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„Belfort“ soll der Name einer gloriosen neu-
en befestigten Stadt zum Schutze gegen 
wilde Trollhorden sein. Zumindest dachte 
sich das so der König bei seiner Anordnung 
diese Stadt erbauen zu lassen. Dummerwei-
se wurden, anstatt nur eines Oberbaumeis-
ters, gleich mehrere der Sorte mit dem Bau 
beauftragt und so obliegt es jetzt allen Spie-
lern, diese Aufgabe bestmöglich zu erfüllen.
Schließlich gibt es nur einen einzigen Stadt-
schlüssel, der als Belohnung winkt, und, 
unmöglich diesen zwischen den Oberbau-
meistern aufzuteilen, bekommt ihn nur 
derjenige Spieler, der sich wahrhaftig als 
würdig erweist und die meisten Siegpunkte 
erlangt. 
Für diesen Zweck heuern die Spieler Arbei-
ter in Form von Elben, Zwergen und Gno-
men an, mit denen sie Ressourcen für den 
Bau von Gebäuden sammeln, die Aktionen 
dieser Gebäude nutzen und sich der Hilfe 
von Gilden in Belfort bedienen. In insge-
samt drei Wertungsphasen, am Ende von 
Frühling, Sommer und Herbst, gibt es dann 

Siegpunkte für die Mehrheit an Gebäuden 
in der Stadt und der Mehrheit in den drei 
Arbeiterklassen. Bei Anbruch des Winters, 
nach der siebten und letzten Spielrunde, 
endet dann das Spiel und damit auch der 
Wettstreit um den heißbegehrten Schlüssel.
Jede der sieben Spielrunden in Belfort um-
fasst dabei zumindest folgende vier Phasen:
Mit der Kalenderphase schreitet das Jahr 
voran und es beginnt eine neue Spielrunde. 
Dabei wird der Rundenmarker auf der Jah-
reszeitenleiste ein Feld weiter gezogen und 
so der aktuelle Spielfortschritt angezeigt. 
In der anschließenden Einsetzphase weist 
jeder Spieler seinen Arbeitern nun Tätigkei-
ten zu. Hierfür setzt man reihum einen Ar-
beiter auf mögliche Aktionsfelder ein. Dazu 
gehören das Anwerber-Pult zur Rekrutie-
rung weiterer Elben oder Zwerge, das Lager 
des Königs zum Abändern der Spielerrei-
henfolge, fünf unterschiedliche Gildenakti-
onen und mögliche Aktionen auf eigenen, 
bereits ausliegenden Gebäudekarten.
Kann oder möchte ein Spieler keine weite-

ren Arbeiter einsetzen, muss er passen und 
spielt damit in dieser Phase nicht mehr mit. 
Stattdessen setzt er seine noch übrigen Ar-
beiter jetzt auf bis zu vier Ressourcenfelder 
ein. Sie bringen ihm später in der Spielrun-
de Rohstoffe für den Bau von Gebäuden 
und Gold zur Bezahlung der Steuern.
Haben alle Spieler gepasst, geht es weiter 
mit der Einnahmenphase. Hier kehren die 
zuvor eingesetzten Arbeiter mit neuen Roh-
stoffen, Arbeitern und/oder Spielerreihen-
folge zurück. Bereits ausgelegte Gebäude 
geben zusätzliches Gold, das mit den könig-
lichen Steuern gegenverrechnet wird.
Je nach Fortschritt der Spieler auf der Sieg-

punkteleiste fallen diese Steuern für jeden 
unterschiedlich hoch aus. Wer nicht bezah-
len kann, muss für jedes fehlende Goldstück 
einen Punkt zurück.
Beim  Kernstück des Spiels, der Aktions-
phase, angekommen, führt man nach 
Spielerreihenfolge sofort alle übrigen Akti-
onen aus. So lassen sich jetzt von Arbeiter 

SCHUTZBAUTEN GEGEN TROLLE

BELFORT
WETTSTREIT DER OBERBAUMEISTER!

Belfort ist zwar definitiv ein Worker Placement Spiel 
im klassischen Sinn, dennoch bringt der Mix aus bereits 
bekannten Elementen und witzigem Fantasiethema et-
was Neues und Interessantes, auch wenn der Spielspaß 
leider durch den hier monotonen Siegpunktmechanis-
mus getrübt wird.

Dennis Rappel
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

besetzte Gilden der Stadt, sowie eigenen 
Gebäude nutzen und neue Aktionen sol-
cher mit Gnomen freischalten. Bei akutem 
Mangel gibt es bei Crazy Horsts Handels-
posten auch die Möglichkeit Tauschhandel 
mit Rohstoffen oder Gold durchzuführen. 
Mit genügend gesammelten oder er-
tauschten Ressourcen geht es dann ans 
Bauen der gewinnbringenden Gebäude. 
Nach Bezahlen der Baukosten, legt man 
die zu bauende Karte vor sich aus und plat-
ziert anschließend ein Häuschen in seiner 
Spielerfarbe auf ein passendes freies Feld 
in einem der fünf Bezirke der Stadt.  Diese 
Häuschen bringen in den Wertungsphasen 
Siegpunkte, die dazugehörigen Gebäude-
karten können ab der Folgerunde genutzt 
werden.
Um an neue Handkarten zu kommen,  darf 
man sich als letzte Aktion im Zug noch eine 
neue Gebäudekarte aus der Auslage oder 
verdeckt vom Nachziehstapel kaufen, be-
vor es schlussendlich zu einer von drei Wer-
tungsphasen kommen kann.
Bei einer solchen Wertung wird jeder Be-
zirk Belforts einzeln hergenommen und auf 
Häuschenmehrheit überprüft. So bekommt 
derjenige mit den meisten Häuschen fünf 
Punkte, der zweite drei und ab vier Spielern 
der dritte immerhin einen Punkt. Nach der 
Abrechnung der Bezirke gibt es noch drei 
Punkte für die meisten Arbeiter einer Klasse 
und einen für den Spieler mit den zweit-
meisten. 
Gewinner ist der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten, der sich mit dem Schlüssel 
der Stadt Belfort schmücken darf.
Alles in allem ist Belfort eine recht gelun-
gene Mischung aus Worker-Placement 
- und Mehrheiten-Spiel, das durch seine 
phantasievolle Aufmachung und deren 
schöner optischer Umsetzung zu beste-
chen weiß. Die Thematik des Spiels, Res-
sourcen zu sammeln und mit diesen dann 
Gebäude zu bauen ist zwar alles andere als 
neu, wirkt aber durch die verschiedenen 
Arbeiterklassen und Gebäudetypen doch 
anders und nicht so stark aufgesetzt wie 
bei manch anderem Spiel des Genres. Die 
zwölf verschiedenen Gilden, von denen in 
jedem Spiel nur fünf ausliegen, bringen ge-
nügend Abwechslung und Interaktion zwi-
schen den Mitspielern und machen einen 
gewissen Wiederspielreiz aus. Auch für die 
gut geschriebene Spielanleitung und die 
hilfreichen Übersichtstafeln gibt es von mir 
Pluspunkte.
So interessant und einladend das Spiel da-
durch ist, genauso schnell verfliegt der gan-
ze Zauber nach ein paar Partien. Die mögli-
chen Aktionen und Abläufe wirken eintönig 
und einstudiert, die Auswahl der Gebäude 
eher belanglos. Viel zu wichtig scheint es in 
jedem Zug genügend Ressourcen zu sam-
meln um ein bis zwei Häuschen auf den 

Plan zu stellen, um sich so eine Vormacht-
stellung in den Bezirken zu sichern. Dage-
gen helfen auch die verschiedenen Gilden 
nur bedingt.  
Die ausschlaggebenden Punkte dafür sind 
zum einen die stets gleiche Siegpunktever-
gabe in allen Wertungsphasen, die schon 
früh im Spiel zu einem schein uneinholba-
ren Vorsprung eines Spielers führen kann. 
Zum anderen gibt es abgesehen von den 
Wertungen schlichtweg keine Alternativen 
Punkte zu machen. Folglich bedarf es dem 
direkten Handeln oder einer Zusammenar-
beit mehrerer Spieler um den Führenden 
aufzuhalten. Königsmacher-Spielzüge sind 
damit vorprogrammiert.
All jene, die sich mit diesen Spielmechanis-
men anfreunden können und dem gelun-
genen Fantasiethema zugetan sind, werden 
bei Belfort mit Sicherheit auf ihre Kosten 
kommen. Die Aktionsvielfalt der Gebäude  
und vorwiegend taktischen Entscheidun-
gen des Spiels bieten ausreichend Mög-
lichkeiten für Vielspieler, bleiben dabei aber 
überschaubar und simpel genug um auch 
Gelegenheitsspielern einen guten Einstieg 
ins Spielgeschehen und eine Chance auf 
den Sieg zu ermöglichen, denn gewinnen 
tut man hier nicht im Alleingang.  

Dennis.Rappel
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Jetzt beginnen die Monate, wo wir gespannt 
warten, wie sich die verschiedenen Organisa-
tionen mit den Spielepreisen 2013 entschei-
den werden.
Wir haben viele neue Spiele - so wie jedes 
Jahr - zum Probespielen vorliegen und jeder  
Spieler versucht nun, sein neuestes Lieblings-
spiel herauszufinden.
Das ist nicht einfach, die Auswahl ist sehr 
groß und die vielen Empfehlungen sehr un-
terschiedlich, da hilft nur selbst in die Hand 
nehmen, selber spielen.
Und so befriedigen wir unsere Neugierde 
und spielen, spielen, spielen. Ist das nicht 
eigentlich das, was wir alle wollen?
Viel Spaß am Spieletisch gibt‘s auch ohne 
Rummel drum herum und wenn es ein Spiel 
mal nicht so ankommt, dann kommt eben 
das nächste Spiel auf den Tisch.
Da hilft es, bei einem Spieleclub mit dabei 
zu sein, da ist das Mitspielen einfacher. Un-
ser Spieleclub hat fast jeden Tag ein Treffen 
irgendwo in Österreich, unser Terminkalen-
der auf http://www.spieleclub.at hilft da 
bestimmt weiter. Einfach vorbeikommen!
Spiele findet man in unserer Spieledaten-
bank LUDORIUM: http://www.ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook und als Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  
Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FÜR SPIEL 2013 ist fertig  und 
kann im SPIELBOX-SHOP gekauft werden. 
Infos: http://www.spielehandbuch.at  
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„Die Wesen aus dem Norden hatten keinen Stein auf 
dem anderen gelassen,

Mauern waren eingerissen und Türme abgetragen 
worden.“

Markus Heitz, Die Zwerge-Saga

In die sieben Königreiche des Geborge-
nen Landes führt uns das Fantasyspiel „Die 
Zwerge“ aus dem Pegasus Verlag. Zwei bis 
fünf der kleinwüchsigen Helden, darunter 
sogar eine Zwergendame (ohne Bart!), un-
terziehen sich der Prüfung, den Untergang 
der Heimatwelt abzuwenden. Ebenso viele 
Personen schlüpfen also in die entspre-
chenden Rollen (Krieger, Schmiedin und 
Schmied, Steinmetz) um nach diversen 
Prüfungen gemeinsam im Endszenario zu 
bestehen.
Der Spielplan zeigt die Zwergenwelt aus der 
erfolgreichen Fantasy-Tetralogie (bei Re-
daktionsschluss scheint ein fünfter Teil noch 
immer im Bereich des Möglichen, jedoch 
ohne jegliche Datumsangabe) von Markus 
Heitz in einem Raster aus Hexfeldern. Die in 
der oberen (nördlichen) Hälfte umlaufende 
Zählleiste wird Untergangsleiste genannt, 
und das Spiel endet sofort, wenn die sich 

aufeinander zu bewegenden Markierungs-
steine (Heldenmarker im Uhrzeigersinn, Un-
tergangsmarker wider diesen) aufeinander 
treffen. Der Heldenmarker fungiert dabei 
auch als Rundenzählstein, die Bewegung 
des Untergangsmarkers wird durch für das 
Geborgene Land ungünstige Umstände 
ausgelöst. Die Charaktere werden auf die-
ser stark schematisierten Landkarte auf 
verschiedene Felder gezogen, um dort die 
unterschiedlichsten Abenteuer zu beste-
hen, dadurch ihre Kräfte zu steigern oder 
hilfreiche Gegenstände zu erringen und so-
mit das bedrohliche Böse zu besiegen. Die 
Spielfiguren – fünf sehr hübsch gestaltete 
Zwergenminiaturfiguren aus Kunststoff (in 
der DeLuxe-Edition sind sie bereits bemalt) 
– zeigen den aktuellen Aufenthaltsort der 
Charaktere an, haben aber keine darüber 
hinausgehende Aufgabe. An der Südkan-
te des Spielfeldes geben acht Kastenfelder 
(„Rat der Zwerge“) zusätzliche, im Lauf des 
Spieles sich ändernde Bedingungen vor. Da 
kann schon mal eine Geschicklichkeitspro-
be erleichtert oder aber eine Bedrohung zu 
einer tödlichen Gefahr werden. Dann zeigt 
das Brett noch diverse Zwergen- und Bös-

lingsportraits, eine Legende spieltechnisch 
interessanter Orte sowie eine Kurzfassung 
der Rundenaktionen und dient als Ablage 
für die unterschiedliche feindliche Armeen 
symbolisierenden Steine (farbige Holzwür-
fel: Orks grün, Trolle schwarz, Albae violett). 
Dafür, dass auf die Rollenkarten (Charakter-
tafeln) lediglich der Verwundungsmarker 
und bis zu drei Attributsmarker (Kampf, 
Handwerk, Laufen) platziert werden sollen, 
sind sie erstaunlich groß geraten. Werden 

neue Ausrüstungsgegenstände erworben, 
erhält man dafür Karten, die man an seine 
Charaktertafel anlegt.
Die Charaktere bewegen sich mittels Wür-
feln durch das Geborgene Land. Es gibt 
auch einen oder zwei Teleportzauber sowie 
einige Felder, die Tunnelportale zeigen. An 
sich sind Reisen hier keine Hexerei.
Zweierlei Aufgaben stellen sich der Heldin 
und den Helden: Erstens tauchen oft feind-
liche Heerscharen an einem der Gebirgs-
passfelder ( I, II, IV, V) auf. Wer am Zug ist 
und den Rundenzähler (Heldenmarker) auf 
ein entsprechendes Feld vorrückt, würfelt 
aus, ob und wie viele Feinde an welchem 

DIE REISE ZUM DRACHENBRODEM

DIE ZWERGE
NACH EINEM ROMAN VON MARKUS HEITZ

Als kooperatives Spiel eine nette Abwechslung zu 
anderen Fantasyspielen, jedoch relativ simpel und wenig 
facettenreich. Aufgrund des übersichtlichen, leicht 
verständlichen Regelheftes gut für Einsteiger oder Gele-
genheitsspieler geeignet, Experten werden vermutlich 
schon relativ bald zu einem komplexeren Spiel greifen.

Martina, Martin und Marcus
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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.  

Einfallstor erscheinen. Diese Finsterlinge 
sollten möglichst rasch vertrieben wer-
den, denn sobald fünf oder mehr Feinde 
beliebiger Art gemeinsam auf einem Feld 
zu stehen kommen, wird dieses Gebiet zu 
„totem Land“ (Charaktere verlieren beim 
Betreten Lebens- und Bewegungspunkte, 
Tunnel werden unbenutzbar). Ein aus dem 
entsprechenden Vorrat zufällig gezogenes 
sechseckiges Kartonplättchen wird offen 
hingelegt. Darauf abgedruckt findet man 
Anweisungen, wie die auf dem Feld befind-
lichen Armeenmarker weiterbewegt wer-
den. Letztendlich streben alle diese Feinde 
dem zentralen Hexfeld „Schwarzjoch“ zu, 
wo es dann zu entscheidenden Schlachten 
kommen wird.
Die zweite Art an Aufgaben ergibt sich durch 
ausliegende Abenteuer- bzw. Szenariokar-
ten. Um diese Aufträge zu erfüllen, müssen 
die Charaktere meist an bestimmte Orte – 
bisweilen mehrere für ein und denselben 
Auftrag – auf dem Spielplan reisen und dort 
entweder eine Würfelprobe (gegen einen 
genannten Attributswert; die Attribute der 
Charaktere auf ihren Rollentafeln zeigen, 
wie viele Würfel gerollt werden dürfen) ab-
legen oder Feinde besiegen. Kämpfe wer-
den ebenfalls mittels Würfelwerfens ausge-
tragen, wobei das Prinzip höchst einfach ist: 
Orks besiegt man mit einem Ergebnis von 
vier oder mehr, Trolle bei fünf oder sechs 
Augen und Albae nur mit Sechsern. Einige 
Karten können das Ergebnis beeinflussen. 
So steigern viele Ausrüstungskarten die 
Attributwerte der Charaktere, geben Bo-
nuspunkte oder ermöglichen ein erneutes 
Würfeln, wenn etwas schiefgegangen sein 
sollte. Um das Spiel einfacher zu machen, 
können einige Szenariokarten „A“ wegge-
lassen werden (verkürzt auch die Spielzeit). 
Wenn die Szenariokarte „B“ – „Schmiedet 
die Feuerklinge!“ – erledigt ist, müssen sich 
die Charaktere einer der Szenariokarten „C“ 
zuwenden, um das Spiel zu beenden. Für 
diese drei Karten gelten unterschiedliche 
Bedingungen, von denen sich jeweils nur 
eine aus der Spielsituation ergibt. Wenn 
etwa eine bestimmte Anzahl von Feinden 
auf dem Spielplan vorhanden ist, gilt es, 
den bösen Nôd’onn zu vernichten etc.
Das Regelheft ist übersichtlich und mit zahl-
reichen (Bild-)Beispielen sehr gut verständ-
lich, ein Register oder Index ausnahmswei-
se nicht nötig (und auch nicht vorhanden; 
die Spielregel findet sich darüber hinaus 
im Internet als PDF-Datei auf der Seite des 
Verlages).
Klar und einfach wie die Spielregeln sind, 
verlangt „Die Zwerge“ auch keine beson-
deren taktischen Finessen. Es ist darüber 
hinaus ausdrücklich erlaubt und sogar an-
geraten, dass man sich untereinander be-
rät und abstimmt. So wird empfohlen, die 
Aufträge von den dafür am besten geeig-

neten (oder dem Ziel am nächsten stehen-
den) Kleinwüchsigen erledigen zu lassen. 
Eine reguläre Partie ist dementsprechend 
rasch ausgeführt, wobei wegen des hohen 
Zufallsfaktors – praktisch jedes Abenteuer 
wird durch Würfelwerfen entschieden – ein 
Sieg der Charaktere durchaus nicht immer 
gewiss ist.
Freude mit diesem nett gemachten, schön 
illustrierten aber für Spielbegeisterte wohl 
wirklich zu einfach gestrickten Taktikspiel 
werden am ehesten enthusiastische Le-
ser und -rinnen der Zwerge-Saga haben. 
Orts- und Personennamen, die Nicht-Einge-
weihten wenig sagen und bisweilen drollig 
vorkommen, werden zuhauf auf den Karten 
genannt, Zitate aus den Büchern finden 
sich als stimmungsvolle Bildunterschriften 
und ähnliches. Nicht zuletzt verdienen die 
Spielfiguren (Tungdil Goldhand, Balyndis 
Eisenfinger, Bavragor Hammerfaust, Boën-
dal Pinnhand und Boïndil Zweiklinge) einen 
Ehrenplatz in der Vitrine der Markus-Heitz-
Fans. Vor kurzem ist eine „Albae-Erweite-
rung“ (10 zusätzliche Karten) erschienen, in 
der DeLuxe-Edition ist diese bereits enthal-
ten.  

Martina & Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender
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Ekelig, chaotisch, hektisch und nicht zu vergessen spaßig, 
das sind die Bezeichnungen die mir für dieses Spiel einfal-
len. Ich habe Erwachsene gesehen die über eine Stunde die 
Kakerlake laufen ließen und sich königlich amüsierten.

Kurt Schellenbauer

Es ist offensichtlich in unseren Genen veran-
kert, dass wir uns vor bestimmten Dingen 
fürchten oder ekeln. Spinnen, Schlangen, 
Würmer, Mäuse, Ratten und nicht zu ver-
gessen Kakerlaken. Das letzte Tier sicher 
deswegen weil es für Schmutz, Abfall und 
Krankheiten steht, ist sie doch ein Vorrats-
schädling der besonderen Art und was die 
wenigsten wissen mit bis zu 1,5 m/s (5,4 
km/h) gilt die Gemeine Küchenschabe au-
ßerdem als das schnellste krabbelnde In-
sekt.

Sich dieses Tieres anzunehmen und ein 
Spiel zu kreieren habe ich für besonders 
amüsant gefunden und war auch schon 
gespannt wie man dies umsetzen möch-
te. Dazu nehme man eine Erfindung einer 
amerikanischen Firma, den HEXBUG nano 

und gebe ihn einem renommierten Autor 
namens Peter-Paul Joopen und - das ist da-
raus entstanden:

Die fast schon traditionelle große Schach-
tel von Ravensburger zeigt auf dem Cover 
einen verzweifelten Koch, der mit einem 
Küchenutensil eine Kakerlake jagt. In der 
Schachtel finden wir die Möglichkeit, nach 
Ikea Manier das Spiel zusammenzubauen, 
zum Glück ist die Anleitung hier klarer und 
die Teile alle vorhanden. 

In der Schachtel werden an den Ecken 4 Fal-
len eingerichtet, keine Sorge, die schnap-
pen nicht nach Fingern und der größte Teil 
des Spielbretts wird zu einem Labyrinth 
umfunktioniert. Die Wände sind Besteck-
teile, Messer, Gabel, Löffel. In der Regel sind 
verschiedene Varianten beschrieben wie 
man das Labyrinth ausrichten kann, aber 
man hat auch Spielraum für Eigenkreatio-
nen. 

Es gibt 2 Spielelemente, die relevant sind, 
ein sechsseitiger Würfel und der Hexbug 
nano. Der Würfel zeigt die Symbole Messer, 
Gabel, Löffel und Fragezeichen, wobei man 
bei letzterem eines der drei vorher genann-
ten frei wählen darf.

Der Hexbug nano, ich nenne ihn ab sofort 
nur mehr die Kakerlake, ist ein vibrieren-
des, mit Batterie betriebenes, auf 12 Bei-
nen wuselndes Gerät, das nicht nur starke 
Ähnlichkeit mit dem Insekt hat, sondern 
sich genauso schnell und hektisch bewegt. 
Es wird eingeschaltet und in die Mitte des 
Plans gesetzt. 

Durch die Vibration bewegt sie sich so lange 
bis sie an eine Wand stößt und dann einmal 
schneller, einmal langsamer die Richtung 
wechselt. Die Spieler würfeln und das Er-
gebnis gibt vor, welche Wand um 90 Grad 
gedreht werden darf. Das Ziel ist es die 
Wände so zu verdrehen, dass die Kakerlake 
in die eigene Falle läuft. Dass die Wände ein-
rasten, ist dabei sehr hilfreich.

Hat man dies erreicht, bekommt man einen 
Chip und das Labyrinth wird wieder aufge-
baut und es beginnt eine weitere Runde. 
Das Spiel endet sobald ein Spieler 5 Chips 
sein eigen nennt.

Soweit zu dem recht einfachen Ablauf. Aber 
was macht das Spiel aus? Die Geschwindig-
keit in der die Spieler das Spiel vorantreiben, 
respektive würfeln. Je schneller gewürfelt 
wird und die Spieler die Wände manipu-
lieren umso hektischer wird es und genau 
darin liegt auch die Unterhaltung und der 
Spaß am Spiel. 

Peter-Paul Joopen ist nicht nur den Szen-
einsidern ein Begriff. Mit Kayanak bei Haba 
und Maskenball der Käfer bei Selecta hat 
er gezeigt, dass er sein Handwerk versteht. 
Mit mehreren Preisen, unter anderem zwei-
mal Kinderspiel des Jahres, wurden seine 
Spiele bereits ausgezeichnet. Mit Altamira 
von Zoch hat er sich auch schon mal ins Er-
wachsenenspiel vorgewagt und er ist unter 
anderem auch Buchautor.

Er hat es sehr gut verstanden, dieses Bat-
terie betriebene Insekt, das in meinen Au-
gen unverkäuflich ist - aber alles hat seinen 
Markt - in ein Spiel einzubinden, in einer Art, 
die auch noch Spaß macht und nicht nur 
die Jungen begeistert. 

Die Kakerlake erinnert wirklich an ein rich-
tiges Insekt. Mit ihren bereits erwähnten 
12 Beinen flitzt sie über glatte Oberflächen 
und ändert die Richtung sobald sie auf ein 
Hindernis trifft. Landet sie einmal auf den 

KOMM IN MEINE FALLE!

KAKERLAKAK
WIR SPIELEN KAMMERJÄGER!
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Rücken, richtet sie sich wieder auf. Es kann 
manchmal vorkommen, dass sie sich in ei-
ner Ecke festläuft, dann muss man sie ein 
wenig anstupsen und schon geht es wieder 
weiter. 

