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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

die Spielemesse in Essen ist jedes Jahr das gesellschaftliche Highlight der Gesellschaftsspieler. 
Was Rang und Namen hat findet sich auf der „Spiel“ ein und steht irgendwann an irgendeinem 
Stand für Autogramme zur Verfügung. Hinzu kommen tausende von Spielern, die endlich eine Gele-
genheit haben, ihrer Leidenschaft in einer Atmosphäre nachzugehen, die mit keinem Spielertreffen 
weltweit vergleichbar ist. Auch wir vom Magazin Gelegenheitsspieler wurden natürlich von Freun-
den und Bekannten gefragt, was denn die Highlights gewesen seien. Präzise Antworten hatten wir 
nicht parat. War man sich 2007 noch einig, dass Cuba in jeden gut sortierten Ikea-Transportbeutel 
der Messebesucher gehörte, hört man 2008 sehr verschiedene Namen. Da ist von Planet Steam die 
Rede, von Giants oder auch Diamonds Club. Doch was wirklich spielerisch hält, was es verspricht, 
das wird sich erst in den nächsten Wochen und Monaten zeigen. Und Sie werden es mit als Erste 
erfahren. In der nächsten Ausgabe des Magazins Gelegenheitsspieler. 

Viel Spaß beim Ausprobieren wünscht

Ihre Gelegenheitsspieler-Redaktion

P.S.: Einen ersten Eindruck vom Messegeschehen können Sie in der Folge Nr. 31 vom Spiele-Pod-
cast auf www.spiele-podcast.de bekommen. 

P.S.: Unser Jahrbuch 2007/2008 ist weiterhin im Buchhandel erhältlis. Mehr dazu auf Seite 3.
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Das Wertungssystem:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert (6), empfehlenswert 
(5), ordentlich (4), geht so (3), für Fans (2), Finger weg (1)

Einstiegshürde: niedrig (grün), mittel (gelb), hoch (rot)

Preis/Material-Verhältnis: gut, mittel, schlecht
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Spiele-Jahrbuch 2007/2008 erschienen

Erschienen: April 2008

Henry Krasemann und Christi-
an Krause (Hrsg.)

172 Seiten (großteils farbig), 
Paperback
16,99 EUR
ISBN:978-3-8370-5931-1

Nach dem Erfolg des ersten Jahrbuchs des Magazins Gele-
genheitsspieler wird hiermit die Reihe weiter fortgesetzt. Auch 
dieses Mal präsentieren wir die wichtigsten Gesellschaftsspiele 
des vergangenen Jahres übersichtlich und größtenteils in Far-
be. Jedes Spiel wurde von der Gelegenheitsspieleler-Redak-
tion kritisch bewertet. Das Farbsystem erlaubt den schnellen 
Überblick: Welches Spiel ist für Gelegenheitsspieler, welches 
für Vielspieler geeignet. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel 
kaufen möchte, sei es ein Brettspiel, Partyspiel oder auch Kar-
tenspiel, findet hier eine ausführliche Orientierungshilfe.

Für jeden sollte etwas dabei sein: Partyspiele wie Linq, Time‘s 
up, Graffiti oder Fangfrisch - Brettspiele wie Zooloretto, Wikin-
ger, Cuba, Hamburgum, ANNO 1701 oder Portobello Market 
- pfiffige Kartenspiele wie Bungee oder Handelsfürsten - oder 
Kinderspiele wie Rettet den Märchenschatz oder Burg Appen-
zell. Weit über 60 Spiele warten darauf, in diesem Buch ent-
deckt zu werden.

Das Magazin Gelegenheitsspieler ging 2007 in sein 
drittes Jahr. Zahlreiche Rückmeldungen der Leser 
haben gezeigt, dass ein großer Bedarf an einer ge-
druckten Version der zahlreichen Rezensionen be-
steht. Daher haben wir das Jahrbuch herauszugeben, 
das die wichtigsten Gesellschaftsspiele aus und für 
2006/2007 übersichtlich und größtenteils in Farbe prä-
sentiert. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel kaufen 
möchte - sei es ein Brettspiel oder auch Kartenspiel 
- findet hier ausführliche Informationen: Kritische Be-
sprechungen der aktuellen Spiele 2006/2007 weisen 
den Weg.

Für jeden sollte etwas dabei sein. Seien es Party-
spiele wie „Was‘n das?“ oder „Pow Wow“. Seien es 
Brettspiele wie „Die Säulen der Erde“ oder „Die Bau-
meister von Arkadia“. Oder einfach nur pfiffige Karten-
spiele wie „Sitting Ducks“ oder „Kreuz & Quer“. Auch 
elektronische Spiele werden behandelt.

Erschienen: April 2007

Henry Krasemann und Christian Krause 
(Hrsg.)

156 Seiten (großteils farbig), Paperback
16,99 EUR
ISBN: 978-3-8334-9461-1

Spiele-Jahrbuch 2006/2007 noch im Handel

http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837059316/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837059316/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837059316/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3833494611/ejura
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Die Gelegenheitsspieler Bestenliste
Spiel des Jahres, Deutscher 
Spiele Preis, Essener Feder, 
Goldener Pöppel... die Zahl der 
Ranglisten von Gesellschafts-
spielen ist groß. Auch das 
Magazin Gelegenheitsspieler 
möchte nun seinen Lesern alle 
zwei Monate fünf Bestenlisten 
zur Hilfe beim Spielekauf bie-
ten. Dabei orientieren wir uns 
vor allem an einem Kriteri-
um: dass die empfohlenen 
Spiele besonders gut für 
Gelegenheitsspieler ge-
eignet sind.

Spiele, die es bei 
uns in die Bestenliste für 
Gelegenheitsspieler schaffen 
wollen, müssen insbesondere 
einen leichten Zugang bieten. 
Das Erarbeiten der Regeln 
muss zügig möglich sein und 
auch eine erste Spielpartie 
schon Spaß bereiten. Die Spiel-
dauer und die Spieltiefe sind 
nicht entscheidend. Auch wer 
nur gelegentlich spielt, möchte 
vielleicht dann aber auch meh-
rere Stunden beschäftigt sein 
und mitdenken. Wenn aber 
zunächst lange Anleitungen 
gelesen werden müssen und 
Spielmechanismen erst nach 
öfterem Probieren klar werden, 
schreckt dieses Viele ab. Auch 
solche Spiele haben ihre Da-
seinsberechtigung und begeis-
tern Spieler gerade durch ihre 
Komplexität. Daher widmen wir 
diesen Spielen eine eigene Bes-
tenliste und Rezensionsrubrik. 

Auch ein Gelegenheitsspieler 
hat vielleicht mal Lust, länger in 
eine Spielewelt zu versinken.

Vielleicht vermissen Sie zahl-
reiche Spieleklassiker wie 

Schach, Mühle, Skat oder 
auch Mensch-Är-

gere-Dich-

N i c h t . 
Doch diese Spiele 
sind den meisten bekannt 
und wahrscheinlich in Form von 
Spielesammlungen zahlreich 
vorhanden. Uns geht es zu zei-
gen, was sich auf dem Markt 
der modernen Gesellschafts-

spiele tut und dass es eine Welt 
neben Siedler von Catan und 
Carcasson gibt. 

Weitere Informationen über die 
Spiele finden Sie in den ver-
gangenen Ausgaben vom Ge-
legenheitsspieler, auf unserer 
Partnerseite 
www.spieltage.de und über die 

Rezensionssuchmaschine 
www.luding.org.

Vermissen Sie Ihr Lieb-
lingsspiel? Dann schrei-

ben Sie uns an 

redaktion@
gelegenheitsspieler.de.

Top Mehrpersonenspiel
Fauna (Huch & Friends)
Zooloretto (Abacus Spiele)
Siedler von Catan (Kosmos)
Carcassonne (Hans im Glück)
Himalaya (Tilsit)
Blue Moon City (Kosmos)
Thurn und Taxis (Hans im Glück)
Zug um Zug Europa (Days of Wonder)
Der Palast von Alhambra (Queen Games)
Manila (Zoch)
RoboRally (Wizard of the Coast/Amigo)
Wikinger (Hans im Glück)

http://www.spieltage.de
http://www.luding.org
mailto:redaktion@
gelegenheitsspieler.de
mailto:redaktion@
gelegenheitsspieler.de
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Top Kartenspiele
Geschenkt... ist noch zu teuer (Amigo)
Bungee (Amigo)
Kakerlakenpoker (Drei Magier)
San Juan (Alea)
Blue Moon (Kosmos)
Bohnanza (Amigo)
6 nimmt (Amigo)
Attribut (Lookout Games)
Ohne Furcht und Adel (Hans im Glück)

Top Partyspiele
Cash´n Guns (Repos Production)
Was´n das? (Ravensburger)
Frauen und Männer (Kosmos)
Tabu (Hasbro / MB)
Outburst (Parker)
Werwölfe vom Düsterwald (Asmodée Editions)
Cranium (Jumbo)
Graffiti (HUCH)

Top anspruchsvolle Spiele
Euphrat & Tigris (Pegasus Spiele)
Caylus / Caylus Magna Carta(Ystari Games)
Puerto Rico (Alea)
Louis XIV (Alea)
Raja (Phalanx)
Funkenschlag (2F)
Der Herr der Ringe Brettspiel (Phalanx)
Schatten über Camelot (Days of Wonder)

Top 2 Personen Spiele
Die Säulen der Erde (Kosmos)
Auf die Palme (Winning Moves)
Blokus Duo (Winning Moves)
Kahuna (Kosmos)
Halali (Kosmos)
Einfach Genial (Kosmos)
Thurn und Taxis (Hans im Glück)
Da Vinci Code (Winning Moves)
Dvonn (Don & Co)
Dungeon Twister (ProLudo)
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Spiel des Jahres 2008
Doppelsieg für Spieleautor 
Reiner Knizia: Sein im Stutt-
garter Kosmos-Verlag er-
schienenes „Keltis“ ist das 
„Spiel des Jahres 2008“. 
Das zum achten Mal verge-
bene „Kinderspiel des Jah-
res 2008“ heißt „Wer war’s?“ 
(Ravensburger) und ist eben-
falls von Reiner Knizia.

Der gebürtige Schwabe Kni-
zia hatte bereits im Jahr 2000 
für „Der Herr der Ringe“ den 
„Sonderpreis Literatur im Spiel“ 
erhalten. Der Hauptpreis blieb 
ihm aber bis heute, trotz zahl-
reicher Nominierungen, ver-
sagt. Mit „Keltis“ lädt Knizia zu 
einem spannenden Wettlauf 
auf gleich fünf verschiedenen 
Rennbahnen ein. Wer am Ende 
seine Spielsteine auf den ver-
schiedenen Bahnen am weites-
ten nach vorne gebracht hat, 
gewinnt. Dazu müssen Karten
in den Farben der Bahnen aus-
gespielt werden. „Keltis ist so 
spannend, dass mancher Spie-

ler seinen Zug kaum erwarten 
kann“, sagte Stefan Ducksch, 
Sprecher der Jury Spiel des 
Jahres, anlässlich der Preisver-
leihung in Berlin. Er lobte zudem 
die kurze, eingängige Spielre-
gel. „Wenn man Keltis gewinnt, 
hat man natürlich gut gespielt. 
Eine Niederlage schiebt man 
hingegen auf die unglückliche 
Verteilung der Spielkarten und 
verlangt eine Revanche.“ Die 
ist bei nur knapp 30 Minuten 
Spielzeit immer drin. Ducksch 
verwies auf einen außerordent-
lich ausgeglichenen Spiele-
Jahrgang und fünf gleich starke 
Kandidaten, die für den Spiele-
preis nominiert waren.

