zuteilt, wenn er sie als Teil einer 
Gruppe entfernt, oder auch nicht. 
Am Ende seines Zuges sammelt 
man die entfernten Steine und 
nimmt sie an sich. Man darf 
nicht passen und muss verbun-
dene Steine entfernen, solange 
welche vorhanden sind. Wird ein 
Schieber leer, wird er entfernt 
und an den Rand gesetzt, ein 
leerer Schieber darf das Brett 
nicht teilen. 
Man gewinnt automatisch, wenn 
alle Steine der eigenen Farbe ent-
fernt sind, ansonsten gewinnt 
man mit den wenigsten Stei-
nen seiner Farbe am Brett. Bei 
Gleichstand gewinnt derjenige, 
der weniger Steine der eigenen 
Farbe vor sich liegen hat. 
Wie alle Spiele von Gigamic ist 
auch dieses nur scheinbar ein-
fach; man braucht ein gutes 
Vorstellungsvermögen, um die 
eigenen Steine zu Gruppen zu 
vereinen, die dann hoffentlich 
die Mitspieler vom Brett drücken. 
Trickreich, taktisch und sehr oft 
überraschend!  

Aus alt mach neu und nicht 
nur neu, sondern international 
- seit vielen Jahren kennen und 
spielen wir 4 Gewinnt, und nun 
kommt eine Variante des Spiels 
als Connect 4 Die Tower-Attacke, 
in Nürnberg noch angekündigt 
als 4 Gewinnt Tower.
Wie dem auch sei, die Spielschei-
ben sind uns vertraut, in dieser 
Ausgabe sind sie rot und gelb 

und das Spielgerät ist schwarz; 
wir bauen den Turm aus insge-
samt 8 Einzelteilen zusammen 
und haben dann einen Trichter 
auf einem Standfuß mit Platz für 
sieben Scheiben.
Diese Scheiben werden aber 
nicht wie gewohnt von den Spie-
lern abwechselnd eingeworfen, 
das ergäbe bei nur einem Schlitz 
ja ein rot-gelb-rot-usw. Muster! 

Nein, in dieser Variante hat jeder 
Spieler ein Katapult, Launcher 
genannt, und schießt damit 
seine Scheiben in den Trichter; 
wo der Launcher steht ist egal, 
solange er in der eigenen Hälfte 
des Spielfelds bleibt.
Wer zuerst vier seiner Scheiben 
im Turm versenkt, gewinnt die 
Runde. Die Steine werden mit 
Hilfe des Chipauslösers aus dem 
Turm geholt und eine neue Run-
de kann beginnen.  Es gewinnt, 
wer drei Runden gewinnt oder es 
schafft, eine ununterbrochene 
Viererreihe aus seinen eigenen 
Chips im Turm zu bilden. 
Da die Packung fünf rote und 6 
gelbe Chips enthält, empfiehlt 
es sich, den einen goldenen Chip 
aus dem Spiel zu nehmen, damit 
jedem Spieler gleich viele Chips 
zur Verfügung stehen.
Ob das noch eine Variante ist 
oder schon ein eigenständiges 
Spiel, sei dahingestellt, Spaß 
macht es allemal, und wer Lust 
hat, das Ganze noch ein wenig 
kniffliger zu gestalten, nimmt 
einfach den oberen, weiteren Teil 
des Trichters weg und kann dann 
beweisen, dass er zielen kann!  
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Dem Yeti ist seine Heimat ein-
fach zu weiß und einfarbig, also 
geht auf Erkundungstour und 
entdeckt eine Forschungsstation 
mit Farblabor und schon fängt er 
an zu probieren und immer neue 
Farben zu mischen!
So lernt er die Mischfarben ken-
nen, die Spieler helfen ihm dabei. 
Die Vorderseite der Farbplättchen 
zeigt immer zwei Reagenzgläser 

mit Grundfarben, die Rückseite 
die aus den Grundfarben resul-
tierende Mischfarbe. Diese Plätt-
chen werden im Kreis ausgelegt, 
die Farbtafel kommt in die Mitte 
und der Yeti beginnt seine Rei-
se auf irgendeinem Plättchen. 
Man würfelt: Für ein, zwei oder 
drei Punkte zieht man den Yeti 
entsprechend weiter und nennt 
dann die Mischfarbe des Plätt-

chens, auf dem der Yeti seinen 
Zug beendet hat. Stimmt die 
Farbe, darf man einen Farbklecks 
in einer der beiden Grundfarben 
auf der Vorderseite des Plättchens 
nehmen. Das Plättchen wird wie-
der auf die Vorderseite mit den 
Grundfarben gedreht und der 
Yeti zurückgestellt. Für den Stern 
sucht man sich ein Plättchen aus 
und nennt die Mischfarbe. Wer 
zuerst drei Kleckse der gleichen 
Farbe oder vier verschiedene Ge-
sammelt hat, gewinnt. 
Wenn die Spieler die Farben 
schon gut kennen, kann man 
die Farbplättchen auch mit der 
Mischfarbe nach oben auslegen 
und die Spieler müssen beide 
Grundfarben nennen, um einen 
Farbklecks zu bekommen. Oder 
man legt die Plättchen beliebig 
aus. spielt ohne Farbtafel und 
dreht die Plättchen nach dem 
Kontrollieren nicht mehr auf die 
ursprüngliche Seite zurück.
Ein hübsches Lernspiel mit net-
tem Thema und schnell erklärten 
Regeln und sehr gut dazu geeig-
net, um Kinder mit dem Konzept 
von Mischfarben und Grundfar-
ben vertraut zu machen.  

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

Würfel-Puzzles sind wohl unter 
den meistgenutzten Mechanis-
men oder Spielprinzipien für 
Kleinkinder-Spiele: Ein Puzzle 
besteht aus sechs Teilen, jeder 
Teil ist mit Würfelaugen bestückt, 
von Eins bis Sechs, selbst wenn 
Kinder noch nicht zählen kön-
nen, können sie Zahlen durch 
Vergleich unterscheiden. Wer 
dran ist würfelt und nimmt sich 

das Puzzle-Teil mit der gewür-
felten Zahl, wenn es noch da ist, 
und passt es ins Bild ein, wer sein 
Bild als Erster fertig hat, gewinnt.
Zu diesem Grundmechanismus 
gibt es verschiedene Abwand-
lungen, eine der raffiniertesten 
bietet dieses Spiel zum Kinder-
buch von Mira Lobe, „Das kleine 
Ich bin ich“. Jedes der vier Puzz-
les besteht aus neun Teilen, die 

auf der Rückseite mit Frosch, 
Nilpferd, Hund, Mond und dem 
kleinen Ich markiert sind und 
nicht mit Würfelaugen. Die Teile 
eines Puzzles werden verdeckt in 
beliebiger Reihenfolge gestapelt.
Man würfelt: Das kleine Ich 
bin ich ist ein Joker, der Spieler 
nimmt das oberste Teil im Stapel 
und legt es vor sich aus oder setzt 
es ein. Wer Hund, Frosch oder 
Nilpferd würfelt, vergleicht das 
Würfelergebnis mit dem Bild auf 
dem obersten Puzzle-Teil. Sind 
beide Symbole gleich, darf man 
das Teil nehmen und ablegen 
oder einpassen. Sind die Symbo-
le verschieden, ist der Nächste 
dran. Wird der Mond gewürfelt, 
muss man aussetzen, der Nächs-
te ist dran. Wer zuerst sein Puzzle 
komplettiert hat, gewinnt.
So wie die anderen beiden Spiele 
der Serie ist auch „Das kleine Ich 
bin ich Würfelpuzzle“ eine Hom-
mage ans Buch und wirkt durch 
die entzückenden Illustrationen, 
die Charaktere aus dem Buch an-
stelle der Würfelpunkte intensi-
vieren das Erlebnis noch!  
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Auch Tiere feiern Partys und bei 
dieser Party dürfen wir mitma-
chen, wir müssen schnell reagie-
ren und zum richtigen Zeitpunkt 
die Laute und verrückten Aktio-
nen der Tiere nachmachen.
Zwei Karten vom gut gemisch-
ten, verdeckten Stapel werden 
aufgedeckt und in einer Reihe 
ausgelegt. Alle spielen gleich-
zeitig. Der Nächste deckt schnell 

zwei weitere Karten auf und 
legt sie neben die anderen. Sind 
auf den ausliegenden Karten 
drei oder mehr gleiche Tiere zu 
sehen, müssen alle schnell den 
Laut von Hund, Katze, Hahn, 
Schaf, Frosch oder Schwein 
nachmachen. Sind auf den aus-
liegenden Karten aber der glei-
che Aktionen zu sehen, dann 
muss man die entsprechende 

Aktion nachmachen, also auf ei-
nem Bein hüpfen oder sich ein-
mal um sich selbst drehen, oder 
beide Hände über den Kopf stre-
cken und klatschen, mit beiden 
Händen eine Brille machen oder 
sich wie ein Affe lausen. Wer es 
als Erster richtig macht, wenn es 
drei Karten gibt, die eine Aktion 
erfordern, bekommt alle Karten, 
die zur Lösung gehören und es 
werden zwei neue Karten aufge-
deckt und dazu gelegt. Wer sich 
irrt und einen falschen Laut oder 
eine falsche Bewegung macht, 
muss eine Karte abgeben. Sind 
zwei Spieler gleich schnell, teilen 
sie sich die Karten, überzählige 
kommen unter den Stapel. Gibt 
es keine drei Karten, die eine 
Aktion verursachen, deckt der 
Nächste einfach zwei weitere 
Karten auf. Ist der Stapel durch-
gespielt, gewinnt man mit den 
meisten Karten. 
Wirklich eine verrückte Party, die 
unglaublich viel Spaß macht; die 
Bewegungen sind sind auch in 
Haus oder Wohnung machbar 
und Beobachten und schnelles 
Reagieren werden so nebenbei 
und unmerklich trainiert!  
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Die Wilden Kerle müssen den 
Teufelstopf, ihren geheimen 
Bolzplatz, gegen die Unbesieg-
baren Sieger verteidigen.
Jeder Spieler bekommt 13 
Zahlenkarten, eine Ergebnis-
karte und 2 Torwartkarten. Der 
Bolzplatz wird ausgelegt, die 
Ergebniskarten kommen mit 
sichtbarer 0 darunter. Man be-
ginnt mit sieben Karten auf der 