Wozu sie sich hervorragend eignet und das 
kann jedes Kind (oder jeder Erwachsene 
in dem noch ein Kind wohnt) gerne nach-
machen, die Mama erschrecken. Einfach 
einschalten und auf den Küchentisch oder 
den Boden der Küche legen. Ich gebe aber 
zu bedenken, es regiert ähnlich empfindlich 
auf zusammengerollte Zeitungen, Bücher 
und wenn jemand draufsteigt. Es knirscht 
sogar ähnlich wie bei einem echten Tier 
und macht genauso viel Mist. Wenigstens 
das Zusammenkehren ist einfacher.

Die produzierende Firma sitzt in Greenville/
Texas und bietet unter anderem Laufbah-
nen an, die teilweise die Größe eines Zim-
mers haben. Im Grundverkaufsgedanken ist 
es aber ein Sammlerstück, das in verschie-
denen Formen und Farben zu erhalten ist. 
In Europa hat es sich noch nicht durchge-
setzt. In der Kakerlake ist eine AG13/LR44 
Batterie enthalten, Ravensburger hat aber 
in weiser Voraussicht eine zweite als Reser-
ve beigelegt. Die Batterie ist aber im Handel 
um 5,99 Euro erhältlich.

Zu erwähnen ist sicherlich noch die Nomi-
nierung zum Toy Award 2013 anlässlich der 
Nürnberger Spielwarenmesse. Die Nomi-
nierungen zu diesem Preis waren in der Ver-
gangenheit oft ein Impuls für den Handel 
sich intensiver mit den Nominierten ausei-
nander zu setzen. 

Ich kann am Ende meiner Rezension nur 
eine Empfehlung abgeben, spielt es niemals 
langsam oder lasst die Mitspieler zu lange 
nachdenken, denn dann funktioniert dieses 
Spiel nicht. Es lebt von der Hektik und vom 
Chaos. Abwechslungsreich ist auch die Vari-
ante wo man versuchen muss, die Kakerlake 
von seiner Falle fernzuhalten.

Ravensburger und Peter-Paul Joopen ist 
hier ein wirklich unterhaltsames Spiel ge-
lungen das genau so hartnäckig von den 
Spieltischen zu entfernen ist, wie die gemei-
ne Küchenschabe aus Vorratslagern. 

Sollte sich der eine oder andere Erwachsene 
die Frage stellen, ob es auch was für sie/ihn 
ist, ich habe Spieler gesehen die Wirtschafts-
simulationen spielen die mehrere Stunden 
dauern und bei Kakerlak über eine Stunde 
gesessen sind und versuchten die Kakerlake 
in ihre Falle zu bewegen.  

Kurt Schellenbauer

INFORMATION
Autor: Peter-Paul Joopen
Grafiker: J. Jantner, M. Jasionowski 
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Ravensburger 2013
www.ravensburger.de
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In Suburbia wird man zum Bürgermeister 
eines kleinen Vorortes und versucht, ihn 
in eine riesige Metropole umzuwandeln. 
Simulationen in diesem Sinne sind bei 
Computerspielen ein beliebtes Thema und 
natürlich haben sie auch den Brettspielsek-
tor erobert. Als Spieler versucht man seine 
Stadt besser zu gestalten als seine Mitspie-
ler, um so den Sieg davon tragen zu können.
Bevor der Wettstreit um die beste Metro-
pole beginnen kann, müssen natürlich, wie 
bei jedem Spiel, noch Vorbereitungen ge-
troffen werden. Dabei sind die wichtigsten 
Elemente, dass jeder Spieler in seiner Farbe 
einen sogenannten Stadtteilplan erhält und 
an diesen jeweils ein Grundplättchen Vor-
ortsiedlung, Volkspark und Schwerindustrie 
gelegt werden. Auf diese Weise starten alle 
Bürgermeister mit den gleichen Bedingun-
gen und sollen daraus das Beste machen.
Ebenso wichtig ist die Vergabe der Ziel-
plättchen. Diese enthalten Ziele, wie zum 
Beispiel Wer hat am Ende des Spiels das 
höchste Einkommen oder die meisten 
Stadtelemente? - damit erhält man zusätz-
liche Siegpunkte. Dabei ist wichtig, dass die 
Ziele gemischt werden und jeder teilneh-
mende Spieler ein Ziel erhält und dieses, 
nach dem er es angesehen hat, geheim 
vor sich ablegt. Ebenso werden auf den 
Spielplan nach Anzahl der teilnehmenden 
Spieler Ziele offen ausgelegt, die alle erfül-
len können, um am Ende noch zusätzliche 
Punkte für die eigene Stadt zu bekommen.
Der Startspieler einer jeden Partie wird zu-
fällig ausgelost. Der Spielverlauf ist sehr 
einfach, doch trotzdem besitzt jeder Spieler 
eine Übersichtskarte für seine Zugaktionen 
und deren Auswirkungen. Ist ein Spieler 

am Zug, führt er vier Aktionen in einer be-
stimmten Reihenfolge aus. Zuerst muss er 
ein Plättchen vom Immobilienmarkt neh-
men und verwenden, damit ist gemeint, 
dass er es bei seiner Stadt anlegen muss, 
oder er legt einen Investitionsmarker. Als 
zweite Aktion muss er entweder Geld zah-
len oder er erhält welches, dies ist abhängig 
vom Einkommen. In der dritten Aktion wird 
die Bevölkerung dieser Stadt auf der Sieg-
punkteleiste angepasst, dieses Auf- oder 
Absteigen hängt vom Ruf einer Stadt ab. 
Und als abschließenden Schritt muss er ein 
Plättchen abheben und an die letzte Positi-
on des Immobilienmarktes legen, während 
alle zuvor ausliegenden Plättchen eine Posi-
tion nach vorne wandern.
Soviel zum Ablauf, jetzt kurz zu den ein-
zelnen Aktionen selbst. Vorweg nur den 
Hinweis, Siegpunkte und Bevölkerung sind 
gleichzusetzen, das bedeutet, dass am Ende 
des Spiels derjenige die beste Metropole 
besitzt, der die höchste Bevölkerung auf-
weist. In der ersten Aktion stehen dem Spie-
ler zwei Wahlmöglichkeiten zur Verfügung, 
entweder ein Plättchen nehmen oder einen 
Investitionsmarker legen.
Entscheidet sich ein Bürgermeister da-
für seine Stadt zu erweitern, indem er ein 
Plättchen vom Immobilienmarkt nimmt, 
muss er für die Errichtung dieses Gebäudes 
natürlich auch die entsprechenden Kosten 
zahlen. Die Aufbaukosten setzen sich dabei 
aus dem Grundpreis des Gebäudes sowie 
einem Aufpreis, der zwischen 0 und 10 Dol-
lar liegt, zusammen. Welcher Aufpreis ge-
zahlt werden muss, hängt von der Position 
ab, an der sich das jeweilige Plättchen im 
Immobilienmarkt befindet.

Nachdem man das Plättchen gekauft hat, 
muss man das Gebäude in seiner Stadt er-
richten und zwar so, dass es dabei mindes-
tens ein weiteres Plättchen berührt. Dabei 
müssen die Spieler beachten, dass sich die 
angrenzenden Plättchen in vielen Fällen 
gegenseitig beeinflussen, sowohl negativ 
als auch positiv. Ebenso wird mit dem Le-
gen des Plättchens in der eigenen Stadt der 
Soforteffekt, den dieses Plättchen mit sich 
bringt, angewandt.
Legt man zum Beispiel ein Siedlungsplätt-

chen neben eine Schwerindustrie, so sinkt 
der Ruf der Stadt um einen Punkt. Was na-
türlich logisch ist, welcher Bürger möchte 
schon in einem Industriegebiet wohnen. 
Würde man hingegen das gleiche Plätt-
chen neben einem Volkspark platzieren, 
steigt der Ruf der Stadt um einen Punkt. 
Was ebenso logisch ist, da Stadtparks in der 
Nähe von Siedlungen von Bürgern immer 
gerne gesehen sind und für Lebensquali-
tät stehen. Sollte man das Plättchen neben 
mehrere andere Plättchen legen, kommt es 
natürlich auch zu mehreren Effekten, man 
muss die Platzierung also taktisch aber auch 
strategisch gut umsetzen.
Anstatt ein Plättchen vom Immobilien-
markt zu kaufen, kann der Spieler auch ein 
weiteres Grundplättchen erwerben. Dieser 
Zug ist gerade dann vorteilhaft, wenn man 
nicht genug Einkommen hatte und die Ge-
bäude auf dem Markt zu teuer sind. Diese 
Grundplättchen sind im Vergleich sehr 
günstig, denn die Vorortsiedlung und die 
Schwerindustrie kosten jeweils nur 3 Dollar, 
während der Volkspark nur 4 Dollar kostet. 
Aufgrund des günstigen Preises gibt es die-
se Plättchen nur in beschränktem Umfang 
und sollten diese ausverkauft sein, steht 
diese Option nicht mehr zur Verfügung. 
Nach dem Erwerb eines Grundplättchens 
muss man ein Plättchen aus dem Immobi-
lienmarkt entfernen, dies kostet nur den je-
weiligen Aufpreis. Logischerweise entfernt 
man dabei die Plättchen, die nichts kosten, 
denn man hat, wenn man sich für diese 
Option entscheidet, normalerweise bereits 
wenig Geld.
Sollte man als Spieler mal kein Einkommen 
zur Verfügung haben, was leider auch vor-
kommen kann – man kann sich genauso 
wie in der Wirklichkeit auch hier verspe-
kulieren – so kann man ein See-Plättchen 
erwerben. Diese See-Plättchen haben zwei 
Vorteile, einerseits kosten sie – bis auf den 
eventuellen Aufpreis – nichts, denn man 
nimmt einfach ein Plättchen aus dem Im-
mobilienmarkt und dreht dieses auf die 

AUSBAU EINER STADT 

SUBURBIA
ZU EINER METROPOLE

Eine interessante Simulation, die die realen Elemente 
einer Stadtplanung miteinbezieht, Bürger wollen nur 
selten in der Nähe der Industrie wohnen.

Isabella Schranz
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Rückseite. Andererseits bringt es Einkom-
men, denn durch das Anlegen an andere 
Plättchen erhält man pro angrenzendem 
Plättchen jeweils 2 Dollar. Einzige Ausnah-
me ist ein See-Plättchen an ein anderes See-
Plättchen zu legen, in solch einem Fall erhält 
man für dieses angrenzende Feld nichts. Im 
Optimalfall werden so aus Nichts auf einmal 
12 Dollar, die man für weitere Investitionen 
verwenden kann, allerdings natürlich erst in 
der nächsten Runde.
Dies waren die drei Optionen, die einem 
zur Verfügung stehen, wenn man sich für 
den Zug Plättchen nehmen entscheidet. 
Diesem Zug steht das Legen eines Inves-
titionsmarkers in der ersten Aktionsphase 
gegenüber. Jeder Spieler hat von Beginn 
an drei Investitionsmarker, die er im Laufe 
des Spiels auf bereits gebaute Gebäude in 
seiner Stadt legen kann. Wenn man sich 
hierfür entschieden hat, sucht man sich ein 
Plättchen ohne einen Investitionsmarker 
aus, legt einen darauf und zahlt die Baukos-
ten des Plättchens noch einmal. Dafür ent-
scheidet sich der Spieler, weil er den Effekt 
des Plättchens verdoppeln möchte. Dieser 
gilt natürlich für den Rest des Spiels. Zusätz-
lich zu den Baukosten dieses verdoppelten 
Plättchens muss der Spieler noch ein Plätt-
chen aus dem Immobilienmarkt entfernen, 
wobei diese Entsorgung wieder nur den 
Aufpreis kostet. In den Testspielen wurde 
diese Aktion nur sehr selten ausgeführt, 
denn auch wenn der Verdopplungseffekt 
sehr gut klingt, ist der Nutzen, den der Spie-
ler daraus ziehen kann, oft nur sehr gering.
Nach der Wahl und des Ausführens des ers-
ten Schrittes geht der Spieler zu seiner zwei-
ten Aktion über. Er erhält oder bezahlt Geld, 
je nachdem wo sein Einkommensmarker 
liegt. Kann er seine gesamten Schulden 
nicht zahlen, so zahlt er so viel wie er noch 
bar besitzt und zahlt die restlichen Schul-
den, in dem er seine Bevölkerungszahl um 
den Restwert reduziert. Selbst wenn er nur 
auf Schulden sitzen bleibt, muss erwähnt 
werden, dass die Bevölkerungsleiste nicht 
ins Minus rutschen kann, sondern dann auf 
dem Wert Null verbleibt. Da wir als Bürger-
meister einen solchen Effekt nicht wollen, 
sollten wir für eine positive Stadtbilanz sor-
gen.
In der dritten Aktionsphase passt der Spie-
ler seine Bevölkerung auf der Leiste an. Die 
Bevölkerungsveränderung ist vom Ruf der 
Stadt abhängig. Je nachdem welche Höhe 
der Ruf hat, wandert der Spielermarker die 
entsprechende Zahl nach oben oder unten. 
Sollten dabei eine oder mehrere rote Linie 
überschritten werden, sinken sowohl das 
Einkommen als auch der Ruf um jeweils ei-
nen Punkt pro überquerter roter Linie. Die 
Weiterentwicklung der Stadt kostet den 
Bürgermeister einiges. Beim Legen eines 
Plättchens während der ersten Phase kann 

es auch zum Überschreiten von roten Linien 
kommen, dann muss eine Anpassung sofort 
vorgenommen werden.
Bevor der nächste Spieler seinen Zug star-
ten kann, muss der aktuelle Spieler in seiner 
letzten Aktion den Immobilienmarkt auf 
den neuesten Stand bringen. Dafür wird die 
Lücke, die durch das Entfernen eines Plätt-
chens entstanden ist, aufgefüllt, indem alle 
Plättchen die links von dieser Lücke liegen 
um ein Feld nach rechts rücken. Danach 
wird das oberste Plättchen des aktuellen 
Stapels am Ende der Schlange positioniert. 
Auf diese Weise ändern sich die Preise für 
einzelne Plättchen, da der Aufpreis sinkt 
oder ganz wegfällt. Je kostengünstiger die 
Plättchen sind, desto attraktiver sind sie für 
die Bürgermeister.
Das Spielende wird eingeläutet, wenn beim 
Nachlegen der Plättchen in den Immobili-
enmarkt das Plättchen „Nur noch eine Run-
de“ aufgedeckt wird. Dann wird die aktuelle 
Runde, in der das Plättchen gezogen wurde, 
fertig gespielt und danach folgt eine letzte 
Runde, die der Startspieler eröffnet. Nach-
dem der letzte Spieler in dieser Runde am 
Zug war, folgt die Schlusswertung. Diese 
erfolgt in zwei Schritten zuerst werden die 
Ziele ausgewertet und dann kann man noch 
Geld in Bevölkerung umwandeln. Wichtig 
dabei ist, dass die Effekte beim Überschrei-
ten von roten Linien ignoriert werden.
Zuerst werden die offenen Ziele ausgewer-
tet. Es wird ermittelt, welcher Bürgermeister 
diese jeweils alleine erfüllt, er darf dann auf 
der Bevölkerungsleiste die jeweilige Punk-
tezahl nach oben wandern. Wenn niemand 
oder mehrere ein Ziel erfüllen, werden die 
Punkte nicht vergeben. Man muss während 
des Spieles also darauf achten, dass man bei 
offenen Zielen die Nase vorne hat. Danach 
werden in Spielerreihenfolge die geheimen 
Ziele aufgedeckt und nur für den jeweiligen 
Besitzer ausgewertet. Dabei erhält man die-
se Punkte ebenfalls nur, wenn man dieses 
Ziel als einziger Spieler erfüllt. Anschließend 
können die Bürgermeister ihr Geld noch in 
Bürger umwandeln, dabei erhält man für 
fünf Dollar einen Bürger.
Ist die Schlusswertung erfolgt, ist derjenige 
Sieger, der die meisten Punkte auf der Be-
völkerungsleiste hat. Sollte hier Gleichstand 
herrschen, gewinnt der Spieler mit dem 
besseren Ruf. Sollte hier wieder Gleichstand 
herrschen, gewinnt derjenige mit dem hö-
heren Einkommen. Sollte der Fall eintreten, 
dass auch dieses gleich ist, zählt das restli-
che Geld, das man noch auf der Hand hat. 
Wenn es hier auch Gleichstand gibt, einigen 
sich die Spieler entweder auf ein Remis oder 
spielen eine Entscheidungspartie.
Suburbia ist ein sehr abwechslungsreiches 
Spiel, da jede Runde anders abläuft. Zum 
Gewinnen gibt es mehrere Strategien, ent-
weder man konzentriert sich voll auf das 

Einkommen oder den Ruf. Entscheidend 
ist, dass man bei seiner Strategie die offe-
nen sowie die geheimen Ziele nicht außer 
Acht lässt, diese können am Ende des Spiels 
noch eine Wende herbeiführen. Immer im 
Blick sollte man auch haben, dass eine hohe 
Bevölkerung, die schnell erreicht ist, auch 
negative Effekte mit sich bringt. Denn umso 
höher man auf der Bevölkerungsleiste klet-
tert, desto schneller überschreitet man eine 
rote Linie.
Ebenso gut ist, dass man zum Spielen dieses 
Spiels nicht unbedingt einen zweiten Spie-
ler braucht, denn es gibt zwei Solospiel-Va-
rianten. Dazu muss nur gesagt werden, dass 
das Gewinnen des Solospiels gegen seinen 
Roboterfreund sehr schwierig ist und damit 
eine Herausforderung für den Spieler be-
deutet. 
Suburbia macht sowohl alleine als auch in 
einer Runde von mehreren Spielern sehr 
viel Spaß, da die Interaktion untereinander 
gefördert wird, denn manche Effekte von 
Plättchen betreffen einen Spieler nicht nur 
allein, sondern auch die anderen. Daher 
sollten die Bürgermeister weise wählen, 
welche Gebäude sie bauen, denn sie wollen 
ja schließlich, dass ihre Stadt besser ist, als 
die der anderen.  

Isabella Schranz
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Spieler sind heute sehr anspruchsvoll, vor 
allem wenn sie schöne Spiele gespielt mit 
attraktiven Brettern gespielt haben; bei so 
vielen Spielen, die jedes Jahr erscheinen, 
glaube ich dass Grafik immer wichtiger wird, 
da man manches Mal nur einen Blick auf ein 
neues Spiel wirft und es verwirft, ohne es 
auszuprobieren, weil es nicht gut ausschaut.
Ich habe EDO nur gekauft weil Freunde mir 
gesagt haben, dass es nett sei, irgendwo 
zwischen Familienspiel und komplexeren 
Spielen. Als ich die Schachtel zum ersten 
Mal aufgemacht habe, wurde ich durch das 
Brett ein wenig getäuscht: Ein großes Kar-
tonviereck mit ein paar farbigen Kreisen, 
verbunden durch ein Netzwerk an Straßen. 
Das Brett erinnerte mich in erster Linie an 
die alten „Flipper“ Maschinen die in meiner 
Jugend die Bars und Cafés bevölkerten.
Aber der erste Eindruck mag falsch sein, also 
probieren wir das Spiel zuerst und kritisie-
ren dann; ich kann gleich sagen, dass das 
Ergebnis nicht allzu enthusiastisch ist, aber 
das Spiel hat einige Ziele und wir kümmern 
uns nicht um den völlig fiktiven und für exo-
tisches Flair dem Spiel aufgesetzten Hinter-
grund (Japan 1603-1868).
Vieles vom Material ist “klassisch”: Jeder 
Spieler (Daimyo) bekommt einen Satz von 
7 kleinen farbigen Häuschen (vom Typ Fun-
kenschlag), 1 Handelsposten und 5 Figuren 
(Beamte/Samurai), dazu 10 Münzen (Ryo), 
3 Spezialplättchen (Erlaubniskarten), eine 
Zusammenfassung, ein Planungstableau 
(schwere Kartonblätter mit einem Mittel-
schlitz für die Erlaubnisplättchen) und einen 
Wertungsmarker.
Die Schachtel enthält noch 60 Rohstof-
fe (Holzsteine für Reis, Holz und Stein), 12 
neutrale Beamte, 8 neutrale Festungen, 10 
Händler-Plättchen, 12 Sondererlaubniskar-
ten, Münzen in verschiedener Stückelung 
(1-2-5-10-60 Ryo), 24 Profitplättchen und 
einige Spezialmarker (Startspieler, Händler, 
Abdeckplättchen).
Das Brett ist doppelseitig – eine Seite (für 2 
oder 3 Spieler) zeigt vier Städte (Edo in der 
Planmitte und drei andere Städte darum 
herum), sechs “Zugangsfelder” für den Sa-
murai und 15 kleinere Farbkreise (3 blaue 
Flussfelder, 6 gelbe Reisfelder, 3 braune Wäl-
der, 3 graue Steinbrüche und 3 weiße Stra-
ßen). Die andere Seite des Plans zeigt sieben 
Städte (Edo natürlich in der Mitte)und die 
gleiche Anzahl zusätzlicher Kreise, verbun-
den mit einem Netzwerk von Straßen. Jede 
der Städte ist von 10 Feldern umgeben, wo 

die Spieler ihre Häuser und Handelsposten 
bauen werden, um Geld und Machtpunkte 
zu verdienen (MP). 
Vor Beginn der ersten Runde muss man das 
erste Händlerplättchen aufdecken (für die-
sen Zug aktivieren), damit erscheint auch 
das nächste so dass jeder im Voraus weiß 
welche Handelsmöglichkeiten in der nächs-
ten Runde zur Verfügung stehen. Dann kön-
nen die Spieler entweder ein Haus in eine 
leere Stadt stellen oder eines von fünf Roh-
stoffpaketen nehmen, die gratis angeboten 
werden (mit einer Mischung aus Rohstoffen 
und/oder Geld). Wählt man ein Paket, darf 
man dann als zweite Gratis-Aktion ein Haus 
in eine leere Stadt stellen, aber hat man 
schon ein Haus gebaut, muss man eines der 
restlichen Pakete nehmen.
Der Spielablauf ist sehr einfach:
- Man programmiert geheim drei Aktion
- Man führt diese Aktionen aus
- Man erhält Rohstoffe und Einkommen
und wiederholt diese Abfolge bis ein oder 
mehrere Spieler mindestens 12 MP gesam-
melt haben oder bis der Stapel der Händler-
Plättchen verbraucht ist.
Die Programmierungsphase ist der originel-
le Mechanismus im Spiel: Man bekam zu Be-
ginn drei quadratische Erlaubniskarten, die 
jeweils vier verschiedene Aktionen zeigen. 
Zum Programmieren steckt man die drei 
Karten in das Planungstableau, geplante Ak-
tion nach unten. Um die Karten zu aktivieren 
und damit die entsprechenden Aktionen 
auszuführen muss man jeder Aktion einen 
oder mehrere Beamte zuteilen. Einige Akti-
onen kann man nur einmal pro Runde ma-
chen, manche mehrmals (deutlich mittels 
Piktogramm markiert) und einige erfordern 
zwei Beamte für eine Aktion.
Natürlich sind die Aktionen auf den Erlaub-
niskarten clever verteilt; man kann keine drei 
tollen Aktionen programmieren, da sie alle 
auf der gleichen Karte sind (und man kann 
nur eine wählen, erinnern Sie sich?) Also 
muss man sich die Situation am Brett sehr 
genau anschauen um die Programmierung 
zu planen; manchmal ist es besser sich eines 
Bluffs oder “Anschleichens” zu bedienen um 
die Profite zu maximieren, vor allem, wenn 
man glaubt dass es irgendwo eine Menge 
Konkurrenz gibt.
Man teilt seine Beamten geheim jeder Kar-
te zu (man kann auch Karten auslassen und 
sich mit allen verfügbaren Beamten auf eine 
konzentrieren) und dann deckt der Start-
spieler seine erste Karte auf und führt die Ak-

tion aus, gefolgt von allen anderen Spielern. 
Danach deckt der erste Spieler seine zweite 
Aktion auf und führt sie aus, und so weiter.
Verfügbare Aktionen sind:
Erlaubniskarte Nr. 1
- Geld (maximal vier Aktivierungen), man 
bekommt 5 Ryo pro Beamten
- Reis (maximal 4), man bekommt 1 Reis pro 
Beamten
- Bauen mit 2 Beamten (maximal 2); man 
kann ein Haus oder einen Handelsposten 
in einer Stadt mit eigenem Samurai bauen, 
aber nur wenn man pro Gebäude zwei Be-
amte bei der Karte und einen Samurai in der 
Stadt hat.
- Holz (maximal 4): man bekommt 1-2-3 Holz 
wenn man einen Samurai in einem Waldfeld 
hat.