Seit 2001 wird der Preis „Kin-
derspiel des Jahres“ verge-
ben. „Stets fanden sich gute 
und sehr gute Spiele unter den 
Nominierten und Preisträgern, 
aber noch nie waren so viele 
herausragende Spiele in einem 
einzigen Jahrgang vertreten“, 
sagte Wieland Herold, Koordi-
nator der Jury Kinderspiel des 
Jahres. 2008 erfüllen Verlage 
und Autoren im beson-
deren Maße die Wer-
tekriterien, die die Kin-
derspieljury umgesetzt 
sehen möchte. Das 
beginnt bei gut struktu-
rierten Regeln, die kei-
ne Einstiegshürde dar-
stellen, setzt sich fort in 
der für Kinder anspre-
chenden Gestaltung der 

Spiele. Das Spielmaterial ist oft 
innovativ und besitzt einen ho-
hen Aufforderungscharakter. 
Das Entscheidende ist aber, 
alle Spielideen sind originell 
und reizen zur häufigen Spiel-
wiederholung. „Die Kinder dür-
fen sich auf Gourmet-Angebote 
freuen, da liefert nicht der Piz-
za-Service, sondern da sind die 
Harald Wohlfahrts der Spieles-
zene am Werk“, sagte Herold.

Der Hauptpreis „Kinderspiel 
des Jahres 2008“ geht an Rei-
ner Knizias Spiel „Wer war’s?“ 
aus dem Verlag Ravensburger. 
Nicht zum ersten Mal setzen 
Autor und Verlag auf steuernde
Elektronik im Brettspiel. Rich-
teten sich die ersten beiden 
Spiele eher an jugendliche und
erwachsene Spieler, so hat die-
se Technik in „Wer war’s?“ ihre 
adäquate Zielgruppe gefunden.
Schon fünfjährige und sechsjäh-
rige Kinder lassen sich gebannt 
auf dieses kooperative Detek-
tiv-Abenteuer ein und erleben 
gemeinsam in der Gruppe Er-
folg oder Misserfolg. „Faszinie-
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rend ist, dass auch Eltern sich 
diesem Sog nicht entziehen 
können und sich gern an der 
fieberhaften Suche nach dem 
Täter beteiligen“, so Herold. 

Beide Preise, „Spiel des Jah-
res“ und „Kinderspiel des Jah-
res“, werden durch eine Emp-
fehlungsliste ergänzt, in der 
Spielinteressierte jeglichen Al-
ters viele gute Spielanregungen 
finden können.

(Quelle Text: Spiel des Jahres 
e.V. / Quelle Foto Knizia: Eas-
teal Photography)

Unten: Stefan Ducksch (Jury) 
und Axel Meffert (Geschäfts-
führer Kosmos)

Rechts: Reiner Knizia
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Hier finden Sie weitere Rezensionen im Internet:

Die größte Rezensions-Suchmachine: www.luding.org
Preisvergleich von Brettspielen: www.brettspielsuche.de

GameWorks und Asmodée haben eine gemeinsame Vereinbarung unterzeichnet, 
dank der sich GameWorks voll auf den verlegerischen Aspekt  seiner Aktivitäten 
konzentrieren kann und zu einem reinen Spiele-Entwicklerstudio wird. Asmodée 
wird dadurch zum exklusiven Vertriebspartner aller GameWorks-Spiele. 
Sébastien Pauchon von GameWorks sagte: „Wir sind sehr zufrieden mit dieser 
Vereinbarung. Dadurch können wir mehr Zeit und Energie in die Weiterentwicklung 
unserer Produktlinie investieren. Bis jetzt mussten Malcolm Braff und ich alles 
machen, und wir haben sehr viel Zeit mit dem Vertriebsaspekt verloren, weil wir 
darin keine Erfahrung haben. Dank dieser Vereinbarung können wir nun das Know-
How von Asmodée in Fertigung und Vertrieb für uns nutzen und uns zu 100 Prozent 
dem Entwerfen und Verlegen neuer Spiele widmen.
(Quelle: Proludo)

Die Gewinner des Deutschen Spielepreises 2008 stehen fest:

Familien-/Erwachsenenspiel
1. Agricola (Uwe Rosenberg / Lookout Games)
2. Stone Age (Michael Tummelhofer / Hans im Glück)
3. Cuba (Michael Rieneck und Stefan Stadler / eggertspiele)

Kinderspiel
Wer war‘s? (Dr. Reiner Knizia / Ravensburger)

Beispielhafte Regel
Jamaica (Malcolm Braff, Bruno Cathala, Sébastien Pauchon / GameWorks)

.

http://www.luding.org
http://www.brettspielsuche.de
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Rund 15.000 Puzzlefans haben am 28.09.2008 in der Innenstadt von Ravensburg 
innerhalb von fünf Stunden und unter freiem Himmel das größte Puzzle der Welt 
gelegt. Es besteht aus 1.076.820 Teilen und bedeckte mit rund 600 Quadratmeter fast 
komplett den zentralen Platz der Stadt. Ravensburg ist damit Puzzleweltmeister und 
wird ins Guinnessbuch der Rekorde eingetragen. Das Millionenpuzzle wurde von dem 
Spielehersteller Ravensburger AG gefertigt, die mit dem Rekordversuch an ihrem 
Standort Ravensburg ihr 125-jähriges Jubiläum feiert.

Der Startschuss für den Rekodrversuch fiel um 11.00 Uhr mit dem Kommando „Auf 
die Puzzles - fertig -los“: 200 Helfer teilten über 4000 Puzzles mit je 252 Teilen an 
die Bevölkerung aus, die ihre Puzzles an Ort und Stelle auf 1000 Biertischen legte 
und fügten die einzelnen Puzzles unter Zeitdruck zu einem großen Puzzleteppich 
zusammen. Mitten im Rekordversuch schien den Ravensburgern die Zeit wegzulaufen. 
Dann schafften sie es doch noch - 15 Minuten vor dem Finale um 16.00 Uhr waren alle 
Puzzles fertig gelegt. Notar Peter Laub zählte und beurkundete das Ergebnis für den 
Eintrag ins Guinnessbuch der Rekorde.

Die Ravensburger übertrafen mit ihrer Leistung den alten Puzzlerekord von rund 
212.000 Teilen, der im Jahr 2002 in Singapur aufgestellt wurde, um das Fünffache. Drei 
Webkameras filmten den Guinness-Rekord und übertrugen die Bilder live im Internet 
auf www.millionenpuzzle.com. (Quelle / Foto: Ravensburger)

Zum zehnjährigen Jubiläum der ersten Herausgabe des Spiels „Gipf“, Spiel 
aller Spiele der Reihe und Namensgeber des Projektes, fand vom 2. bis 5. 
Oktober in Prag die erste „Project Gipf Championship“ statt. Im Rahmen der 
Gedächtnissport Olympiade wurde hier der offizielle Weltmeister ausgespielt.
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Eindrücke von der Spiel 2008 in Essen

Hören Sie zu 
diesem Beitrag 

auch eine 
Besprechung 

auf www.spiele-
podcast.de.

http://www.spiele-podcast.de


11News

Magazin Gelegenheitsspieler Herbst 2008



12 News

Magazin Gelegenheitsspieler Herbst 2008



13Rezensionen

Magazin Gelegenheitsspieler Herbst 2008

Batavia

Autoren: 	 Dan Glimne
	 	 	 Grzegorz Rejchtman
Verlag: 	 	 Queen Games
Spieler: 	 	 3 bis 5
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 60 Minuten
Preis: 	 	 ca. 30 Euro
Erschienen: 	 2008

Es gibt Spiele, die sehen 
zwar hübsch aus, aber schon 
die erste Seite der Anlei-
tung schreckt mit so vielen 
verschiedenen Teilen und 
Spielelementen ab, dass man 
mehr an Arbeit als an einen 
entspannenden Spieleabend 
denkt. Batavia ist so ein 
Spiel. Das Magazin Gelegen-
heitsspieler hat sich nicht ab-
schrecken lassen und mutig 
weiter gelesen.

Wehe der Pirat kommt
Bei Batavia gilt es, mit seinem 
Schiff die ausliegenden Han-

delsstatio-
nen so an-
zufahren, 
dass man 
bei mög-
lichst vie-
len Han-
delsgütern 
Mehrheiten 
bekommt. 
Um dieses 
zu errei-
chen sind 
recht bo-

denständige Spielmechanis-
men anzuwenden. Im ersten 
Schritt werden Schiffskarten an 
die Spieler versteigert. Diese 
sind notwendig, um seine Kauf-
mannsfigur auf dem Spielbrett 
auf neue Handelsstationen wei-
terzuziehen. Wer das höchste 
Gebot abgegeben hat, erhält 
die Karten. Im zweiten Schritt 
werden die Handkarten vor 
dem Spieler ausgelegt, so dass 
sich je nach Kartensorte meh-

rere unterschiedlich lange Rei-
hen bilden. Das war es schon. 
Der Rest ist Spielmechanik. 
Die Kaufmannsfigur darf im 
Folgenden nur weitergezogen 
werden, wenn man bei einer 
Kartensorte die Mehrheit hat. 
Andernfalls ist man zum Aus-
harren verdammt und darf ein-
zig einige Karten nachziehen. 
Ab einer bestimmten Gesamt-
zahl an ausliegenden Karten 
kommt es zum Piratenüberfall, 
so dass mindestens eine Kar-
tensorte komplett abgeräumt 
wird.
Wer aber das Glück oder Kön-
nen hatte, seine Kaufmannsfi-
gur weiterzuziehen, der erwirbt 
damit ein Handelsgut. Dies 
kann zum einen kurzfristig in 
Gold (gleich Siegpunkte) einge-
tauscht werden. Zum anderen 
bringt es bei der Endwertung 
Punkte, sofern man in einer Wa-
renart die Mehrheit besitzt. Wer 
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am Ende die meisten Punkte 
vorweisen kann, gewinnt das 
Spiel.