Hand und legt in jedem Zug eine 
Karte verdeckt ab und zieht eine 
Karte nach. 
Die beiden Karten werden 
gleichzeitig aufgedeckt. Bei 
zwei Zahlenkarten gewinnt 
die höhere Zahl und der Ge-
winner rückt den Ball ein Feld 
in Richtung gegnerisches Tor. 
Zeigen beide Karten den glei-
chen Wert, wird von jedem eine 

weitere Karte nachgespielt, so 
lange bis eine Karte höher ist; 
der Gewinner des Duells rückt 
dann den Ball um die Anzahl der 
in diesem Duell gespielten Kar-
ten Richtung gegnerisches Tor. 
Gespielte Karten werden weg-
gelegt und dürfen nicht mehr 
angeschaut werden. Ein Torwart 
blockt jede andere Karte und 
eine zweite Karte wird gespielt. 
Wird die 5 gespielt, gewinnt die 
Karte mit der niedrigeren Zahl 
das Duell. Eine 0 gewinnt immer 
gegen die 7 und die 5, verliert 
aber gegen alle anderen Karten. 
Wer den Ball ins gegnerische Tor 
schieben kann, hat ein Tor erzielt 
und markiert es auf der Ergeb-
niskarte, der Ball wird wieder auf 
den Anstoßpunkt gesetzt. Sind 
alle 15 Karten gespielt, endet 
die Halbzeit; die Karten werden 
für eine zweite Halbzeit neu ge-
mischt. Danach gewinnt, wer die 
meisten Tore erzielt hat.
Ein schnelles Spiel zu einer be-
kannten Lizenz, die Simulation 
ist gut gelungen und es macht 
auch Nichtfußballfans Spaß, die 
0, 5 und 7 bestmöglich einzuset-
zen!  
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Dust Tactics, das SciFi/Fantasy 
Tabletop aus Paolo Parentes Pa-
rallelwelt Dust, wurde überarbei-
tet, gestrafft und als Revised Core 
Set neu aufgelegt, im Grundset 
heißen die Gegner Achse und 
Alliierte, es gibt noch die Sinoso-
vietische Union als dritte Macht.
Das Material enthält 28 detail-
lierte Miniaturen, Geländeele-
mente und Spezialwürfel sowie 

ein Szenarienheft, das die Ereig-
nisse der Schlacht bei Cobden 
Bridge nacherzählt. Ein Spiel si-
muliert ein komplettes Gefecht 
bis zum Sieg einer Partei. Dazu 
wählt man ein Szenario, bereitet 
das Gelände vor, würfelt um die 
Initiative, aktiviert reihum jeweils 
eine Einheit und entsperrt Ein-
heiten am Ende der Runde. Pro 
aktivierter Einheit und Runde 

hat man bis zu zwei Aktionen aus 
den Möglichkeiten Bewegung, 
Angriff, Fähigkeit, nichts tun 
und Dauerangriff. Dauerangriff 
verbraucht beide Aktionen, und 
Angriff + Angriff kann man nicht 
wählen. Ein Spiel endet durch 
Vernichten aller Einheiten eines 
Spieler, Erfüllen der Szenariozie-
le, Erreichen des Rundenlimits 
für ein Szenario oder Zerstören 
der Missionsziele, in den beiden 
letzten Fällen gewinnt immer der 
Spieler mit den meisten Punkten. 
Es gibt 6 Szenarien, die man zu 
einer Kampagne verbinden 
kann. Man versucht, mit einer Ar-
mee aus den eigenen Einheiten 
die Victory Bridge zu erobern. 
Neu sind die Geländeposter, z.B. 
für Victory Bridge, sie bringen 
eine Brücke und Baustrukturen 
sowie neue Geländesymbole. 
Konfrontation als Tabletop - und 
eine Unmenge an Erweiterun-
gen und Ergänzungen für das 
System ist verfügbar, wie es sich 
für ein echtes Core Set gehört - 
ein guter Einstieg in die Welt der 
Tabletops und Cosims.  

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

Dr. Shark lädt zu einer Cocktail-
party auf seine Privatinsel in der 
Südsee, doch er wird krimineller 
Umtriebe verdächtigt. Wir sind 
Agenten, die sich unter die Gäs-
te mischen und Beweise liefern 
sollen. Diese Beweise finden 
sich als Indizien am Grunde des 
Swimming-Pools, wir sollen da-
nach tauchen. Der Pool ist in fünf 
Bereiche geteilt, in jedem Bereich 

sucht man anders, aber immer 
nur für 30 Sekunden: Im Bereich 
A sucht man nach der Form, in 
Bereich B nach unterschiedlichen 
Strukturen bzw. Oberflächen 
und in Bereich C nach gleichen 
Strukturen; in Bereich D zieht 
man eine Handvoll Indizien he-
raus und darf je einen pro Farbe 
behalten, nachdem eventuelle 
Haie samt gleichfarbigen Indi-

zien zurückgelegt wurden. In 
Bereich E kann man die Beweise 
anschauen und einen wählen. 
Getaucht wird immer mit den 
Händen im Beutel, es gibt eine 
Hilfstafel mit Formen. Man darf 
nur Stücke entsprechend der 
Tauchmethode  für den jeweili-
gen Bereich aus dem Beutel ho-
len. Ein gezogener Hai beendet 
das Tauchen in den Bereichen 
A, B und C. Kann man Indizien 
zu Beweisen zusammenlegen, 
bekommt man den Chip. Nach 
der letzten Runde bekommt 
man Punkte für Beweis-Chips 
und Indizien - Waffen und Geräte 
bringen dabei weniger Punkte als 
Verkleidungen, Landkarten und 
gefälschte Dokumente - und ge-
winnt mit den meisten Punkten 
nach einer vorgegebenen Anzahl 
Runden je nach Spieleranzahl.
Bruno Cathala und Antoine 
Bauza sind immer gut für unge-
wöhnliche Ideen und hier haben 
sie sich selbst übertroffen - Dr. 
Shark ist witzig und eine Her-
ausforderung für Tastsinn und 
Tempo; sogar Taktik ist dabei, in 
der Auswahl des Poolbereichs, je 
nach noch fehlenden Indizien.  
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Der kleine blaue Elefant, der uns 
zum ersten Mal begegnet ist, 
als er bunte Schmetterlinge in 
die Luft gepustet hat, hat inzwi-
schen viele Freunde gefunden 
und bringt ein neues Spiel mit, 
ein Geschicklichkeitsspiel, wieder 
muss man sammeln. Diesmal sind 
es bunte Scheiben und Elefun ist 
nur mit Kopf und Rüssel vertreten. 
Aus einem Kopf, zwei verschie-

denfarbigen Griffen und zwei 
Rüsseln werden zwei Elefuns zu-
sammengesetzt. Die Snack-Schei-
ben werden am Boden ausgelegt 
und die beiden Startscheiben in 
den Farben der Griffe kommen an 
die gegenüberliegenden Seiten 
der Snackscheiben-Auslage. Mit 
diesem Material kann man nun 
drei verschiedene Spiele spielen:
Törtchen schnappen: Die Schei-

ben liegen Elefun-Seite nach 
oben - jeder beginnt an seiner 
Startscheibe und lässt dann den 
Rüssel federn um möglichst vie-
le Scheiben einzusammeln, jede 
angesaugte Scheibe muss zur 
Startscheibe gebracht und dort 
abgelegt werden. Wer das gol-
dene Törtchen erwischt, gewinnt. 
Paare finden: Wieder müssen 
Scheiben angesaugt und auf der 
Startscheibe abgelegt, aber dies-
mal nicht angeschaut werden! 
Sind alle Scheiben eingesammelt, 
schaut jeder, wie viele Paare er er-
wischt hat und man gewinnt mit 
den meisten Paaren. 
Farben flitzen: Die Scheiben lie-
gen Snack-Seite nach oben, die 
Spieler versuchen schnellstens 
die Scheiben in ihrer Farbe einzu-
sammeln, wer zuerst alle eigenen 
Scheiben auf der Startscheibe ab-
gelegt hat, gewinnt.
Spielspaß und Spaß an Bewe-
gung pur! Der Rüssel funktioniert 
perfekt, beim Zusammenbau 
ist Hilfe erforderlich, aber dann 
können auch die Kleinsten allein 
spielen! Ein wunderbares Training 
für Motorik und koordinierte Be-
wegung.  