Erlaubniskarte Nr. 2
- Reis (maximal 4): man bekommt 1-2-3 Reis 
wenn man einen Samurai in einem Reisfeld 
hat 
- Anwerben (maximal 1): man bekommt ei-
nen Neutralen Beamten
- Stein (maximal 4): man bekommt 1-2-3 
Stein wenn man einen Samurai in einem 
Steinbruchfeld hat 
- Bauen mit einem Beamten (maximal 4); 
man kann ein Haus oder einen Handels-
posten in einer Stadt mit eigenem Samurai 
(man braucht 1 Beamten und einen Samurai 
pro Gebäude)
Erlaubniskarte Nr. 3
- Reise (maximal 3): Man kann einen Beam-
ten auf den Plan setzen, er wird zum Sa-
murai, oder bis zu 2 Samurai auf dem Brett 
bewegen
- Reis (maximal 4): man bekommt 1-2-3 Reis 
wenn man einen Samurai in einem Reisfeld 
hat 
- Entwicklung(maximal 1): Man kann für 5 
Ryo eine Sondererlaubniskarte kaufen
- Handel (maximal 2): Man bekommt 1 MP 
oder 1 oder mehrere Ressourcen wenn ein 
oder mehrere Samurai in einem Feld mit 
dem Händler stehen
Wie man sieht, ist Reis der einzige Rohstoff, 
der in jeder Erlaubniskarte vorkommt und 
wir werden später sehen warum Reis so 
wichtig ist. Man hat auch Bauen auf zwei ver-
schiedenen Karten. Alle anderen Aktionen 
sind nur einmal vorhanden … au0er man 
kauft sich mit der Entwicklungsaktion einige 
Sondererlaubniskarten, auf denen man die-
selben Aktionen findet, allerdings stärker, 
zum Beispiel 10 Ryo anstatt 5; die doppelte 
Menge oder Steinen und/oder Holz; ein Reis 
mehr wenn man Reis wählt, etc., zusammen 
mit einigen neuen Möglichkeiten (z.B. ver-

SAMURAI UND HÄNDLER

EDO 
MACHT UND EINFLUSS IN JAPAN

Und wieder ein Worker Placement Spiel, zugegebener-
maßen mit Pep, das eine Lernspanne von vier bis fünf 
Partien braucht, bis man es vollends genießen kann.

Pietro Cremona
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kaufe eine Erlaubniskarte für 30 Ryo; kaufe 
drei Reis für 7 Ryo, etc.) Zu beachten ist, dass 
die Sondererlaubniskarten nur zwei Aktio-
nen pro Karte haben anstatt vier.
Bevor man eine seiner Aktionen aufdeckt, 
darf man den Samurai oder den Händler auf 
dem Plan bewegen, für den Preis von 1 Ryo 
pro Feld. Das ist enorm wichtig, da man die 
meisten Rohstoffe nur bekommt wenn man 
den Samurai im entsprechenden Feld ste-
hen hat. Reisfelder, Wälder und Steinbrüche 
bieten eine Anzahl Rohstoffe in Relation zur 
Anzahl der Samurai in den entsprechenden 
Felder; gibt es nur einen dort, gibt es drei 
Rohstoffe, mit 2 Samurai zwei Rohstoffe und 
bei 3 Samurai nur mehr einen. Natürlich zie-
hen manchmal „nette“ Mitspieler ihren Sa-
murai in so ein Feld um die Profite für andere 
Spieler zu verringern. Man darf den Samurai 
for einer Aktion bewegen und dann densel-
ben Samurai in ein anderes Feld ziehen, be-
vor man eine andere Aktion ausführt, usw.
Es ist unerlässlich mindestens 2 Samurai 
ständig am Plan zu haben … aber man 
muss sie ernähren, daher bezahlt man am 
Ende jedes Zuges 1 Reis pro Samurai oder 
nimmt einige oder alle zurück auf die Hand 
– dazu kann man gezwungen sein, wenn 
man nicht genug Reis im Vorrat; daher ist 
Reis der allerwichtigste Rohstoff und daher 
ist Reis auf allen drei Standard-Erlaubniskar-
ten vertreten.
Um ein Haus oder einen Handelsposten in 
einer Stadt zu bauen muss man eine Bau-
Aktion planen und einen Samurai für jeden 
Bau in der Stadt haben; wenn man, zum 
Beispiel, zwei Häuser in Edo bauen will muss 
man eine der Baukarten mit zwei oder vier 
Beamten spielen und zwei Samurai nach 
Edo bewegen. Dann bezahlt man die Bau-
kosten mit Rohstoffen und Geld; jedes Haus 
kostet 1 Stein, 2 Holz und 5 Ryo, die Kosten 
für den Handelsposten sind 5 Holz und 15 
Ryo. Dann setzt man das Gebäude in das 
erste freie Feld rund um die gewählte Stadt 
und bekommt sofort einige MP (1 MP für je-
des Haus oder 2 MP für den Handelsposten). 
Hat eine Stadt schon mindestens zwei Ge-
bäude egal welcher Farbe kann man auch 
eine Festung bauen, für 5 Stein und 20 Ryo, 
für den Gewinn von 3 MP.
Handel kann eine interessante Aktion sein; 
um sie zu nutzen muss man die Handelser-
laubnis ins Planungstableau setzen und den 
Händler und/oder einen Samurai ins glei-
che Feld ziehen. Dann kann man für jeden 
Beamten eine der beiden verfügbaren Han-
delsaktionen auf dem Händler-Karte nut-

zen; Ryo im Tausch für Rohstoffe zahlen oder 
Ryo für 1 MP oder Rohstoffe für 1 MP bezah-
len. Kann man den Händler in eine Stadt mit 
Handelsposten und Samurai ziehen, kann 
man beide Aktionen auf der Händlerkarte 
ausführen.
Haben alle Spieler ihre Aktionen ausgeführt, 
müssen sie sich entscheiden ob und wie vie-
le Samurai sie am Plan belassen wollen und 
die entsprechende Menge Reis bezahlen. 
Und dann gibt es endlich etwas Geld. Jede 
Stadt gewährt Einkommen für die Spieler 
die dort Gebäude gebaut haben; der Be-
trag wird unter diesen Spieler entsprechend 
ihrem Einfluss in der Stadt aufgeteilt. Jedes 
Haus liefert einen Einflusspunkt (EP), und 
jeder Handelsposten 2 EP. Festungen gehö-
ren niemandem, sie sind neutral und liefern 
nur die drei saftigen MP. Der Spieler mit den 
meisten EP bekommt den größten Anteil 
am Geld, der Rest geht an die Spieler mit 
den zweit- und drittmeisten EP. Der Gesamt-
betrag und die Größe der Anteile werden 
zu Spielbeginn durch zufälliges Auswühlen 
der Profitkarten für Edo (in rosa) und für die 
anderen Städte (hellgrün) festgelegt. Zum 
Beispiel: Edo bekam eine Karte mit  12 / 10 
+ 4 / 8 + 6 + 2: das heißt, dass ein Spieler der 
allein in Edo steht, 12 Ryo bekommt; sind es 
zwei Spieler bekommt derjenige mit den 
meisten EP 10 Ryo und der andere nur 4; bei 
3/4 Spielern in Edo bekommt der erste 8 Ryo, 
der zweite 6 und der dritte nur 2.
Die Runde endet mit dem Abwerfen der ak-
tuellen Händler-Karte, Aktivieren der nächs-
ten und Aufdecken einer weiteren Händler-
Karte vom Stapel. Und alles beginnt von 
vorne.
Das Spiel endet wenn am Ende eines Zuges 
mindestens ein Spieler 12 MP erreicht oder 
überschreitet oder wenn die letzte Händler-
Karte abgeworfen wird. Wenn man nun 
nicht mindestens ein Haus in Edo gebaut 
hat, hat man automatisch verloren.
Alle  anderen addieren zum bisherigen Er-
gebnis
- 1 MP für jeden Samurai auf dem Plan
- 1 MP pro 50 Ryo
und es gewinnt offensichtlich der Spieler mit 
den meisten MP.
Die ersten zwei oder drei Spiele haben ge-
mischte Gefühle hinterlassen: “Und wieder 
ein Worker Placement Spiel mit ein wenig 
Pep, okay, aber nichts Besonderes.” Und 
dann haben wir bemerkt dass die Händler-
Karten enorm wichtig sind um zu Beginn 
zusätzliche Rohstoffe und im Mittel- und 
Endspiel zusätzliche MP zu bekommen.
Das Rennen um die zusätzlichen neutralen 
Beamten schien zu Beginn wirklich wichtig 
… aber wir haben bald bemerkt dass 1 oder 
2 ausreichend sind und dass es besser ist, 
um die Sondererlaubniskarten zu kämpfen 
um flexibler zu sein.
Dann haben wir entdeckt dass das als Erster 

in einer Stadt bauen, die eine interessante 
Profit-Karte hat, einem zusätzliches Geld 
bringen kann, bevor die anderen ankom-
men – aber wir haben auch bemerkt dass 
der Bau eines Hauses in der Stadt eines an-
deren Spieler dessen Profit signifikant ver-
ringerte.
Kombinationen sind auch wichtig: Man 
kann seine drei Erlaubniskarten so program-
mieren, dass Kettenaktionen entstehen und 
den Profit oder die MP erhöhen.
In der Mitte des Spiels entsteht ein Wettstreit 
um die Kontrolle der Städte; man bekommt 
nicht nur 1 MP pro Haus, aber man kann mit 
Einfluss in der Stadt mehr Geld bekommen 
… und so weiter.
Ich muss zugeben, dass Edo eine Lernpha-
se von mindestens vier bis fünf Spielen 
braucht, bevor man es richtig genießen 
kann. Und man muss die Aktionen optimal 
programmieren, und immer die Möglich-
keiten der Gegner im Auge behalten einen 
selbst zu behindern (z.B. man wollte min-
destens zwei Holz aus einem Wald holen, 
aber wenn man drankommt, sind dort 3 
Samurai und man bekommt nur einen Roh-
stoff, außer man hat die Spezialaktion mit +1 
Rohstoff verwendet, usw.)
Ok, ein weiteres Worker Placement spiel … 
aber mit ordentlich Pep!  

Pietro Cremona

INFORMATION
Autor: Louis und Stefan Malz
Grafiker: C. Stephan, M. Fiedler
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Queen Games 2012
www.queen-games.de

Worker Placement
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr jp nl ru
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gute Regeln * Mehrere Spiele zum 
Ausloten der Möglichkeiten nötig *  
Lupenreines Worker Placement *  
Thema eher aufgesetzt

Vergleichbar:
Yedo und andere Worker Placement Spiele 
mit einem Japan Thema

Andere Ausgabe:
Internationale mehrsprachige  
Ausgabe, Queen Games

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
2-4

ALTER: 
12+

DAUER:
60+



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 15HEFT 451 / MAI 2013

BEGEGNUNGENtKLEMENS FRANZ



BEGEGNUNGEN u KLEMENS FRANZ

16 HEFT 451 / MAI 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 40 und 41 erklärt

Das Interview mit Klemens Franz (KF) fand am 
20. Mai 2013 im Atelier 198, Bad Gleichenberg, 
Steiermark, statt.
Klemens Franz wurde am 17. April 1979 in 
Graz geboren. Nach Volksschule und Un-
terstufe besuchte er fünf Jahre die HTBLVA 
Graz-Ortweinschule für Kunst und Gestal-
tung. Er wählte damals den Ausbildungs-
zweig plastische Formgebung (Bildhauerei). 
Heute bewohnt er mit seiner Frau Andrea, 
mit der er seit acht Jahren verheiratet ist, 
und mit ihren gemeinsamen vier Kindern 
ein großes Haus in Bad Gleichenberg.
WIN: Guten Morgen, Klemens. Danke, dass 
wir heute hier bei dir sein dürfen im schö-
nen Bad Gleichenberg. Hattest du schon in 
der Kindheit einen Berufswunsch? Wenn ja, 
welchen?
KF: In der Volksschule wollte ich Astronaut 
werden. Das lag am Weltraumlego. Am ers-
ten Schultag hatte ich einen Astronauten-
pulli an, daran kann ich mich noch erinnern. 
Später dann wollte ich eher in den Filmbe-
reich gehen. Das war auch ein Grund in die 
Ortweinschule zu gehen, weil es einen Be-
reich audiovisuelle Medien gab. Aber es kam 
dann ein bisschen anders als geplant.
WIN: Ab welchem Zeitpunkt wusstest du 
dann, dass du Graphiker bzw. Illustrator wer-
den möchtest?
KF: Gewusst habe ich das nicht, das ist 
passiert. Ich konnte schon immer ganz gut 
zeichnen, schulisch hatte ich den graphi-
schen Bereich ins Auge gefasst, obwohl ich 
einen anderen Bereich gewählt hatte. Ich 
habe dann neben dem Studium, ich habe 
im IT zw. BWL Bereich studiert, als Graphiker 
bei einer Agentur gearbeitet und bin nach 
dem Studium dann durch Zufall in die Brett-
spielschiene reingerutscht. Ich hatte selbst 
ein paar Prototypen, die ich „aufgehübscht“ 
habe. Das Gestalten von Spielen hat mir 
immer schon Spaß gemacht. Aber so einen 
Moment gab es nicht, wo ich in der Früh auf-
gewacht, schweißgebadet nach einem in-
tensiven Traum, und darauf gekommen bin, 
jetzt werde ich Brettspielillustrator.
WIN: Kannst du uns den Unterschied zwi-
schen einem Graphiker und einem Illustra-
tor erklären?
KF: Ja, so wie ich den Unterschied selbst 
festmache. In der Fachliteratur ist es wieder 
eine andere Frage, aber für mich persönlich 
ist die Trennung vom sprachlichen her, der 
Illustrator ist der, der zeichnet. Der macht die 
Bilder, der macht die Figuren, der pinselt die 
Motive, wenn man so will. Der Graphiker ist 

derjenige, der das Ganze in einen Rahmen 
bringt. Das ist derjenige, der das Layout, die 
Gestaltung der Karten macht. Das kann zwar 
etwas sein, das in Richtung Illustration geht, 
aber das ist dann durchaus schon eine gra-
phische Arbeit. Ganz klarer Graphikbereich 
sind das Setzen von Anleitungen, das Vor-
bereiten von der Schachtel, die ganze Druck-
vorstufe, das für den Druck vorzubereiten. 
Jemand, der illustriert braucht ein gewisses 
künstlerisches, gestalterisches Talent, der 
muss zeichnen können. Der Graphiker muss 
nicht zWINgenderweise zeichnen können, 
der braucht zwar ein Auge dafür, braucht 
Kreativität, aber der hat die Werkzeuge um 
Spielregeln, um das Layout für Karten zu 
machen.
WIN: Und du bist mehr Illustrator als Graphi-
ker?
KF: Das hängt immer vom Auftrag ab. Also 
bei kleineren Verlagen mache ich das meis-
tens in Personalunion, weil es einfacher ist. 
Bei größeren Verlagen wird das dann oft ge-
trennt. Ich habe teilweise nur Illustrationen 
gemacht, was eher selten vorgekommen 
ist, aber es kommt vor und ich habe hin und 
wieder auch reine Graphikaufträge.
WIN: Hattest du jemals Vorbilder? In der Co-
miczeichnerei oder klassische Maler z.B.?
KF: Nein, eigentlich überhaupt nicht. Im 
Brettspielbereich positiv aufgefallen ist mir 
Franz VohWINkel, weil er der Erste war der 
die Profession „gelebt“ hat. Er ist sehr breit 
aufgetreten und hat viele und tolle Dinge 
gemacht. Und auch die Doris von Doris und 
Frank, die mit ihren sehr lieben Illustrationen 
einen ganz eigenen, lebendigen Stil hat.
WIN: Wie kamst du zu deinem ersten Auftrag 
in der Spielebranche und welches Spiel war 
das?
KF: Das war reiner Zufall. Lookout Spiele hat 
2006 einen Illustrationswettbewerb ausge-
schrieben, Drachenbändiger von Zavandor, 
ein Kartenspiel. Sie wollten Bilder von Dra-
chen. Zwei habe ich hingeschickt. Einen, an 
dem ich sehr lange gesessen bin und einen, 
den ich einmal schnell hingefutzelt habe, wo 
meine Frau damals gemeint hat, schick den 
mit und dieser hat dann den ersten Preis ge-
macht. Das war die erste Karte, auf der eine 
kleine Illustration von mir war. Hanno Girke 
hat damals alle, die mitgemacht haben, in 
Essen eingeladen, um sich kennenzulernen. 
Mich hat er gefragt, wo meine Mappe ist. Ich 
habe ihn angeschaut und gefragt, welche 
Mappe meinst du denn? Er hat gesagt, na 
die mit den Arbeitsbögen. Ich sagte, so et-

was habe ich nicht, aber ich kann dir gerne 
etwas schicken. Wir haben uns dann noch 
unterhalten, Thema Bauernhof, Mittelalter. 
Ich soll ein paar Illustrationen schicken. Ich 
habe das dann gemacht und da ist dann 
eben Agricola herausgekommen. Das war 
meine erste Arbeit, mein erster Auftrag und 
für mich das Tor in die Branche.
WIN: Die meisten Menschen werden dich 
auch von Agricola kennen, war es dein größ-
ter Auftrag bislang bzw. der größte Erfolg?
KF: Der größte Erfolg auf jeden Fall. Der 
größte Auftrag hängt davon ab, was groß 
ist. Der mit den meisten Stunden wird es 
vermutlich gewesen sein, von der Menge 
der Illustrationen her. Wobei Le Havre, vom 
Umfang her, ziemlich knapp dahinter liegt.
WIN: Neben deinen Illustratoraufträgen, 
welche Tätigkeiten verrichtest du sonst 
noch?
KF: Neben Tätigkeiten im Haushalt (lacht), 
die einfach zWINgend notwendig sind, 
bleibt relativ wenig Zeit. Ich habe bis vor 
ein paar Jahren auch noch an einer Fach-
hochschule gearbeitet, im Bereich Neue Me-
dien bzw. Multimediatechnologie. Beides 
ist dann aber zu viel geworden, ich musste 
mich für eine Richtung entscheiden. An-
sonsten Familie, aber beruflich bleibt sonst 
für nichts Zeit.
WIN: Du schreibst manchmal auch für „Die 
Presse“?
KF: Stimmt genau, das übersehe ich manch-
mal (lacht). Ich schreibe ganz gern auch und 
bin eigentlich auch hier durch Zufall rein-
gerutscht. In unregelmäßigen Abständen 
schreibe ich für die Presse. Die haben am 
Samstag eine Beilage „Spielen und mehr“. 
Ansonsten schreibe ich hin und wieder für 
ein Gratis-Magazin, das sich mit Retrocom-
puterdingen beschäftigt. Durch dieses und 
Agricola ist ein Redakteur der Presse auf 
mich aufmerksam geworden und dieser hat 
mich gefragt, ob ich nicht schreiben möchte.
WIN: Auch hast du einmal erwähnt, dass du 
für Lookout tätig bist, was machst du dort?
KF: Der Hintergrund ist der, dass sich bei 
Lookout-Spiele im letzten Jahr vom per-
sonellen her etwas verändert hat. Hanno 
Girke, der Chef, hat einen Posten im zivilen 
Leben angenommen und musste daher sei-
ne Tätigkeiten, was den Spieleverlag betrifft, 
zurückschrauben. Die Frage war also, wie 
geht es weiter und wie kann man das kurz-
fristig organisieren? Ich versuche daher, ein 
bisschen mehr von dem zu machen, was ich 
sowieso mache und die eine oder andere 
Tätigkeit mit übernehme. Redaktion klingt 
so hochtrabend, das ist ein kleiner Verlag 
und bedeutet momentan, dass man die 
Prototypen sichtet und betreut, womit ich 
ganz massiv und schwer im Verzug bin. Es 
kommen viele Prototypen und man möchte 
sie nicht pauschal ablehnen. Aber die Spiele 
liegen dann oft ein halbes, dreiviertel Jahr 
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herum, bevor man dazukommt sie zu testen. 
Das ist immer eine „Bauchweh“-Situation. 
Weil ich mich noch an die eigenen Proto-
typen erinnern kann. Nach zwei Monaten 
ist man nervös geworden und da hat man 
schon einmal nachgefragt. Prototypensich-
ten und was klassische Redaktionsarbeit be-
trifft, ist es von Spiel zu Spiel unterschiedlich. 
Wenn ein Spiel in Kooperation mit einem 
ausländischen Partner gemacht wird und 
der das Spiel schon fertig hat, dann wird re-
daktionell nicht mehr viel zu tun sein. Wenn 
ich, wie jetzt z.B., an einem neuen Spiel von 
Uwe Rosenberg arbeite, dann ist für mich re-
daktionell nicht mehr viel zu tun, weil Uwe 
seine Spiele viel besser kennt. Ganz viel Or-
ganisation gehört dazu, wenn es um Neu-
druckdinge geht. Dann schaut man, welche 
Sprachen drucken wir mit, wer hat Interesse 
bei einer Erstauflage dabei zu sein usw.
WIN: Welche Berufsbezeichnung würdest 
du dir im Moment selbst geben?
KF: Wahrscheinlich trifft es Spieleillustrator 
am besten.
WIN: Weil du es selbst schon erwähnt hast, 
hast du dich selbst schon einmal als Spie-
leautor versucht?
KF: Ja, das war im Prinzip mein Einstieg in 
die Branche. Ich habe Spiele entwickelt, 
wobei es bei mir so ist, dass die Idee relativ 
schnell da ist, aber das Austesten dann eine 
Sache ist, wo mir teilweise der Biss fehlt. 
Aber die Spiele, die ich einem Verlag bisher 
vorgestellt habe, sind zumindest immer in 
die Auswahl gekommen. Vielleicht lag es 
einfach daran, dass sie viel hübscher waren 
als die anderen Prototypen. Es waren nicht 
so viele, nur zwei oder drei. Hier habe ich 
auch regional ein Kinderspiel für ein regio-
nales Netzwerk gemacht, wo es um Regio-
nalwirtschaft, um den Geldkreislauf in der 
Region geht. 
WIN: Das Spiel hieß „Euro, bleib im Vulkan-
land“.
KF: (lacht) Genau, es ist auch regional produ-
ziert worden, soweit möglich. Das war relativ 
spannend, auch zu sehen, was geht regional, 
was geht nicht, wo kommt man in Konflikt 
mit diversen EU Spielwaren-Sicherheitsvor-
gaben? Das heißt, ich kann keine Holzwürfel 
beim Tischler nebenan machen lassen, weil 
einfach so viele Auflagen drauf sind, dass 
man so etwas anderswo zukaufen muss. Als 
Projekt war es recht spannend und hat sich 
halbwegs verkauft.
WIN: Betreffend „Urheberrechtsstreit“ zwi-
schen Autoren und Spieleverlagen. Wie 
stehst du dazu? Bei wem sollten deiner Mei-
nung nach die Rechte liegen?
KF: Boah, Fangfrage. Schwieriges Thema. 
Ich habe mich mit verschiedenen Leuten 
darüber unterhalten. Eine definitive Antwort 
möchte ich dazu nicht geben. Was man aber 
mitbekommt, wenn man in der Spieleent-
wicklung drin ist, ist das viele Leute am Spiel 

mitarbeiten. Es gibt den Spieleautor, die Leis-
tung soll man gar nicht schmälern, ganz im 
Gegenteil, aber Spieleentwicklung funktio-
niert nur, wenn ich viele Testspieler habe. In 
diesen Testspielgruppen wird es viel Input 
geben, das ist ein Dialog. Der Spieleautor 
muss derjenige sein, der das koordiniert, der 
die Regie hat, was den Spielmechanismus 
betrifft, aber den Input liefern verschiedene 
Leute. Dann gibt es noch die Leute, die das 
Spiel umsetzen, die Redaktion, die teilweise 
noch massiv eingreift, was die Spielmecha-
nik betrifft. Auch gibt es die Graphiker und 
Illustratoren, die dem Spiel eine gewisse At-
mosphäre verschaffen usw. Es sind sehr viele 
Leute, die da mitmachen. Die Situation, dass 
eine einzelne Person wirklich Urheber der 
Spielidee, des Spielmechanismus ist, ist re-
lativ selten. Meine Einschätzung ist die, dass 
man das neu denken muss für den Bereich 
der Brettspiele. Ich kann die Argumentation 
beider Seiten durchaus nachvollziehen. Man 
muss erst eine gemeinsame Antwort entwi-
ckeln.
WIN: An welchen Projekten arbeitest du ge-
rade? 
KF: Momentan liegen zwei Spiele von Loo-
kout-Spiele bei mir am Tisch. Das eine ist 
Bremerhaven, das Erstlingswerk von Robert 
Auerochs, wo wir auch schon sehr weit sind. 
Aber wir mussten eine Pause einlegen, um 
gewisse produktionstechnische Dinge zu 
überdenken, weil die Rohstoff- bzw. die Pro-
duktionspreise im letzten Jahr wieder ein 
wenig gestiegen sind. Auch an Agricola - Die 
Höhlenbauern von Uwe Rosenberg arbeite 
ich schon länger, wo wir jetzt auch schon 
ganz gut unterwegs sind. Das sind die zwei 
großen Sachen, daneben sind noch einige 
andere Lookout-Projekte und das eine oder 
andere Projekt für Klein- und Kleinstverlage, 
das sind so Herzensangelegenheiten von 