Ständiger Kampf um Mehr-
heiten
Das zentrale Element von Ba-
tavia ist der Kampf um Mehr-
heiten. Alles kommt darauf an, 
die Schiffskarten geschickt an-
zulegen. Dabei muss man die 
Reihen der Mitspieler gut im 
Auge behalten, um nicht plötz-
lich ohne Mehrheiten-Möglich-
keit dazustehen. Erfahrungs-
gemäß lohnt es sich gerade bei 
Spielbeginn, Schiffskarten zu 
ersteigern, da gegen Ende die 
Gebote weit höher ausfallen. 
Leider kann man sich bei einer 
Mehrheit nicht ausruhen. Zum 
einen muss man von unter-
schiedlichen Schiffskarten die 
meisten einmal während des 
Spieles ausliegen haben, um 
auch bei den punkteträchtigen 
Warensorten die Oberhand zu 
bekommen. Zum anderen dro-
hen recht schnell die Piratenü-
berfälle, die eine satte Mehrheit 
schnell auf Null sinken lassen.
(hk)

Fotos: hk
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Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 mittel

Hat man die Regeln und Mechanismen von Batavia einmal 
verstanden, so spielt es sich recht einfach. Eigentlich ist es 
stets nur der Wechsel zwischen dem Ersteigern und Anlegen 
von Karten. Dabei gibt es mehrere Möglichkeiten, um an Sieg-
punkte zu kommen, was einem auch ein unterschiedliches 
taktisches Vorgehen erlaubt. Allerdings kann eine Partie nach 
30 bis 60 Minuten schneller vorüber sein, als man erwartet, 
was einige taktische Überlegungen wieder zunichte macht. 
Da man stets um die unterschiedlichsten Mehrheiten mit den 
Mitspielern kämpft, ist ein eigenbrötlerisches Spielen nicht 
möglich. Die Züge der Mitspieler sollten gut beobachtet wer-
den, was die Wartezeit zwischen den eigenen Aktionen ge-
fühlt verkürzt. Für die Einarbeitung sollte man schon 20 Mi-
nuten einplanen. Aber die erste Partie kann dann durchaus 
schon Spaß machen. Ein nettes Spiel, dem zwar das letzte 
Quäntchen Leichtigkeit und Langzeitmotivation fehlt, das aber 
einige Partien lang unterhalten kann.

Fazit
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Klassiker: Caesar & Cleopatra

Autor: 	 	 Wolfgang Lüdtke
Verlag: 	 	 Kosmos
Spieler: 	 	 2
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30-45 Minuten
Preis: 	 	 ca. 12 Euro
Erschienen: 	 1997

 Es soll ja Spieler geben, de-
nen kommen nur noch Spiele 
auf den Tisch, die jünger als 
ein Jahr alt sind. Sicherlich 
war die Spielelandschaft in 
den 80er und 90er Jah-
ren noch nicht so aus-
geprägt wie heute. Nur 
wenige Spiele aus der 
Zeit sind heute noch im Kauf-
haus erhältlich. Doch 
zum Beispiel Siedler 
von Catan aus dem 
Jahre 1995 hält sich 
auch heute noch ganz oben 
in der Gunst nicht nur bei den 
Gelegenheitsspielern. Auch 
das Kartenspiel Caesar & Cle-
opatra ist schon seit 1997 auf 
dem Markt und noch heute 

erhältlich. Die 
Packung mag 
etwas moder-
nisiert wor-
den sein, das 
Spielpr inzip 
blieb unverän-
dert und kann 
weiterhin mit 
heutigen Neu-
heiten locker 
mithalten.

Eins gegen eins
Jeder der beiden Spieler hat 
seinen eigenen Kartensatz, der 
sich in Einflusskarten und Akti-
onskarten aufteilt. Einen Teil da-
von hält man auf der Hand, den 
Rest zieht man ab und an nach. 
Gespielt wird um sogenannte 
Patrizier-Karten, die zwischen 
den Spielern in fünf Stapeln 
ausliegen. Wer an der Reihe ist, 
kann seine mit Zahlenwerten 
beschriebenen Einflusskarten 
an diese umkämpften Patrizi-

e r - S t a p e l 
anlegen; 
entweder 

z w e i 

o f -
fene oder 
eine verdeckte. 
In der Regel kommt es 

danach zu einer Wertung. Zu-
fällig wird bestimmt, welcher 
Patrizier-Stapel gewertet wird. 
Bei diesem werden die Werte 
der Einflusskarten der Spie-
ler jeweils zusammengezählt. 
Wer die höhere Summe hat, 
bekommt die Karte und damit 
einen Siegpunkt. Aktionskarten 
ermöglichen in unterschied-
licher Weise das Spielgesche-
hen zu beeinflussen. So können 
Karten des Gegners entfernt, 
die eigenen Kartenreihen an 
den einzelnen Patrizier-Karten 
neu zusammengestellt oder 
verdeckte Karten eingesehen 
werden. Am Ende werden die 
jeweils erworbenen Patrizier-
Karten gezählt. Hinzu kommen 
Sonderpunkte für denjenigen, 
der die Mehrheit bei einer Patri-
zier-Sorte hat. Weitere Punkte 
werden an denjenigen verteilt, 
der eine am Anfang des Spiels 
zugeloste Aufgabe zum Sam-
meln einer bestimmten Patrizi-
er-Sorte erfüllt hat. Es gewinnt 
derjenige, der dann die meisten 
Punkte hat.

Orgie über Orgie
Man sollte bemüht sein, bei 

möglichst vielen Patrizier-
S t a p e l n 

vor der 

Wer-
t u n g 

d i e 
Mehrheit zu 

haben. Um so größer ist die 
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Chance, dass man dann eine 
Karte abgreifen kann. Doch 
kommt es sehr oft beim Ziehen 
der Wertungs-
karte dazu, dass 
eine Orgien-Kar-
te aufgedeckt 
wird. Dies be-
deutet nichts an-
deres, als dass 
die Wertung aus-
fällt und der Geg-
ner an der Reihe 
ist, ohne dass 
man für seine 
angelegten Kar-
ten belohnt wird. 
Dass die Orgien 
für sehr plane-
risch spielende 
Menschen durch 
ihr manchmal sehr gehäuftes 
Auftreten zu Frustmomenten 
führen können, hat auch der 
Spieleautor erkannt. Daher soll-
te man ggf. seinem Rat folgen, 
und zumindest im Laufe einer 
Partie eine Orgienkarte entfer-
nen.
Besonders mächtig ist die Phi-
losophenkarte. Wird diese an 
eine Reihe (sinnvollerweise ver-
deckt) angelegt, so dreht sich 
das Verhältnis im Wertungsfalle 
um. Es gewinnt nun derjenige, 
der die wenigsten Punkte in der 
Reihe sammeln konnte.
Überhaupt ist es mehr als eine 
Mentalitätsfrage, ob man lie-
ber offene oder verdeckte Kar-
ten legen möchte. Verdecktes 
Spielen erschweren zwar dem 
Gegner die Einschätzung der 
eigenen und fremden Stärke, 

jedoch darf man dann auch 
nur eine statt zwei Karten aus-
legen. In Anbetracht dessen, 

dass man nie weiß, welche Pa-
trizier-Sorte als nächstes ge-
wertet wird, dürfte oftmals die 
offene Spielweise die gewinn-
bringendere sein.
Unterschätzt werden sollte nicht 
die Möglichkeit, die Reihenfol-
ge der Aktionskarten vor dem 
Spielbeginn selber festlegen 
zu können. So kann man sich 
besonders mächtige Aktionen 
wie das Entfernen einer Karte 
nach vorne im Stapel 
packen, wie auch die 
Abwehrkarten gegen 
gegnerische Aktionen. 
(hk)

Fotos: Kosmos / hk
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Caesar & Cleopatra gehört auch heute noch zu den besten 
Zwei-Personen-Kartenspielen. Die Regeln sind übersichtlich, 
bieten aber zahlreiche taktische Möglichkeiten. Schon dass 
man sich das Aktionskarten-Deck zu Beginn des Spieles selber 
zusammenstellen kann, macht einiges im Spiel vorausplan-
barer, ohne dass es jedoch notwendig ist, hieran stundenlang 
herumzubasteln. Auch die Spielzeit bleibt damit übersichtlich 
und dürfte nur selten über 30 bis 45 Minuten liegen. Die Or-
gien bringen jedoch ein gehöriges Zufallsprinzip mit hinein, 
das einem des öfteren schöne Spielzüge kaputt macht. Will 
man diese Frustmomente reduzieren, so sollte man die Orgi-
enkarten, wie in der Anleitung beschrieben, reduzieren.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 mittel
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Jörg Sprave (Hrsg.)
Dr. Ronald Henss Verlag

September 2008

ISBN 978-3-939937-05-0
ca. 148 Seiten
11,80 Euro (D) 

http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3939937053/ron0c
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Citizen X

Autor: 	 	 Reiner M. Engel
Verlag: 	 	 endime
Spieler: 	 	 6 bis 16
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 40-60 Minuten
Preis: 	 	 ca. 35 Euro
Erschienen: 	 2008

DVD-Spiele stehen nicht im 
besten Ruf. Bis auf ein paar 
Ausnahmen wurden viele 
Vertreter dieses Genres all zu 
schnell eintönig und langwei-
lig. Einzig einige Ratespiel-
Varianten konnten sich auch 
länger auf dem Markt halten. 
Nun nimmt das im Spielebe-
reich neue Unternehmen en-
dime mit Citizen X einen neu-
en Anlauf, die Brettspieler vor 
den Bildschirm zu holen. Ein 
von vornherein zum Schei-
tern verteiltes Unterfangen?

Gut gegen Böse
Citizen X weist zahlreiche Par-
allelen zu dem 2001 erschie-
nen „Werwölfe von Düsterwald“ 
auf. Waren es bei „Düsterwald“ 

die Werwölfe, 
die den Dorf-
b e w o h n e r n 
nach dem 
Leben trach-
teten, so sind 
es bei Citizen 
X die Zom-
bies, die es 
auf Stadtbe-
wohner abge-
sehen haben. 

Vor dem Spiel bekommen die 
Mitspieler geheim Rollen zu-
gewiesen. Zum einen gibt es 
die Stadtbewohner, die Be-
rufe wie Staatsanwalt, Apothe-
ker, Inspektor, Landstreicher, 
Psychologe,   Pastor oder gar 
Hochstapler ausüben. Unter ih-
nen sind jedoch je nach Anzahl 
der Mitspieler auch zwei bis 
drei Zombies. Ihre Aufgabe ist 
es, die Stadtbewohner sämtlich 
zu eliminieren bzw. ebenfalls in 
Zombies zu verwandeln. Wer-
den sie jedoch von den übrigen 
Bewohnern vorher enttarnt, so 
gewinnen diese.
Hierzu gibt es in jeder Spielrun-
de eine Tag- und eine Nacht-
phase. Nachts 
wählen die Zom-
bies geheim ihr 
Opfer aus; tagsü-
ber versuchen die 
Bürger in Zweier-
Gesprächen her-
auszubekommen, 
welche von ihnen 
Zombies sind. Hin-
zu kommen die ver-

schiedenen Berufe und Eigen-
schaften der Bewohner, die das 
Spielgeschehen entscheidend 
beeinflussen können. Wichtig 
ist insbesondere der Staatsan-
walt, der das Spiel durch die 
korrekte Benennung der Zom-
bies beenden kann. 
Damit dieses Rollengeflecht 
trotz des gemeinsamen Sit-
zens im Stuhlkreis funktioniert, 
müssen einzelne Spieler in der 
Nachtphase ihre Augen ge-
schlossen haben. Dies gilt ins-
besondere für die Phase, in der 
sich die Zombies durch Zeichen 
darüber verständigen müssen, 
wen sie diese Nacht angreifen 
möchten. Aber auch Schlaf-
wandler, Detektive, Inspektor, 
Staatsanwalt, Lehrerinnen und 
einige andere haben in dieser 
Phase einen Auftritt. Um dieses 
zu koordinieren, ist bei „Wer-
wölfe von Düsterwald“ noch 
zusätzlich ein Spielleiter erfor-
derlich, der die entsprechenden 
Anweisen gibt. Bei Citizen X 
übernimmt dieses der Sprecher 
von der DVD.
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Horchen und Reden
Als weitere Besonderheit kom-
men bei Citizen X die Waffen-
werte hinzu. Jeder Spieler hat 
eine Waffe mit einem Wert zwi-
schen 0 und 4. Die Zombies 
können einen Bürger nur be-
zwingen, wenn sie zusammen 
zumindest die Waffenstärke des 
Gegners erreichen. So geht es 
in der Tagphase bei den Zwei-
ergesprächen nicht nur darum, 
die Identität des Gegenübers 
auszukundschaften, sondern 
auch seinen Waffenwert zu 
erfahren. Dieser muss jeweils 
dem anderen gezeigt werden. 
Allerdings kann man sich über 
die Erkenntnisse dieses Ge-
sprächs nicht mit den anderen 
Bewohnern problemlos aus-
tauschen. Vielmehr muss man 
entsprechend seiner Rolle ver-
suchen, die Informationen wei-
terzuleiten, so dass am Ende 
der Staatsanwalt die Anklage 
erheben kann. Der Psychologe 
darf sich zum Beispiel mit dem 
Schlafwandler austauschen, 
während sich dieser wiederum 
möglichst unerkannt unter die 
Zombies mischt.
(hk)

Fotos: endime

Der endime|VERLAG wird am 1. Dezember 2008 
eine zweite Verpackungsversion von Citizen X 
veröffentlichen. Neben der hier vorgestellten DVD-
Version (Premium) will man eine Basic-Version 
etablieren.