Dweebies sind bunte Figuren mit 
ganz charakteristischen Hobbies, 
und sie sind auch nach diesen 
Interessen benannt, aber diese 
Namen verschweigen sie uns; 
außerdem haben sie nie mehr 
als drei Haare am Kopf! 54 die-
ser bunten Gesellen tummeln 
sich im Deck, das wir mischen 
und davon jedem Spieler fünf 
Karten verdeckt zuteilen, nur er 

soll sie sehen. Die Punkte auf 
jeder Karte geben an, wie oft 
dieses individuelle Dweebie im 
Deck vorhanden ist. Man spielt 
eine Karte aus der Hand und 
legt sie offen aus; entweder in 
die Mitte oder neben eine be-
liebige Karte. Kann man damit 
ein Paar mit einem Dweebie am 
entgegengesetzten Ende einer 
Reihe bilden, nimmt man alle 

Karten dieser Reihe. Die beiden 
Dweebies müssen an den Enden 
liegen, alle anderen Plätze gelten 
nicht, und man kann auch nicht 
diagonale Reihen sammeln. Wird 
durch das Nehmen einer Reihe 
die Auslage geteilt, muss man 
seine Karte so auslegen, dass die 
Gruppen möglichst schnell wie-
der zusammengeführt werden. 
Niemand darf Kartenreihen auf-
nehmen, solange die Gruppen 
nicht zusammengeschlossen 
sind. Am Ende seines Zugs zieht 
man eine Karte nach, wer es ver-
gisst, kann es jederzeit nachho-
len. Wenn niemand mehr Karten 
auf der Hand hat, gewinnt man 
mit den meisten Karten.
Die Dweebies sind süß, die Spiel-
regel ist einfach und wer ein gu-
tes Kartengedächtnis hat, ist im 
Vorteil! Hat man sich nämlich 
gemerkt, dass mit zwei Indianer-
Dweebies schon eine Reihe ge-
sammelt wurde, verlängert man 
mit dem dritten nur eine Reihe, 
wahrscheinlich für einen Mitspie-
ler, und kann es als Lückenschlie-
ßer aufheben. Ein attraktives 
Spiel als Urlaubsunterhaltung  
oder für zwischendurch.  
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Familiengeflüster statt Liebes-
geflüster, diese Ausgabe des 
Beziehungsspiels richtet sich 
an Familien, die mehr über die 
Herzensangelegen und Träume 
in der Familie erfahren möch-
ten. Grundsätzlich sucht jedes 
Familienmitglied einen Wunsch 
aus, zwischendurch geht es 
um Glück und Geschick beim 
Finger-Rücken-Malen und am 

Ende wird noch über ein Pro-
jekt für die ganze Familie ent-
schieden. Ein Wünscher wählt 
seinen Wunsch, zum Beispiel 
einen Ausflug in die Stadt, und 
dazu ein Familienmitglied, das 
den Wunsch erfüllen soll. Dieses 
wird der Bestimmer, liest den 
Wunsch vor und reagiert darauf 
mit einer der Bestimmerkarte in 
der Farbe seines Würfelwurfs, 

zum Beispiel „Ich übernehme die 
Vorbereitung“!, diese Karte wird 
wieder vom Wünscher vorgele-
sen. Über diese Reaktion wird 
abgestimmt und je nach Resultat 
gibt es unterschiedliche Karten. 
Dann wird der Wünscher als Fin-
germaler beim Nachbarn, dem 
Fühler, aktiv, er nutzt dazu die 
Fingermaler-Karte der Bestim-
mer-Karte, die er bekommen 
hat. Der Fühler zeichnet auf, was 
er gespürt hat, bei Übereinstim-
mung gibt es Karten und eine 
Aufgabe für beide. Der Wünscher 
hat nun drei Karten (Geflüster, 
Bestimmer, Glück/Pech aus der 
Fingerzeichnung) und stellt sie in 
der Wohnung auf. Waren alle 1 x 
Wünscher, liest jeder in der Fa-
milienbanden-Runde einen Vor-
schlag vor. Es wird abgestimmt, 
der siegreiche Vorschlag ist das 
Familienprojekt. Wünsche und 
Projekt müssen real eingelöst 
und umgesetzt werden.
Eine tolle Möglichkeit, spiele-
risch Wünsche und Träume von 
Familienmitgliedern nicht nur 
kennenzulernen, sondern auch 
zu erfüllen und so das Familien-
leben intensiver zu gestalten.  

Auch in der überarbeiteten 
Neuauflage ist Fief ein Spiel um 
Eroberung und Diplomatie, die 
Spieler verkörpern Adelsfamilien 
im Kampf um die Vormacht im 
Königreich. Man beginnt einem 
Lord, einem Schloss und Trup-
pen in einem Dorf. Gespielt wer-
den Runden aus mehreren Pha-
sen, die immer von allen Spielern 
absolviert werden. Man tut sich 

schwer allein zu gewinnen, 
man muss verhandeln, Verträge 
schließen und Allianzen durch 
Heirat eingehen, aber man kann 
nur dreimal im Spiel private Ver-
handlungen mit Spielern seiner 
Wahl verlangen. 
Pro Runde zieht man Karten und 
spielt dann Karten und setzt die 
Effekte um, dann kassiert man 
Einkommen und Boni und kauft 

damit Truppen und Gebäude. 
Danach bewegt sich der Lord, 
der seine Truppen mitnehmen 
kann,  sie können sich ohne Lord 
nicht bewegen. Danach werden 
Konflikte abgehandelt, sie wer-
den durch Truppenstärke + Wür-
felwurf entschieden, Schloss und 
Städte geben Verteidigungs-
boni. Kontrolliert ein Lord alle 
Dörfer einer Lehens, kann man 
versuchen, das Lehen verliehen 
zu bekommen, das ein Lord nur 
verlieren kann, wenn die Haupt-
stadt des Lehens angegriffen 
wird oder der Lord ohne Erben 
stirbt. Durch Stimmenvergabe 
werden Bischof, König und Papst 
gewählt, diese Titel bringen Vor-
teile und Siegpunkte, kontrollier-
te Lehen ebenfalls. Man gewinnt 
allein mit drei Siegpunkten oder 
- im Spiel zu viert - auch in einer 
Allianz mit 4 Siegpunkten.
Ein Kompliment an Asyncron für 
diese gelungene Überarbeitung 
eines Klassikers, der noch immer 
eine fantastische Mischung aus 
Verhandlung, Wirtschaftsfakto-
ren und militärischer Aggressi-
on liefert, ein Leckerbissen für 
Experten.  
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Springturnier am Spieltisch, und 
die Konkurrenten am Start sind 
nicht Pferde, sondern Schafe! Die 
wolligen Vierbeiner müssen ins-
gesamt vier Hindernisse mit an-
steigendem Schwierigkeitsgrad 
überwinden, um das Turnier zu 
gewinnen.
Vier Hindernisbalken sind mit 
Strichen für 1 bis 4 markiert und 
zeigen die jeweiligen Würfelre-

sultate; diese Balken werden mit 
mindestens einer Handbreit Ab-
stand in ansteigender Reihenfol-
ge als Parcours ausgelegt. Jeder 
nimmt sich ein Schaf und stellt es 
vor den ersten Balken. 
Nun ermittelt man, welche An-
forderungen das Hindernis an 
das eigene Schaf stellt Dazu 
nimmt man den Balken, lässt 
ihn aus der Hand auf den Tisch 

rollen und legt ihn mit dem Re-
sultat noch oben an seinen Platz 
zurück. X markiert eine beliebige 
Augenzahl, XX also einen Pasch 
aus irgendwelchen zwei gleichen 
Zahlen; ein Hufabdruck steht für 
ein Hufabdruck-Symbol am Wür-
fel und die Zahlen 1-4 bzw. 2-5 
verlangen genau diese Zahlen, 
also eine Straße, als Resultat.
Dann wirft man alle fünf Würfel 
und hat maximal drei Versuche 
für die Hürden Eins bis Drei und 
vier Versuche für die vierte Hür-
de,  um das erforderliche Resultat 
zu erreichen und so das Hinder-
nis zu überwinden; man legt 
passende Würfel beiseite und 
würfelt die anderen neu. Ist die 
Hürde überwunden, stellt man 
das Schaf vor die nächste Hürde. 
Wer zuerst die vierte Hürde über-
sprungen hat, gewinnt!
Flotte Wolle ist Teil einer neuen 
Serie bei Noris, namens Happy 
Family, und wird diesem An-
spruch voll gerecht! Es ist ein 
witziges schnelles Familienspiel 
mit nett kombinierten bekann-
ten Mechanismen und einem 
attraktiven Thema, das Spielma-
terial ist aus Holz!  

Der Frosch muss durch Sammeln 
von Küssen und den Besitz des 
goldenen Balls wieder in einen 
Prinzen verwandelt werden. Es 
gibt neun Seerosenblätter, eines 
dieser Blätter ist magnetisch. Alle 
Seerosenblätter werden offen 
ausgelegt, am besten im Kreis, 
und das Schlossplättchen als 
Startplättchen wird in die Mitte 
gelegt. In einer kleinen Dose 

liegt ein Plättchen, mit dem 
Prinzen auf der einen Seite und 
dem Frosch auf der anderen. Die 
Prinzendose wird auf das Schloss 
gestellt, wenn es den Prinzen 
zeigt, wird das Plättchen in der 
Dose auf dem Schloss magisch 
springen und danach den Frosch 
zeigen. Kuss-Plättchen, der gol-
dene Ball und die Drehscheibe 
werden bereitgelegt. 

Man dreht den Pfeil und darf 
ein oder zwei Kussplättchen 
nehmen, aber nur wenn man 
insgesamt nicht mehr als drei 
Kussplättchen vor sich liegen 
hat. Zeigt der Pfeil auf den golde-
nen Ball, nimmt man ihn an sich, 
entweder aus dem Vorrat oder 
von einem Mitspieler. Wer drei 
Kussplättchen und den golde-
nen Ball besitzt, darf versuchen 
den Prinzen zu erlösen: Dazu 
stellt man die Prinzendose auf 
ein Seerosenblatt. Passiert nichts, 
gibt man ein Kussplättchen ab 
und der Zug ist beendet. Dreht 
sich aber das Plättchen in der 
Dose von der Froschseite auf die 
Prinzenseite, ist der Prinz erlöst 
und man hat gewonnen.
Frog Prince illustriert mit sehr 
einfachen und der Altersgruppe 
sehr gut angepassten Mitteln 
das Märchen vom Froschkönig, 
die Mechanismen sind einfach 
und sich merken, welche See-
rosenblätter nicht magnetisch 
sind, genau die richtige Heraus-
forderung. Der Magneteffekt 
des springenden Froschs, der 
zum Prinzen wird, begeistert die 
kleinen Spieler.  
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Wie oft kann man die Elemente 
Wissen, Einschätzung und Reak-
tion zu einem neuen Spiel kom-
binieren? Nun, zumindest mit 
Hand aufs Herz ist es gelungen
Ein rotes Herz liegt in der Mitte 
und alle Spieler mit Ausnahme 
des Moderators der Runde legen 
beide Hände auf den Tisch, rund 
um das Herz. 
Nun zieht der Moderator eine 

Karte vom Stapel und liest die 
erste Aussage vor. Jeder Spieler - 
natürlich mit Ausnahme des Mo-
derators - entscheidet nun blitz-
schnell ob die Aussage stimmt 
und er daher mit JA antworten 
möchte oder ab sie falsch ist und 
die Antwort NEIN lautet und legt 
schnellstens die rechte Hand für 
JA oder die linke Hand für NEIN 
auf das Herz oder die dort schon 

liegenden Hände.
Dann wird ausgewertet: Die Aus-
sagen auf der Karte sind farbig, 
rot heißt falsch, grün heißt rich-
tig und schwarz bedeutet, die 
Antwort hängt von den Spielern 
ab, z.B. „Die meisten von uns 
haben braune Augen“. Dement-
sprechend bekommt jeder der 
richtig liegt, Siegpunkte, für die 
zuunterst liegende Hand so viele 
Punkte wie Hände richtig liegen, 
der jeweils nächste im Händesta-
pel bekommt immer um einen 
Punkt weniger. 
Steht in der Behauptung „ICH“ 
bezieht sich diese auf den Mo-
derator, bei „DU“ gilt sie für jeden 
Spieler persönlich in Relation 
zum Text, und „WIR“ bzw. „UNS“ 
gilt für alle einschließlich Mo-
derator. Sind alle vier Aussagen 
einer Karte erledigt, endet die 
Runde und der Moderator wech-
selt. Statt die Punkte zu notieren, 
kann man auch Karten vergeben.
Eine witzige, schnelle und at-
traktive Umsetzung bekannter 
Elemente, die Behauptungen 
sind ein guter Mix aus Wissen, 
Raten und persönlichen Infor-
mationen!  