mir, weil bei so einem Verlag hat die Arbeit 
eine ganz andere Qualität, da hat man mehr 
Freiheiten.
WIN: Gibt es eine Deadline für Agricola – Die 
Höhlenbauern bzw. Bremerhaven?
KF: In Essen muss es da sein. Die Deadline 
gibt der Produzent, die Druckerei dann vor. 
Die brauchen eine gewisse Zeit, was im Som-
mer schwierig ist, weil alle Verlage, vor allem 
alle kleineren relativ kurzfristig produzieren.
WIN: Du hast gerade erwähnt, dass man bei 
kleineren Verlagen mehr Freiheiten genießt. 
Wie genau erhältst du die Vorgaben von den 
Autoren und den Verlagen für die Illustrati-
onen?
KF: Ganz unterschiedlich. Bei den Höhlen-
bauern war es z.B. so, dass wir gesagt haben, 
es soll als Agricola erkennbar sein. Bei Bre-
merhaven haben wir relativ lange überlegt, 
in welche Richtung wir gehen, haben ver-
schiedene Dinge ausprobiert und dann kam 
die Idee, nachdem es vom Thema her wieder 
Hafenwirtschaft ist, aber ein anderer Autor 
und der gleiche Verlag, dass man es von der 
Optik her an Le Havre anlehnt. Das soll keine 
Mogelpackung sein, überhaupt nicht. Das 
ist ein bisschen kritisch betrachtet worden, 
auch in den Foren. Es ist ein schönes, rundes 
Spiel, nicht so komplex wie Le Havre, aber 
durchaus anspruchsvoll, mit schönen, teil-
weise bekannten Mechanismen. Die meis-
ten Verlage wissen schon, bevor sie einen 
Illustrator auswählen, was sie wollen. Wenn 
sie z.B. ein bespielbares Gemälde haben 
wollen, bin ich vermutlich der Falsche da-
für, aber die Verlage wissen das und werden 
dann wahrscheinlich auch nicht anfragen. Es 
gibt schon ein gegenseitiges Wissen worauf 
man sich einlässt.
WIN: Wie sehr spielt auch die Hintergrund-
geschichte, bzw. spielen auch die Mechanis-
men eines Spieles für dich als Illustrator eine 
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Rolle? Wie wichtig ist das für dich, um ein 
Spiel gut illustrieren zu können?
KF: Normalerweise spiele ich die Spiele ganz 
gerne bevor ich sie illustriere. Das geht aber 
nicht immer. Agricola hatte ich vor dem Illus-
trieren nie gespielt. Da muss man sich eben 
darauf einlassen, dass Redakteure und Autor 
wissen, was funktioniert und was nicht. Für 
mich ist ganz wichtig zu wissen, wie weit 
der Prototyp ist. Bei den Spielen von Uwe 
Rosenberg ist es beispielsweise so, dass ich 
von Layout, Gestaltung und Aufbau der Ele-
mente relativ wenig nachträglich ändere, 
weil Uwe genau weiß, wo welches Element 
sein muss.
WIN: Wie entwickelst du die Ideen für die 
Illustrationen? Musst du dich in die Themen 
so richtig hineinversetzen?
KF: Das wäre schön, wenn man die Zeit dazu 
hätte. Es wäre ein ganz toller Luxus, wenn 
man sich wirklich lang und intensiv auf die 
Projekte vorbereiten und sich einlesen kann, 
um in eine Stimmung zu kommen. Diese 
Zeit bleibt allerdings nicht immer. Man re-
cherchiert selbstverständlich, vor allem bei 
historischen Spielen, wie die Leute ungefähr 
ausgesehen haben usw. Zum Glück hat man 
relativ viele Freiheiten. Das nimmt niemand 
so genau. Außer gewisse BoardGameGeek-
User. Die sind da sehr pingelig. Die schreiben 
den Verlag an und schreiben private E-Mails, 
dass die Münze nicht aus der richtigen Zeit 
stammt. Aber ich will keine alten Wunden 
aufreißen. (lacht)
WIN: Wie funktioniert die Zusammenarbeit 
mit den Autoren generell? Gibt es da einen 
regen Austausch zwischen Illustrator und 
Autor?
KF: Das hängt immer vom Verlag ab. Es gibt 
Verlage, die sagen, das Spiel ist bei uns, das 
hat den Autor gar nicht zu interessieren oder 
er soll sich damit gar nicht belasten. Das 
Spektrum reicht von überhaupt keine Kom-
munikation mit dem Autor bis hin zu der 
Autor hat quasi Redakteursrolle und spricht 
ganz viel mit.
WIN: Du hast ja bereits erwähnt, dass du 
genug Aufträge erhältst. Kam es auch schon 
mal vor, dass du Aufträge ablehnen muss-
test? Aus verschiedensten Gründen?
KF: Ja, leider. Beim ersten Mal tut das richtig 
weh. Das ist ein ganz, ganz hässliches Ge-
fühl. Das erste Mal war es eine Anfrage von 
Amigo, es ging um ein Karten- und Wür-
felspiel. Da musste ich sagen, ich würde es 
zwar wahnsinnig gerne machen, aber ich 
kann es in dem Zeitplan den ihr vorgebt, 
nicht machen, weil ich auch andere Projekte 
laufen habe. Das war dann die Absage. Ein 
trauriger Moment.
WIN: Gibt es auch ein persönliches Lieblings-
genre von dir? Beruflich, wie auch privat?
KF: Also ich könnte nun etwas ganz Bizarres 
sagen, so in Richtung außerirdisches Killer-
gemüse, aber… boah, das ist sehr schwierig. 

Mittelalter ist natürlich ein Thema, das ganz 
stark verankert ist bei uns in der Spielebran-
che. Das ist einfach so ein Thema, da fühlt 
man sich zuhause. Ansonsten, Science Fic-
tion wäre mal eine spannende Sache. In die-
ser Richtung habe ich noch nichts gemacht. 
Da habe ich auch im privaten Bereich einen 
Zugang. Aber es gibt ein paar Themen, wo 
ich mir grundsätzlich schwer tun würde, aber 
ich habe z.B. auch schon ein Fußballspiel ge-
macht. Also, ich bin bekennender Fußball-
spielverweigerer und wollte immer schon 
mal ein Fußballspiel machen und habe die 
Möglichkeit bekommen. Das ist eine schöne 
Sache. Man muss auch mal über den Schat-
ten springen, einfach auch mal Dinge tun, 
die man normalerweise nicht tun würde, die 
aber trotzdem spannend sind. Genau aus 
dieser Motivation heraus.
WIN: Von der technischen Seite her, verwen-
dest du beispielsweise ein Grafiktablet beim 
Illustrieren?
KF: Mittlerweile fast ausschließlich. Früher 
machte ich vieles per Hand, Scannen und 
Nachbearbeiten. Aber es verschiebt sich 
ganz stark in Richtung Grafiktablet.
WIN: Wie sieht dein Tagesablauf aus? Erzähl 
uns, wie Klemens Franz seinen normalen Ar-
beitstag gestaltet?
KF: Also, das hängt jetzt auch ein wenig von 
der Jahreszeit ab und wie viele Aufträge da 
sind. Aber in der Hauptarbeitszeit, das heißt 
ab Februar, März, April fängt der Tag relativ 
früh an. Ich stehe meistens etwa um vier 
Uhr auf. Es kann notfalls auch früher sein. 
Ich muss dazu sagen, dass ich kein Nacht-
mensch bin. Die ersten zwei Stunden habe 
ich dann Ruhe. Da werden dann E-Mails be-
arbeitet oder dringende Sachen gemacht 
oder Dinge wofür ich wirklich Ruhe brauche. 
Das ist ganz angenehm. Und den restlichen 
Tag wird eigentlich gearbeitet. Je nachdem 
wie viel zu tun ist, geht es bis maximal zehn, 
elf am Abend. Das ist so das Oberlimit. In 
Ausnahmefällen kann es bis in die Nacht 
hineingehen, aber dann stehe ich nicht so 
früh auf. An heißen Tagen, nicht tempera-
turmäßig, sondern vom Umfang her, geht 
es dann von der Früh, mit Unterbrechungen 
wie Frühstück, Mittagessen, Kinder hinlegen, 
den ganzen Tag durch.
WIN: Als Künstler bist du ja in der glücklichen 
Lage zumeist zuhause arbeiten zu können. 
Du bist vierfacher Familienvater, wie schaffst 
du das? Man braucht ja zum „Kunst ausüben“ 
auch ein bisschen Ruhe?
KF: Das ist ein Irrglaube. Das hängt vom Zu-
gang ab. Ich bin da auch hineingewachsen. 
Mir ist wichtig, dass mein Büro, mein Atelier 
immer offen ist, so dass die Kinder herein-
kommen können. Sie haben einen Schreib-
tisch drinnen. Der Größere macht dort seine 
Hausübung. Am Vormittag kommen die 
Kinder, die zu Hause sind, und wir hören 
gemeinsam ein Hörspiel. Da kann man wun-

derbar daneben arbeiten, das geht. Am An-
fang habe ich ein paar nervöse, nervliche Zu-
sammenbrüche gehabt, ein paar Auszucker. 
(lacht) Aber man wächst dann auch, man 
lernt gewisse Dinge auszublenden. Es gibt 
Situationen, wo ich sage, ich brauche jetzt 
Ruhe. Die Kinder haben ein eigenartiges Bild 
davon, was arbeiten bedeutet (lacht). Der 
Papa ist zu Hause, der Papa zeichnet und 
kann jederzeit weggehen vom Rechner. Das 
ist dann doch eher der Ausnahmefall.
WIN: Welches Projekt hat dir bislang die 
meiste Freude bereitet?
KF: Ich habe immer ganz viel Spaß, wenn 
mich jemand ein Kinderspiel illustrieren 
lässt. Das mache ich wahnsinnig gerne. 
Es kommt leider nicht so oft vor, weil der 
Markt, was Kinderspielillustrationen betrifft 
ziemlich voll und auch gut abgedeckt ist. Ich 
habe schon für Kosmos und Piatnik etwas 
gemacht, das ist eine ganz schöne Sache, 
weil es etwas ist, was man unmittelbar an die 
Kinder weitergeben kann oder wo man auch 
sagen kann, die Belegexemplare bekommt 
der Kindergarten oder die Schule. Da ist ein-
fach ein ganz intensiver Bezug da, vielleicht 
auch, weil ich es am Seltensten mache.
WIN: Nach all den Fragen zu deinen berufli-
chen Tätigkeiten: Kannst du dich beim Spie-
len auch entspannen? Welches Lieblings-
spiel hast du?
KF: Ja schon. Es muss passen, der Kopf muss 
frei sein. Ich brauche schon eine gewisse 
Ruhe dafür. Um runterzukommen ist es oft 
nicht das Ideale, da ist manchmal ein Buch 
besser oder etwas zu Schauen am Abend. 
Ich spiele schon viel, jetzt auch mehr und 
mehr Prototypen, was eine ganz spannen-
de Sache ist. Ich habe viele Lieblingsspiele. 
Z.B habe ich viel Siedler von Catan gespielt, 
und habe schöne Erinnerungen an das alte 
Civilization. Ansonsten habe ich auch viel 
Carcassonne gespielt. Das sind gewisse Klas-
siker, die immer „flutschen“. Agricola habe 
ich auch viel gespielt und momentan famili-
enbedingt und bedingt dadurch, dass mein 
Sohn ein wahnsinnig schlechter Verlierer ist, 
kooperative Spiele. Schließlich habe ich De-
fenders of the Realm sehr gerne. Dieses Spiel 
ist relativ groß und eine ziemliche Material-
schlacht. Wir spielen es zumeist einmal im 
Jahr zu meinem Geburtstag und es dauert 
ein paar Stunden. Das ist mein Geburtstags-
geschenk.
WIN: Wie hältst du es generell mit dem Spie-
len bei deinen Kindern? Gibt es gemeinsame 
Spieletage oder ähnliches?
KF: Daran arbeiten wir noch. Momentan ist 
es mehr nach Bedarf. Die Kinder sind acht, 
sechs, vier und knapp ein Jahr, da sind sie von 
der Entwicklung her in unterschiedlichen 
Phasen. Das heißt, mit allen gemeinsam 
spielen geht noch nicht. Am Wochenende ist 
es öfter so, dass der älteste am Abend noch 
aufbleiben und mit uns etwas spielen darf. 
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Es sind dann oft auch Spiele mit denen man 
vielleicht gar nicht gerechnet hat, die dann 
gut funktionieren oder gut ankommen. 
Aber da sind dann alle dabei, auch der Acht-
jährige, z.B. bei „Tempo, kleine Schnecke“ wo 
man mit Farbwürfeln wirft und einfach die 
Schnecken bewegt, je nachdem was man 
geworfen hat. Das sind scheinbar Dinge wo 
man reinwachsen kann. Schlimm sind jene 
Momente, wo ich so viel zu tun habe, dass 
ich keine Zeit habe und die Kinder kommen 
und sagen „Komm, Papa, spielen wir etwas“. 
Das nagt dann schon im Hinterkopf.
WIN: Du hast ja schon sehr viele Spiele illus-
triert. Es müssen schon viele Dutzende sein. 
Du hast auch erwähnt, dass du doch manch-
mal Agricola auf den Tisch bringst. Wie fühlt 
sich das an, wenn man ein „eigenes Spiel“ 
spielt, wenn man die eigenen Illustrationen 
sieht?
KF: Das fühlt sich super an. Muss ich ganz 
ehrlich sagen. Das ist ein tolles Gefühl und 
darauf freu ich mich wahnsinnig. Da kommt 
manchmal der Moment, wo man sagt, ich 
mag den Prototypen nicht mehr spielen, ich 
mag endlich das fertige Spiel spielen. Das 
ist ein schönes Gefühl. Ein komisches Ge-
fühl ist es, wenn man ein Spiel auf den Tisch 
bekommt, das man hätte illustrieren sollen, 
aber eben absagen musste. 
WIN: Wie ist das auf großen Spielefesten? 
Z.B. auf der Spiel in Essen, wo du sicher des 
Öfteren von so manchem begeisterten, 
wahrscheinlich hauptsächlich Agricola-
Spieler erkannt und vielleicht auch um ein 

Autogramm gefragt wirst, ist dir das eher un-
angenehm oder überwiegt da die Freude? 
KF: Es kommt nicht so oft vor, muss man 
sagen (lacht). Der Vorteil an der Branche ist 
und darum fühlen sich viele auch so wohl, 
dass viele Akteure sehr nah beisammen sind. 
Das heißt, das ist nun nicht so, dass es Stars 
und Sternchen gibt, die losgelöst vom Fuß-
volk durch die Gegend schweben und hin 
und wieder vielleicht ein Autogramm fallen 
lassen. So ist es überhaupt nicht. Gesichter 
kennt man relativ wenige. Man trifft sich 
höchstens mal an einem Spieltisch, bis mal 
jemand draufkommt, das ist doch der und 
jener. Das ist schon ein schönes Kompliment, 
wenn die Leute ein Autogramm haben wol-
len. Aber das Beste auf den Spielemessen ist 
immer noch, wenn man unerkannt irgend-
wo steht und einfach sieht, dass die Leute, 
die an den Tischen sitzen, mit dem Spiel wo 
man mitgearbeitet hat ihre Freude haben. 
WIN: Was möchtest du noch erreichen? Be-
ruflich, wie privat? Wo siehst du dich in zehn 
Jahren?
KF: (lacht) Diese Frage habe ich bei Vorstel-
lungsgesprächen immer sehr unbefriedi-
gend beantwortet mit „Wenn ich das wüsste, 
dann wär es ja nicht mehr spannend“. (denkt 
kurz nach) Visionen habe ich momentan kei-
ne. Heuer muss man sehen, wie läuft das mit 
Lookout-Spiele, mit dem erweiterten Aufga-
bengebiet. Ein Ziel wäre, aber das ist etwas 
das weniger nach außen sichtbar ist, dass ich 
intern vielleicht ein wenig mehr, vom zeitli-

chen, alles besser steuern kann. Das heißt, da 
ist immer noch Verbesserungspotential, da-
mit es sich weniger staut, dass man es über 
das Jahr besser verteilt. Das ist aber auch der 
innere Schweinehund. Das ist so nach Essen, 
wenn ein wenig Luft ist, man hätte zwar die 
Sachen, an denen man arbeiten könnte da, 
aber das sind dann die Tage wo man es wie-
der etwas ruhiger angeht. Ansonsten wäre 
es natürlich schön, wenn ich auch weiterhin 
davon leben, bzw. auch eine Familie davon 
ernähren könnte. Diese Grundanforderun-
gen zu erfüllen wäre super, alles andere ist 
ein Bonus.
WIN: Zum Abschluss hätten wir noch eine 
Frage. Bei welchem Spieleklassiker, neben 
Agricola, hättest du gerne als Illustrator dei-
nen Namen verewigt?
KF: (denkt nach) Ich hatte einen Phase, da 
habe ich mit meiner Frau exzessiv, zumeist 
unter Zuhilfenahme einer Flasche Rotwein, 
Malefiz gespielt. Also das war irgendwie Ma-
lefiz auf Speed, wo es nur noch ums schnel-
le Würfeln und schnelle Ziehen ging. Also 
Malefiz neu zu machen, das hätte durchaus 
seinen Reiz.
WIN: Dann vielen Dank für das Interview 
und dass du dir für uns die Zeit genommen 
hast. Weiterhin wünschen wir dir großen Er-
folg und viel Freude beim Spiele entwickeln.
KF: Danke schön.

Das Interview führten Astrid Willim und Chris-
tian Huber.  

Astrid Willim und Christian Huber
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Vitakraft bietet ein umfassendes 
Sortiment an Artikeln rund ums 
Haustier und hat 2011 in Essen 
ein Sortiment an Rennspielen für 
Hunde, Katzen und Kaninchen 
vorgestellt. Heuer in Modena war 
das neueste Spiel der Serie zu se-
hen, ein großes Pferderennspiel.
Jeder Spieler beginnt mit ei-
nem Stall für sechs Pferde, drei 
Pferden im Stall und einer Pfer-

defigur am Start sowie 25.000 $ 
Startkapital und die Rennbahn 
wird laut Vorgabe vorbereitet. 
Man wettet verdeckt auf sein 
Pferd, Sieg oder Platz und legt 
den Wettschein mit Einsatz ins 
Derby-Office. Dann würfeln alle 
reihum und ziehen ihr Pferd ent-
sprechend vorwärts. Auf einem 
Derby-Card Feld muss man eine 
solche Karte ziehen und ausfüh-

ren, für  die Hindernisse braucht 
man eine gewisse Augenzahl um 
sie überspringen zu können, wer 
die schwarze Abwurfkarte zieht, 
scheidet für dieses Rennen aus. 
20 Felder vor dem Ziel beginnt 
die Risiko-Strecke und man ent-
scheidet, ob man den 6er- oder 
den 20er-Würfel benutzt, mit 
dem man 2x im Rennen rück-
wärts ziehen kann, man gibt 
dafür einen Risiko-Chip ab. Die 
Ziellinie muss nicht mit exaktem 
Wurf passiert werden und das 
Rennen endet, wenn alle Pfer-
de im Ziel sind. Nun werden die 
Wetten ausbezahlt und ein neues 
Rennen beginnt. 
Je nach Kontostand kann man 
nun wenn nötig ein Pferd aus 
dem Stall verkaufen oder ein 
zusätzliches Pferd für den Stall 
kaufen; es gewinnt, wer zuerst 
seinen Stall mit sechs Pferden 
komplett hat.
Ein Champion hinsichtlich Aus-
stattung und Flair, der Rennlei-
ter kann entscheiden, welche 
der Rennbahnen man benutzt, 
Galopp oder Hindernis – ein 
schönes Familienspiel, nicht nur 
für Pferdefreunde!  

Pferderennspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de fr it nl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Sehr schöne, gediegene 
Ausstattung * Begleit-
heft mit Geschichte der 
Pferderennen * Standard-
Mechanismen nett gemixt 
* Regeln sehr kurz gehalten

Vergleichbar:
Alle Pferderennspiele mit Würfel und 
Ereigniskarten

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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CHAMPION 
OF THE GREAT HORSE RACE

Chromino ist ein domino-ähnli-
ches Legespiel, das schon bei ei-
nigen Firmen im Programm war, 
derzeit erlebt es bei Asmodee 
eine Neuauflage als Jubiläums-
ausgabe. Im Spiel sind 75 dreitei-
lige Chromino-Steine mit ein bis 
drei von insgesamt fünf Farben. 
Dazu kommen 5 Chamäleon-
Chrominos mit 2 Farben und 
einem Symbol in der Mitte. Man 

soll als Erster alle seine Steine 
ablegen.
Ein Chamäleon wird als Startstein 
ausgelegt, alle anderen Steine 
kommen in den Beutel und man 
zieht acht Steine als verdeckten 
Vorrat. Reihum legt man nun 
einen Stein an und zwar so, 
dass mindestens zwei Kontakte 
zwischen Feldern gleicher Far-
be erreicht werden. Kontakte 

zwischen verschiedenfarbigen 
Feldern sind nicht erlaubt, man 
muss versetzt anlegen. Wer nicht 
anlegen kann zieht einen Stein 
aus dem Beutel und kann diesen, 
wenn er passt, sofort anlegen. 
Seinen letzten Stein muss man of-
fen auslegen, damit die Mitspieler 
die Gewinnchance einschätzen 
können. Legt ein Spieler seinen 
letzten Stein, gewinnt dieser 
Spieler, aber die Runde wird zu 
Ende gespielt, kann noch jemand 
alle Steine ablegen, wird der Sieg 
geteilt. Ein Chamäleon darf nicht 
als letzter Stein gelegt werden. 
Als Variante kann man Punk-
te werten. Die Steine sind die 
Anzahl ihrer Farben wert, man 
addiert den Wert des gelegten 
Steins zum Wert der von diesem 
Stein berührten Steine. Auch für 
Kinder ist eine Variante ange-
geben, man kann die mittleren 
Felder ignorieren und einfach 
Domino spielen.
Ein schönes, attraktives und gu-
tes Familienspiel, man kann den 
Schwierigkeitsgrad variieren und 
auch gut alleine spielen, auch ein 
ideales Einsteigerspiel in das Gen-
re abstrakter Legespiele.  

Legespiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage 
1999, bei Asmodee 2099 * 
Schönes Material * Einfache 
Regeln * Schwierigkeits-
grad gut variierbar * Ideales 
Einsteigerspiel

Vergleichbar:
Domino, Einfach Genial und andere 
Legespiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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CHROMINO
ROT UND GELB  
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Der Kleine Prinz braucht eine 
Heimstätte für seine Tiere und 
jeder Spieler baut ihm seinen 
individuellen Planeten. Es gibt 
vier Stapel mit je 20 Kärtchen, 
Planeten-Innenteile, ansteigende 
und abfallende Seiten sowie Per-
sonen, je nach Zahl der Mitspieler 
werden Plättchen aus dem Spiel 
genommen. Der Startspieler 
wählt jede Runde einen Stapel 

und zieht Plättchen entspre-
chend der Anzahl Mitspieler. Er 
wählt eines davon und gibt die 
restlichen einem Spieler einer 
Wahl, der wieder eines wählt 
usw. Wer das letzte Plättchen 
bekommt, wird Startspieler der 
nächsten Runde. Aufpassen muss 
man bei Affenbrotbäumen und 
Vulkanen: Wer den dritten Affen-
brotbaum legen muss, muss alle 

Kärtchen mit Affenbrotbaum um-
drehen, die Bilder darauf werden 
nicht gewertet. Wer die meisten 
Vulkane im fertigen Planeten 
hat, verliert entsprechend viele 
Punkte. Nach 16 Runden hat jeder 
einen vollständigen Planeten aus 
16 Plättchen im 4x4 Raster aus-
liegen. Nun wertet jeder seinen 
Planeten, und bekommt Punkte 
für Personen um den Planeten, 
je nach Person für Sonnenunter-
gang, Laternenpfahl, umgedreh-
te Plättchen, sichtbare Affenbrot-
bäume, Schafsorten, Schaffarben, 
Tierarten, große Sterne und vul-
kanfreie Plättchen sowie Anzahl 
der Rosen. Wer die meisten Punk-
te hat, gewinnt.
Entzückend wie Saint-Exupery’s 
Original, mit seinen Zeichnungen 
und einfachem Spielmechanis-
mus, und dazu erstaunlich viel 
Taktik für ein scheinbares Kinder-
spiel – was nehme ich mir? Ich 
kann nur vier Personen unterbrin-
gen! Nein, lieber keinen Vulkan, 
aber – ein Blick zum Nachbarn 
- besser als ein Affenbrotbaum, 
den lasse ich ihm über, er hat 
schon zwei! Toll gemacht und 
einfach super!   

Legespiel
Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr gr jp pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Entzückende Gestaltung 
* Einfache Regeln * Über-
raschend viel Taktik * Eher 
Familien- als Kinderspiel 
* Passt stimmig zur Buch-
Vorlage

Vergleichbar:
Legespiele mit Symbolauswertung

Andere Ausgabe:
Ludonaute, Frankreich, weiters in 
Japan, Griechenland, Polen, Spanien
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DER KLEINE PRINZ 
MEIN ZUHAUSE IST ZU KLEIN

Das Fürstentum jedes Spielers wird 
ausgelegt. Man wirft 2 Würfel für 
Rohstoffe und ein Ereignis für bei-
de Spieler. Dann nutzt man Hand-
karten für Aktionen oder Ausbau 
des Fürstentums, Siedlungen und 
Städte bringen Siegpunkte. 
Diese Erweiterung benötigt das 
Grundspiel und enthält drei The-
mensets: Zeit der Entdecker, Zeit 
der Weisen und Zeit des Wohl-

stands sowie einen Satz Meerkar-
ten pro Spieler. Die Karten dieser 
Ausgabe haben nun auch einen 
Textvermerk für die Auslage der 
Karten zusätzlich zur Farbmarkie-
rung.
Metropolen sind Teil des Nachzieh-
stapels, können aber weder abge-
rissen noch angegriffen werden. 
Zählkarten zeigen den Spielersta-
tus an und werden nur direkt be-

troffen, sie können jederzeit in eine 
andere Landschaft verlegt werden. 
Das Konzept Fremdkarten wird 
ebenfalls genutzt; sie werden ins 
Fürstentum des Mitspielers gelegt, 
können aber nur vom Erbauer ge-
nutzt oder abgerissen werden.
In Zeit der Entdecker werden die 
Meerkarten ausgelegt und müs-
sen entdeckt werden, dazu nutzt 
man die Schiffe, diese haben die 
Aktion Entdeckung oder Mission. 
In Zeit der Weisen nimmt man 
mit der Währung Weisheitspunk-
te in Form von Eulen Einfluss auf 
Ereignisse und hat verbesserte 
Möglichkeiten für den Zugriff auf 
den Nachziehstapel. Die Weisen 
sind Landschaftsausbauten. In 
Zeit des Wohlstands macht man 
seine Untertanen glücklich, küm-
mert sich um Bildung, Gesundheit 
und Kunst, aber unzufriedene Un-
tertanen können auch mit einem 
Aufstand reagieren, die Zufrieden-
heit wird mit Sternen als Zufrieden-
heitspunkten gemessen.
Wie für Finstere Zeit gilt auch für 
Goldene Zeiten – wer die Fürsten 
spielt, will auch Goldene Zeiten mit 
ihnen erleben!  

Kartenspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Zweite Erweiterung mit 
drei Themensets * Nur 
mit dem Grundspiel ver-
wendbar * Neugestaltete 
Karten mit Textmarker für 
Platzierung

Vergleichbar:
Die Fürsten von Catan

Andere Ausgabe:
The Rivals for Catan: Age of Enligh-
tenment, Mayfair
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Die Insassen der Kutsche gehö-
ren zu zwei Geheimgesellschaf-
ten und suchen ihre Verbünde-
ten, sie bekommen Information 
durch Besitzwechsel von Gegen-
ständen. Man hat eine offene 
Personenkarte und eine verdeck-
te Berufskarte und kann passen, 
Gegenstand tauschen, einen Mit-
spieler angreifen oder den Sieg 
verkünden. Bei Angriff entschei-

den alle über Unterstützung für 
Angreifer oder Verteidiger und 
man nutzt Eigenschaften von 
Gegenständen und Berufen; der 
Angreifer wertet Schwerter, der 
Verteidiger Schilde. Der Sieger 
erfährt Beruf und Gesellschaft 
des Verlierers oder schaut sich 
dessen Gepäck an. Wer glaubt, 
dass seine Gesellschaft die nö-
tigen Gegenstände besitzt und 

selbst einen davon hat, kann den 
Sieg verkünden. Benennt er die 
Besitzer der Gegenstände richtig, 
hat dieses Team gewonnen.
Die Erweiterung bringt die mys-
teriöse Unbekannte als neue 
Person, neue Berufe und Ereig-
niskarten je nach Spieleranzahl, 
mit Auswirkungen auf einen 
oder mehrere Spieler. Man kann 
bei Karten mit Aktion statt der 
normalen Aktion die der Ereig-
niskarte nutzen. Ein Spieler als 
Kutscher zieht jeweils ein Ereig-
nis, liest es vor und entscheidet 
über dessen Eintreten, die Rolle 
kann zu anderen Spielern wech-
seln. Bei ungerader Spieleranzahl 
spielt der Verräter mit; er spielt al-
lein, versucht unerkannt zu blei-
ben und beide Gesellschaften 
gegeneinander auszuspielen. 
Er gewinnt mit einer beliebigen 
Dreier-Kombination Schlüsseln 
und Kelchen oder wenn die letz-
te Ereigniskarte Sonnenaufgang 
aufgedeckt wird. 
Noch immer ein tolles Dedukti-
onsspiel, die Erweiterung macht 
es schneller und spannender, 
Fans des Grundspiels sollten die 
Erweiterung nicht verpassen!  

Deduktionsspiel
Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en 
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Erweiterung zu Die 
Kutschfahrt zur Teufelsburg 
* Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Neue Cha-
raktere und Ereignisse mit 
Einfluss auf alle Spieler * Austausch 
von Grundspielkarten gegen Erken-
nen durch Abnutzung

Vergleichbar:
Die Kutschfahrt zur Teufelsburg, Das 
Geheimnis der Abtei, Alibi

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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DIE KUTSCHFAHRT ZUR TEUFELSBURG
DIE DUNKLE PROPHEZEIUNG

Militärische Konflikte auf Weste-
ros, auf der Basis von „Der Eiserne 
Thron“ und dem BattleLore-System 
von Richard Borg. Die Runden ei-
nes Szenarios mit spezifischen 
Siegbedingungen bestehen aus 
den Phasen Reaktivierung, Or-
ganisation, Kommando mit Be-
fehlsmarker und Kommandokarte 
sowie Umgruppieren mit Status, 
Siegpunkte, Siegbedingung, Res-

sourcen abwerfen, Moral und Run-
denzähler. 
Die Haus Baratheon Armee-Erwei-
terung führt Baratheon als neues 
Großes Haus in Westeros ein; sie 
enthält einen zusätzlichen Spiel-
plan, sechs Einheiten für eine Bara-
theon-Armee, acht neue Szenarien 
und neue Regeln für ein Spiel mit 
mehr als zwei Spielern. Grundsätz-
lich funktionieren die Baratheon-

Einheiten und –Kommandeure 
analog zu den entsprechenden 
Einheiten von Stark und Lannister 
aus dem Grundspiel. Die einzelnen 
Szenarien nennen das nötige Ma-
terial aus Erweiterung und Grund-
spiel, die Initiativkarten können 
optional eingesetzt werden.
Manche Szenarien nutzen auch 
Material aus früher erschienenen 
Erweiterungen. Die Szenarien 
dieser Erweiterung, #27-34, sind 
Überfall im Rainwood, Der Verlust 
der Höhle des Löwen, Überfall aus 
Crakehall), Die Wege des Krieges 
(alle Baratheon/Lannister), Der 
Feind deines Feindes (Baratheon/
Stark), Schuldzuweisungen (Bara-
theon/Stark), Die Löwenmähnen-
Streitmacht (Stark/Lannister) und 
Die Schlacht von Blackwater als 
erste Epische Schlacht über meh-
rere Abschnitte mit eigenen Sieg-
bedingungen und Informationen, 
um die Epische Schlacht zu gewin-
nen muss man mehrere Abschnitte 
gewinnen.
Aufwändig, mit dichter Atmosphä-
re und einem attraktiven Spielsys-
tem - diese Erweiterung führt die 
Saga des Eisernen Throns gekonnt 
weiter.  

Tabletop
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Dichte Atmosphäre * 
Gekonnte Umsetzung des 
„Eiserne Thron“-Themas * 
Aufwändige Ausstattung 
* Grundspiel und andere 
Erweiterungen notwendig

Vergleichbar:
BattleLore, Die Schlachten von 
Westeros

Andere Ausgabe:
Fantasy Flight Games, USA
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Die kleinen Wutzel trauen sich 
nur aus dem Versteck wenn die 
Rumpelriesen schlafen – doch 
die kleinen Magier kennen einen 
Schlafzauber, lassen die Riesen 
einschlafen und helfen den Wut-
zels aus dem Versteck. 
Das Spielbrett wird aufgebaut, 
die Wutzel als Plättchen werden 
zufällig in den Vertiefungen des 
Plans verteilt und die Blätter 

werden als zufällig gemischter 
Teppich darüber ausgebreitet. 
Zum Schluss stellt man noch die 
Riesen-Steine hochkant auf den 
Blätterteppich.
Jeder Spieler bekommt einen 
Zauberstab und die Sanduhr 
wird umgedreht. Nun suchen in 
der kooperativen Variante alle 
gemeinsam nach dem auf der 
ersten Suchkarte abgebildeten 

Wutzel. Wird er gefunden, so-
lange die Sanduhr läuft und alle 
Riesen stehen bleiben, wird die 
Karte beiseitegelegt und die Su-
che nach dem nächsten Wutzel 
beginnt. Fällt ein Riese um, oder 
läuft die Sanduhr ab, sind die 
Riesen aufgewacht und die Wut-
zelkarte geht aus dem Spiel, er 
wurde nicht gefunden. Alle Wut-
zel werden wieder mit Blättern 
verdeckt, die Riesen werden auf-
gestellt, die Sanduhr umgedreht 
und die Suche geht weiter. In der 
kooperativen Variante gewinnen 
alle, wenn sie mehr als acht Wut-
zel finden, bei genau acht Wut-
zeln ist es ein Unentschieden und 
bei weniger gewinnen die Riesen. 
Wird kompetitiv gespielt, sucht 
jeder reihum alleine und behält 
die Suchkarte für einen gefunde-
nen Wutzel. Sind alle Suchkarten 
erledigt, gewinnt man mit den 
meisten Suchkarten.
Magisch wie immer bei den Drei 
Magiern, und eine raffinierte 
Kombination von Geschicklich-
keit und Merken, besonders 
nett ist auch die Fortsetzung des 
Kleine-Magier-Themas mit einem 
weiteren Spiel.  

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

Kommentar:
Wunderschönes Material 
* Ungewöhnlicher Mecha-
nismus * Sehr nette Hinter-
grundstory * Kooperative 
und kompetitive Variante * 
Setzt die Kleine Magier Saga fort

Vergleichbar:
Alle kooperativen Geschicklichkeits-
spiele mit Merkkomponente

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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DIE VERZAUBERTEN RUMPELRIESEN
WUTZEL UNTER BLÄTTERN

Die Disney-Prinzessinnen gehen 
in die Ballettschule und wollen 
lernen, ein Prinzessinnen-Ballett 
zu tanzen!
Die extra-große Bodenmatte als 
Spielplan wird ausgebreitet und 
jeder Spieler wählt sich eine Prin-
zessin, stellt sie zum Eingang des 
Ballettsaals und nimmt sich die 
dazugehörige Ballett-Tafel. Zehn 
große runde Scheiben zeigen 

verschiedene Ballett-Stellungen 
und werden verdeckt auf den 
großen Feldern des Plans ver-
teilt. Die kleinen Scheiben, die 
ebenfalls diese Stellungen zei-
gen werden verdeckt gemischt 
und in der Mitte des Plans aus-
gelegt. Nun zieht jeder Spieler 
reihum immer eine solche klei-
ne Scheibe, genannt Stellungs-
karte, und legt sie offen in eine 

Vertiefung seiner Ballett-Tafel, 
bis die Tafel gefüllt ist, es können 
durchaus auch mehrere gleiche 
Positionen auf einer Karte vertre-
ten sein.
Dann wird gewürfelt – für Füße 
zieht man die Prinzessin dem-
entsprechend weiter und deckt 
die große Stellungskarte auf. 
Man ahmt die Stellung nach 
und darf, wenn sie auf der eige-
nen Tafel vertreten ist, die kleine 
Stellungskarte in der Tafel um-
drehen. Hat man die Stellung 
nicht auf seiner Karte, ahmen die 
anderen Spieler die Tanz-Position 
nach. Wer das Buch würfelt, darf 
zwei verdeckte Stellungskarten 
anschauen, wer die Karten wür-
felt, darf drei Stellungskarten ver-
tauschen. Wer seine Tafel voll hat, 
dreht die Karten wieder um, gibt 
die Tafel einem anderen Spieler 
und ahmt alle Positionen in der 
richtigen Reihenfolge nach. Ge-
lingt das, gewinnt man!
Mehr Mädchenspiel geht nicht 
– Disney-Prinzessinnen, Ballett, 
die Pastellfarben des schönen 
Spielmaterials, dazu Bewegung  
- ein gelungenes Spiel für kleine 
Disney-Fans!  

Bewegungs- /Sammelspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Hübsche Ausstattung 
* Bodenspiel * Fördert 
Bewegung und Gedächtnis 
* Trainiert erste taktische 
Überlegungen

Vergleichbar:
Alle Sammelspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Als Doctor Who spielt man den 
Doktor und seine Gefährten 
und verteidigt Orte über Raum 
und Zeit gegen eine Vielzahl von 
Feinden und man spielt gleich-
zeitig die Kräfte des Bösen, die 
die Örtlichkeiten anderer Spieler 
attackieren.
Die Karten im Spiel sind Verteidi-
ger, Orte, Feinde oder Unterstüt-
zungskarten. Man beginnt mit 

Dalek und Tardis Countern einer 
Farbe und zieht einen Startort, 
Karten werden nach Vorgabe 
gestapelt und zugeteilt. In sei-
nem Zug hat man Aktionen um 
Karten zu spielen - eine Ortskar-
te, Verteidigungskarten zu einer 
eigenen Ortskarte, Feind-Karten 
zu anderen Orten, beides ver-
deckt, Unterstützungskarte, 
Karte  in die Reserve oder man 

kauft Karten für Zeitpunkte oder 
wirft eine oder zwei Karten für 
Zeitpunkte ab. Die Anzahl mög-
licher Aktionen hängt von der 
Anzahl der Karten ab, die man 
spielen kann; man hat Karten in 
der Reserve, muss aber am Ende 
des Zuges drei Karten an den 
Nachbarn weitergeben und zwei 
nachziehen. Konflikte an Orten 
zwischen Feind- und Verteidiger-
Karten werden sofort ausgewer-
tet, die Summe der Stärken wird 
verglichen. 
Hat jemand alle Dalek oder Tardis 
Counter im Spiel oder erscheint 
die Spielende-Karte, endet das 
Spiel und man wertet Orte, die 
man beschützt hat, und Orte, die 
man erobert hat und gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Grundsätzlich eher für Familien 
oder Einsteiger gedacht, bietet 
das Spiel viel Atmosphäre und 
mit dem Weitergeben der Kar-
ten einiges an Strategie und Tie-
fe, um auch Vielspieler zu fesseln 
– ein gelungener Balanceakt, in-
tensiviert durch das verdeckte 
Spielen der Karten zu den Orten 
und der gleichzeitigen Rolle als 
Angreifer und Verteidiger.  

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

Kommentar:
Auf Basis der TV-Serie * 
Nicht nur für Fans * Gut für 
Familien und Vielspieler 
gleichermaßen * Viel 
Atmosphäre durch die 
Illustrationen

Vergleichbar:
Kartenspiele mit Stärkevergleich

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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DOCTOR WHO THE CARD GAME
RETTET DAS UNIVERSUM

Die Spieler bauen sich ihre Ver-
liese und Katakomben und schi-
cken Diener an die Oberfläche, 
um Nahrung, Baubewilligungen 
oder Schürfrechte zu besorgen. 
Sie heuern auch Arbeiter und 
Kreaturen an und beschaffen 
Pläne zum Fallenbau und zum 
Gänge erweitern. Man hat drei 
Diener und eine Aktion kann 
von maximal drei Spielern be-

ansprucht werden. Nach vier 
Runden Verliesbau wird es der 
Bevölkerung zu bunt und sie 
hetzt Helden in die Katakomben. 
Die Verliesbauer wehren sich mit 
Monstern und Kreaturen. Nach 
einem zweiten Durchgang wird 
gewertet, was gebaut wurde, 
was übrig blieb und ob man et-
was besonders gut kann.
Mit der Erweiterung Die Fünfte 

Jahreszeit dauert das Jahr in Dun-
geon Lords nun fünf Jahreszeiten 
und der Kampf fünf Runden. Pro 
Jahr gibt es zwei Spezialereignis-
se und man hat vier Abenteurer 
und eventuell einen Paladin vor 
dem Dungeon. Der Barde ist eine 
neue Art Abenteurer, er kommt 
auf den letzten verfügbaren Platz 
und singt für die ersten Abenteu-
rer entsprechend seiner Anzahl 
Lauten. Pro Jahr gibt es nun auch 
zwei Paladine, einen stärkeren 
und einen schwächeren und na-
türlich neue Monster, Räume und 
Haustiere und viele Änderungen 
bei den einzelnen Aktionen; z.B. 
gibt es eine zusätzliche Aktion 
pro Runde.
So wie das Grundspiel ist die 
fünfte Jahreszeit einfach witzig, 
gelungen vergnüglich, wo findet 
man sonst Helden, die sich zum 
Kämpfen anstellen und Monster, 
die sich Haustiere halten? Oder 
sich Keller in der Innenstadt 
mieten als Dungeon-Filiale. Die 
Regeln allein haben hohen Un-
terhaltungswert und lohnen das 
sich Vertiefen doppelt, das Spiel 
ist nicht einfacher geworden, 
macht aber umso mehr Spaß!  

Spielesammlung
Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gelungene Weiterführung 
von Dungeon Lords * Nach 
wie vor witzige Umkehr des 
Standard-Themas Helden 
gegen Monster * Enthält 
Mini-Erweiterung Dungeon Lords 
Paladine

Vergleichbar:
Dungeon Lords, Dungeon Pets

Andere Ausgabe:
Iello, Frankreich, Z-Man Games, USA, 
CGE, Tschechien
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DUNGEON LORDS
DIE FÜNFTE JAHRESZEIT
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ALLES GESPIELTtELEKTRONISCHES BATTLESHIP / ERWISCHT VERMISCHT!

Egal ob Battleship oder Schiffe 
versenken, das Spiel ist immer 
ein Favorit. Auf Basis des Kino-
films kämpfen in dieser Elek-
tronik-Variante Alien-Armeen 
gegen die US-Marine. Das Spiel 
enthält eine klappbare elektroni-
sche Battleship Kommandosta-
tion mit zwei Munitionsfächern 
sowie zwei Sets Schiffe; dazu 
kommen ein roter und blauer 

Jet für die Navy und ein roter 
und blauer Jet für die Aliens so-
wie rote Stifte für Treffer, weiße 
Stifte für Fehlschüsse und blaue 
Stifte für Sonar-Scans. Man kann 
allein einem Computer-Gegner 
gegenübertreten oder gegen ei-
nen anderen Admiral zum Duell 
antreten und dabei einiges an 
überraschenden Features finden: 
Vorschläge für Flottenformatio-

nen, Spezialwaffen, Treffer- oder 
Fehlschussanzeige mit Dioden 
für eingegebene Zielcodes, Akti-
vieren geheimer Waffensysteme, 
Ausspionieren der gegnerischen 
Flotte oder Einsatz von Kampfjets 
und Soundeffekte für jeden Spiel-
zug. Mit der Funktion Sonar-Scan 
kann man jeweils unter Wasser 
eine 3x3 große Zone nach feind-
lichen Schiffen abtasten, erhält 
allerdings keine exakten Koordi-
naten. Ein Operator erklärt, gibt 
Anweisungen und führt durch 
die drei Spielmodi Original-Spiel, 
Attacken-Spiel und Salvenspiel. 
Man kann auch Waffenarten – 
Standard oder Spezial - und For-
mationsmodelle wählen, entwe-
der man positioniert die Schiffe 
selbst oder der Computer setzt 
die Schiffe laut vom Spieler aus-
gewähltem Modell.
Trotz Soundeffekten und Kom-
mandostimmen ist und bleibt 
es im Grunde das alte geliebte 
Schiffe versenken, immer span-
nend, immer herausfordernd, in 
dieser Variante für Technikfans 
und dem Film nachempfunden, 
aber nach wie vor geht’s um „Ha, 
ich hab Dein Schiff gefunden!“  

Elektron. Deduktionsspiel
Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Ausgabe angepasst an 
das Thema des Films * Mit 
elektronischer Einheit und 
tollen Effekten * Grundme-
chanismus bleibt derselbe

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Battle-
ship / Schiffe versenken
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ELEKTRONISCHES BATTLESHIP
NAVY GEGEN ALIENS

Ein Spiel für jede Gelegenheit 
– als Spiel im Spiel, als Auflo-
ckerung für eine Schulung, als 
Zeitvertreib auf einer Busreise, 
die Gelegenheiten sind fast un-
begrenzt. Man vereinbart eine 
Spieldauer oder ein Ereignis, 
das das Spiel beendet und gibt 
jedem Anwesenden eine Karte. 
Die Karten dürfen vor dem Spiel 
keinesfalls durchgeschaut wer-

den und jeder muss seine Karte 
unbedingt geheim halten. Jede 
Karte enthält eine Bedingung 
und dann einen Tick, den man 
immer bei Eintreten der Bedin-
gung ausführen muss, zum Bei-
spiel „klatschen, wenn jemand 
lacht“ oder „wenn Dich jemand 
anspricht, der kleiner ist als Du, 
musst Du sichtbar etwas Rotes 
berühren“. Alle bemühen sich, 

möglichst viele Ticks und da-
zugehörige Bedingungen der 
anderen Spieler herauszufinden 
und den eigenen Tick möglichst 
„normal“ erscheinen zu lassen, 
dabei darf man sich Notizen ma-
chen. Am Ende punktet man für 
jede richtig notierte Kombinati-
on aus Bedingung und Tick und 
gewinnt mit den meisten Punk-
ten. Ein Spielleiter kann nützlich 
sein, der zum Beispiel das Vor-
handensein von genügend roten 
Dingen überprüft, und gegebe-
nenfalls die Karten aussortiert, 
und natürlich ist es auch absolut 
verboten, Mitspieler in die Irre 
zu führen und zusätzliche Ticks 
umzusetzen, aber man muss 
ebenso natürlich den eigenen 
Tick deutlich und wahrnehmbar 
umsetzen, aber in möglichst na-
türliches Benehmen integrieren! 
Wie schon Ideenlieferant Er-
wischt! ist auch Erwischt! Ver-
mischt ein witziges kleines Spiel, 
gut zum Kennenlernen oder Auf-
lockern einer Runde, und wer so 
mal so richtig Chaos verursachen 
möchte, der nehme Erwischt! 
noch dazu und lasse es krachen! 
Spaß pur!  

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

Kommentar:
Gut für Partys und sonstige 
Gelegenheiten * Erfordert 
Kreativität und gutes 
Beobachten * Keinesfalls 
die Karten vor dem Spiel 
anschauen

Vergleichbar:
Erwischt! 
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2010 hat in Essen Mayday Games 
das Spiel Get Bit! präsentiert, nun 
kommt es als Neuauflage bei 
Bombyx und sei daher nochmals 
vorgestellt: 
Schwimmer im Wasser, verfolgt 
vom Hai, aber man muss nicht 
schneller sein als der Hai, son-
dern schneller als die Mitschwim-
mer! Jeder hat einen Schwimmer 
und 7 Karten im Spiel zu sechst. 

Die Schwimmer werden beliebig 
aufgereiht, am Ende liegt der Hai. 
Man spielt in Runden aus Karten 
spielen, Schwimmer bewegen 
und gebissen werden. 
Jeder wählt verdeckt eine Karte 
und man deckt auf: Alle Schwim-
mer mit gleicher Zahl auf ihrer 
Karte werden nicht bewegt. Die 
anderen Schwimmer gehen in 
ansteigender Folge ihrer Karten 

an die Spitze. In der ersten Runde 
wird nicht gebissen, ab der zwei-
ten Runde verliert nach dem Be-
wegen der Schwimmer derjenige 
an letzter Stelle, einen Arm oder 
ein Bein. Hat er keiner mehr, geht 
er aus dem Spiel, ansonsten geht 
der gebissene Schwimmer da-
nach an die Spitze und sein Spie-
ler nimmt alle gespielten Karten 
wieder auf. Ansonsten bekommt 
man die Karten zurück, wenn alle 
bis auf eine gespielt sind. Sind 
nur mehr zwei Schwimmer im 
Spiel, gewinnt sofort derjenige 
an erster Stelle! 
Ein satirisch angehauchtes Posi-
tionsspiel mit roboterähnlichen 
Figuren, bei dem eigentlich nur 
wichtig ist, eine Karte zu erwi-
schen, die sonst keiner gespielt 
hat, damit man weiter nach 
vorne kommt und nicht gebis-
sen wird, was bei sechs Spielern 
schon ziemlich schwierig wird. 
Selten wurde ein Oh, wir bewe-
gen uns beide nicht-Mechanis-
mus so drastisch illustriert wie 
mit den Arme und Beine verlie-
renden Schwimmern, die Piraten 
sein sollen, aber eher Robotern 
ähneln.  

Spielesammlung
Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage * Erstauflage 
Robot Martini 2007 * Sati-
risch angehaucht, drastisch 
illustriert * Trotzdem nettes 
Familienspiel * Witzige 
Roboterfiguren

Vergleichbar:
Get Bit!, Positionsspiele mit gegensei-
tigem Aufheben gleicher Werte

Andere Ausgabe:
Get Bit, Mayday Games, USA; Croc! 
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HAI-ALARM!
DEN LETZTEN BEISST DER HAI!