Premium-Version (DVD-Version):
32 Spielkarten (übereinstimmend zur Basic-
Version)
1 DVD, für eine akustische Atmosphäre und zur 
Spielmoderation (das Spiel kann unmittelbar 
gespielt werden, ohne vorhergehendes Lesen einer 
Anleitung)
1 DVD – Hülle / Spielaufbewahrungsbox
1 Spielanleitung

Basic-Version:
32 Spielkarten in unveränderter Qualität
1 angepaßte Spielanleitung mit allen erforderlichen 
Angaben für den Moderator / Spielleiter

Mit der Basic-Version plant der Verlag verstärkt an 
den Einzelhandel heranzutreten, so daß zeitgleich 
die Premium-Version mit DVD in ihrem stärker 
exklusiven Kontext über den Verlags eigenen Online-
Shop zu beziehen ist. Der Verkaufspreis der Basic-
Version wird unter 14 Euro liegen.
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Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 hoch

Citizen X kann in der richtigen Gruppe sehr viel Spaß machen. Dabei sind mindestens 6 
Spieler erforderlich, besser mehr (bei allerdings einer geraden Spielerzahl). Die Regeln wer-
den während des Spiels durch den Sprecher auf der DVD erklärt. Leider bleiben dabei einige 
Dinge etwas vage, so dass es doch hier und da in der ersten Partie erforderlich ist, in die 
Regelzettel zu gucken. Hat man diese Hürde jedoch genommen und die Eigenschaften der 
Rollen geklärt, so spielt sich Citizen X durchaus flüssig. Insbesondere der Verzicht auf den 
Spielleiter macht es nun doch auch in kleineren Runden mal möglich, eine Partie zu spielen. 
Bei „Werwölfe von Düsterwald“ waren hingegen mindestens 8 Spieler und ein Spielleiter 
notwendig. 
Zwar lässt sich nach der ersten Einführungspartie die Spielführung durch die DVD etwas 
beschleunigen; aber selbst dann sind die Wartezeiten zwischen den Spielschritten sehr groß-
zügig bemessen. Oft kam es bei uns vor, dass die Zombies längst ihre Opfer gewählt hatten, 
bevor der Sprecher das Spiel weiterführte. Ein präzises Weiterspulen ist leider nicht möglich, 
erst recht, wenn der Besitzer des DVD-Players gerade die Augen geschlossen halten muss.
Die verschiedenen Rollen bringen Abwechslung ins Spiel und bauen gut aufeinander auf. So 
wird das Spiel auch nach mehreren Partien an einem Abend nicht langweilig und stellt einen 
stets vor neue Herausforderungen. Meine persönliche Lieblingsrolle ist der Hochstapler, der 
als einziger bei den Zweiergesprächen lügen darf, um Verwirrung zu stiften. Leider sind die 
Rollenbeschreibungen teilweise etwas verwirrend und lassen Fragen offen. Dies ist dahinge-
hend ärgerlich, dass ein Nachfragen und Diskutieren während einer Partie kaum möglich ist. 
Immerhin liegt dem Spiel noch eine längere Rollenbeschreibung bei, die einen Großteil der 
Fragen klärt. Weitere Informationen gibt es im Internet im eigenen Wiki (http://cx.endime.de/
cx-wiki/doku.php), wo sogar Updates für die Spiel-DVD heruntergeladen werden können.
Leider ist Citizen X mit knapp 35 Euro recht teuer. Dies ist aber wohl der noch recht geringen 
Auflage im Eigenverlag geschuldet. An die Leichtigkeit eines „Werwölfe aus Düsterwald“ 
kommt es nicht heran. Wir hatten dennoch zahlreiche unterhaltsame Stunden, bei denen 
endlich mal wirklich alle auf Zombie- und Bürgerjagd gehen konnten.

Fazit

http://cx.endime.de/cx-wiki/doku.php
http://cx.endime.de/cx-wiki/doku.php
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Deutschland - Finden Sie Minden?

Autor: 	 	 Günter Burkhardt
Verlag: 	 	 Kosmos
Spieler: 	 	 2 bis 5
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 45 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2007

„Ausgerechnet Buxtehude“ 
hat es vorgemacht und Kos-
mos will dem mit „Deutsch-
land - Finden Sie Minden?“ 
nicht nachstehen: Seit dem 
ehrwürdigen „Deutschland-
reise“ ist es mal wieder Zeit, 
dass Spieler die Bundesre-
publik aufs neue erkunden.

Ost-West-Konflikt
Ziel bei „Finden Sie Minden“ ist 
es, zufällig gezogene Orte und 
Sehenswürdigkeiten auf einer 
Deutschlandkarte möglichst 
zielgenau zu platzieren. Da 
aber ein einfaches Stecknadel-
stecken so unterhaltsam wäre 
wie wenn man im Erdkundeun-

terricht vom 
Lehrer nach 
vorne geru-
fen wird, ha-
ben die Ent-
wickler des 
Spiels noch 
eine gewis-
sen Zocker-
komponente 
e i n g e b a u t . 
Der gesuchte 

Ort wird in vier Stufen auf dem 
Spielfeld bestimmt. Zunächst 
geht es nur um die Entschei-
dung ob der Ort in Ostdeutsch-
land oder Westdeutschland 
(geografisch) liegt. Stufe zwei 
bringt noch Nord und Süd mit 
hinzu. Danach geht es um Plan-
quadrate, um sich schließlich 
auf einen sehr kleinen Bereich 
einzuschwören. Es liegt dabei 
in der Risikobereitschaft des 
Spielers, bis zu welcher Stufe 
er einen Tipp wagen möchte. 
Denn liegt auch nur ein Stein 
falsch, so gibt es gar keine 
Punkte. Sonderpunkte winken 
durch das Sammeln besonde-
rer Aufgabenkarten, wenn man 
sich dort bis zu einer definierten 
Stufe heranwagt.
(hk)

Fotos: Kosmos 
/ hk
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Ohne gewisse Geografiekenntnisse ist man bei „Finden Sie Minden“ leider aufgeschmis-
sen. Es ist somit nicht empfehlenswert, dieses Spiel mit Leute zu spielen, die einen Hang 
dazu haben, ihr vermeintlich herausragendes Wissen der Allgemeinheit kund zu tun („Wie, 
das weißt du nicht?“). Besteht jedoch Einigkeit darüber, Besserwissertum im Zaume zu hal-
ten, so macht „Finden Sie Minden?“ durchaus Spaß. Gerade die sich jedes Mal aufs neue 
bietende Frage, ob man nun noch eine feinere Stufe mehr beim Tippen der Lage eines 
Ortes wagen sollte, hat ihren Reiz. Interaktion zwischen den Spielern findet praktisch nicht 
statt, doch da alle parallel spielen, gibt es auch keine langen Wartezeiten. „Ausgerechnet 
Buxtehude“ bietet da jedoch etwas mehr gemeinsames Spielen durch seinen Mechanis-
mus, die Ortsfestlegungen seiner Mitspieler akzeptieren oder bestreiten zu müssen.

Leider gibt es immer wieder Fälle, bei denen Orte so dicht an der Ost- / West-Linie liegen, 
dass schon diese Frage trotz guter Kenntnisse zur Zerreißprobe wird. Dass man bei dem 
Spiel ab und an ganz besondere Aha-Erlebnisse bei dem genauen Studium der Deutsch-
landkarte hat, ist ein netter Nebeneffekt, der einen sicherlich nicht dümmer aus einer Partie 
herausgehen lässt.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Didi Dotter

Autor: 	 	 Ariel Laden
Verlag: 	 	 Zoch
Spieler: 	 	 2 bis 4
Alter:	 	 ab 5 Jahren
Spieldauer:	 ca. 20 Minuten
Preis: 	 	 ca. 30 Euro
Erschienen: 	 2007

24 halbe Eier und vier Eierbe-
cher, das sind die Hauptuten-
silien im neuen Kinderspiel 
von Ariel Laden. „Aus zwei 
mach’ Ei“ lautet der eigent-
lich erwartbare Kalauer der 
Zoch-Redakteure, und dieser 
Aufforderung kommen nicht 
nur Kinder gern nach.

Keine halben Hähnchen
Die 24 Eierhälften zeigen auf 
ihrer Schnittfläche jeweils ein 
Geflügel (es ist ja ein Spiel von 
Zoch). Jedes Bild gibt es zwei-
mal und somit zu jeder Eier-
hälfte den passenden Gegen-
part. Die Aufgabe der kleinen 
(und großen) Spieler ist es, die 
passenden Eierhälften zusam-

menzufügen. 
Dazu besitzt 
jeder Spieler 
einen Eierbe-
cher, in dem 
ein halbes Ei 
zwischenge-
lagert werden 
kann, wäh-
rend man auf 
der Suche 
nach der an-

deren Hälfte ist. Zu Beginn lie-
gen alle Eier verdeckt in der 
Tischmitte und auf Kommando 
greifen die Spieler ein halbes 
Ei. Dieses kann man nun ent-
weder in einen beliebigen frei-
en Eierbecher legen oder damit 
eine beliebige offene Eierhälfte 
komplettieren. Passt das alles 
nicht, kann man die Eierhälfte 
einfach wieder in die Tischmitte 
zurücklegen. Ein komplettes Ei 
nimmt der Spieler, der es voll-
endet hat, zu sich und legt es in 
seinen Eierkarton.