ILRION ist der fünfte Teil einer Se-
rie von Abenteuerspielen; jedes 
Spiel der Heroica Reihe bringt 
neue Abenteuer, Waffen, Mons-
ter, Helden und Schätze; jedes der 
Spiele ist einzeln spielbar oder 
man kann sie alle zu einem gro-
ßen Abenteuerspiel kombinieren.
Zu Beginn wählt man eines der 
Abenteuer. Jeder Spieler verfügt 
über einen Rucksack, in dem er 

Gold, Zaubertränke, Waffen und 
anderes transportieren kann, am 
Ende eines Abenteuers behält 
man den Rucksack samt Inhalt für 
das nächste Abenteuer. Wer dran 
ist würfelt, bewegt seinen Helden 
oder kämpft, dabei kann man 
Spezialfähigkeiten des Helden 
nutzen oder Gegenstände wie 
Zaubertränke oder Schlüssel ein-
setzen oder Truhen durchsuchen. 

Hat man alle Leben verloren, 
muss man aussetzen, der Wür-
fel bestimmt, wie viele Lebens-
punkte man zurückbekommt. 
Für Gold darf man Waffen kaufen 
und diese auch verkaufen, Waffen 
bringen zusätzliche Kampffähig-
keiten. Als Variante kann auch 
ein Spieler alle Monster spielen, 
er hat dann immer als Letzer der 
Runde einen Zug und darf keine 
Helden bekämpfen, die sich aus-
ruhen um zu heilen.
In Ilrion wurde der König von He-
roica gefangen genommen, die 
Spieler müssen ihn retten. Dazu 
müssen sie die bösartigen Fle-
dermäuse bekämpfen und den 
Lord der Vampire besiegen. Wer 
das Zielfeld erreicht oder das auf 
diesem Feld stehende Monster 
besiegt, gewinnt. Der Zahn des 
Zorns ist ein mächtiges Relikt, das 
man als Nahkampffähigkeit nut-
zen oder für Gold verkaufen kann.
Abenteuer pur, und dank des va-
riablen Materials und des Lego-
Würfels auch den eigenen Ideen 
oder Wünschen anzupassen; je-
der kann sich sein individuelles 
Land Heroica erschaffen.  
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Innovation ist ein taktisches 
Managementspiel, in dem jeder 
Spieler eine Zivilisation verwaltet 
und mit Erfindungen entwickelt; 
diese Erfindungen in fünf Farben 
und mit Icons für Stärke und Wi-
derstand entsprechen zehn gro-
ßen Abschnitten der Geschichte. 
Man sammelt Erfindungen nach 
Farben sortiert bei sich. Jede Kar-
te verfügt noch über ein oder 

mehrere Dogmen, die die Ideo-
logie einer Zivilisation repräsen-
tieren, Kooperation oder Domi-
nanz; diese Icons kann man für 
schnellere Entwicklung und Ein-
flusspunkte aktivieren. Man hat 
jeweils zwei Aktionen, gleiche 
oder verschiedene, wahlweise 
Ziehen, Aktivieren, Spielen oder 
Dominieren. Ziehen bringt eine 
Karte aus der Periode mit dem 

Wert der höchsten aktiven Kar-
te, aktive Karten sind die jeweils 
obersten Karten der Farbstapel. 
Spielen -  man bringt eine Karte 
aus der Hand als oberste Karte 
des gleichfarbigen Stapels ins 
Spiel. Aktivieren - Dogmas ak-
tiver Karten haben Einfluss auf 
andere Spieler auf Basis der Icons 
auf deren Karten. Dominieren - 
Um ein Zeitalter zu dominieren 
muss die Anzahl der eigenen 
Einflusspunkte das Fünffache 
des Zeitalterwerts betragen und 
der Wert einer der aktiven Kar-
ten muss höher als das Zeitalter 
sein. Analog dazu kann man bis 
zu fünf Regionen dominieren, 
dies passiert automatisch durch 
Erfüllen der Bedingungen. Man 
gewinnt durch Dominieren von 
Zeitaltern und Regionen, oder 
auch mit Einfluss- oder Dogma-
Auswirkungen.
Tolle Mischung aus Kartenma-
nagement und Ressourcenma-
nagement in Form der Icons, 
der Zufall hält sich in Grenzen, 
die taktischen Möglichkeiten 
sind vielfältig und interessant. 
Civilization im Zeitraffer, Spieler-
fahrung nötig!  

Wir sind Kapitän einer Fischkut-
terflotte auf Fischfang und Bern-
steinsuche im Baltischen Meer. 
Nach erfolgreicher Fangfahrt 
muss der Kapitän einen Hafen 
ansteuern und die Beute verkau-
fen, um bei Wintereinbruch am 
meisten verdient zu haben. 
Zu Beginn legt man Nachfrage-
marken und Warenmarken in 
Häfen und Gewässer und setzt 

Fischkutter ein. Pro Runde hat 
man maximal drei Aktionen - 
Kutterfahrt, Fischfang oder Abla-
den, in beliebiger Kombination. 
Für Kutterfahrt setzt man einen 
Kutter ein oder versetzt einen 
Kutter; diese müssen immer eine 
ununterbrochene Kette bilden 
und nur ein Kutter pro Spieler ist 
auf einem Feld erlaubt. Für Fisch-
fang nimmt man eine Warenmar-

ke von einem Feld mit eigenem 
Fischkutter; eine Bernsteinmarke 
kommt verdeckt ins Lager, eine 
Fischmarke offen in einen der 
Laderäume, bis zur maximalen 
Kapazität. Im Hafen kann man 
entsprechend der dortigen Nach-
fragemarke Fischsorten abladen, 
beliebig viele Fische; man legt 
sie verdeckt ins Lager, dieses hat 
unbegrenzte Kapazität. Nach je-
dem Zug werden leere Felder mit 
neuen Warenmarken belegt. Wird 
eine Zeitmarke gezogen, muss je-
der eine Betriebsmarke  spielen; 
diese legen den Wert der Fische 
fest oder verlangen eine einma-
lige Steuerzahlung von zwei Wa-
ren aus Lager oder Lagerraum. 
Nach sechs Zeitmarken folgt am 
Ende der Runde eine letzte Run-
de und dann zählen Fische im 
Lager zählen entsprechend der 
Betriebsmarken, Bernstein pro 
Marker einen Punkt, Fische in La-
deräumens sind wertlos. 
Mare Balticum ist ein entzücken-
des Kinderspiel, bei dem alles 
passt - Ausstattung, Thema und 
Mechanismus, ein hübscher Ein-
stieg in Transport- und Logistik-
spiele samt Warenbewertung!  
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Schnecke Max möchte die Welt 
erleben und geht auf große Rei-
se. Sie lernt viele neue Freunde 
kennen und bekommt Geschen-
ke. Da Max nach Hause kommen 
möchte, bevor Raupe Rosi den 
Salat gefressen hat, muss er alle 
Geschenke gut unterbringen. 
Die Karten werden im Kreis aus-
gelegt und die Salatchips wer-
den auf die Gartenkarte gelegt. 

Die Geschenke kommen gut ge-
mischt in die Mitte und Max wird 
auf die Gartenkarte gestellt. Nun 
muss noch entschieden werden, 
ob während des Spiels Geschen-
ke, die Max schon trägt, verscho-
ben werden dürfen oder nicht, 
und schon kann es losgehen.
Man würfelt und schiebt Max 
mit dem Schieber außerhalb des 
Kreises im Uhrzeigersinn zum 

Tier der gewürfelten Farbe und 
lädt ihm ein Geschenk dieser 
Farbe auf. Würfelt der Nächste 
dieselbe Farbe, muss Max einmal 
im Kreis geschoben werden! Gibt 
es kein passendes Geschenk, 
wird neu gewürfelt. Für den 
Stern wählt man ein Geschenk 
und muss Max nicht schieben. 
Verliert Max ein Geschenk, wird 
ein Salatchip umgedreht, die Ge-
schenke werden wieder aufgela-
den, sind doppelte Farben dabei, 
wird ein Geschenk zurückgelegt. 
Sind Geschenke in allen fünf Far-
ben auf Max‘ Rücken, kann man 
Max zurück zum Garten bringen. 
Gibt es dort noch einen nicht an-
geknabberten Salatkopf, haben 
alle gemeinsam gewonnen, weil 
Max rechtzeitig heimgekommen 
ist. Sind aber alle Salatköpfe 
schon angeknabbert, hat Raupe 
Rosi gewonnen. 
Max on Tour bietet wunderbaren 
Spielspaß und ganz nebenbei 
Training von Geschicklichkeit 
und Feinmotorik, die Spieler ler-
nen auch Farben und Formen so-
wie Planen und Abschätzen von 
Risiken - hält die Lampe besser 
als die gleichfarbige Gitarre?  