Tief aus dem Wald hört man die 
Stimmen der Hexenfreundinnen, 
denen für die Suppe nur mehr 
die Fliegenpilze als Zutat fehlen. 
Sieben Stück sind nötig, um das 
Rezept zu vervollständigen. Also 
machen sich die Spieler in Vertre-
tung der Hexen auf die Suche 
nach den begehrten Pilzen. 
Die Drehscheibe wird auf den 
Plan gesteckt und die Holzpilze 

kommen in die Löcher auf dieser 
Drehscheibe. Jeder Spieler sucht 
sich eine Hexe aus. Dann wird 
reihum gewürfelt und der akti-
ve Spieler zieht einen Pilz aus der 
Vertiefung. Stimmt die Farbe des 
Würfels mit der Farbe unter dem 
herausgezogenen Pilz überein, 
darf der Spieler den Pilz behal-
ten und auf seinen Kessel stellen. 
Passt aber die Farbe unter dem 

Pilz nicht zur gewürfelten Farbe, 
setzt man den Pilz wieder zu-
rück in die Vertiefung. Natürlich 
versuchen die Spieler, sich die 
Farbe unter dem Pilz z merken 
und dann das Wissen zu nutzen, 
wenn sie diese Farbe würfeln. 
Wer als Erster seinen Hexenkes-
sel mit sieben Fliegenpilzen fül-
len kann, gewinnt!
Für ältere Hexenköche kann man 
das Spiel ein wenig schwerer ma-
chen und nach jedem Spielzug 
die Drehscheibe eine halbe Run-
de weiterdrehen – das verschiebt 
die Position der Farbpunkte und 
macht das Merken und wie-
der Finden dementsprechend 
schwieriger.
Mit extrem einfachen Mitteln 
bietet Hexenküche ein wunder-
volles Spiel, mit dem eine ganze 
Menge Fähigkeiten trainiert wer-
den – Farberkennung, Gedächt-
nis, Konzentration und Konzen-
tration auf ein zu erreichendes 
Ziel! Besonders hübsch sind die 
Pilze, auf der grünen Drehschei-
be scheinen sie tatsächlich auf 
einer Waldlichtung zu stehen! 
Alles in allem ein must have für 
jedes Regal mit Kinderspielen!  

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

Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage 
1995 * Sehr einfache 
Regeln * Wunderschöne 
Ausstattung * Trainiert 
Farberkennung und 
Gedächtnis

Vergleichbar:
Hexenküche, erste Auflage
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ALLES GESPIELTtILLICO / JOYLINGS

Illico ist ein Spiel um Worte, ge-
nauer gesamt um Gemeinsam-
keiten von Worten, oder manch-
mal auch um Überbegriffe: 
Die Spieler bilden zwei Teams, 
die einander gegenübersitzen, 
das Deck der Illico Karten liegt – 
mit der Cache-Karte abgedeckt 
aus, jedes Team bekommt noch 
drei Joker. Nun einigt man sich 
auf eine Zahl zwischen 1 und 12, 

die für das ganze Spiel die Zeile 
festlegt, die auf der jeweiligen 
Karte gilt. 
Das aktive Team zieht eine Kar-
te und schaut sich die entspre-
chende Zeile an, das andere 
Team dreht die Sanduhr um. 
Jede der Zeilen auf der Karte 
nennt zwei Begriffe und das akti-
ve Team muss nun einen Begriff 
oder eine Phrase finden, die zu 

beiden Begriffen passt und muss 
ihn nennen, das heißt, die Karte 
hochhalten, so dass das gegneri-
sche Team den Begriff überprü-
fen kann. Ist die Antwort richtig, 
zieht das andere Team eine Kar-
te, usw., bis die Sanduhr abgelau-
fen ist. Das Team, das zu diesem 
Zeitpunkt keine Karte hält, ge-
winnt die Runde. Während das 
Team nach der Antwort sucht, 
kann es einen Joker einsetzen 
um den ersten Buchstaben der 
Antwort genannt zu bekommen 
oder eine neue Karte zu ziehen.
Beispiel gefällig: Frage: Fotos und 
ein Sänger? Antwort: Album! 
Oder: Kanone und Zucker? Pu-
der/Pulver! Das erste Team, das 
drei Runden solche Runden ge-
winnt, gewinnt das Spiel. 
Ein gelungenes Spielprinzip für 
Fans solcher Spiele, aber auch 
eine Herausforderung für alle, 
die ihr Französisch testen wollen, 
manches funktioniert in beiden 
Sprachen, manches nicht, auf 
jeden Fall eine tolle Möglichkeit, 
Wortschatz und Assoziationen zu 
testen, eine Ausgabe in Deutsch 
wäre toll!  

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

Kommentar:
Guter Test für Französisch-
Kenntnisse * Handlich 
Verpackung in einer Dose * 
Attraktive Gestaltung

Vergleichbar:
Andere Wort- und Definitionsspiele, 
Mechanismus Gemeinsamkeiten 
finden ist neu

Andere Ausgabe:
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ILLICO
GEMEINSAMKEITEN FINDEN

Pferde und Mädchen, ein ewig 
gültiges Duo, Joylings offeriert 
zu diesem Thema zwei Spielva-
rianten, Cross Country für Spieler 
ab 7 Jahren und Birthday Party 
für Spieler ab 5 Jahren.
In Cross Country reitet man 
durch die Landschaft und findet 
heraus, was die einzelnen Pferde 
am liebsten machen, zum Bei-
spiel Springen oder Galoppieren; 

wer als Erster je einen Preischip 
aus allen sechs verschiedenen 
Kategorien sammelt und mit 
dem Pferd die Ziellinie erreicht, 
gewinnt. Jeder Spieler bekommt 
sieben Pferdekarten, der Rest ist 
Nachziehstapel. Man würfelt 
und zieht sein Pferd vorwärts, 
den ersten Zug auf den Weg darf 
man nur machen, wenn man auf 
dem lila Hufeisen landet, von ei-

nem grünen Hufeisen geht man 
direkt dorthin. Im Spielverlauf 
landet man auf Aktionsfeldern 
und kann dort Abkürzungen 
nehmen oder kann Preischips 
gewinnen, verschenken oder 
tauschen oder muss sein Pferd 
rückwärts ziehen.
Für Birthday Party nützt man 
die Rückseite des Plans und von 
den Pferdekarten wird für diese 
Variante nur das Alter genutzt, 
sie werden gleichmäßig an alle 
Spieler verteilt. Viele Pferde sind 
zur Geburtstagsfeier von Lucky 
eingeladen, wer als Erster sechs 
Turnierschleifen für das Geburts-
tagspferd sammelt und das Ziel 
erreicht, gewinnt. Man würfelt 
und zieht sein Pferd vorwärts, 
auf den Ereignisfeldern gibt es 
Turnierschleifen, muss man zu-
rückziehen oder eine Abkürzung 
nehmen. Auf dem Tortenfeld 
gibt es einen Altersvergleich.
Standard-Mechanismen für ein 
Standard-Thema und trotzdem 
ein nettes Spiel für Kinder, solide 
gemacht, die Pferdebilder und 
Informationen zu den Pferden 
sind ein nettes Detail für Pferde-
fans.  

Lauf/Würfelspiel
Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Standardthema gelungen 
und altersgerecht mit 
Standardmechanismen 
umgesetzt * Hübsche 
Ausstattung * Pferdebilder 
sind nettes Detail

Vergleichbar:
Standardthema gelungen und alters-
gerecht mit Standardmechanismen 
umgesetzt * Hübsche Ausstattung * 
Pferdebilder sind nettes Detail
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Es gab Bits, es gab Fits, und nun 
begegnen uns die aus ein bis 
fünf Quadraten zusammenge-
setzten Steine in Just in Time! 
4x10 Legetafeln haben unter-
schiedliche Flächen mit den 
Zahlen von Eins bis Fünf, 27 
Aufgabenkarten zeigen drei, 
vier oder fünf Spielsteine. Jeder 
Spieler hat ein Set Legetafeln 
und die Steine seiner Farbe, der 

quadratische 4er-Extrastein und 
der 1er-Punktestein werden aus-
sortiert, der Punktestein geht 
auf Feld Null der Zählleiste. Die 
Aufgabenkarten werden nach 
Zahlen sortiert. Man spielt 10 
Runden, pro Runde wird eine 
Legetafel gewählt, ab der zwei-
ten Runde immer vom Letzten 
auf der Punkteleiste, dann neh-
men alle diese Legetafel und 

legen sie Symbol nach oben ab 
und die erste Karte vom Stapel 
entsprechend der Zahl auf den 
Legetafeln wird aufgedeckt. Alle 
nehmen die darauf abgebildeten 
Spielsteine und versuchen, alle 
Steine so auf die Tafel zu legen, 
dass kein Stein darüber hinaus-
ragt und möglichst viele Zah-
lenfelder frei bleiben. Wer fertig 
ist, nennt die Summe sichtbarer 
Zahlen, die anderen haben die 
nun Laufzeit der Sanduhr Zeit, 
die Steine Just in Time unterzu-
bringen und die Punktezahl zu 
nennen, ABER schon genannte 
Punktezahlen dürfen nicht mehr 
genannt werden. Wer vor Ablauf 
der Sanduhr alle Steine korrekt 
unterbringen konnte, zieht den 
Punktestein um die Zahl erreich-
ter Punkte vorwärts. Nach 10 sol-
chen Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten. Wer mehr 
als 10 Punkte hinter dem Führen-
den liegt, darf in der nächsten 
Runde einen Stein durch den 
Extrastein ersetzen. 
Abstrakt, gut, straff zu spielen, 
eine gelungene Fortsetzung der 
Spielmechanismen aus Ubongo 
und Co.  

Abstraktes Legespiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Bekannte Grundmechanis-
men * Gut abgewandelt, 
zum Beispiel durch Erzielen 
der Zahlenresultate und 
Verbot gleicher Zahlen-
resultate * Attraktive Ausstattung * 
Solo-Variante

Vergleichbar:
Ubongo, Bits, Fits und andere solche 
Legespiele

Andere Ausgabe:
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JUST IN TIME
SCHNELL UND RICHTIG LEGEN

Auf Känguru-Jagd im Busch 
– dazu nutzt man 55 Känguru-
Karten, je fünf in elf Farben, und 
elf Kängurus in diesen Farben. Die 
Kängurus werden aufgestellt, die 
Karten gemischt und jeder Spie-
ler bekommt fünf Karten auf die 
Hand, fünf Karten werden aus 
dem Spiel genommen und der 
Rest ist Nachziehstapel.
Man spielt im Uhrzeigersinn und 

wählt für seinen Zug eine Karte 
aus der Hand und legt sie auf den 
Ablagestapel. Die Farbe der Karte 
wird angesagt und man nimmt 
das entsprechende Känguru aus 
der Tischmitte. Danach zieht man 
wieder auf fünf Handkarten nach.
Ist das entsprechende Känguru in 
der Mitte nicht mehr vorhanden, 
nimmt man es dem derzeitigen 
Besitzer einfach weg. ABER – das 

kann man nur dann machen, 
wenn der andere Spieler sein 
Känguru nicht verteidigen kann. 
Zur Verteidigung braucht der 
Besitzer des Kängurus eine Karte 
in der Farbe des Kängurus, die 
er ebenfalls abwirft. Der aktive 
Spieler kann nun seinerseits mit 
einer weiteren Känguru-Karte in 
der passenden Farbe das Känguru 
neuerlich beanspruchen, der Be-
sitzer kann wieder verteidigen etc. 
Nach jeder gespielten Karte wird 
sofort wieder eine Karte gezogen. 
Wer seine letzte Känguru-Karte 
spielt, beendet das Spiel sofort 
und es gewinnt wer die meisten 
Kängurus vor sich stehen hat. 
Die Spielregel empfiehlt, mehrere 
Partien zu spielen, bis jemand in 
Summe elf Kängurus gewonnen 
hat.
Hin und Her, die hübschen Kän-
gurus hüpfen tatsächlich über 
den Tisch, die Jagd mit Karten 
in diesem attraktiven schnellen 
Familienspiel macht Spaß, Mit-
zählen der Karten hilft nur be-
schränkt, da man nicht weiß, ob 
die letzte Karte einer Farbe bei 
einem Spieler oder doch im weg-
gelegten Stapel steckt.  

Sammelspiel mit Karten
Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de fr it hu sk pl
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Memo – ja, ein Memo, aber eines 
das doch wieder ganz anders 
ist als die Standard Memos. Im 
Spiel sind 64 Kärtchen, also 32 
Paare mit Motiven aus dem Kin-
derbuch „Schnabelgrün – Band 
1 Das Schwein im Fass“, und das 
Spielziel entspricht noch einem 
Standard-Memo: Man soll am 
Schluss die meisten Kärtchen ha-
ben. Also legt man alle Kärtchen 

verdeckt aus, mischt sie und dann 
geht’s los. Der erste Spieler dreht 
ein Kärtchen um und beendet 
seinen Zug. Alle anderen Spieler 
decken reihum auch immer nur 
ein Kärtchen auf und lassen es 
liegen. Sobald auf zwei ausliegen-
den Kärtchen das gleiche Motiv 
sichtbar wird, dürfen alle schnell 
mit den Händen auf diese beiden 
Kärtchen klatschen.

Wer als Einziger auf ein Kärtchen 
klatscht oder derjenige, dessen 
Hand zuunterst auf einem Kärt-
chen liegt, bekommt das Kärt-
chen als Gewinn. Liegen Hände 
nicht übereinander, sondern ne-
beneinander auf dem Kärtchen, 
bekommt das Kärtchen derjeni-
ge, der den größeren Teil davon 
abdeckt. Man muss wenn man 
beide Kärtchen erwischen möch-
te, beide Hände benutzen, auch 
wenn die beiden Kärtchen neben-
einander liegen sollten. Klatschen 
zwei Kinder auf die beiden Kärt-
chen, nimmt sich jeder „seines“, 
wer bei beiden der Schnellste ist, 
bekommt auch beide. Sind alle 
Karten vergeben, gewinnt man 
mit den meisten Karten.
Wer es mal ein bisschen weniger 
schnell mag, spielt einfach ein 
ganz konventionelles Memo mit 
Schnabelgrün!
Eine hübsche Idee, die das Ele-
ment von Schnipp Schnapp mit 
hineinnimmt, man muss sich gut 
merken, was schon aufgedeckt 
wurde und wo es liegt – Gedächt-
nis- und Motorik-Training in einem 
mit wunderschönem Material, die 
Zeichnungen sind entzückend!  
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KLATSCH-MEMO
RANGELEI UM EINE KARTE ODER ZWEI

Perpetual Motion Machine war 
ein Spiel um den Bau der effizien-
testen Maschine durch Platzieren 
der Steine. Kniffel Das Kartenspiel 
setzt das Prinzip gekonnt in Be-
ziehung zu einem Evergreen der 
Würfelspiele, denn so wie bei 
Kniffel geht es auch bei Kniffel 
Das Kartenspiel um Pokerkom-
binationen.
Je nach Spieleranzahl bekommt 

man 18, 20 oder 24 Steine, ein 
Rest geht aus dem Spiel. Drei 
Steine nimmt jeder Spieler in 
seine aktive Spielzone unterhalb 
seiner persönlichen Ablagetafel, 
der Rest ist persönliche Reserve 
und liegt oberhalb der Ablageta-
fel. Nun setzt man noch drei Stei-
ne aus der persönlichen Reserve 
auf Felder der Tafel, immer begin-
nend mit der niedrigsten Stufe, 

zwei Steine in einer Reihe sind 
möglich, bekommt drei Karten 
und vier werden offen ausgelegt.
In seinem Zug wählt man eine 
von drei Aktionen: 1) Karten 
laut Vorgabe der Full-House-
Reihe und Farb-Reihe ziehen; 2) 
Karten als Poker-Kombination 
ausspielen und entsprechend 
Steine platzieren. Verlangt eine 
Stufe das Platzieren mehrerer 
Steine und man hat diese nicht 
in der aktiven Zone, kann man 
die Kombination für diese Stufe 
nicht spielen. 3) Beliebige Karten 
ablegen und Steine in die aktive 
Zone holen, einen Stein pro Kar-
te. Gesetzte Pokerkombinationen 
bringen Vorteile, z.B. eine Straße 
erhöht das Handkartenlimit. Wer 
als erster seine Steine eingesetzt 
hat, gewinnt.
Der Mechanismus passt per-
fekt zu Kniffel, das geschickte 
Management der Steine ist ein 
weiteres attraktives Element, der 
Zufallsfaktor des Karten Ziehens 
wird durch die offene Auslage ab-
gemildert, die Spannung, ob man 
rechtzeitig die passende Karte 
erwischt und dementsprechend 
der Spielspaß sind groß.  
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Gerüchtehalber – zumindest laut 
Spielregel – wurde dieses Spiel 
in Nordamerika als Mutprobe 
gespielt, ist aber heute verges-
sen und wurde durch dieses 
Spiel quasi wiederbelebt. Die 
Teilnehmer gaben eine Bombe 
weiter, die sie nach und nach mit 
Schießpulver füllten; wer glaubte 
dass genug Pulver drin war um 
sie explodieren zu lassen, konn-

te sie zünden; wenn sie nicht 
explodierte musste er sie mit 
brennender Lunte halten bis sie 
explodierte. 
Im Spiel sind schwarze und 
rote negative Bombenkarten 
im Wert von 1, 2, 3, 4, 5 und 10. 
Man bekommt drei Karten und 
der Nachziehstapel mit „Last 
Round“ Karte wird vorbereitet. 
Man spielt in Runden; der erste 

Spieler gibt seinem rechten oder 
linken Nachbarn eine Karte und 
nennt einen Wert, der nicht rich-
tig sein muss, der Empfänger darf 
die Karte nicht anschauen und 
der Geber zieht eine Karte nach. 
Der Empfänger kann die Karte 
verweigern oder eine Karte da-
zulegen und deren Wert nennen 
und beide Karten weitergeben. 
Wird die Annahme verweigert, 
wird der Kartenstapel geprüft 
– ergibt die Gesamtsumme aus 
schwarzen und roten Karten 10 
oder mehr, nimmt der letzte Ge-
ber alle Karten als Strafpunkte; ist 
die Summer kleiner als 9, nimmt 
der Spieler, der die Annahme 
verweigerte, die Strafpunkte. 
Wer die Strafpunkte nimmt, be-
kommt die Pass-Karte und ist 
Startspieler der nächsten Runde; 
die Pass-Karte erlaubt, einmal 
pro Runde zu passen. Nach der 
letzten Runde addieren alle alle 
Werte ihrer Strafkarten, egal ob 
positiv oder negativ, wer die 
kleinste Summe hat, gewinnt.
Ein bekanntes Prinzip nett va-
riiert, empfehlenswert eher für 
Fans von Spielen aus fernen Län-
dern.  
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MACGUFFIN
BOMBEN ALS MUTPROBE

Muldenspiele gehören zu den 
ältesten bekannten Spielprinzi-
pien, Spielsteine in Mulden wer-
den umverteilt, bis ein Spieler 
gewonnen hat. In einigen Varian-
ten müssen auch Mulden selbst 
erobert werden. Als Spielsteine 
werden Kieselsteine, Murmeln, 
Muscheln, Kerne von Früchten 
etc. verwendet, oft werden auch 
die Mulden einfach in den Sand 

gekratzt.
In dieser Ausgabe von Mancala 
gibt es zwölf Mulden in zwei 
Reihen und an den Enden der 
Reihen je eine längliche Mulde, 
genannt Mancala. Zu Spielbe-
ginn legt man vier Steine in jede 
Mulde. Die Spieler sitzen einan-
der gegenüber und haben ihre 
Reihe von sechs Mulden vor sich, 
ihre Mancala ist jeweils zu ihrer 

Rechten. In seinem Zug leert ein 
Spieler jeweils eine eigene Mul-
de und verteilt den Inhalt gegen 
den Uhrzeigersinn in die folgen-
den Mulden, auch in die eigene 
Mancala, die gegnerische Man-
cala wird ausgelassen. Fällt der 
letzte Spielstein in eine eigene 
Mulde, hat man sofort noch ei-
nen Zug. Landet der letzte Stein 
aus einer Mulde in einer leeren 
Mulde, kann der Spieler diesen 
Stein und alle Steine aus der ge-
nau gegenüberliegenden Mulde 
nehmen und in seine Mancala le-
gen. Tut er dies, endet der Zug, 
auch wenn der letzte Stein in ei-
ner eigenen Mulde gelandet ist. 
Ein Spieler gewinnt, wenn er 
mehr als 24 Steine in seiner 
Mancala gesammelt hat. Sind 
alle sechs Mulden eines Spielers 
leer, kann er nicht mehr ziehen, 
der andere Spieler kann alle 
Steine aus seinen Mulden in die 
Mancala legen, wer dann dort 
mehr Steine hat, gewinnt.
Mancala ist eines der faszinie-
rendsten abstrakten Spiele, jeder 
an Spielen Interessierte sollte es 
besitzen oder wenigstens ge-
spielt haben.  
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Die Mäuse wollen feiern und pla-
nen ein großes Festessen, aber 
dazu müssen sie an Katze Kora 
vorbeilaufen um die Speisekam-
mer plündern zu können. Aber 
leider hört Kora ziemlich gut …
Jeder Spieler vertritt eine Mäuse-
familie, das sind vier Mäuse einer 
Farbe, und will mit ihr als erstes 
zehn Leckerbissen finden. Die 
Mäusefamilie wird offen vor dem 

Spieler abgelegt, eine farblich 
passende kleine Maus kommt auf 
ihr Startfeld in der Vorratskammer. 
Die für die jeweilige Spieleranzahl 
nötige Menge an Leckerbissen 
und Mauselöchern wird zusam-
men mit der Katze gemischt und 
offen auf dem Tisch ausgebrei-
tet, dabei muss etwas Abstand 
zwischen den Plättchen bleiben. 
Man würfelt: Leckerbissen + schla-

fende Katze – man klatscht auf 
den passenden Leckerbissen, ruft 
„Mauseschmaus“ und darf, wenn 
man den richtigen Leckerbissen 
erwischt hat, die kleine Maus vor-
wärts ziehen. Leckerbissen + wa-
che Katze – Kora ist aufgewacht 
und man muss schnellstens auf 
ein Mauseloch klatschen und 
„Maus zu Haus!“ rufen; wer kein 
Mauseloch mehr findet, muss 
einen Mäusechip umdrehen. Le-
ckerbissen + Hund – man darf ent-
weder den Leckerbissen klatschen 
und die kleine Maus vorrücken 
oder die Katze klatschen, „wau 
wau“ rufen und eine eigene Maus 
befreien. Sind zu irgendeinem 
Zeitpunkt alle Mäuse eines Spie-
lers verdeckt, scheidet dieser aus. 
Ist nur noch ein Spieler mit nicht 
gefangener Maus übrig, gewinnt 
er sofort, andernfalls gewinnt, 
wessen Maus als Erste oben in der 
Vorratskammer ankommt.
Es ist immer wieder faszinierend, 
wie vielfältig man ein bekanntes 
Thema abwandeln kann, diese Re-
aktionsvariante des Mäuse/Katze/
Käsethemas ist absolut gelungen, 
schnell erklärt und schnell gespielt 
und macht viel Spaß!  
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Vier mächtige Gilden lassen eine 
Stadt bauen, die Spieler nutzen 
Arbeiter und erwerben Rohstoffe, 
Münzen oder Bauaufträge zum Bau 
der wertvollsten Gebäude für die 
Gunst der Gildenvorsteher.
Pro Runde wählt man eine von 
zwei Aktionen: eine Arbeiterkarte 
für Münzen, Bauaufträge oder Roh-
stoffe ausspielen oder OddVillle 
durch Bau eines Gebäudes ausbau-

en. Erhaltene Rohstoffe markiert 
man durch Einsetzen eines Arbei-
ters, Kosten für Aktionen bezahlt 
man mit Münzkarten. Hat man alle 
Arbeiterkarten gespielt, werden sie 
zurückgenommen, gegen Bezah-
lung ist das auch früher möglich.
Wer baut, wählt eines der vor ihm 
ausliegenden Gebäude, bezahlt 
die Rohstoffe durch Entfernen 
der entsprechenden Arbeiter vom 

Rohstoff-Spielplan, legt die Ge-
bäudekarte unter Beachtung der 
Bauvorschriften in die Stadt und 
markiert sie mit einem Arbeiter. 
Karten müssen benachbart und 
mit Übereinstimmung der Kanten 
gelegt werden, sie dürfen nicht ge-
dreht und später nicht bewegt oder 
entfernt werden. 
Die Boni für die neu gelegte Karte 
kassiert man sofort, zeigt die Karte 
ein Gildensymbol, nimmt man die 
oberste Karte vom entsprechenden 
Stapel und kann ab sofort deren 
Vorteil nutzen.
Wer den sechsten Arbeiter platziert, 
beendet das Spiel und alle addie-
ren die Werte der gebauten Karten, 
die Punkte auf den Charakterkarten 
und einen Punkt pro Arbeiter auf 
dem Rohstoff-Plan. Wer die höchste 
Summe erzielt, gewinnt!
Die verschiedenen Eigenschaften 
der Arbeiter und der geschickte 
Einsatz der Charakterkarten – even-
tuell etwas teuer bauen um eine 
gute Gildenkarte zu bekommen – 
ermöglichen einiges an Taktik und 
auch Strategie, wobei man ziemlich 
unabhängig von den Mitspielern 
agiert.  
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Ein Kartenspiel auf der Basis von 
Lords of the Sierra Madre, Thema 
ist die Herrschaft von Diktator 
Porfirio Diaz über Mexico. Als 
reicher Geschäftsmann vor der 
Revolution versucht man Wirt-
schaftsimperien zu errichten, 
unterstützt Diaz oder steht auf 
Seiten der späteren Revolution, 
je nach Loyalität gibt es Unter-
schiede bei Einkünften und Ak-

tionsmöglichkeiten. Kern des 
Ganzen ist eine Kartenauslage, 
aus der man Karten je nach Po-
sition kostenlos oder gegen Geld 
bekommt. Man kann Gebäude 
erwerben, die ja nach Art un-
terschiedliche Erträge bringen, 
aber nur so lange es keine Re-
zession gibt. Andere Karten 
spielt man gegen Mitspieler, die 
davon aber mit Punkten profitie-

ren, Partner- und Truppenkarten 
bringen ebenfalls Punkte. Nach 
drei Aktionsphasen entfernt man 
Schlagzeilen, füllt den Markt auf, 
bekommt Einkommen und be-
zahlt während einer Rezession 
ein Gold pro Karte im Spiel. Man 
kann jederzeit nicht-bindende 
Vereinbarungen treffen. Mit dem 
Kauf einer „Sturz“-Karte wird als 
Putschversuch auf Sturz des 
Diktators geprüft – Loyalitäts-, 
Frevel-, Revolutions- oder Mili-
tärpunkte werden verglichen, 
wieder in Abhängigkeit davon, 
wer gerade an der Macht ist. Diaz 
bekommt die Punkte der beiden 
schwächsten Spieler dazu, wer 
aber mehr Punkte als dieses Ge-
samtresultat hat, gewinnt sofort.
Kein einfaches Thema, aber eine 
detailreiche und realistische 
Umsetzung, die nicht einfach zu 
spielen ist; die Regeln sind wie 
bei allen Sierra Madre Spielen 
sehr umfangreich und bedürfen 
der Einarbeitung sowie guter 
Englisch-Kenntnisse; dasselbe 
gilt für das Material – alles in 
allem eine Simulation für Exper-
ten, mit der zu beschäftigen sich 
aber lohnt!  
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REGIME STÜRZEN ODER STÜTZEN?