Hickhack, Hektik und 
Haptik
Der Umstand, dass jeder 
Spieler jeden Eierbecher 
bestücken darf führt, zu 
kultiviertem Chaos am 
Spieltisch. Jedes aufge-
deckte Ei will mit allen 
offen liegenden verg-
lichen werden. Legt man 
die Eierhälfte erfolglos 
in die Tischmitte zurück, 
sollte man sich den Ort 
merken – womöglich legt 

ein anderer Spieler das Gegen-
stück in einen Eierbecher. Es 
entsteht ein buntes Treiben aus 
Greifen, Umdrehen, Fluchen 
und Lachen. Memory mit Spaß, 
könnte man sagen. Je mehr 
Spieler am Tisch sitzen, desto 
größer ist natürlich das Durch-
einander, denn zu zweit muss 
man sich nur auf einen anderen 
Eierbecher konzentrieren. Sind 
alle Eier vollständig, geht’s 
ans Auszählen. Dazu hat jeder 
Spieler vor sich einen Satz von 
Pappmarkern, die einmal alle 
Eierbilder zeigen. Hat man das 
passende Ei in seinem Karton, 
darf man den zugehörigen Mar-
ker umdrehen. Ist der zugehö-
rige Marker schon umgedreht, 
war das Ei umsonst. So verrin-
gert sich von Runde zu Runde 
die Zahl der Eier, die man selbst 
noch benötigt, denn wer zuerst 
alle seine Marker umgedreht 
hat, gewinnt die Eiersuche.
Didi Dotter bietet viel zum An-
fassen. Natürlich könnte man 
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Es geht hoch her am Spieltisch. Kinder wie Erwachsene 
sammeln gleichermaßen eifrig um die Wette, und alle haben 
ihren Spaß. Sogar in reinen Erwachsenenrunden blieb es 
selten bei einer einzigen Partie Didi Dotter. Die Altersemp-
fehlung „ab 5“ geht klar und das Spielmaterial verfehlt ins-
besondere bei kleineren Kindern seine Wirkung nicht. Aber 
spätestens, wenn Eltern feststellen, dass die Eierhälften so 
geformt sind, dass sie stets von selbst wieder auf die flache 
Seite fallen, wollen auch die Großen mitspielen.

Ein nicht ganz billiger, dafür aber garantierter Spaß an je-
dem Spieltisch.

Fazit
das ganze auch mit einem Satz 
Memorykarten spielen. Aber 
das wäre nicht halb so unter-
haltsam. Die Eier lassen sich 
gut greifen und schnappen 
dank Magneteinlage mühelos 
mit der anderen Hälfte zusam-
men. Die Eierbecher aus Holz 
und die stilechten Eierpappen 
für jeden Spieler tun ihr Übriges 
für ein rundes Spielvergnügen.
(ctk)

Fotos: Zoch / ctk

Wertung:

Gesamtwertung: 	 sehr empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 schlecht
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Roman: Im Traum stehen alle Uhren still

Im Traum stehen alle Uhren still

Erschienen: September 2008
Preis: 12,90, Seiten: 220
ISBN: 9-7838-370-58086

Er sitzt in einer Disco in Kiel. Al-
les scheint wie immer. Doch et-
was ist seltsam: Er hatte die Dis-
co bereits vor Stunden verlassen. 
Und er ist nicht der Einzige, dem 
das auffällt.

So beginnt die Geschichte von 
Nemo und Dika, die bemerken, 
dass sie sich in ihren Träumen 
treffen können. Ihre Wünsche ge-
hen in Erfüllung. Doch bald müs-
sen sie feststellen, dass Traum 
und Realität nah beieinander 
liegen. Plötzlich geht es um viel 
mehr, als sie sich je erträumt hät-
ten.

http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
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Fauna

Autor: 	 	 Friedemann Friese
Verlag: 	 	 Huch & Friends
Spieler: 	 	 4 bis 6
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 45-60 Minuten
Preis: 	 	 ca. 30 Euro
Erschienen: 	 2008

Biologie-Ratespiele haben 
oft den Hang dazu, den Spiel-
spaß eines unangekündig-
ten Tests aus Schulzeiten 
auszustrahlen. Fauna macht 
keinen Hehl daraus, dass es 
auch hier darum geht, Eigen-
schaften von Tieren zu er-
raten. Es lässt einen jedoch 
stutzen, dass Friedemann 
Friese hier als Autor genannt 
wird. Steht dieser doch nicht 
nur für grüne Haare und 
Spiele mit „F“, sondern auch 
für ausgefallene Spielmecha-
niken, die wirklich Spaß ma-
chen.

Schwanzlängenvergleiche
Das Spielprinzip von Fauna ist 
einfach und eingängig. Allen 
Mitspielern wird das gezogene 

Tier genannt 
und bekannt 
g e g e b e n , 
welche Ei-
genschaften 
eingeschätzt 
werden sollen. 
Dies können 
nicht nur Grö-
ße, Schwanz-
länge und 
Gewicht sein, 

sondern auch die Frage nach 
den Regionen, in denen das 
Tier vorkommt. Zur Hilfe wird 
immerhin genannt, wie viele Re-
gionen es sind. Auf dem großen 
und nett gestalteten Spielbrett 
können dann von den Spielern 
mittels Setzsteinen abwech-
selnd Tipps abgegeben wer-
den. Wer glaubt, der Tiger sei 
30 Kilo schwer, der packt dort 
seinen Stein 
hin, wie auch 
d e r j e n i g e , 
der ihn im 
Mittelmeer-
raum einsor-
tiert, auf der 
W e l t k a r t e 
auf selbiger 
Stelle seinen 
Stein plat-
ziert. Wer 
richtig liegt, 
bekommt Punkte. Aber auch 
wer auf ein Nachbarfeld ge-
setzt hat, erhält noch ein paar 
Schritte auf der Wertungsleiste. 
Es gewinnt, wer hier als erster 
das Ziel erreicht hat.

Risiko
Wenn man bei Fauna weder 
ein richtiges noch ein benach-
bartes Feld getroffen hat, so 
droht der Verlust eines der 
Setzsteine. Somit will wohl-
überlegt sein, ob man wirklich 
alle Steine setzt und dann ggf. 
in der nächsten Runde weniger 
Möglichkeiten zum Punktema-
chen hat. Andererseits ist über-
mäßige Vorsicht nicht geboten. 
Nicht nur, dass man pro Runde 
einen Stein zurück erhält, auch 
sind Fauna-Partien selten lang. 
Besonders lukrativ sind die Ei-
genschaftsfelder Länge, Größe 
und Gewicht. Zwar darf jeder 
Wert nur einmal pro Runde 
getippt werden, doch bringen 
auch die benachbarten Felder 
Punkte, so dass es sich loh-

nen kann, auch einen bewusst 
leicht falschen Tipp abzugeben. 
Dies gilt insbesondere bei dem 
Tipp auf die Regionen. Gerade 
große Meere sind hier für Leu-
te interessant, die auf Nummer 
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Sicher gehen möchten; decken 
sie doch gleich mehrere Regi-
onen ab.
(hk)

Fotos: hk
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Fauna hat mir erstaunlich viel Spaß gemacht. Biologie habe ich nie in der Schule ge-
mocht, aber hier geht es weniger um Wissen als mehr um das Zocken. Die Gefahr, als 
Dummerchen ohne Allgemeinbildung dazustehen, ist gering. Und so gibt Fauna auch 
Besserwissern kaum eine Chance, einzelne Mitspieler niederzumachen - dazu sind die 
Tippmöglichkeiten zu groß. Vielmehr regt es zur Diskussion an und wird damit beinahe 
zum Partyspiel.

Hinzu kommt die liebevolle und aufwendige Gestaltung des Spiels. Die Tierkarten und 
insbesondere das Spielbrett sind wertig und motivieren zusätzlich. Auch hat man an ein 
kleines Beipackheftchen gedacht, das bei Bedarf noch zusätzliche Informationen über 
die abgefragten Tiere enthält.

Für mich ist Fauna das nahezu perfekte Biologie-Spiel ohne Oberlehrertum. Alles richtig 
gemacht Herr Friese. 1 – setzen.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 sehr empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 gut
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September 2008

ISBN 978-3-939937-05-0
ca. 148 Seiten
11,80 Euro (D) 
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Keltis

Autor: 	 	 Reiner Knizia
Verlag: 	 	 Kosmos
Spieler: 	 	 2-4
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30-45 Minuten
Preis: 	 	 ca. 20 Euro
Erschienen: 	 2008

Spiele des Jahres haben 
es in den letzten Jahren 
schwer gehabt, auch die ein-
geschworende Spieleszene 
zu überzeugen. Ist der An-
spruch der Jury doch, ein 
einfaches familientaugliches 
Spiel zu küren, das dennoch 
lange motiviert und hoffent-
lich länger als eine Saison im 
Kaufhausregal durchhält. Bei 
Keltis war der Aufschrei in 
diesem Jahr besonders laut. 
Ideale Voraussetzungen für 
eine Spitzenwertung in einem 
Magazin, das sich „Gelegen-
heitsspieler“ nennt?

Von Kelten 
und verlorenen 
Städten
Reiner Knizia, 
seines Zeichens 
Autor von Keltis 
und wahrschein-
lich der produk-
tivste deutsche 
Sp ie leer f inder 
des 21. Jahr-
hunderts, hatte 

1999 mit dem Kartenlegespiel 
„Lost Cities“ einen modernen 
Klassiker erschaffen. Zwar kein 
Spiel, das den ganz großen 
kommerziellen Erfolg gebracht 
hat, aber eines, das unter „Ken-
nern“ einen ungemein guten 
Ruf genießt. Einfache Regeln, 
kurze Spielzeit und ein ausge-
sprochen motivierendes Sam-
melelement zeichneten dieses 
Spiel aus. Es hatte nur einen 
Nachteil: es ließ sich laut Her-
steller ausschließlich zu zweit 
spielen. Zwar kamen irgend-
wann Sonderregeln heraus, 
die beim Kauf von zwei Spielen 
auch die Partie zu 
viert ermöglichten; 
doch das wirkte 
aufgesetzt.
Mit Keltis kam nun 
2008 ein Spiel her-
aus, das die Stär-
ken von Lost Cities 
in die Familie tragen 
sollte. Zwei bis vier 
Spieler können mit-
machen und auch 
das lästige Punkte-

zählen wurde vereinfacht. Ein 
Traum schien in Erfüllung zu 
gehen.

Nach oben oder unten
Wie schon bei Lost Cities geht 
es darum, Reihen von verschie-
denfarbigen Karten zu bilden. 
Fünf Farben mit jeweils den 
Zahlen 0 bis 10 in zweifacher 
Ausführung liegen bereit, um 
als Handkarten und Nachzieh-
stapel in das Spielgeschehen 
einzugreifen. Die Reihen dür-
fen dabei aufsteigend oder ab-
steigend gebildet werden. Hat 
man sich aber einmal für eine 
Richtung entschieden, so muss 
man diese beibehalten. Für 
jede Karte, die man anlegen 
kann, wandert ein Zählstein auf 
dem Spielbrett entsprechend 
ein Feld nach oben. Dabei sind 
die ersten Felder noch mit Mi-
nuspunkten belegt. Doch je 
weiter man steigt, umso grö-
ßere Punktezahlen winken 
dem mutigen Spieler. Hinzu 
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kommen einige zufällig ausge-
loste Sonderfelder. Diese er-
möglichen z.B. einen weiteren 
Schritt, das Einsammeln von 
punktträchtigen Wunschstei-
nen oder direkte Bonuspunkte. 
Haben es fünf Steine aller Spie-
ler ins obere Drittel der Reihen 
geschafft oder sind die Karten 
aufgebraucht, so ist das Spiel 
zu Ende. Die Punkte werden 
addiert und Sieger ist, wer die 
meisten davon erreicht hat.