Man soll sicher den Fluss über-
queren und kann sich zwischen 
langsam und sicher oder schnell 
und Risiko entscheiden.
An einer Seite des Tisches liegt 
die Startufer-Karte, an der ge-
genüberliegenden Seite in belie-
bigem Abstand die Zielufer-Karte, 
je größer der Abstand desto 
länger das Spiel. Der Würfel be-
stimmt die Anzahl Fluss-Karten, 

die man maximal zwischen 
Start- und Zielufer auslegen kann. 
Die Karten werden einzeln vom 
verdeckten Stapel genommen, 
aufgedeckt und dann angren-
zend an den Standort des eige-
nen Affen ausgelegt, der Affe 
geht immer auf die neu gelegte 
Karte; vom Affen verlassene Kar-
ten gehen auf den Ablagestapel. 
Steine sind sichere Felder, Kroko-

dile darf man überqueren, wenn 
dahinter Steine liegen; aber man 
kann nicht auf einem Krokodil 
stehen bleiben, sondern muss in 
diesem Fall zurück zu seiner letz-
ten Position. Bleibt der Affe bei 
einer Schildkröte stehen, darf er 
im nächsten Zug eine Karte mehr 
aufdecken als gewürfelt. Bleibt 
der Affe auf einem Baumstamm 
stehen, muss man beim nächs-
ten Wurf 2 abziehen, also bei ei-
ner 1 oder 2 stehen bleiben.  Ein 
Wasserstrudel muss umgangen 
werden, von Mitspielern gelegte 
Karten darf man nutzen. Wer mit 
seinem Affen als Erster das ge-
genüberliegende Ufer erreicht, 
gewinnt.
Monkey Go! ist Teil einer neuen 
Serie von Kinderspielen namens 
Für uns ab Fünf, Autor Benny Ba-
nane/Bruno Banana ist wohl ein 
Gag; der Spielmechanismus ist 
überraschend interessant und 
verlangt doch einige erste tak-
tische Überlegungen und auch 
Überlegungen zur Spielweise, 
z.B. zum Nutzen der Kärtchen 
der Mitspieler, auf denen deren 
Affe steht, es gibt kein Limit für 
die Anzahl Affen pro Kärtchen.  

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

Rom zur Zeit von Spartacus: Als 
Sklave erweitert man mit Hilfe 
der Karten seine Macht in sieben 
Kategorien und versucht damit 
stärker als Rom und die anderen 
Spieler zu sein; man kann auch 
intrigieren, so mit Rom koope-
rieren und helfen, den Aufstand 
niederzuschlagen.
In seinem Zug muss man drei 
Karten ziehen, darf Karten kaufen 

sowie Karten auslegen und Ein-
kommen nehmen oder alternativ 
verdeckte Besitzkarten anschau-
en und 2 Aurei (Geld) nehmen.
Zieht man Karten, muss man eine 
auf die Hand nehmen, eine unter 
einer Legionskarte ablegen und 
die dritte unter den Stapel schie-
ben. Bei Kauf nimmt man alle 
Karten an einer Legionskarte. 
Für Karten auslegen bezahlt man 

Geld, wenn man mehr als eine 
auslegt, und bekommt Einkom-
men für die längste Kategorie, die 
man soeben verlängert hat. Aus-
liegende Karten haben Einfluss 
auf die Aktionen der Spieler. Kann 
die Kartenauslage nicht aufgefüllt 
werden, endet das Spiel sofort; 
passiert dies in einer Runde, be-
kommt man Geld statt Karten 
und das Spiel endet mit Ende 
der Runde. Dann werden Roms 
Besitzkarten aufgedeckt: Rom 
dominiert mit der Mehrheit an 
Kartensymbolen in mindestens 
vier Kategorien und es gewinnt, 
wer Primus Conspiratus hält; die 
Spieler dominieren analog mit 
Mehrheiten in vier Kategorien 
und es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Ein tolles Kartenspiel; die zu Be-
ginn scheinbar offensichtliche 
Gewinnstrategie auf Intrigenkar-
ten und Primus Conspiratus funk-
tioniert aus Geldmangel nicht; 
Geld ist wichtig für Einkaufen 
und Auslegen. Kartenglück wird 
durch alternative Strategien aus-
geglichen und die Solovariante ist 
eine attraktive Herausforderung. 
Set-Sammeln in Vollendung!  

Piranhas fressen Fische, hier fres-
sen sie alle Fische anderer Farbe. 
Größere Fische fressen kleinere 
Fische derselben Farbe. Eine 
Karte wird verdeckt als Zielkarte 
ausgelegt, der Rest gleichmäßig 
an alle als verdeckte Stapel auf 
der Hand verteilt. 
Dann wird die Zielkarte aufge-
deckt und alle spielen ab nun 
gleichzeitig, decken die obers-

te Karte ihres Stapels auf und 
schauen, ob sie auf die Zielkarte 
in der Mitte passt. Wenn ja, wird 
sie auf der Karte abgelegt und 
wird zur neuen Zielkarte. Passt 
sie nicht, legt man sie auf seinen 
eigenen offenen Ablagestapel 
und deckt die nächste Karte auf 
usw. Allerdings kann man eine 
nicht passende Karte auch auf 
der Hand behalten und sie able-

gen, wenn sie später passt. Man 
darf aber nur eine solche Karte 
auf der Hand haben und nur die-
se spielen. 
Eine Karte passt, wenn auf der 
Karte ein Fisch derselben Farbe 
abgebildet ist und größer ist als 
der gleichfarbige Fisch auf der 
Zielkarte; es gibt Fische in acht 
Farben und vier Größen, der 
größte und drittgrößte Fisch 
schwimmen immer nach links, 
die beiden anderen nach rechts. 
Ein Piranha kann auf jede Fisch-
karte gelegt werden, aber nur, 
wenn seine Farbe nicht auf der 
Zielkarte vertreten ist. Und dar-
auf kann man wieder eine Fisch-
karte legen, sofern kein Fisch die 
Farbe des Piranhas hat.
Hat ein Spieler seinen Stapel 
verbraucht, dreht er seinen Abla-
gestapel um und nimmt ihn auf 
die Hand. Wer seine letzte Karte 
ablegen kann gewinnt. 
Piranhas ist eine hübsche Ab-
wandlung eines an sich bekann-
ten Spielprinzips und erfordert 
sehr genaues Hinschauen, die 
vier Größen sind nicht immer 
leicht zu unterscheiden! Schnell, 
nett, gut für zwischendurch!  
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Small World simuliert Aufstieg 
und Niedergang von Zivilisatio-
nen in einem Fantasy-Land. Der 
Platz reicht nicht für alle und man 
muss versuchen, seine Zivilisation 
durchzubringen. Man wählt eine 
Kombination aus Rasse und Spe-
zialfähigkeit und vergrößert das 
eigene Reich, erobert Nachbarre-
gionen und hortet Siegmünzen. 
Gespielt wird eine vorgegebe-

ne Anzahl Runden. In Runde 1 
besteht ein Zug aus Rasse und 
Fähigkeit wählen, Regionen er-
obern und Siegmünzen erhalten, 
in weiteren Runden dann aus Ein-
flussbereich durch Eroberungen 
erweitern oder Rasse untergehen 
lassen und neue auswählen und 
wieder Siegmünzen bekommen. 
Wer davon nach dem letzten 
Spielzug am meisten hat, gewinnt.

Small World Realms bringt 26 
doppelseitige Landschaftsmodu-
le und dazu Tunnel, Berge, Gipfel, 
Schluchten und Schwarze Berge, 
mit denen man eigene Reiche kre-
ieren und sie sowohl oberirdisch 
als auch unterirdisch entdecken 
kann. Die Regel offeriert 12 neue 
Szenarien in drei Schwierigkeits-
graden, sowohl für Small World 
als auch für Small World Under-
ground und einige Tipps zum 
Erschaffen eigener Szenarien. So 
werden zum Beispiel ca. neun 
Regionen pro Spieler und ca. 7 
Regionen pro Landschaftsart 
empfohlen, dazu auch 7 Karten-
symbole jeder Art. Man soll mit 
Wasser beginnen und dann Mo-
dule entsprechend austauschen 
und große Regionen durch Lost 
Tribes oder Monster Marker teilen, 
damit es nicht zu einfach ist, diese 
Regionen zu betreten und kann 
natürlich auch Orte oder Relikte 
verwenden. 
Alles in allem ein herrlicher Spiel-
platz für Small World Fans, die 
Möglichkeiten sind beinahe un-
endlich und die Szenarien liefern 
genug Ideen für eigene Kreatio-
nen!  