Dumme Bauern und dicke Kar-
toffeln , auch bei Kartoffeln auf 
Karten? Mal schauen!
Im Spiel sind 52 Kartoffelkarten 
in vier Farben, rot von 5-18 mit 
Evil Potato auf 16-18, blau 4-16, 
grün 3-14 und gelb 1-13 mit Po-
tato Man auf 1-3. Man hat 10 oder 
12 Karten, der Rest geht aus dem 
Spiel, 15 Sackkarten werden nach 
Farben sortiert und gefächert be-

reitgelegt.
Der Startspieler spielt aus, die an-
deren Spieler folgen mit je einer 
Karte – in diesem Stich darf jede 
Farbe nur einmal vorkommen. 
Wer die höchste Zahl spielt, ge-
winnt den Stich, bei Gleichstand 
gewinnt die zuletzt gespielte Kar-
te; in einem Stich mit Evil Potato 
und Potato Man gewinnt den 
Stich immer Potato Man. Wer 

den Stich gewinnt, bekommt 
eine Sackkarte in der Farbe der 
Stichgewinn-Karte; ist keine mehr 
vorhanden, bekommt man eine 
goldene Sackkarte, so noch vor-
handen. Der Stichgewinner spielt 
für den nächsten Stich aus. Kann 
jemand die Farbregel nicht bedie-
nen, endet die Runde sofort und 
es wird keine Sackkarte verge-
ben. Ansonsten endet die Runde, 
wenn alle Karten gespielt wurden. 
Jeder zählt die Kartoffelsäcke auf 
seinen Sackkarten und notiert die 
Anzahl; dann wird für eine neue 
Runde gemischt und die Sack-
karten werden wieder ausgelegt. 
Nach vier Runden gewinnt man 
mit den meisten Kartoffelsäcken, 
bei Gleichstand mit den meisten 
in einer Runde gesammelten Sä-
cken. Für das Spiel zu zweit und 
fünft gelten Sonderregeln.
Definitiv keine dummen Bauern, 
und dicke Kartoffeln sprich hohe 
Zahlen sind auch nicht immer das 
Gelbe vom Ei, vor allem wenn in 
der Farbe schon eine niedrige 
Zahl gespielt wurde – Pech, also 
was passendes spielen und not-
gedrungen auf den Stich verzich-
ten.  
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36 Kuben sind im Spiel - neun für 
jeden Spieler - und diese Kuben 
sollen auf dem Brett in bestimm-
ten Formationen arrangiert wer-
den. Man gewinnt entweder mit 
vier Kuben im Quadrat, acht Ku-
ben im Würfel oder neun Kuben 
im Quadrat, diese Formationen 
müssen aber auf den Planfeldern 
der eigenen Farbe stehen und 
außer den für die Formation nöti-

gen Kuben dürfen keine weiteren 
auf dem Plan vorhanden sein.
Man beginnt mit vier Kuben und 
setzt sie in die der eigenen Far-
be diagonal gegenüberliegen-
de Planecke. In seinem Zug hat 
man eine Bewegung: Man kann 
einen eigenen Kubus auf dem 
Plan versetzen, nur innerhalb 
der eigenen Gruppe miteinander 
über Kanten verbundener Kuben, 

auch in höhere Ebenen. Oder 
man kippt einen eigenen Turm, 
der unterste Kubus bleibt stehen, 
die anderen werden in gerader Li-
nie an diesen angelegt. Man darf 
über gegnerische Kuben kippen, 
wenn der eigene Turm höher ist 
als alle anderen Türme in Falllinie. 
So getroffene gegnerische Kuben 
gehen vom Brett. Kippt der Turm 
auf eigene Kuben, bleiben diese 
und Turmkuben werden ent-
sprechend darauf gesetzt. Liegen 
nach dem Kippen Kuben außer-
halb des Plans, gehen sie zurück 
in den Vorrat. Man kann auch ei-
nen Kubus aus dem Vorrat einset-
zen, verbunden mit einer eigenen 
Gruppe; danach muss man einen 
eigenen Kubus versetzen. Bei all 
diesen Möglichkeiten spielen die 
Farben der Planfelder keine Rol-
le, sie sind nur für die Siegbedin-
gung wichtig.
Abstrakt, taktisch, aber keines-
wegs 0-8-15, der Platz wird vor 
allem zu viert schnell knapp und 
punktgenaues vom-Plan-Kippen 
eigener Steine kann spielent-
scheidend sein! Eine attraktive 
Ergänzung des Genres abstrakter 
Setzspiele!  

Abstraktes Setzspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Attraktiv und abstrakt * 
Schönes Material * Einfa-
che, knappe Regeln

Vergleichbar:
Bloqs

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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QBQ
KREUZ UND QUER ANS ZIEL

Raving Rabbits sind Teil der Spie-
leserie von Ubisoft zu deren Cha-
rakter-Maskottchen Rayman, die 
Hasen haben die Welt Raymans 
überfallen und ihn gefangen, 
er muss für die Hasen verrückte 
Spiele absolvieren.
In Rabbids Das Kartenspiel sind 
die Rabbids los, es gibt zehn ver-
schiedene davon und die Spieler 
sollen die meisten einfangen und 

so das Spiel gewinnen.
Die Rabbids- und Wertungskar-
ten werden gemischt und ver-
deckt gestapelt. Der Startspieler 
deckt die oberste Karte für alle 
sichtbar auf und legt sie offen aus. 
Eine Rabbidskarte bleibt offen 
liegen und der nächste Spieler 
deckt wieder eine Karte auf, usw. 
Wird eine Wertungskarte auf-
gedeckt, versuchen alle Spieler 

gleichzeitig und schnellstmög-
lich Rabbids-Karten vom Tisch 
zu sammeln; immer nur mit einer 
Hand und immer nur eine Karte 
auf einmal. Eingesammelte Kar-
ten werden bei den Spielern aus-
gelegt und dürfen von anderen 
Spielern nicht genommen, aber 
auch nicht mehr zurückgelegt 
werden. Welche Rabbids man 
nimmt, bestimmt die Wertungs-
karte – ein Rabbid mit Zahl ver-
langt Karten mit genau dieser 
Anzahl von Rabbids. Zeigt die 
Karte ein Rabbid ohne Zahl, muss 
exakt dieses Rabbid genommen 
werden, und da liegt der Haken, 
manche der verrückten Viecher 
sind verflixt ähnlich. Möchte nie-
mand mehr nehmen, werden alle 
genommenen Karten geprüft; ist 
eine falsche dabei, muss man alle 
zurückgeben. Sind alle richtig, 
behält man sie als Siegpunkte. Ist 
der Nachziehstapel verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten 
Karten.
Ein bewährter Mechanismus für 
ein beliebtes Thema für Fans der 
Hasen und für Einsteiger ins Gen-
re schneller Schau-genau und 
greif-schnellstens-zu Spiele.  

Sammeln, Reaktion
Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Witzige Zeichnungen * 
Bekanntes Thema * Guter, 
einfacher Mechanismus * 
Trainiert Beobachten und 
Reaktionsgeschwindigkeit

Vergleichbar:
Alle Sammelspiele mit Reaktions- und 
Tempo-Mechanismus um Merkmale, 
von Schnipp-Schnapp bis Halli Galli
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RABBIDS
DAS KARTENSPIEL
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Die Spieler besuchen fremde Pla-
neten mit mobilen, chaotischen 
und animalischen Bewohnern 
und lösen dort Aufgaben. Drei Pla-
netenkarten liegen aus, für jeden 
Planeten gibt es einen verdeckten 
Kartenstapel. 
Man würfelt: Der Joker bringt 
eine Jokerkarte, die man nutzen 
kann, um eine Karte zu tauschen 
oder den Planeten zu wechseln. 

Für die kaputte Rakete muss man 
aussetzen. Würfelt man einen der 
Planeten nimmt man die gefal-
tete Rakete und pustet sie zum 
entsprechenden Planeten; für 
den Planetenjoker kann man sich 
den Planeten aussuchen. Man 
darf auch mehrmals pusten bis 
die Rakete den Planeten erreicht 
hat. Dort löst man dann die Auf-
gabe. Dazu deckt man die obers-

te Karte auf: Auf Mobilix erklärt 
man seinem Nachbarn, der nun 
ein Mobilino ist, durch Sprechen 
die abgebildete Bewegung; für 
richtige Imitation bekommt man 
die abgebildeten roten Freund-
schaftssterne und der Mobilino ei-
nen grünen Stern. Auf Chaotix hat 
man 30 Sekunden Zeit, um sich 
die Gegenstände auf der Karte zu 
merken. Je nach Anzahl gemerk-
ter Dinge gibt es ein bis vier gelbe 
Sterne. Die Animalinos auf Anima-
lix beherrschen alle Tiersprachen. 
Der linke Nachbar nennt der Reihe 
nach die abgebildeten Tiere, der 
aktive Spieler imitiert die Tierlaute; 
ist die Reihenfolge richtig, gibt es 
einen blauen Freundschaftsstern. 
Wer alle drei Planeten besucht 
und Freundschaftssterne bekom-
men hat, bekommt drei grüne 
Sterne und nun zählen alle ihre 
Sterne, wer die meisten hat, ge-
winnt!
Raketofix bietet liebevoll und 
lustig getarntes Training für Spre-
chen, Gedächtnis, Beweglichkeit 
und Kommunikation, mit hüb-
schen Zeichnungen und einfa-
chen Regeln, größere Kinder kön-
nen allein spielen.  

Lernspiel
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Von Logopädinnen entwi-
ckelt * Regeln für Teamspiel 
* Sehr hübsche Illustratio-
nen * Erwachsenenbeglei-
tung empfohlen

Vergleichbar:
Andere Spiele mit Bewegungs-, Merk- 
und Sprachtraining
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RAKETOFIX
VON PLANET ZU PLANET

Das Ratz-Fatz-Konzept des Erken-
nens, Benennens und Suchens 
von Teilen, die im Rahmen von 
Geschichten genannt werden 
wurde hier in einer Riesenaus-
gabe angewendet, mit der alle 
Sinne angesprochen und trai-
niert werden.
Die umfangreiche Spielregel teilt 
sich in verschiedene Abschnitte, 
zuerst werden in fünf Spielen 

bzw. Spielmöglichkeiten die 
Grundspielregeln vorgestellt und 
verschiedene Detailvorschläge 
für Spiele angeboten,
Darauf folgen verschiedene 
Abschnitte mit Geschichten, 
Gedichten, Rätseln und Experi-
menten in sechs Kategorien für 
das Training und das Nutzen von 
visueller, auditiver, olfaktorischer 
und gustatorischer sowie taktiler, 

haptischer und räumlicher Wahr-
nehmung. Es gibt Reime, Gedich-
te, Rätsel, Wählspiele, Mitmach-
Geschichten,  das gesamte Spiel 
wird von einer CD begleitet, die 
man anstelle des selber Vorle-
sens der Texte nutzen kann und 
am Ende findet sich sogar als ein 
Danke schön an die Erwachse-
nen, die das Spiel begleitet und 
geleitet haben, ein Spiel namens 
„Das Spiel ist aus“.
Der Vielfalt und dem enormen 
Ideenreichtum dieser Spiele-
sammlung wird man nur gerecht, 
wenn man sie selbst ausprobiert, 
auch als Erwachsener und Spiel-
begleiter hat man Freude an den 
Ideen, zum Beispiel in einem Ge-
dicht gute und schlechte Gerü-
che identifizieren und die Verur-
sacher der schlechten in die Dose 
werfen! Und wenn es um die 
Zunge geht, dann wird nicht nur 
Schmecken thematisiert, son-
dern auch die Redewendungen 
von Zunge hüten bis Zünglein 
an der Waage oder zusammen-
gesetzte Worte wie Landzunge 
oder Seezunge. Kreativ, informa-
tiv, fröhlich und zum immer wie-
der Neues entdecken!  

Lernspielsammlung
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Enorme Vielfalt an 
Spielideen * Erwachse-
nenbegleitung bei kleinen 
Kindern notwendig * Viel 
begleitende Information

Vergleichbar:
Alle anderen Ratz-Fatz-Ausgaben
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ALLES GESPIELTtSET! / SHERLOCK KIDS

Der Name ist Spielziel, man soll 
schnellstens die meisten Sets 
finden. 81 Karten unterschei-
den sich in Menge, Farbe, Form 
und Füllung der Symbole. Jede 
Karte ist einzigartig, es gibt die 
Farben rot, grün und lila, die 
Formen sind Ellipse, Welle und 
Raute, die Füllungen sind leer, 
gestreift oder voll und es kön-
nen ein, zwei oder drei gleiche 

Symbole auf einer Karte sein. 
Ein Set besteht aus drei Karten, 
bei denen jede der vier Eigen-
schaften, getrennt betrachtet, 
entweder genau gleich oder völ-
lig verschieden ist. Ein Set wäre 
zum Beispiel drei verschiedene 
Formen in drei Farben, alle mit 
gestreifter Füllung und jeweils 
zwei Formen auf der Karte.
Die Karten werden verdeckt 

gestapelt und dann legt man 
12 Karten in einem Raster 3x4 
aus. Alle suchen nun gleichzei-
tig nach Sets in dieser Auslage. 
Findet man ein Set, ruft „Set“ 
und das Spiel wird kurz unter-
brochen; man zeigt auf die drei 
Karten des Sets und bekommt 
sie, wenn man Recht hat. Die 
Auslage wird vom Stapel aufge-
füllt. Ist in der 12-er Auslage kein 
Set enthalten, wird auf 15 Karten 
erweitert, die aber - wird ein Set 
gefunden - dann nicht mehr auf 
15 ergänzt wird, außer es findet 
sich dann wieder kein Set.
Wer sich irrt, darf solange kein 
Set nehmen, bis ein anderer 
Spieler ein korrektes Set genom-
men hat.
Auch in dieser Neuauflage bleibt 
Set ein herausforderndes Spiel, 
anstrengend, hektisch, gut und 
interessant. Nach einigen Spielen 
entsteht ein gewisser Übungs-
effekt, man erkennt die Sets ra-
scher und die Schnelligkeit der 
Reaktion wird dominanter. Ein 
Leckerbissen für Fans schneller 
abstrakter Spiele. Set! Nein, doch 
nicht! Doch! Set! Ja!  

Sammel-Reaktionsspiel
Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr gr it nl pl pt ru
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Neuauflage eines Beinahe-
schon-Klassikers * Abstrak-
tes Spiel * Auch gut allein 
zu spielen * Gut für größere 
Gruppen

Vergleichbar:
Set-Sammelspiele, an sich erstes Spiel 
dieser Art
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SET!
ALLES GLEICH  
ODER ALLES VERSCHIEDEN

Die Sherlock Kids sind ein Ge-
heimclub junger Detektive, 
deren Spürsinn diesmal für das 
Aufklären von Kunstdiebstäh-
len im Museum gebraucht wird; 
es verschwinden Gemälde und 
zurück bleibt ein Umschlag mit 
einem Bilderrätsel. 
Das Kunstmuseum wird auf-
gebaut und jeder stellt seine 
Figur auf die Eingangstreppe. 

Der Rätselsteller zieht eine Ta-
fel, wählt ein Gemälde und legt 
es für alle gut sichtbar aus. Alle 
Spieler schauen sich nun das Bild 
genauestens an und achten auf 
farbige Details. Der Rätselsteller 
denkt sich eine Frage aus, die 
eindeutig  mit einer Farbe zu be-
antworten ist. Wenn der Rätsel-
steller meint, es war genug Zeit, 
deckt er das Bild zu und stellt die 

Frage. Alle stellen die Antwort 
auf ihrer Drehscheibe ein; ist die 
Farbe dort nicht vertreten, stellt 
man X ein. Dann wird ausgewer-
tet – wer richtig antwortete, zieht 
seine Figur einen Schritt weiter, 
der Rätselsteller zieht seine Figur 
wenn es mindestens eine, aber 
nicht lauter richtige Antworten 
gab - das heißt, er darf seine 
Frage weder zu einfach noch zu 
schwierig gestalten. 
War jeder – je nach Spieleranzahl 
– zwei- oder dreimal Rätselsteller, 
gewinnt, wer dem Bilderdieb am 
nächsten steht. Wer vorher den 
letzten Raum erreicht und da-
mit den Dieb ertappt, gewinnt 
sofort. In Varianten kann man 
auch nach Mengen fragen, auf 
den Scheiben kann man 1-6 oder 
X einstellen, oder man einigt sich 
darauf, dass jede Art von Frage 
möglich ist, dann schreibt jeder 
seine Antwort einfach auf.
Eigentlich ein Merkspiel, aber 
genial verpackt, die Herausfor-
derung liegt im Formulieren der 
Frage für den Rätselsteller! Tolle 
Grafik, einfacher Mechanismus 
und ein gelungenes Ergebnis!  

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

Kommentar:
Tolle Ausstattung * 
Bunte, detailreiche Bilder * 
Einfacher, sehr attraktiver 
Mechanismus * Trainiert 
Blick für Details

Vergleichbar:
Merkspiele mit Fragestellung 
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SHERLOCK KIDS
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Auf Schloss Zauberstein wird 
beim magischen Turnier wie wild 
gezaubert, Frösche hopsen und 
werden im Sprung zu Hasen! Aber 
das allein wäre für ein Turnier zu 
einfach, man muss die meisten 
weißen Hasen und Hasen der 
eigenen Farbe herbeizuzaubern. 
Das Turnier geht über mehrere 
Runden und in jeder Runde gibt 
es einen Pokal zu gewinnen; wer 

als erster zwei dieser Pokale ge-
winnt, gewinnt das Turnier!
Pro Runde ist jeder Spieler ein-
mal Zauberer, die anderen Spie-
ler sind jeweils Zuschauer und 
können Turnierpunkte sammeln. 
Zu Beginn einer Runde werden 
die Tierplättchen Froschseite 
nach oben mit etwas Abstand 
in der Zauberarena verteilt, der 
Zauberer nimmt den Zauberstab 

und die Zuschauer drehen die 
Sanduhr um. Der Zauberer ver-
sucht die Frösche in weiße Hasen 
und Hasen der eigenen Farbe zu 
verwandeln. Dazu klopft er von 
unten gegen die Folie der Arena 
und das Tier über dem Zauber-
stab hüpft hoch. Wurde stark ge-
nug geklopft, dreht sich das Tier 
und verwandelt sich; fliegt ein Tier 
aus dem Schloss ist es für diesen 
Zauberer in dieser Runde aus dem 
Spiel. Die Zuschauer behalten die 
Sanduhr und Hasen eigener Far-
be im Auge. Ist die Zeit abgelau-
fen, dürfen die Zuschauer einen 
Faulen Zauber einsetzen und 
jeweils einen noch vorhandenen 
Frosch mit der Hand umdrehen. 
Nun punktet jeder für Hasen und 
zieht seine Fledermaus vorwärts. 
Wer am Ende der Runde seine 
Fledermaus am weitesten gezo-
gen hat, bekommt einen Pokal. 
Für die Variante Meisterzauberer 
und Erwachsene kommen noch 
die Katzen ins Spiel.
Einfach zauberhaft! Mechanik, 
Mechanismus, Story – alles passt 
zusammen und funktioniert wun-
derbar! Ich will mitspielen und 
Katzen scheuchen!  

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

Kommentar:
Entzückende Spielidee * 
Zauberhafte Umsetzung 
* Trainiert Hand-Auge-
Koordination und Kraft-
Dosierung

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
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SIMSALA HOPP
WAS HÜPFT DENN DA

Als Affe im Dschungel schließt 
man sich einem zufällig vorbei-
kommenden Wanderzirkus an, 
man hüpft in die Scooter-Autos 
und sammelt Früchte in der Are-
na.
Scooter und Früchte werden nach 
Vorgabe eingesetzt und man hat 
fünf Karten mit Markierungen für 
Rotation der Scooter. Pro Runde 
wählt und spielt man eine Karte, 

dreht und bewegt den Scoo-
ter entsprechend und sammelt 
Früchte; dabei werden Ereignisse 
je nach Text umgesetzt und der 
erledigte Zug mittels gedrehtem 
Bananenmarker angezeigt. Die 
Anzahl gespielter Karten in der 
Auslage bestimmt die Zugweite. 
Jede Frucht, die ein Scooter pas-
siert, nimmt man; für eine Bana-
ne legt man eine Schale auf das 

Feld. Zieht ein Scooter über eine 
schon vorhandene Bananenscha-
le, rutscht er: Man zieht eine Karte, 
dreht den Scooter entsprechend 
und setzt die Bewegung fort, Kar-
tentext wird ignoriert. Steht ein 
Scooter am Rand und der Pfeil 
zeigt nach außen, wirft man pro 
45 Grad die jeweils erste Karte der 
Auslage ab, bis man ziehen kann. 
Zieht ein Scooter auf ein zu einem 
anderen Scooter benachbartes 
Feld, entsteht eine Kollision; der 
getroffene Scooter übernimmt 
nach einer Drehung laut gezoge-
ner Karte und gegen Abgabe ei-
ner Frucht an den aktiven Spieler 
dessen restliche Bewegung. Nach 
fünf Karten gibt es neue, gespiel-
te Karten bleiben in der Auslage. 
Gibt es nur mehr eine Fruchtsor-
te am Plan, bringen Äpfel einen 
Punkt, Orangen zwei und Bana-
nen fünf Punkte, man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Spaß pur für die Familie, funktio-
niert mit jeder Spieleranzahl gut, 
je mehr desto lustiger! Ein wenig 
Planung sollte dabei sein, damit 
man nicht zu oft am Rand hängt 
und Karten und Tempo verliert!  


Sammelspiel
Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr gut für große Gruppen 
* Hübsches Material * Sehr 
gute, klare Regeln

Vergleichbar:
Roborally für Bewegungs-
planung, Sammelspiele
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2010 ein Hingucker und Samm-
lerstück in Essen – 2012 bei As-
modee im Programm: String 
Railway, ein Eisenbahnspiel, in 
dem Spielbrett, Strecken, Berg-
ketten und Flüsse durch Schnüre 
dargestellt werden, jeder Spieler 
besitzt eine Eisenbahngesell-
schaft. Man legt Stationen in 
die Spielfläche und verbindet 
sie mit Streckenschnüren für 

das beste Netz. Jeder Spieler hat 
fünf Schnüre einer Farbe, vier 
kurze, ca. 30 cm lang, und eine 
lange mit ca. 60 cm. Die schwarze 
Schnur definiert das Spielfeld mit 
weißen Markern für 2-4 Spieler 
und roten für 5 Spieler. Der graue 
Schnurring definiert Gebirge, die 
hellblaue Schnur einen Fluss. 
In seinem Zug zieht man eine 
Station, platziert Stationen sowie 

eine von 5 möglichen Strecken-
schnüren und wertet. Stationen 
müssen im Spielfeld platziert 
werden, dürfen keine anderen 
Stationen berühren und nicht auf 
oder unter Schnüren liegen. Eine 
Streckenschnur muss im Spiel-
feld liegen, darf sich nicht selbst 
kreuzen, und beide Enden müs-
sen auf eigenen Stationen oder 
an eigenen Strecken liegen. Die 
Streckenschnur darf auch nicht 
unter Stationen, andere Stre-
ckenschnüren oder den Schnü-
ren für Fluss, Berg und Spielfeld 
liegen. Die gleiche Schnur darf 
nicht zweimal die gleiche Stati-
on nutzen. Danach punktet man 
für neu gelegte Stationen und 
verliert 1 Punkt pro gekreuzter 
Schnur, Schnüre auf Stationen 
kann man ohne Strafpunkte 
kreuzen. Dann werden noch vom 
aktiven Spieler neu gelegte und 
anderen Spielern gehörende Sta-
tionen berücksichtigt. Das Berüh-
ren von Knotenpunkt-Stationen 
bringt jeweils 1 Punkt. 
Ein simples aber nicht ganz ein-
faches Spiel, für Fans von Eisen-
bahnspielen absolut interessant.  