Wahrheit oder Wagnis
Im Gegensatz zu Lost Cities 
kommt es bei Keltis nur sehr 
selten vor, dass man mit den 
Handkarten überhaupt nicht 
anlegen kann. Das Wagnis be-
steht vor allem darin, wie viele 
Reihen man eröffnet. Grund-
sätzlich winken dadurch auch 
mehr Punkte. Doch das Ende 
einer Partie kann überraschend 
schnell kommen. Dann ist es 
ärgerlich, wenn Minuspunkte 
einem den eigentlich guten 
Schnitt versauen. Dabei sollte 
man aber gerade die Sonder-
felder nicht außer Acht lassen. 
Stehen in einer Reihe viele da-
von zur Verfügung, so kann es 
sich trotz weniger Karten in der 
entsprechenden Farbe lohnen, 
hier ein paar Schritte zu wagen. 
Auch die Wunschsteine müs-
sen bedacht werden. Hat man 
von ihnen zu wenige, gibt es 
ebenfalls Punktabzug.
(hk)

Fotos: Kosmos / hk
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Das Problem an Keltis ist, dass es schon Lost Cities gab. Auch wenn Keltis mit aufwän-
digerer Aufmachung daher kommt, so bleibt die motivierende Kurzweil von Lost Cities un-
erreicht. Insbesondere fehlt das Glücksgefühl, wenn man eine lang erwartete Karte zieht, 
die einem die ertragreiche Fortführung einer Reihe erlaubt. Durch die doppelten Zahlen-
werte und die freie Wahl der Reihenrichtung kommt es nur selten vor, dass man Karten 
ablegen muss, um auf bessere zu warten. Bei Keltis ist es eher eine Frage des Timings. 
Auch die Berechenbarkeit eines Lost Cities fehlt. Wenn dort eine Karte mit einem bestimm-
ten Wert gelegt wurde, dann war sie definitiv aus dem Spiel. Bei Keltis kann das Doppel 
noch irgendwo im Stapel schlummern.
Keltis ist deswegen kein schlechtes Spiel. Das Kartensammeln und anlegen motiviert auch 
hier. Die Sonderfelder bieten ein weiteres Element, das bei der Zugwahl bedacht werden 
kann. Keltis funktioniert in allen Besetzungen gut. Und tatsächlich ist das Berechnen der 
Gesamtpunkte durch das Spielbrett weit einfacherer geworden. Das Aha-Erlebnis nach 
einigen Partien des Spiel-des-Jahres-Gewinners vom letzten Jahr, Zooloretto, blieb bei mir 
bei Keltis jedoch aus.
Für den Familienspieleabend ist es dank seines weiterhin einfachen Zugangs gut geeig-
net. Und da traditionell Preisträger zum Weihnachtsgeschäft recht günstig werden, bleibt 
vielleicht auch noch das Geld für ein „Lost Cities“ übrig. Für das Spiel zu zweit bleibt es 
von Keltis ungeschlagen.
Ob Herr Knizia eine weitere Tradition der Spiele-des-Jahres der letzten Jahre fortführen 
kann, ist jedoch mehr als fraglich. Wie man eine Erweiterung für Keltis herausbringen 
möchte, dafür fehlt mir die Fantasie. Das Kartenspiel dazu gibt es ja schon.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 mittel

Hören Sie zu 
diesem Spiel 

auch eine 
Besprechung 

auf www.spiele-
podcast.de.

http://www.spiele-podcast.de
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Mecanix

Autoren:		 Mark Wood
	 	 	 Frank Dyksterhuis
Verlag: 	 	 Dr. Wood Challenge Centre
Spieler: 	 	 2
Alter:	 	 ab 6 Jahren
Spieldauer:	 ca. 20-30 Minuten
Preis: 	 	 ca. 28 Euro
Erschienen: 	 2008

Cogworks, zu Deutsch in 
etwa „Zahnradarbeit“, klingt 
irgendwie doppeldeutig – zu-
mindest wenn man der eng-
lischen Umgangssprache 
mächtig ist. Daher heißt das 
neue Denkspiel von Dr. Wood 
im Europavertrieb jetzt artig 
„Mecanix“. Zahnräder gibt’s 
trotzdem noch.

Dreh’ am Rad!
In Mecanix dreht sich alles um 
Zahnräder und deren Fähigkeit, 
komplexe ineinandergreifende 
Strukturen zu erzeugen – die 
sich dann auch noch bewegen. 
Auf dem dreieckigen Spielbrett 
legen beide Spieler in je eine 
Ecke ihr „Antriebsrad“. In die 

d r i t t e 
E c k e 
kommt 
d a s 
g o l -
d e n e 
Z a h n -
r a d , 
das es 
zu er-
reichen 
g i l t . 
Es ge-

winnt, wer zuerst durch Drehen 
seines Antriebsrades das gol-
dene Zahnrad bewegen kann. 
Alternativ kann man auch ge-
winnen, wenn man den 
Gegner so blockiert, 
dass dieser sein An-
triebsrad nicht mehr be-
wegen kann.
Wer am Zug ist, legt 
entweder ein neues sei-
ner Zahnräder aufs Feld 
oder er platziert eines 
seiner Räder auf dem 
Feld um. Danach muss 
das eigene Antriebsrad 
sich frei drehen lassen. Damit 
sind im Grunde die Regeln zu 
Mecanix erklärt. Die Anleitung 
hält noch kleinere Einschrän-
kungen beim Legen bereit, de-
ren Notwendigkeit sich jedoch 
schnell erschließt.

Wie spielt es sich?
Der Einstieg in Mecanix fällt an-
gesichts der knappen Regeln 
denkbar leicht. Eine kleine Hür-
de stellen allerdings die Illustra-

tionen der Anleitung dar. Bild 
Nummer 10 zeigt eine regelwid-
rige Konstellation, die im Text 
als korrekt bezeichnet wird. Hat 
man diese Irritation verwun-
den, sind die ersten Zahnräder 
schnell gesetzt. Die nächste 
Schwierigkeit ist die Tatsache, 
dass man den Gegner sehr 
leicht zugunfähig machen kann, 
ohne ihn zu besiegen. So ist es 
möglich, jederzeit eine Konstel-
lation zu erzeugen, in der ein 
Sieg für einen oder sogar für 
beide Spieler unmöglich wird. 
Wer es also drauf anlegt, muss 
Mecanix nie verlieren und wird 

immer ein Remis erzwingen. 
Will man hingegen gewinnen, 
muss man sich schon ein we-
nig anstrengen. Anfangs wirkt 
das Geschehen auf dem Brett 
etwas verwirrend, und erst ein 
zögerliches Drehen am eige-
nen Antriebsrad bringt die Ge-
wissheit, dass noch immer al-
les beweglich ist. Doch schon 
in der zweiten Partie gewinnt 
man schnell den Überblick, wo 
welche Zahnräder Blockaden 
bilden und wie diese aufgelöst 
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werden können. Hat sich erst 
einmal dieses Gefühl für Zahn-
radzusammenhänge einge-
stellt, geht eine Partie Mecanix 
flüssig voran. Das liegt auch 
daran, dass groß angelegte 
Strategien über 14 Züge im 
Voraus hier eher fehl am Platze 
sind. Ist das eigene Antriebsrad 
zu Beginn des Zuges blockiert, 
muss man es befreien. Durch 
diesen Zwang lassen sich oft-
mals geplante Strategien nicht 
gänzlich umsetzen und Impro-
visation ist gefragt.
(ctk)

Fotos: ctk
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Mecanix ist ohne Frage reizvoll. Mit Zahnrädern lange Ketten zu bauen und 
diese dann in Bewegung zu setzen stellt eine angenehme Variante im Schwarz-
schlägt-Weiß Denkspiel-Einerlei dar. Die Remis-Anfälligkeit stört das Spiel je-
doch empfindlich, muss man doch mit seinem Mitspieler mehr oder minder ver-
einbaren, bestimmte Konstellationen eben nicht zu erzeugen. Eine gute Idee 
und einladendes Material hat Mecanix, doch es scheint, als fehle der letzte 
Schliff. Zu diesem Eindruck trägt auch der Umstand bei, dass ein derart Remis-
lastiges Spiel in der Spielregel keinen Hinweis auf den Umgang mit Gleichstän-
den bietet. Denn es ist durchaus möglich, im eigenen Zug das eigene und das 
fremde Antriebsrad mit dem goldenen Zahnrad zu verbinden. Alles dreht sich 
und wahrscheinlich gewinnt der Spieler am Zug. In der Anleitung steht aber 
auch das nicht. Für Freunde von 2-Personen Duellen ist Mecanix sicherlich 
einen Blick wert. Unbesehen sollte man es aber nicht kaufen.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Merlins Macht (Erweiterung zu Schatten über Camelot)

Autoren: 	 Serge Laget
	 	 	 Bruno Cathala
Verlag: 	 	 Days of Wonder
Spieler: 	 	 3 bis 8
Alter:	 	 ab 8 Jahren
Spieldauer:	 ca. 90 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

Nur mit dem Grundspiel spielbar

Drei Jahre ist es her, dass 
Days of Wonder das Spiel 
„Schatten über Camelot“ her-
ausgebracht hat. Die Kritiken 
waren beinahe durchweg po-
sitiv, was schließlich in dem 
Preis für das „Fantastisches 
Spiel des Jahres“ 2006 gipfel-
te. Nun ist mit Merlins Macht 
die erste große Erweiterung 
erschienen.

Das Grundspiel
Die Grundregeln zu Schatten 
über Camelot sind eigentlich 
nicht kompliziert. „Eigentlich“ 
deswegen, weil im Selbstver-
such das Erarbeiten der Regeln 

am Tisch min-
destens 60 
Minuten ge-
braucht hat. 
Zwar sind die 
Zugvarianten 
ü b e r s i c h t -
lich, doch 
die Möglich-
keiten, die 
sich daraus 
ergeben kön-
nen, müssen 
erst einmal 
erkannt wer-

den.
Die Besonderheit von Schat-
ten über Camelot ist, dass die 
Spieler (Ritter) gemeinsam 
gegen das Spiel spielen. Dies 
funktioniert so, dass sich vor 
jedem Zug der jeweilige Spieler 
für einen Zug des Bösen ent-
scheiden muss. Dies können 
Ereigniskarten, Verlust eines 
Lebenspunktes oder auch das 
Setzen einer Belagerungsma-
schine sein. Letztere bekom-
men insbesondere im weiteren 
Verlauf des Spiels 
große Bedeutung; 
stehen von ihnen 
nämlich zwölf auf 
dem Spielbrett, ist 
das Spiel verloren. 
Damit es gar nicht 
erst dazu kommt, 
kann jeder Spieler 
nach dem Zug des 
Bösen seine eige-
ne sog. Heldentat 
vollbringen. Sei 

dieses ein Zug auf dem Spiel-
brett oder auch die Mitwirkung 
an einer Queste. Hiervon gibt 
es zahlreiche auf dem Spiel-
brett zu bestehen. In der Regel 
müssen passende Karten ab-
gelegt oder Kämpfe geschla-
gen werden. Überhaupt sind 
die Handkarten die wichtigsten 
Hilfsmittel beim Kampf gegen 
das Böse. Sie können beson-
dere Ereignis auslösen oder 
einfach im Kampf weiterhelfen. 
Jeder Ritter hat zusätzlich eine 
Sonderfähigkeit, die ihn aus-
zeichnet. Für jede erfolgreich 
abgeschlossene Queste gibt 
es ein weißes Schwert. Wird 
eine Queste jedoch verloren, 
so erfolgt die Bestrafung nicht 
nur in Form von weiteren Be-
lagerungsmaschinen und dem 
Verlust von Lebenspunkten, 
sondern insbesondere schwar-
ze Schwerter kommen hin-
zu. Liegen 12 Schwerter aus, 
so haben die Spieler nur ge-
wonnen, wenn eine Mehrheit 
weißer Schwerter besteht. Zu 
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allem Überflüss, aber zur imen-
sen Steigerung der Spielfreude, 
kann sich unter den Spielern 
auch noch ein Verräter befin-
den. Dessen Aufgabe ist es, 
dem Bösen im Verborgenen 
zum Sieg zu verhelfen.