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

Ein Wirtschaftsspiel, in dem die 
eigenen Wünsche erfüllt werden 
sollen; das Spiel ist als Teil einer 
Bewegung für eine neue Gesell-
schaft gedacht, die von Solidarität 
und Zusammenarbeit geprägt ist. 
Der erste Spieler, der seinen per-
sönlichen Wunsch umsetzt, ge-
winnt. 
Diese Wünsche als Karten zeigen 
auf der Rückseite was man erfüllen 

muss, zum Beispiel Firmen mit ei-
nem Gesamtwert von 44 Punkten 
aus Herzen und Lotus gründen 
und 17 Karmasteine sammeln. 
Zusatzpunkte bekommt man aus 
dem Erwerb von Aktien gegne-
rischer Firmen, aus Karmakarten 
und Gesellschaften mit gleichen 
Sektoren. Man gewinnt auch, 
wenn man alle 18 Beschäftigten 
eingesetzt hat, einen kompletten 

Geschäftssektor übernimmt und 
20 Karmasteine sammelt. Man 
beginnt das Spiel als Angestellter 
und will sich selbständig machen; 
ein Zug besteht aus Ressourcen-
Karten, Würfeln, Kosten und 
Firmenmanagement. Man zieht 
entweder zwei Ressourcen vom 
Stapel oder wählt eine aus der 
Auslage; der D6 bestimmt, was 
man zusätzlich nachziehen kann, 
der D10 die Einnahmen-Möglich-
keiten für alle Spieler, das Würfel-
ergebnis des D10 muss dazu auf 
einer Gesellschaftskarte mit einem 
Marker abgedeckt  sein. Dann 
begleicht man die Kosten für Be-
schäftigte und Darlehen und kann 
danach in der Managementphase 
Firmen gründen oder verkaufen, 
in Werbekampagnen investie-
ren, Aktien kaufen, Beschäftigte 
einstellen, Karma managen und 
Darlehen aufnehmen.
Ein Spiel als Teil einer Lebensphi-
losophie und als Teil einer Be-
wegung, die in kleinen Schritten 
jedes Einzelnen die Welt verbes-
sern soll; Geschäfte machen in 
friedlichem Nebeneinander mit 
gut aufeinander abgestimmten 
Mechanismen.  
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ALLES GESPIELTtSTEIN IM BRETT / SUCHE DIE UNTERSCHIEDE

Zu Spielbeginn liegt ein leeres 
Spielbrett mit 36 Vertiefungen, 
im Sechseck angeordnet, zwi-
schen den Spielern. Jeder Spie-
ler wählt eine Farbe, im Spiel zu 
zweit drei Farben und im Spiel zu 
dritt zwei Farben. Je ein Stein der 
gewählte(n) Farbe(n) wird vor 
jedem Spieler ausgelegt, die an-
deren Steine, auch die der nicht 
vergebenen Farben, kommen in 

den Beutel. Man zieht in seinem 
Zug immer drei Steine aus dem 
Beutel und legt sie möglichst 
so ab, dass die Steine der eige-
nen Farbe keine gleichfarbigen 
Nachbarn bekommen. Sind alle 
Felder gefüllt, endet die Runde 
und jeder Spieler nimmt alle jene 
eigenen Steine als Siegpunkte 
vom Brett, die keinen gleich-
farbigen Nachbarn haben, und 

legt sie vor sich ab. Alle anderen 
Steine am Brett werden in die 
Schachtel zurückgelegt, sie sind 
aus dem Spiel.
Für die nächste Runde wird mit 
den im Beutel gebliebenen Stei-
nen gespielt und der Startspieler 
wechselt je nach Spieleranzahl 
bei zwei bis vier Spielern um 
eine Position und bei fünf und 
sechs Spielern um zwei Positi-
onen weiter. Nach jeder Runde 
werden wieder eigene Steine 
ohne gleichfarbige Nachbarn 
vom Brett genommen und vor 
den Besitzern abgelegt. Nach 
drei solchen Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten aus den drei Runden.
So einfach, oder? Nun, was die 
Regel betrifft, sicher - da geht’s 
kaum einfacher! Aber spieltech-
nisch ist es gar nicht so einfach, 
den Überblick zu behalten und 
es spielt sicher auch der Zufall 
beim Ziehen eine gewisse Rolle. 
Aber auf jeden Fall ist Stein im 
Brett wieder ein elegantes und 
wunderschönes Spiel, das sich 
flott spielt, da Grübeln wegen 
des Zufallselements Ziehen rein 
gar nichts bringt!  

Auf 300 Karten mit Doppelbil-
dern finden sich 5, 10 oder 15 
Unterschiede, die Karten werden 
dementsprechend sortiert. Jeder 
Spieler bekommt eine Zähl-Karte 
und es wird vor Spielbeginn fest-
gelegt, wer von den Spielern mit 
Schwierigkeitsstufe 1 und wer 
mit Schwierigkeitsstufe 2 spielt. 
Die Drehscheibe bestimmt die 
Anzahl der Unterschiede und je-

der Spieler zieht sich eine dem-
entsprechende Karte und dreht 
sie auf seine Schwierigkeitsstufe. 
Nun versucht jeder, die Unter-
schiede auf seiner Karte zu fin-
den und zu markieren. Wer dies 
als Erster innerhalb der Laufzeit 
der Sanduhr schafft, lässt die Ka-
tegoriekarte kontrollieren und 
hat dann als Einziger die Chan-
ce, einen Unterschied auf seiner 

Zählkarte zu finden. Dazu dreht 
er die 15sec-Sanduhr um und 
darf maximal einen Unterschied 
auf seiner Zählkarte markieren. 
Sollte er es schaffen, weitere 
Unterschiede zu finden, muss er 
sich diese gut merken, man darf 
immer nur nach dem Gewinn 
einer Kategorien-Runde einen 
Unterschied auf der Zählkarte 
markieren! Aber man darf natür-
lich die gesamten 15 Sekunden 
Laufzeit der Sanduhr nutzen, um 
weitere Unterschiede zu finden, 
die man dann später markiert.
Wer zuerst alle Unterschiede auf 
seiner Zählkarte gefunden hat, 
gewinnt das Spiel.
Es gibt 10 Zählkarten im Spiel, 
also können bis zu 10 Spieler 
gleichzeitig auf die Suche nach 
Unterschieden gehen, man kann 
aber mit genau so viel Spaß allei-
ne auf die Suche gehen.
Suche die Unterschiede ist ein 
sehr gut gemachtes Familien-
spiel, die Bilder sind sehr raffi-
niert gestaltet, manchmal muss 
man genau schauen, aber es gibt 
keinen Wissensvorsprung durch 
Erwachsene, alle haben die glei-
che Chance!  
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Das Spiel porträtiert Überle-
benskampf im Beispiel der Di-
nosaurier, deren Eier gerettet 
werden sollen. Der Vulkan wird 
platziert und mit Feuer bestückt, 
die Futterplättchen kommen auf 
Pflanzenfeldern, die Dinosaurier 
werden mit Würfelwurf in die 
Startfelder gesetzt. 
Dann wirft man Aktionswürfel 
und Zahlenwürfel und führt 

die entsprechende Aktion aus. 
Dann bewegt man den eigenen 
Dinosaurier oder, falls der Akti-
onswürfel den Dino zeigt, den 
T-Rex und legt, falls möglich, Eier. 
Mögliche Aktionen sind Vulkan-
ausbruch, Vulkanausbruch und 
Futter, T-Rex oder wahlweise 
T-Rex oder Vulkanausbruch. Bei 
Vulkanausbruch werden Lava-
steine zuerst im Vulkan einge-

setzt und dann auf Feldern, wo 
sie  vorhandene Futterplättchen 
verbrennen. Ein Dinosaurier auf 
einem solchen Feld flüchtet und 
verliert ein Ei. Ein Dinosaurier 
zieht über freie Felder oder Fut-
terfelder, dabei darf er ein Futter 
mitnehmen. Hat er drei gleiche 
Plättchen, darf er von dieser Sor-
te nichts mehr nehmen, sondern 
muss zuerst ein Ei legen. Dazu 
zieht er direkt auf ein Nestfeld 
und die Mitspieler verteilen die 
Futterplättchen neu, zuerst auf 
leere Felder und nicht auf Lava-
Felder. Trifft ein Dinosaurier ei-
nen anderen Dinosaurier, kann 
er mit diesem mit Würfelwurf 
um Futter kämpfen; der bessere 
Wurf gewinnt. T-Rex greift an, um 
Eier zu stehlen, auch in diesem 
Kampf gewinnt der stärkere Wür-
felwurf. Wird der letzte Lavastein 
gelegt, gewinnt, wer die meisten 
Eier retten konnte.
Auch in der Neuauflage ein sehr 
hübsches Spiel, mit guter Regel 
und viel Information zu Dino-
sauriern, Kampf um Futter und 
Überleben sind gut dargestellt 
und erlauben sogar ein wenig 
Taktik.  

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

Jeder Spieler wählt eine Farbe 
und setzt alle Armeen dieser 
Farbe auf die roten Fabrik- und 
blauen Bank-Felder auf ihren 
Spielerbögen, 50 auf jedes Feld. 
Dann werden die 22 Länderkar-
ten gemischt und gleichmäßig 
an die Spieler verteilt, Restkarten 
werden offen auf die entspre-
chenden Länderfelder gelegt. 
Ein Zug besteht aus Bewegen, 

Aufrüsten, Angreifen und Län-
derkarte legen. Man kann be-
liebig viele Armeen zwischen 
kontrollierten Ländern bewegen, 
aber nur durch Länder, die man 
ebenfalls kontrolliert und man 
kann ein Land nicht leerräumen; 
Um aufzurüsten muss man so 
viele Armeen bauen wie man in 
der Fabrik und im Gefängnis hat, 
so viele wie möglich davon durch 

Produktion, die restlichen durch 
Importe. Für Angriff wählt man 
ein Ziel-Land, das dem angreifen-
den Land benachbart sein muss; 
man kann auch von der Bank aus 
angreifen, die als allen Ländern 
benachbart gilt, und selbst nicht 
angegriffen werden kann. Anzahl 
der Armeen und Zusammenzie-
hen von Kräften sind genau ge-
regelt. Dritte Spieler mit der nöti-
gen Anzahl Armeen können sich 
dem Konflikt anschließen; dann 
wird nach genauen Regeln  eine 
Partie Texas Hold’em mit Reposi-
tionierung der Armeen nach je-
der Karte gespielt um den Kampf 
zu entscheiden!
Alle Armeen der Verlierer kom-
men ins Gefängnis des Gewin-
ners, und können in der Auf-
rüstphase zurück an die Besitzer 
kommen. Kontrolliert man nun 
ein Land, für das man eine Län-
derkarte hält, kann man die Län-
derkarte auslegen; wer als erster 
keine Länderkarten mehr hat, 
gewinnt. 
Eine ungewöhnliche Mischung 
von Mechanismen aus Risiko 
und Poker. Etwas für Individua-
listen!  

Eroberungsspiel
Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Handfertigt * Ungewöhn-
liche Mechanismen-Kom-
bination * Spielerfahrung 
notwendig * Eher für 
Individualisten geeignet
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Erstes Spiel dieser Art
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TEXAS NUKEM
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Abenteuerspiel
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Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
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Neuauflage von Das große 
Dinosaurier-Spiel * Sehr 
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Regel * Viel Information zu 
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Die tierische Stapelei geht in die 
nächste Runde - auch diesmal 
mit dem Krokodil im Mittel-
punkt, besser gesagt als Grund-
lage. Es wollte eigentlich in Ruhe 
auf seinem Baumstamm übers 
Meer treiben, aber die anderen 
Tiere wollen unbedingt mitkom-
men und drängeln ziemlich, was 
diesmal gefährlich wird, denn im 
Wasser lauert der Hai!