Legespiel, Eisenbahn
Für Familien
Version: de
Regeln: de en jp
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Ungewöhnliche Umset-
zung des Themas * Interes-
sant für Fans des Genres

Vergleichbar:
Thematisch alle Eisen-
bahnspiele, erstes Spiel mit dieser Art 
Material 
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Foxmind, USA
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STRING RAILWAY
NOCHMAL SCHNUR ALS SPUR

Eine schöne Tasse Tee und dazu 
duftende Erdbeermarmelade 
oder eingemachte Tscherkessi-
sche Walnüsse, nicht zu reden von 
den Piroggen mit Kirschkonfitüre! 
Also lasst uns Beeren pflücken, 
Marmelade machen und Pirog-
gen backen.
Jeder Spieler bekommt je eine 
Aufgabe für  Piroggen, Konfitü-
re und die Große Teeparty und 

punktet für Marmelade, Kuchen 
und erfüllte Aufgaben, aber eine 
Komponente kann man immer 
nur für eine Aufgabe verwenden. 
Man hat vier Karten auf der Hand, 
acht Karten liegen als Korb aus. in 
seinem Zug zieht man eine Karte 
– Karlsmann oder Bär werden so-
fort gespielt; der Karlsmann wird 
mit Konfitüre ersteigert, der Bär 
geht zum Spieler mit den meisten 

Piroggen. Dann kann man kom-
plette Rezepte mit Mitspielern 
tauschen oder sie verschenken 
oder Tausch in späteren Zügen 
vereinbaren, man darf keine Kar-
ten aus der Hand oder der Auslage 
dazu nehmen. Danach kann man 
eine Karte spielen, um Konfitüre, 
Piroggen oder Obstsalat zu ma-
chen; man spielt dazu immer die 
Rezeptkarte und Zutatenkarten; 
für Konfitüre aus der Hand und 
aus dem Korb; für eine Pirogge 
muss die Konfitüre vom Tisch aus 
der eigenen Auslage kommen, für 
den Obstsalat dürfen die Zutaten 
nur aus dem Korb kommen. Zum 
Schluss werden Karten von in frü-
heren Zügen fertiggestellten Re-
zepten in den Korb gelegt. Sind 
die Karten verbraucht, werden 
die Punkte addiert, Bär und Karls-
mann bringen Zusatzpunkte. Der 
Reiz des Spiels liegt in den unter-
schiedlichen Anforderungen an 
die Quelle der Karten für die ein-
zelnen Rezepte und der optima-
len Kombination von Piroggen 
und Konfitüren für die Erfüllung 
der Aufträge, man sollte sich vom 
nötigen Rechnen am Ende nicht 
abschrecken lassen.  

Kartenspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en + fr ru
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Hübsche Grafik * Nettes, 
ungewöhnliches Thema 
* Rechenaufwand bei 
Spielende

Vergleichbar:
Andere Set-Sammel-Spiele über 
mehrere Stufen

Andere Ausgabe:
Russische Erstausgabe bei Right-
games

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Sergej Machin
Grafiker: Sergej Machin
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: RBG 2012
www.russianboardgames.com
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THE JAM
BEEREN PFLÜCKEN,  
MARMELADE KOCHEN
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Hicksville wurde von Zombies 
übernommen. Einige Menschen 
stecken im Dachboden des Her-
renhauses fest und müssen flüch-
ten! Vier Fluchtplankarten liegen 
offen aus, und jetzt heißt es für 
die Menschen, schnellstens alle 
für einen davon nötigen Sachen 
einzusammeln und das Haus zu 
verlassen. Pro Zug hat man als 
Mensch vier Aktionspunkte, die 

man einsetzen kann, als Zombie 
nur einen. Mögliche Aktionen für 
einen Menschen sind: In Neben-
raum bewegen (1 AP), Ausrüstung 
suchen (1), Kärtchen tauschen (1), 
Lärm machen (1) oder Kärtchen 
verwenden (0). Die Aktionen Su-
chen, Lärm machen und Verwen-
dung von Kärtchen mit Aktions-
symbol alarmieren Zombies und 
sie bewegen sich entsprechend. 

Danach folgt der Zombiean-
griff auf den aktiven Spieler als 
Mensch. Der Mensch kann Aus-
rüstungsgegenstände nutzen, um 
den Angriff abzuwehren, gelingt 
es nicht, ist er infiziert. Die Infek-
tion erfolgt graduell, nach jedem 
Zug wird der Infektionsmarker ei-
nes Infizierten ein Feld weiterbe-
wegt, erreicht er das letzte Feld, 
wird der Infizierte zum Zombie 
und wirft alle Ausrüstung ab. Er 
hat nun eine Aktion, entweder 
in einen benachbaren Raum zie-
hen, einen Nicht-Spieler-Zombie 
bewegen oder dessen Bewegung 
verhindern. Man kann jederzeit 
seine Pläne ändern und sich ge-
heim einen anderen Fluchtplan 
aussuchen. Kann ein Mensch für 
sich eine Fluchtplankarte erfüllen, 
gewinnt er; Sind alle Spieler infi-
ziert, gewinnen alle Zombies bis 
auf den, der zuletzt zum Zombie 
wurde. 
Schnell erlernbare Zombiejagd 
in spannender Atmosphäre, da 
die Zombies sich einheitlich ver-
halten hat man gute Chancen zu 
entkommen, aber nur, wenn man 
bereit ist, die anderen zu opfern!  


Zombie-Abenteuerspiel 
Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en pt + fr
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Stimmige Gestaltung * 
Karten mit sprachunab-
hängigen Icons * Gut funk-
tionierendes, spannendes 
Spiel * Zombies verhalten 
sich identisch

Vergleichbar:
Andere Zombie-Spiele

Andere Ausgabe:
Print & Play Edition 2011

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Vieira, Nunes, Norris, Lima
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TURNED
ZOMBIEANGRIFF AUF HICKSVILLE

Als Raumschiffkapitän beginnt 
man als Nobody auf der Suche 
nach Ruhm und Anerkennung, 
entscheidet sich dafür, berühmt 
oder berüchtigt zu sein und be-
treibt seine Karriere mit Handel, 
Piraterie, Erforschen neuer Ster-
nensysteme und Eliminieren der 
Rivalen in anderen Ligen sowie 
Missionen erfüllen. Auf eine Be-
wegungsphase folgt eine Akti-

onsphase; man kann Rohstoffe 
abbauen, tanken, Raumschiffe 
angreifen oder blockieren und 
andocken. Andocken erweitert 
die Aktionsmöglichkeiten. Verliert 
man sein Schiff, scheidet man aus.
Pilot Academy ist mit dem Grund-
spiel und der Erweiterung Most-
ly Harmless kombinierbar und 
bringt drei unabhängige, aber 
kompatible und in jeder Kombi-

nation spielbare Module: 
Galactic Balance verändert den 
Spielablauf bei Verschiebungen 
im Verhältnis zwischen Renega-
de und Alliance. Mit Erreichen von 
Domination endet das Spiel sofort 
und wer auf dem entsprechen-
den Karriere-Pfad am nächsten 
an Ruhm 8 ist, gewinnt. Surface 
Missions sind zusätzliche Aktivi-
täten für die Planetenoberfläche, 
sie geben nötige Ressourcen und 
Profite an und werden nicht auf 
neutrale Planeten gespielt. Tacti-
cal Battle System bringt neue 
„Stock“ Karten für Angriff, Ver-
teidigung, Unterstützung und 
Flucht, sie sind mit der Schlacht-
karte des Kapitäns und des Schiffs 
immer im Battle-Deck. Dazu kom-
men noch Regelüberarbeitungen 
für das Grundspiel, zum Beispiel 
für Blockade und Flucht vor einer 
Schlacht. 
Nach wie vor ist die Charisma-
Steuerung des Spielverlaufs für 
die Spieler eine interessante und 
gut funktionierende Idee, Nach-
ziehen ist der einzige Glücksfaktor 
und die strategischen und takti-
schen Möglichkeiten sind enorm 
vielfältig.  

SciFi, Abenteuer, Wirtschaft
Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Zweite Erweiterung zu 
The Phantom League * 
Mit Grundspiel und Mostly 
Harmless kombinierbar * 
Bringt auch Regelkorrektu-
ren für das Grundspiel

Vergleichbar:
The Phantom League

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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THE PHANTOM LEAGUE
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ALLES GESPIELTtVAMPIRE EMPIRE / WRONG CHEMISTRY

Ambitionierte Forscher ohne jede 
Ahnung von Chemie basteln an 
Molekülen, wollen sie umformen 
und neue Elemente kreieren. Ein 
Startmolekül aus einem blau-
en Zentral Hex und einem Ring 
aus gelben Sechsecken wird 
ausgelegt und mit weißen und 
schwarzen Scheiben bestückt. 
54 Karten zeigen neue Moleküle, 
man beginnt mit vier Karten. Pro 

Zug kann man vier Energie für 
Aktionen ausgeben, man wählt 
aus folgenden Aktionen: 1) Mo-
lekül mit Restartium-Karte in An-
fangszustand versetzen (einmal 
pro Zug) 2) Scheiben vom Mo-
lekül nehmen, 3) Scheiben ins 
Molekül einsetzen, 4) Scheibe 
versetzen, 5) gelbes Sechseck-
feld verschieben oder 6) Karte 
abwerfen. Entsteht durch eine 

Kombination dieser Aktionen 
ein Molekül, das man als Karte 
auf der Hans hat, legt man diese 
Karte ab und zieht eine neue Kar-
te nach. Dies kostet keine Energie, 
genauso wenig wie das Spielen 
von Extramovium für neue Ener-
gie, diese Aktion kostet allerdings 
eine schon abgelegte Karte. Rest-
artium und Extramovium liegen 
immer offen aus und können 
genutzt werden. Kann man nicht 
nachziehen, wertet man ausge-
legte Moleküle für die Anzahl 
Ideen (Zahl in der Glühlampe 
links oben) und Karten mit aufei-
nander folgenden Nummern der 
Elemente mit 1 Punkt pro Karte 
in der Folge und gewinnt mit der 
höchsten Summe.
Im Grunde ein simples Rangier-
spiel, aber witzig durch die Ele-
ment/Molekül-Namen und die 
ebenso witzigen Zeichnungen, 
Kernstück des Ganzen ist die 
geschickte Einteilung der Ener-
gie, nachladen kostet Punkte! 
Natürlich ist räumliches Denken 
von Vorteil, wer sich am besten 
das Ergebnis von Umsetzungen 
vorstellen kann, wird am meisten 
im Erlenmeyer-Kolben haben!  

Rangierspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Witzige Namen * Witzige 
Zeichnungen * Kurze, gute 
Regeln

Vergleichbar:
Rangierspiele zum Erzeu-
gen von Formationen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Toni Cimino
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WRONG CHEMISTRY
EXTRAMOVIUM BRINGT ENERGIE!

Drei Vampire treiben ihr Unwesen 
im Schloss und der benachbar-
ten Stadt, der Menschen-Spieler 
muss die drei Blutsauger von 
neun Charakteren finden, der 
Vampirspieler muss bluffen, den 
Menschenspieler zu Angriffen 
auf Unschuldige verleiten und 
er muss die Charaktere der Stadt 
töten oder das Schloss erobern.
Neun doppelseitige Charakter-

karten zeigen Adelige – Lady, 
Lord und Officer, Geistliche – 
Mönch, Nonne und Bischof, und 
Bedienstete – Magd, Koch und 
Butler. Jeder Spieler hat einen 
eigenen Kartensatz und zieht zu 
Beginn acht Karten auf die Hand; 
drei Charakterkarten vom Stapel 
werden als Schloss ausgelegt, der 
Rest des Stapels ist die Stadt. Der 
Vampirspieler zieht drei Charak-

terplättchen als nur ihm bekann-
te Vampire, der Mensch zwei 
Plättchen als vertrauenswürdige 
Menschen, der Rest sind Men-
schen, aber zu Beginn nicht be-
kannt. Der Vampirspieler beginnt, 
dann wird abgewechselt. Jeder 
kann optional Karten abwerfen 
und neue ziehen, dann kann der 
Vampir einen Vampir enttarnen 
und danach muss jeder eine 
Aktion ausführen -  Charakter in 
der Stadt verstecken (Vampir), 
Heiliges Wasser benutzen und so 
Vampir enttarnen, ein enttarnter 
Vampir kann sofort angegriffen 
werden (Mensch), oder Kampf 
(beide Spieler). Kämpfe werden 
durch Spielen von Karten und 
Vergleichen der Werte ausge-
tragen, bei Gleichstand gewinnt 
der Angegriffene. Support-Karten 
können Angriff oder Verteidi-
gung unterstützen.
Vampire Empire offeriert eine 
gelungene Mischung aus Glück, 
Bluff und Deduktion, mit einfa-
chen Grundstrukturen und ver-
schiedenen Strategien, konser-
vativ oder riskant, definitiv eine 
Bereicherung des Zwei-Personen-
Kartenspiel-Genres.  

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

Kommentar:
Standard-Thema * Attrakti-
ves Material * Verschiedene 
Strategien möglich * Gute 
Mischung von Glück, 
Deduktion und Bluff

Vergleichbar:
Andere Zwei-Spieler-Kartenspiele mit 
Stärkevergleich der Karten

Andere Ausgabe:
Stronghold Games, 2013

BEWERTUNG
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VAMPIRE EMPIRE
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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

Legespiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

123 Sesamstraße ist eine der bekanntesten und am längsten 
laufenden Fernseh-Serien Serien für Kinder; Ernie und seine 
Freunde sind den meisten Kinder vertraut. 32 Dominokarten 
zeigen Ernie, Bert, das Krümelmonster, Elmo, Samson, Grobi, 
Finchen, Wolle und Pferd und wie immer in Domino soll man 
die Karten anlegen und es gewinnt, wer als erster seine Karten 
ablegen kann. Ein Spieler beginnt und legt eine Karte offen aus, 
der nächste muss links oder rechts eine Karte mit einem passen-
den Bildmotiv anlegen. Wer keine Karte legen kann, muss vom 
Stapel nachziehen. Kann niemand mehr anlegen, gewinnt, wer 
am wenigsten Karten hat. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

123 SESAMSTRASSE DOMINO
Verlag: Kosmos 

Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

25 magnetische Steine liegen aus – man nimmt einen vom 
Tisch und schnippt ihn gegen die Auslage – bilden sich 
durch magnetische Anziehung Gruppen von Steinen, nimmt 
man den größten; für weitere Züge nimmt man dann einen 
schon gewonnenen eigenen Stein. Schießt man Steine 
vom Tisch, bekommt sie der linke Nachbar. Sind alle Steine 
vergeben, gewinnt man mit den meisten Steinen. Zu Beginn 
spielt man eher zufällig, später kommt Zielsicherheit dazu, 
die magnetische Anziehung/Abstoßung ist ein dominantes 
Zufallselement im Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: no 

ATTRACTION
Verlag: R & R Games 
Autor: Jeff Glickman

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

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

DAS POLITIKER SKAT
Verlag: Amigo Spiele

Suchspielsammlung für 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Mit 12 Quartetten spielt man drei verschiedene Spiele. Ein 
Quartett zeigt das gleiche Objekt vor verschiedenem Hinter-
grund. I Spy Snap – jeder deckt die oberste Karte seines Sta-
pels auf, bei Übereinstimmung ruft man schnellstens den Ge-
genstand und gewinnt die Stapel dieser Karten. Wer alle Karten 
hat, gewinnt. In Esel legt jeder den Finger an die Nase, der ein 
Quartett hält; ist das niemand, wird eine Karte weitergegeben. 
Legt nun jemand den Finger an die Nase, müssen dies alle tun, 
der Letzte notiert sich ein E, verliert er wieder, das S usw. Wer 
Esel komplettiert, verliert. Für Memo muss man vier passende 
Karten aufdecken. Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

I SPY SNAP
Verlag: Gamefactory 

Erweiterung zu Neuroshima Hex! für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Steel Police ist eine Wanderbrigande von Fanatikern für 
Gesetz und Ordnung, in Vorkriegs-Panzerung und konditi-
oniert, auf alles zu reagieren, dass als Drohung oder Verbre-
chen empfunden wird. Sie kann starke Feuerkraft-Positionen 
und mobile Einheiten zur Verfügung stellen, aber sie hat we-
nig initiative und nur ein Move Instant Action Tile. Reflection 
ist eine neue Fähigkeit, sie beschützt die Einheit vor direktem 
Angriff an allen Stellen, die mit der Icon markiert sind, der 
Angriff wird reflektiert und trifft eine gegnerische Einheit auf 
einem benachbarten Feld in der Angriffslinie. Erstes Army 
Pack. Version: multi * Regeln: en fr pl * Text im Spiel: nein

NEUROSHIMA HEX! STEEL POLICE
Verlag: Portal Publishing / iello 
Autor: Michal Oracz

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip von Memory: 72 Karten = 36 Paare 
zeigen Motive zu den Octonauts/Oktonauten. In der gleichna-
migen Fernsehserie leben acht Abenteurer in einer Unterwasser-
basis und wollen erforschen, retten und beschützen. Wie üblich 
wird nach den Standard-Memory-Regeln gespielt; wer dran ist, 
deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behält 
man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man 
verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide 
Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an der Reihe. 
Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Paaren. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

OCTONAUTS MEMORY
Verlag: Ravensburger 

Erweiterung zu Revolver für 2 Spieler ab 12 Jahren

In Expansion 1.1 ist der Bürgermeister von Repentance 
Springs ist in einen Minenschact gefallen, aber Ned McReady 
schwört, Frieden und Ordnung aufrecht zu halten, koste es 
was es wolle – sein einziges Haar in der Suppe ist Jack Colty – 
wer wird sich durchsetzen? Ein Modul enthält Hinterhalt Kar-
ten, Hinterhalt bringt mehr Möglichkeiten für den McReady-
Spieler, er kann nun Hinterhalte an jedem Konfliktort spielen. 
Das zweite Modul enthält neue Karten und ermöglicht 
beiden Spielern ein individuelles Deck zusammenzustellen 
und neue Taktiken auszuprobieren.
Version: en * Regeln: en nl * Text im Spiel: ja

REVOLVER AMBUSH ON GUNSHOT TRAIL
Verlag: White Goblin Games 
Autor: Mark Chaplin

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 Eigen-
schaft auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechen-
de Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, 
gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Classics Deutschland
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : ja

TOP TRUMPS CLASSICS DEUTSCHLAND
Verlag: Winning Moves

Battle Pack zu Warhammer Invasion für 2 Spieler ab 13 Jahren 

ENDLOSER KRIEG DIE TAGE DES BLUTES
Das Core Set enthält vier spielfertige vorkonstruierte Decks für Im-
perium und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit Battle Packs 
passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und Strategien an. Die 
Kartenarten heißen Einheiten, Taktik, Quest, Hilfs- und Draftkarten. 
Spielziel ist, zwei der drei Hauptstadtbereichen in Brand zu stecken. 
Der Zyklus Endloser Krieg ist der sechste Zyklus, Die Tage des Blutes 
ist das erste Pack im Zyklus mit den Karten 1-20. Aus dem rauen und 
unwirtlichen Land Naggaroth heraus starten die Dunkelelfen Überfäl-
le auf der Suche nach neuen Sklaven; als Arbeitskräfte und Opfer für 
ihren Blutbefleckten Gott …. Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

WARHAMMER INVASION 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Eric W. Lang
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Liebe Leserin, lieber Leser! Lassen Sie sich auf 
eine kleine paradiesische Insel mitten im Pazifik 
entführen. Vier exotische Strände, Azzura, Bikini, 
Diabolo und Coquito, laden zum Bau romanti-
scher Strohhütten ein. Zehn dieser Strohhütten 
stehen jedem Baumeister zur Verfügung. Sobald 
die letzte davon aufgestellt ist, endet das Aben-
teuer auf Maka Bana. Allerdings ist es strengstens 
verboten, an heiligen Orten zu bauen. Diese sind 
durch Totems, die polynesische Götter verkör-
pern, geschützt. Schon beim ersten Ausbreiten 
des Spielplans werden Sie sich dem Flair des Exoti-
schen nicht entziehen können. Feiner Sand, Gras, 
Fels und Lagunen liegen im tiefen Blau des weiten 
Pazifiks. Die Strohhütten mögen aus Plastik sein, 
ebenso die Tikis, die Totems, dennoch entstehen 
im Laufe des Spiels für das Auge des Betrach-
ters wunderschöne Bilder. (aus: WIN 332) Wer 
dieses Kleinod der Bluffkunst noch nicht kennt, 
sei herzlich nach Leopoldsdorf im Marchfeld, 
ins Österreichische Spielemuseum, eingeladen.   
Website: www.spielen.at
Im grellen Lichtkegel der pazifischen Sonne bie-
ten vier einladende Strände Gelegenheit, Stroh-
hütten und Tikis (sprich: Totems) auf möglichst 
günstige Bauplätze zu stellen. Das zu Grunde 
liegende Spielprinzip dieses Erstlingswerkes 
der französischen Tilsit Collection (am Rücken 
der Schachtel prangt eine „1“) erinnert schon  bei 
den ersten Spielzügen an das altbewährte Stein-
Schere-Papier Prinzip. Vielleicht nicht in der ele-
ganten, verbrämten Art und Weise umgesetzt, 
wie etwa bei Klaus Teubers Adel verpflichtet oder 

Stefan Dorras Razzia. Aber die Gedankensprün-
ge bei Maka Bana kommen schon in der ersten 
Bauphase sehr bekannt vor: Spieler A macht 
eine Aktion, weil er denkt, dass Spieler B denkt, 
dass Spieler A denkt, dass … Sie wissen, was ich 
meine. Einer ist dem anderen immer um einen 
Kick voraus, oder auch nicht. Leider! Das bringt 
dieses Spielprinzip eben mit sich. Der Spielablauf 
ist zudem sehr klar strukturiert und besteht aus 
vier kurzen Phasen: Geheim müssen die Spieler 
ein Bauprojekt auswählen; ein Indiz, wo sie bau-
en wollen, wird bekannt gegeben; Tikis werden 
aufgestellt; und Projekte werden, wenn möglich, 
umgehend realisiert. Erraten Sie dabei, wo die 
anderen bauen wollen, werden Sie ihnen die 
Projekte gehörig versalzen. In der letzten Pha-
se werden die Strohhütten aufgestellt, die Tikis 
wieder zurück genommen und unmittelbar da-
rauf die Vorbereitungen für die nächste Saison 
eingeleitet. So geht es einem einfachen Schema 
folgend von Saison zu Saison, bis es einem der 
Spieler gelingt, seine zehnte Hütte zu platzie-
ren, oder bis einer der vier Strände vollständig 
verbaut wurde. Damit endet das Abenteuer auf 
Maka Bana. In einer schnellen Abschlusswertung 
werden noch Mehrheiten an den einzelnen 
Stränden und nebeneinander stehende Hüt-
ten gleicher Farbe prämiert. Jedenfalls darf die 
Grundstimmung auf unserer Pazifikinsel ohne 
Einschränkung mit den Begriffen Lockerheit 
und Geselligkeit eingefangen werden. Aloa ‘Oe! 
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at  
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EMPFEHLUNG #92 SPIELER:

2-5
ALTER:

10+
DAUER:

45+

Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter
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Kompetenz                        Info+                          Glück
Maka Bana spielt sich sehr locker, und erfreuli-
cherweise passt sich die Graphik dieser Mixtur 
aus Bluff, Taktik und einer Prise Deduktion ideal 
an. Die taktische Komponente bezieht sich auf 
die verschiedene Wertigkeit jedes Bauplatzes. 
Wer lukrativ seine Hütten aufstellen möchte, 
muss daher die Rivalen ausbluffen. Sonst ver-
stellt sofort ein fremdes Tiki den göttlichen Blick 
auf das weite Meer.
Hugos EXPERTENTIPP
Spannung entsteht bei Maka Bana besonders 
dann, wenn vier oder fünf Spieler die Insel bevöl-
kern. Weniger attraktiv kommt das Element des 
Bluffens bei zwei Spielern rüber. Ebenso wenig 
kann ich die Variante Maka Bana Mao empfeh-
len. Irgendwie funktioniert der Bluff hier nicht 
wirklich, von der Taktik möchte ich gar nicht re-
den. Es wird denunziert, klar, aber das Prickeln 
beim Aufdecken der drei Karten zur Bauplatzfest-
legung fehlt und damit geht die klare Struktur 
des Spiels verloren. Für Zweierromantik und ge-
genseitiges Anschwärzen bleibt da wenig Platz.
Hugos BLITZLICHT 
Der Ablauf dieses Spiels klingt fast banal. Und 
genauso banal ist er auch. Aber es gibt bei 
Spielen eben nicht nur die Kriterien strategisch/
glücksbetont, kommunikativ/grüblerisch oder 
einfach/komplex. Vielmehr muss die Stimmung 
rundum in fremde Gedankenwelten entführen. 
Und meine Erfahrung ist, dass bei Maka Bana 
trotz der Simplizität des Spielablaufs enormer 
Spaß aufkommt. Jeder versucht fast messianisch, 
seine Tikis, seine polynesischen Götterbilder, auf 
die richtigen Bauplätze zu stellen, um den Mit-
spielern beim Bau ihrer Hütten ein Schnippchen 
zu schlagen.
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