Die Erweiterung
Die Erweiterung beinhaltet u.a. 
sieben zusätzliche Ritter mit 
neuen Sonderfähigkeiten. Inter-
essanter sind jedoch die neuen 
Spielkarten, die nicht nur die 
alten ergänzen, sondern auch 
die neue Art der „Reisekarten“ 
einführen. Begibt sich ein Ritter 
als Heldentat auf dem Spiel-
brett auf Reisen, so bedeutet 
das in der Regel auch Sonde-
rereignisse. Diese können posi-
tiv oder negativ ausfallen.
War das Grundspiel „nur“ mit 
maximal 7 Spielern möglich, 
so können nun 8 Ritter mit von 
der Partie sein. Dies bedeutet 
auch, dass sich ggf. ein zwei-
ter Verräter unter den Spieler 
befinden kann. Und schließlich 
ist Merlin als Figur dabei, der 
nach bestimmten Ergeinissen 
selbständig über das Spielbrett 
zieht und bei Questen unter-
stützen kann.
(hk)

Fotos: hk
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Die Erweiterung zu Schatten über Camelot beinhaltet moderate Änderungen. Insbeson-
dere die Reisekarten bringen zusätzliche Abwechslung, machen aber auch die Erlangung 
des gemeinsamen Sieges schwerer. Dies gilt auch für einige sonstige Erweiterungskarten, 
die recht unangenehme Folgen haben können. Die Erweiterung ist somit etwas für Spieler, 
die schon sehr oft das Grundspiel gespielt haben und dabei überwiegend Gesamtsieger 
geworden sind. Ob dieses einem über 20 Euro wert ist, muss jeder selbst entscheiden.
Davon losgelöst macht Schatten über Camelot als Grundspiel oder mit Erweiterung auch 
drei Jahre nach seiner Veröffentlichung viel Spaß. Im Gegensatz zu vielen anderen derar-
tigen Schlachten- und Entdeckungsspielen bleibt die Spielzeit mit ca. 90 Minuten moderat 
und ermöglicht auch mehrere Partien hintereinander. Allerdings sollte man mindestens 
eine Stunde zum Einarbeiten einplanen. Seinen Reiz zieht das Spiel aus der Kooperation 
(fast) aller Spieler. Die Züge sollten im Rahmen der Regeln möglichst abgesprochen sein, 
so dass bei schwierigen Questen mehrere Ritter gemeinsam die Aufgabe lösen können. 
Den großen Spaß bringt dabei die Rolle des Verräters. Wenn dieser einem am Spielende 
durch einen geschickten Zug den Sieg noch abnimmt, bleibt einem das Spiel sicherlich 
länger im Gedächtnis.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung (Grundspiel):	 sehr empfehlenswert
Wertung Erweiterung:		 	 ordentlich

Einstiegshürde (Grundspiel): 	 hoch
Preis/Material:	 	 	 	 mittel
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OnTop

Autor: 	 	 Günter Burkhardt
Verlag: 	 	 Kosmos
Spieler: 	 	 2 bis 6
Alter:	 	 ab 8 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

Sieht man sich die Verpa-
ckung von OnTop nur flüch-
tig an, könnte man versucht 
sein, dieses Spiel mit einem 
anderen Produkt aus dem 
Hause Kosmos mit dem Na-
men Just4Fun zu verwech-
seln. Doch außer den ein-
fachen Regeln haben die 
beiden Spiele kaum etwas 
gemeinsam.

Nur wer oben ist punktet
Die Plastikhütchen, die dem 
Spiel seinen Namen gegeben 
haben, sind bei OnTop kein 
aktives Spielelement. Vielmehr 
dienen sie nur der Punktean-
zeige. Die Spieler haben eine 
einzige Aufgabe: abwechselnd 

Legeteile auf 
dem Spielbrett 
zu platzieren. 
Diese sind 
an allen vier 
Ecken mit un-
terschiedlich 
dicken Far-
ben markiert. 
Entsteht beim 
Anlegen ein 
vollständiger 

Kreis oder wird anderweitig ver-
hindert, dass noch weitere Eck-
teile an eine Stelle gelegt wer-
den können, so kommt es zu 
einer Wertung. Nur wer an die-
ser Kreuzung die farblich Über-
macht hat, bekommt Punkte. 
Der oder die Zweitplatzierten 
stellen zwar auch ihr Hütchen 
darunter, doch dies hilft ihnen 
nur dabei, die Hütchen loszu-
werden. Denn jedes, das da-
von am Spielende noch übrig 
geblieben ist, bringt seinem Be-
sitzer einen Minuspunkt.
Will man verhindern, dass Mit-
spieler Punkte bekom-
men, muss 

m a n 
e n t w e -
der so geschickt le-
gen, dass man entweder selber 

die Mehrheit erhält, oder zu-
mindest einen Gleichstand zwi-
schen zwei führenden Farben 
erzeugt. Dann fällt die Punkte-
verteilung für diese Ecke aus.
Das Spiel endet, wenn keine Le-
geteile mehr auf dem Spielfeld 
platziert werden können. Wer 
nach Abzug der Minuspunkte 
auf der Zählleiste am weitesten 
fortgeschritten ist, gewinnt.

Das mit der Goldkante
Gerade die Spielränder sind 
dafür prädestiniert, zumindest 
kleinere Punktefortschritte zu 
machen. Immer mal passt ein 
Teil so, dass eine Ecke alleine 
steht und damit seinem Besit-
zer den Punkt bringt. Ansons-
ten muss man schauen, ob sich 
irgendwo eine eigene Mehr-
heit bilden lässt, ohne dass die 
Gegner einem den Punktespaß 
durch einen Gleichstand noch 
vermiesen können. Die Rän-
der im oberen Bereich des 

S p i e l -
bretts 

sind in der Regel besonders 
umkämpft. Gibt es doch dort, wo 
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OnTop besticht durch seine einfachen Regeln. Nach fünf Mi-
nuten sollte jeder in der Lage sein, loszuspielen. Aber erst 
nachdem die ersten Teile gelegt wurden, beginnt man, die 
Zusammenhänge zu verstehen. Dabei sollte man aber auch 
nicht zu viel taktische Raffinesse erwarten. Auch wenn das 
Spiel zum Grübeln verführt, kommt es nur selten vor, dass 
man „den“ Zug findet. Meist wählt man beliebig zwischen 
mehreren vermeintlich gleichwertigen Alternativen. Ob man 
sich richtig entschieden hat, merkt man erst, wenn die Gegner 
auch ihr Plättchen gelegt haben. Da diese zufällig gezogen 
werden, besteht leider nur bedingt die Möglichkeit, voraus-
schauend zu spielen.
So bleibt ein nettes kurzes Legespiel für zwischendurch, 
dessen Ergebnis all zu oft jedoch beliebig wirkt. Da gibt es 
motivierendere einfache Spiel. Wie etwa das oben schon er-
wähnte Just4Fun.

Fazit
der Rand so golden schimmert, 
gleich die doppelte Punktezahl.
(hk)

Fotos: Kosmos / hk

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Privacy 2

Autoren:		 Reinhard Staupe
Verlag: 	 	 AMIGO 
Spieler: 	 	 5 bis 12
Alter:	 	 ab 16 Jahren
Spieldauer:	 ca. 45-60 Minuten
Preis: 	 	 ca. 35 Euro
Erschienen: 	 2008

er ersten Ausgabe von Priva-
cy aus dem Hause Amigo war 
2004 kein all zu großer Erfolg 
beschieden. So verschwand 
es schnell wieder aus den Re-
galen und wurde schließlich 
in Kaufhäusern für 10 Euro 
verramscht. Das Schicksal 
vieler Spiele. Und doch ist 
es bei Privacy anders. Nicht 
nur, dass die eBay-Preise für 
ein gebrauchtes Spiel schon 
kurz nach dem Ausverkauf 
auf über 60 Euro schnellten. 
Nunmehr ist der Nachfolger 
erschienen, wieder bei Ami-
go, doch teilweise mit Fragen 
der Fans.

Ja oder Nein
Privacy 2 ist ein 
reinrassiges Party-
spiel. Unter 5 Spie-
lern ergibt es nur 
wenig Sinn. Das 
Spielmaterial reicht 
dabei bis zu 12 Teil-
nehmern, mit etwas 
Improvisation sind 
aber auch größere 
Runden möglich. 

Es gilt, Runde für Runde sei-
ne Mitspieler einzuschätzen. 
Zunächst wird eine Frage oder 
Aussage vorgelesen, die sich 
mit Ja oder Nein beantworten 
lässt. Bejaht man diese, so wirft 
man verdeckt einen schwarzen 
Stein in einen dunklen Sack. Bei 
„Nein“ ist es ein orangener Stein. 
Gleichzeitig stellt man auf einer 
Drehscheibe ein, wieviele Mit-
spieler die Frage wohl mit „Ja“ 
beantwortet haben. Der Sack 
wird ausgekippt und die Steine 
gezählt. Für richtige Tipps gibt 
es Punkte. Es gewinnt, wer als 
erster eine bestimmte Punkt-
zahl erreicht 
hat.