Das Krokodil steht auf der Dreh-
scheibe, die auf einer kleinen 
Scheibe liegt, die Haiflosse steckt 
in der Drehscheibe. Die Spieler 
wählen reihum immer ein Tier, 
bis zur nötigen Zahl laut Spie-
leranzahl. Dann würfelt man und 
stapelt: Für Punkte zwei Tiere sei-
ner Wahl. Beim Fragezeichen be-
stimmen die Mitspieler, welches 
Tier man stapelt. Für die Hand 

gibt man seinem Mitspieler ein 
Tier, das dieser nun stapeln muss. 
Nach jedem Stapelversuch wird 
die Drehscheibe zur nächsten 
Boje gedreht und man macht die 
Stimme des Tiers nach, an dem 
der Hai grade vorbeischwimmt. 
Für zwei Bojen stapelt man ein 
Tier und bewegt die Scheibe 
um zwei Bojen. Für den Dreh-
pfeil dreht man die Scheibe ein-
mal im Kreis. Wird die Haiflosse 
gewürfelt dreht man diese um, 
der Hai schwimmt nun gegen 
den Uhrzeigersinn. Gestapelte 
Tiere dürfen nur das Krokodil 
oder andere Tiere berühren, nie 
die Drehscheibe, und man sta-
pelt mit einer Hand! Stürzt der 
Tierstapel ein, nimmt der Verur-
sacher gefallene Tiere, höchstens 
zwei, die anderen kommen in die 
Schachtel. Man gewinnt, wenn 
man alle Tiere verbaut hat. In ei-
ner Profivariante liegt die Dreh-
scheibe auf einer Halbkugel!  
Auch in der fünften Version noch 
immer ein tolles Spiel und ein 
fantastisches Training für Balan-
ce, Gleichgewicht und Gefühl für 
Formen! Tierisch gut!  

Ein Würfelspiel in drei Schwierig-
keitsstufen, die Regel empfiehlt 
als Einstieg das Grundspiel: 
Jeder bekommt eine Wollkar-
te und eine Pfeffer-Karte, dazu 
kommen fünf  Würfel für bis zu 
fünf Spieler und alle weißen und 
der blaue Tierwürfel für sechs 
bis acht Spieler. Man nimmt die 
Wollkarte auf die Hand und ver-
teilt die Würfel möglichst gleich-

mäßig an alle Spieler. 
Dann würfeln alle gleichzeitig so 
in die Tischmitte, dass die Würfel 
zwischen den Schachtelhälften 
liegen bleiben. Und nun heißt 
es schnell sein - welches Tier ist 
öfter zu sehen, Schaf oder Wolf 
- wer es zu wissen glaubt, wirft 
seine Wollkarte in die entspre-
chende Schachtelhälfte. 
Dann wird geprüft und die ent-

sprechende Schachtelhälfte um-
gedreht. Je nach Spieleranzahl 
erhält der Schnellste oder der 
Schnellste und Zweitschnellste 
oder sogar der Schnellste, Zweit- 
und Drittschnellste Punkte. Wes-
sen Karte falsch liegt, der gibt 
einen Punkt ab, wenn er einen 
hat. Wer 10 oder mehr Punkte 
hat, gewinnt. 
In der Fortgeschrittenenvarian-
te hält man beide Karten und 
würfelt den Wolle/Pfefferwürfel 
mit und muss nun dementspre-
chend Woll- oder Pfefferkarte 
in die richtige Schachtelhälfte 
werfen. In der Profivariante sind 
beide blauen Würfel im Spiel - 
gehört der blaue Tierwürfel zur 
Mehrheit, wirft man die zum 
Wolle/Pfefferwürfel passende 
Karte ein, wenn nicht, dann die 
gegenteilige Karte. 
Man kann auch noch je nach 
Mehrheit die Punktechips dre-
hen und auf 5 Schaf- und 5 
Wolfspunkte spielen. 
Alles klar? Ja? Nein? Ausprobie-
ren! Ist tierisch witzig und nicht 
so einfach wie es klingt - da hält 
man schnell mal einen Wolf für 
ein Schaf!  

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

Kommentar:
Tolle Ausstattung * Setzt 
die Serie Tier auf Tier 
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Schwierigkeitsstufen
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Such- und Merkspielsammlung für 2-4 Spieler von 3-6 Jahren

24 Tierkarten und der Würfel liegen aus. Im Grundspiel Alle Deine 
Tiere wird eine Karte aufgedeckt und man würfelt; passt die Karte 
zum Würfelergebnis, bekommt man sie, ansonsten werden so 
lange reihum Tiere aufgedeckt, bis eines passt. Dann werden die 
anderen Tiere wieder verdeckt. Für das Große Tier-Memo liegen 
die Karten verdeckt aus; kann man eine zum Würfelergebnis 
passende Tierkarte aufdecken, bekommt man sie und ist noch 
einmal dran. Für Tier zu Tier werden die Tierkarten verdeckt ge-
stapelt, eine Tierkarte wird aufgedeckt und man würfelt; stimmt 
das Tier überein, nimmt man die Karte. Immer gewinnt man mit 
den meisten Karten. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

ALLE DEINE TIERE
Verlag: Haba 
Autor: Heinz Meister

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

Die Mini-Erweiterung Die Goldminen enthält 8 Landschafts-
karten mit Goldsymbol, 16 Goldstücke aus Holz und eine Kar-
te für die Erweiterung Kornkreise. Wer eine Landschaftskarte 
mit Gold nach Standard-Regeln anlegt, legt auf diese Karte 
und eine benachbarte je ein Goldstück. Wird eine Karte mit 
Goldstück gewertet geht das Gold an den Mehrheitsbesitzer 
des gewerteten Gebäudes, bei Straßen und Stadt gehören 
alle Karten mit Gold dazu, bei einem Kloster alle 8 Kärtchen 
und das Kloster. Bei Mehrheitengleichstand oder gleichzei-
tiger Wertung mehrerer Gebäude nehmen alle Beteiligten 
immer reihum ein Gold. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

CARCASSONNE MINI 4 DIE GOLDMINEN
Verlag: Hans im Glück 
Autor: Klaus-Jürgen Wrede 

Simulation mit Karten für 2 Spieler ab 14 Jahren

Die Spieler versuchen als Angehörige von CIA oder KGB Natio-
nen oder Ereignisse zu manipulieren. Man hat 6 Agentenkarten 
als verdecktes Hauptquartier und spielt in Runden, bis ein Spie-
ler 100 Siegpunkte erreicht hat. Die Phasen: Einsatzbesprechung 
- Missionsziel aufdecken, Planung - Agentenwahl, Kampf um 
Einfluss – Gruppierung anwerben = aufdecken oder einsetzen 
oder passen. Dann werden im Waffenstillstand Einflusspunkte 
addiert, Missionsstabilität überschreiten bedeutet Unruhe. 
Nachbesprechung und Entspannung - Auswerten der aktuellen 
Situation. Neuauflage von Cold War, FFG, 2007, mit gestrafften 
Regeln und weniger Material. Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

COLD WAR
Verlag: Fantasy Flight Games 
Autor: David Rakoto, Sebastien Gigaudaut

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein 
Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die 
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler 
am Zug wählt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und 
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. 
Verschiedene Themen, hier: Classics Monster der Tiefsee.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : etwas

TOP TRUMPS CLASSICS MONSTER DER TIEFSEE
Verlag: Winning Moves

Satirisches Kartenspiel für 2-99 Spieler ab 13 Jahren

Das zweitgrößte Problem für Spieler? Gleichstände! Da hat 
man stundenlang gespielt und dann sagt der Lieblingsspie-
lerfeind ganz gelassen „Im Fall eines Gleichstands gibt es 
mehrere Sieger“: Das kann’s doch nicht sein! Das meint auch 
der Autor von TieBreaker und bietet mit seinem Spiel eine 
Riesenauswahl an Möglichkeiten, Gleichstände zu entschei-
den. Witzig, und der logische Nachfolger zu Start Player! 50 
Karten und eine riesige TieBreaker Figur sorgen dafür, dass 
es das Problem Gleichstand nicht mehr gibt, denn natürlich 
geht es nicht darum zu gewinnen, sondern darum, den Mit-
gewinner zu verhindern. Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

TIEBREAKER
Verlag: Bezier Games
Autor: Ted Alspach

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Ein bunter Fruchtsalat aus Bananen, Erdbeeren, Zwetschken und 
Limonen wird an die Spieler verteilt. Diese decken reihum die 
oberste Karte ihres Stapels auf. Sind fünf gleiche Früchte zu se-
hen, muss die Glocke betätigt werden. Der Schnellste bekommt 
alle offenen Ablagestapel und legt die Karten unter seinen 
Stapel. Wer sich irrt, muss jedem Mitspieler eine Karte geben. Wer 
keine Karten mehr hat, scheidet aus. Sind nur noch zwei Spieler 
im Rennen, spielen sie die Runde um die offen liegenden Stapel 
noch zu Ende, wer danach die meisten Karten hat, gewinnt. 
Edition mit wasserfesten Karten und aufblasbarem Wasserball im 
Plastiketui. Version: de * Regeln: de en fr it kr nl +andere * Text im Spiel: nein

HALLI GALLI SOMMERSPASS
Verlag: Amigo Spiele 
Autor: Haim Shafir

Zähl- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

46 Ganoven machen Goldstadt unsicher, die Spieler helfen beim 
Verhaften mithilfe der Steckbriefe. Jeder hat sieben Ganovenkar-
ten verdeckt vor sich liegen; ein Steckbrief wird aufgedeckt und 
alle Spieler nehmen gleichzeitig ihre Karten hoch und zählen in 
ihren Karten die Anzahl Ganoven mit dem gesuchten Merkmal, 
Bart, Narbe, Geldscheine, Ohrring, Hut oder Sonnenbrille. 
Wer das Resultat gefunden hat, schnappt den Beutesack und 
alle kontrollieren seine Karten - stimmt es, bekommt er eine 
Ganovenkarte dazu. Stimmt es nicht, bekommen alle anderen 
eine Karte. Sind alle Steckbriefe gespielt, gewinnt man mit den 
meisten Karten. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: no

GANOVENBANDE
Verlag: Haba 
Autor: Anja Wrede, Christoph Cantzler

Karten- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Durch Auslegen von Deal-Karten sammelt man Dino-Karten; Bei 
Konkurrenz um Dinos kommt es zum Würfelkampf. 24 Dinokar-
ten mit Sauriern auf rotem, gelbem oder grünem Hintergrund 
werden verdeckt gestapelt, jeder Spieler hält drei Deal-Karten. 
Vier Dino-Karten werden ausgelegt; jeder spielt verdeckt eine 
Deal-Karte aus, dann wird aufgedeckt: Die Hintergrundfarbe der 
Deal-Karte zeigt, welche Dinos man nehmen möchte. Im Konkur-
renzfall würfelt man reihum; nur wer Dino würfelt, bleibt weiter 
im Spiel, wer Vulkan würfelt, darf außerdem die Deal-Karte im 
nächsten Zug nicht einsetzen. Sind alle Karten vergeben, gewinnt 
man mit den meisten Karten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DINO-DEAL
Verlag: Kosmos
Autor: Michael Schacht

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Zwergenbinge Der Rothornpass ist das erste Abenteuer Pack = 
AP zum im zweiten Plot-Zyklus des LCG Der Herr der Ringe, mit 
Schwierigkeitsgrad 6. die Karten dafür kommen aus diesem AP 
und dem Begegnungsset „Nebelgebirge“ aus der Khazad-Dum 
Erweiterung. Arwen Undomiel ist eine neue Verbündeten-
Zielkarte, sie muss beschützt werden, und wird vom Start-
spieler kontrolliert. Verlässt sie das Spiel oder scheidet der sie 
kontrollierende Spieler aus, ist die Partie verloren. Heimlichkeit 
ist ein neues Schüsselwort und verringert die Kosten für das 
Ausspielen einer Karte aus der Hand in Abhängigkeit vom 
Bedrohungsgrad. Version: de * Regeln: de en es fr pl* Text im Spiel : ja

DER HERR DER RINGE DER ROTHORNPASS
Verlag: Heidelberger
Autor: Nate French
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Liebe Leserin, lieber Leser! Drei Denkspiele in 
einem, so präsentiert „Die Spiele-Galerie“ von 
Franckh-Kosmos in der Edeledition „Orbit“ einen 
Alex-Randolph-Spielmechanismus, der in der 
langen Autorenkarriere des Altmeisters immer 
wieder aufgegriffen wurde. Randolph selbst 
charakterisiert das dieser Trilogie zugrunde lie-
gende Thema wie folgt: „In diesen drei Spielen 
scheint alles durch den sogenannten ‚Zufall‘ 
bestimmt zu sein, doch spielt ‚Glück‘ überhaupt 
keine Rolle. In jeder Runde geben Würfel (also 
das Schicksal) eine Ausgangssituation vor. 
Danach ist es jedem Spieler überlassen, damit 
etwas anzufangen – oder es bleiben zu lassen.“ 
Dazu mein Kommentar: „Orbit“, das Titelstück, 
ist zweifellos am einfachsten im Familienkreis 
zu genießen, „Harun“ stellt eine deutlich höhere 
Denkhürde dar, und „Corona“ darf durchaus als 
Hirnakrobatik pur verstanden werden, etwas für 
Spieler mit überschüssigem Adrenalin. Letztere 
Spielidee war zum Zeitpunkt der Herausgabe 
dieser Sammlung bereits zwanzig Jahre alt, 
und das Prinzip der gleichzeitigen Suche aller 
Akteure nach dem optimalen Weg wurde in 
Randolph-Werken wie „Die verbotene Stadt“ 
oder „Rasende Roboter“ („Ricochet Robots“) 
in den Neunzigerjahren neuerlich durchaus 
erfolgreich bemüht. Sollten Sie sich zum Den-
ken anregen lassen wollen, eventuell sogar als 
solitäre Therapie, dürfen Sie wie immer im Ös-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf 
an die „Arbeit“ gehen. Website: www.spielen.at
Je nachdem, für welche Umlaufbahn von 
Planeten Sie sich entscheiden, zeigt der obli-
gate Lichtkegel Platz (Felder) für sieben oder 
zwölf Trägersteine. Diese sollen in der Folge 
mit sechs Symbolsteinen bestückt werden, 
streng nach dem Zufallsergebnis diverser 
farbiger bzw. schwarzer Würfel. Das Schick-
sal in Form von Wurfresultaten muss die 
Vorgaben machen, so will es Randolph, der 
geniale Autor dieses Mechanismus. Nun zu 
den Unterschieden in der Umsetzung seiner 
Grundidee. Bei „Orbit“ werden zunächst alle 
Trägersteine auf dem kleineren Umlaufplan 
verteilt, nur um später entsprechend der far-

bigen Würfel im Uhrzeigersinn oder gegen 
ebendiesen (hier entscheidet der schwarze 
Würfel) bewegt zu werden, in streng vorge-
gebener Farbfolge. Diese wird auch über die 
Punkte (in Form von Chips) entscheiden, die 
jeder Spieler einfahren kann. Betonung auf 
dem letzten Wort „kann“, denn es kommt vor 
allem darauf an, so schnell als möglich den 
richtigen, hochkarätigen Trägerstein mit dem 
eigenen Symbolwürfel zu besetzen. Da alle 
gleichzeitig nach diesem Optimierungszug 
streben, ist alles eine Sache von Tempo und 
Übersicht. „Harun“ bietet mit zusätzlichen 
vier Fixsternen auf dem Zwölffelder-Plan 
eine weitere Herausforderung, die schon viel 
vom späteren Randolph-Klassiker „Rasende 
Roboter“ vorwegnimmt. Dieses Mal gilt es, in 
einer Minute – durch eine Sanduhr gestoppt 
– möglichst viele Punkte durch Besetzen von 
sogenannten Fixsternen (vier Sondersteine) 
anzusagen. Das höchste Gebot darf nach 
Ablauf der Zeit den optimalen Weg vorzei-
gen – oder aber diverse Strafpunkte an die 
Mitspieler zahlen. Krönender Höhepunkt 
dieser kleinen Spielsammlung ist zweifellos 
das ungemein spannende, vielschichtige 
„Corona“, bei dem die Punkte entsprechend 
der Dichte der Trägersteine auf einem Feld 
bemessen werden. Landet man auf einem lee-
ren Feld, gibt es nur einen einzigen Punkt als 
Belohnung, wird ein anderer Träger erreicht, 
bekommt man zwei Punkte, stehen zwei Trä-
ger auf einem Feld, fährt man drei Punkte ein, 
usw. Wieder gilt es, in der einen Minute, die 
die Sanduhr vorgibt, den optimalen Weg zu 
finden und den erhofften Punktewert – ja, 
es geht leider oft schief – den Mitdenkenden 
rechtzeitig anzukündigen. Da dies selbstver-
ständlich auch deren Begehr ist, müssen die 
grauen Zellen in Sekundenschnelle aktiviert 
werden – sonst kommt man immer zu spät. 
Denn niemand kreist ganz ohne Sinnsuche 
um ein Schwarzes Loch, nicht einmal im rei-
nen Spiel.  
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter
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Taktik                         Info+                          Glück
Eigentlich ist der Glücksfaktor verschwindend 
gering, nach Randolph zu urteilen überhaupt 
nicht vorhanden – und doch muss ich mich 
für zwei „Ringe“ entscheiden. Meine Erklärung 
dafür: Im Gegensatz zu anderen kombinatori-
schen Spielen, die eine Tiefe der Analyse mit 
einem Mindestmaß an Zeit koppeln, geht bei 
„Orbit & Co.“ alles blitzartig vonstatten. Ein fal-
scher Gedanke, der der Intuition des Moments 
entspringt, und einer der Mitspieler wird „zu-
fällig“ eher den Pfad um das „Schwarze Loch“ 
finden, ohne dies vielleicht rational begründen 
zu können. Das Tröstliche an der Sache: Eine 
schwache Performance kann durchaus mit 
Pech erklärt werden. 
Hugos EXPERTENTIPP
Beginnen Sie mit „Orbit“ und tasten Sie sich 
langsam an die tückischen Kreisbahnen von 
„Harun“ und „Corona“ heran. Es hilft auch sehr, 
die im Beiheft angebotenen 20 Corona-Prob-
leme als Solitär-Aufgabe durchzudenken und 
an der möglichen Optimierung der Punkte zu 
feilen. Wie jedes Denken, verlangt auch dieses 
spezielle Randolph-Kreisen der Trägersteine ein 
gehöriges Maß an Übung. Viel Spaß!
Hugos BLITZLICHT 
Alle drei Spielideen leben vom blitzschnellen 
Denken der Spielerinnen und Spieler. Wie 
schrieb die Fachzeitschrift Pöppel-Revue über 
diesen eleganten Mechanismus: „Die Ludophi-
len lieben das Spielsystem, bei allen wird es 
als Juwel gehütet, aber gespielt hat es in der 
letzten Zeit keiner mehr.“ Der Grund dafür ist 
einfach erklärt: Es macht zwar gewaltigen Spaß, 
dieses „Kreisen um ein Schwarzes Loch“, doch 
müssen Sie es verkraften können, Ihre Grenzen 
des Denkens aufgezeigt zu bekommen. „Orbit & 
Co.“ ist alles andere als ein Selbstläufer!

VORANKÜNDIGUNG: 
FREYA’S FOLLY
Die Halskette der Fruchtbarkeitsgöttin

   HUGO KASTNER EMPFIEHLT

 ORBIT
   KREISEN UM EIN SCHWARZES LOCH!
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