Will ich das 
wissen?
Die Regeln 
geben zwar 
einen Mecha-
nismus vor, 
nach der die 
Fragen auf 
den Karten 
ausgewähl t 

werden, doch nach aller Er-
fahrung geht man in der Regel 
ohnehin bald dazu über, dass 
sich der Vorleser eine der vier 
möglichen Fragen aussucht. Je 
nach Zusammensetzung der 
Spielrunde dürfte diese recht oft 
die Sexfrage sein. Dann heißt 
es, geheim Stellung zu bezie-
hen zu Fragen wie „Ich hatte 
schon einmal Sex im Auto“, „Ich 
bin mit meinem Sexleben zu-
frieden“ oder „Oralsex finde ich 
eklig“. Laut Aussage des Autors 
wurde bei der Kartenerstellung 
darauf Wert gelegt, eine gute 
Mischung hinzubekommen. 
Jede Karte hat zwar Sexfragen. 
Aber eben nicht nur. Dennoch 
dürfte sich ein Großteil der 180 
neu hinzu gekommenen Fragen 
bei Privacy 2 im Intimbereich 
bewegen. Das bedeutet aber 
auch, dass Obacht zu geben 
ist, dass wirklich nicht beobach-
tet werden kann, wer welchen 
Stein in den Sack packt. So soll 
schon mancher Beziehungs-
stress mit einer Partie Privacy 
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Privacy gehört bei mir zu den am meisten gespielten Party-
spielen. Um so gespannter waren wir auf die neuen Fragen. 
Denn mehr hat sich nicht geändert. Das Spielmaterial ist das 
gleiche, auch wenn die Zeiger der Drehscheibe bei unserem 
Testexemplar etwas lockerer saßen und damit die Gefahr 
des unabsichtlichen Verstellens größer war. Die Idee, die 
Spieler selbst um Fragen zu bitten, ist nett und hat zu einer 
Reihe wirklich interessanter Fragen geführt. Zur Belohnung 
wurde auch der Name des Fragenautors mit auf die Karte 
gedruckt. Leider sind es aber auch „nur“ 180 neue Fragen 
und so werden Kenner des Ur-Privacy viele alte Fragen wie-
dererkennen.
Ist man sich der Gefahren hinsichtlich der Aufdeckung seiner 
Intimsphäre bewusst, so hat Privacy nichts von seiner Fas-
zination verloren. So manches interessante Detail kommt 
hierbei ans Licht - wenn auch zunächst nur hinsichtlich der 
gesamte Spielgruppe. Aber es darf ja spekuliert und disku-
tiert werden. Voraussetzung ist jedoch, dass sich die Spie-
ler diesbezüglich auch einig sind und hinsichtlich des Grads 
der Sexlastigkeit der Fragen niemand vor den Kopf gestoßen 
wird.
Ob man nun als Besitzer von Privacy 1 auch den Nachfolger 
haben muss, bleibt der Lockerheit des eigenen Geldbeutels 
vorbehalten. Es wäre schön, wenn Amigo hier auch nur den 
Kartenpack zu einem verminderten Preis anbieten würde.

Fazit
begonnen haben. Dies gilt erst 
recht, da nur wenige Spielrun-
den sich wirklich mit dem reinen 
Steinezählen zufrieden geben 
werden. Meist werden gerade 
die heiklen Fragen gerne nahe-
zu inquisitorisch beredet. Dann 
heißt es standhaft sein, will man 
seine Privatsphäre wahren. 
(hk)

Fotos: Amigo / hk

Wertung:

Gesamtwertung: 	 empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Spiele-Podcast.de
Spiele-Podcast bespricht die wichtigsten Neuigkeiten und Neuheiten 
auf dem Gebiet der Gesellschaftsspiele: Informationen über aktuelle 
Brett- und Kartenspiele in angenehmen Ton-Häppchen für den Weg 
zur Arbeit oder wo Sie sonst Podcasts hören. Die Folgen entstehen 
im Zusammenarbeit mit dem Magazin Gelegenheitsspieler. Neue 
Folgen vom Spiele-Podcast erscheinen ca. alle zwei Wochen.

	 24.10.2008: Erste Eindrücke von der Spiel 08 in Essen
	 17.09.2008: Lost Cities und Keltis (Kosmos)
	 29.08.2008: Metropolys (Ystari)
	 14.07.2008: Interview mit Spieleautor Michael Rieneck
	 13.06.2008: Chang Cheng (Huch)
	 24.05.2008: Jamaica (Game Works)
	 28.04.2008: Perry Rhodan - Die Kosmische Hanse (Kosmos)
	 12.04.2008: Wie Verhext (Alea)
	 16.03.2008: Krallen und Fallen sowie Handelsfürsten-Herren der Meere
	 25.02.2008: Giganten der Lüfte (Queen Games)
	 09.02.2008: Cuba (eggertspiele)
	 24.01.2008: Portobello Market
	 15.12.2007: Graffiti - Alle malen und einer rät
	 17.11.2007: Caylus Magna Carta
	 01.11.2007: Wer War‘s? von Ravensburger
	 19.10.2007: Erste Eindrücke von der Spiel 07 in Essen
	 13.10.2007: Master Labyrinth (Ravensburger)
	 30.09.2007: Der Dieb von Bagdad
	 19.09.2007: Zooloretto
	 02.09.2007: Mr. Jack
	 13.08.2007: Würfelspiel Nichtlustig im Spiele-Podcast-Test
	 28.07.2007: Geheime Welt Idhun - Ein fantastisches Abenteuer?
	 12.07.2007: HIVE - Schach mit Insekten
	 26.06.2007: Skybridge von Gigamic
	 13.06.2007: Tsuro
	 02.05.2007: Siedler von Catan - Das Würfelspiel
	 11.04.2007: Fangfrisch von Queen Games
	 26.03.2007: Space Dealer
	 20.03.2007: Kleopatra und die Baumeister
	 26.02.2007: Meinungen zu Mensch Ärgere Dich nicht
	 26.02.2007: Test Sitting Ducks direkt am Tisch

http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de
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Serendipity

Autor: 	 	 Matthias Etter
Verlag:	 	 Drei Magier Spiele
Spieler: 	 	 2 bis 6
Alter:	 	 ab 6 Jahren
Spieldauer:	 ca. 45-60 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

echseckige Plättchen und 
Blumenmuster, das klingt 
nach einem altbackenen Kin-
derspiel. Wenn dann noch der 
Untertitel „Glücklicher Zufall“ 
lautet, dann klingt das nicht 
nach etwas, das man als Er-
wachsener spielen möchte. 
Im Test musste Serendipity 
beweisen, dass Vorurteile 
nicht alles sind.

Liegenlassen oder tauschen
Die verschiedenfarbigen Plätt-
chen werden in Form eines 
großen Sechsecks verdeckt 
ausgelegt. Jeder Spieler wählt 
(mindestens) eine Farbe. Ziel 
des Spiels ist es, einen mög-
lichst großen zusammen-

h ä n g e n d e n 
Bereich mit 
Plättchen sei-
ner Farbe zu 
bilden. Hierzu 
werden von 
den Spielern 
abwechselnd 
P l ä t t c h e n 
aufgedeckt . 
Fremde Far-
ben werden 

wieder zugedeckt, eigene dür-
fen liegen bleiben. Dabei beste-
hen auch Möglichkeiten, Karten 
auszuwechseln, um so eigene 
Gebiete auszubauen. Besonde-
re Bedeutung haben dabei die 
13 Serendips, die nicht nur als 
Joker mit allen sechs vorhan-
denen Farben dienen, sondern 
auch besondere Tauschmög-
lichkeiten bieten.
Das Spiel endet, wenn alle 
Plättchen einer Farbe und alle 
Serendips aufgedeckt wurden. 
Jedes Plättchen im größten zu-
sammenhängenden Gebiet der 
eigenen Farbe bringt Punkte, 
wie auch eingebundene Seren-
dips Zusatzpunkte 
liefern. Wer danach 
die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Tauschen und tau-
schen lassen
Wie bei jedem Spiel 
mit Memoryele-
menten ist es na-
türlich notwendig, 
sich zu merken, wo 

Mitspieler die eigene Farbe 
schon einmal aufgedeckt ha-
ben. Wichtig ist aber auch, die 
Tauschmöglichkeiten geschickt 
zu nutzen. Dabei sollte nicht 
nur die eigene Farbenreihe im 
Auge behalten werden, sondern 
auch die der Mitspieler. Wer 
dort geschickt ein Plättchen 
aus der Mitte kurz vor Schluss 
entfernt, kann diesen merklich 
zurück werfen. Will man selber 
so etwas verhindern, dann soll-
te man flächig legen, um gar 
nicht erst solche neuralgischen 
Punkte entstehen zu lassen. 
Den Serendips kommen dabei 
eine besondere Rolle zu. Sind 
sie einmal gelegt, können sie 
nicht mehr bewegt werden.
(hk)

Fotos: Drei Magier Spiele / hk
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Serendipity bietet weit mehr strategisches Potential als der Untertitel „Glücklicher Zufall“ 
suggeriert. Die Memory-Komponente tritt dabei in den Hintergrund. Wichtig ist vor allem das 
geschickte Verschieben und Tauschen von Plättchen. Die Regeln sind sehr übersichtlich, 
so dass das Lesen der Anleitung nicht länger als 5 Minuten benötigen sollte. Es erschließt 
sich jedoch nicht automatisch, wann wie getauscht werden kann, so dass man hier am An-
fang immer wieder mal nachlesen muss.
Je nach Spielerzahl kann eine Partie durchaus auch mal eine Stunde dauern. Auch wenn 
die Zugmöglichkeiten eingeschränkt sind, bietet das Spiel Grüblern Raum dafür, den Spiel-
fluss zu verzögern. Die bis zu fünf Mitspieler sind dann zum Nichtstun verdammt. Denn 
ohne Kenntnis über das dann aufzudeckende Plättchen bietet sich auch keine Möglichkeit, 
schon einmal Vorüberlegungen anzustellen.
So spielt es sich am besten mit drei bis vier Spielern und entfaltet dann durchaus einen 
gewissen Reiz. Dieser geht jedoch nicht so weit, dass man gleich noch eine Revanche ein-
fordern möchte. Dazu sind die Möglichkeiten doch zu eingeschränkt und die Wartezeiten zu 
lang. 

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Stone Age

Autor: 	 	 Michael Tummelhofer
Verlag: 	 	 Hans im Glück
Spieler: 	 	 2-4
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 60-90 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

Ein wirklich tolles Spiel für 
alle „Jäger“ und „Sammler“, 
das beim Deutschen Spiele-
preis 2008 den 2. Platz be-
legte und auf der Nominie-
rungsliste für das Spiel des 
Jahres stand

Zurück in die Steinzeit.
Stone Age lässt sich vom Spiel-
mechanismus her mit dem Spiel 
„Die Säulen der Erde“ verglei-
chen. Der Spielplan zeigt ver-
schiedene Orte, auf denen die 
Spieler ihre Spielfiguren einset-
zen können.   Zu Beginn einer 
Partie haben die Spieler fünf 
Figuren zur Verfügung, die auf 
die verschiedenen Felder des 

S p i e l p l a n s 
verteilt wer-
den. Einige 
Plätze kön-
nen nur von 
einem Spieler 
in Anspruch 
g e n o m m e n 
werden, ande-
re wiederum 
können meh-
rere gleichzei-

tig nutzen. Beginnend mit dem 
Startspieler setzt jeder seine 
Figuren auf den Spielplan. Dies 
geht so lange reihum, bis alle 
ihre Figuren platziert haben.

Über das jeweilige Platzieren 
der Figuren erhalten die Spieler 
Zivilisationskarten bzw. sam-
meln Nahrung und Rohstof-
fe wie Holz, Lehm, Stein und 
Gold. Dabei kommt es – im Un-
terschied zu Säulen der Erde 

– auf das Würfelglück an. Die 
Rohstoffe werden benötigt, um 
Gebäudeplättchen und Zivilisa-
tionskarten zu erhalten, für die 
der Spieler entweder sofort (Ge-
bäudeplättchen) oder am Ende 
des Spiels bei der Endwertung 
(Zivilisationskarten) Siegpunkte 
erhält.

Am Ende einer jeden Runde 
müssen dann die vorhandenen 
Figuren eines jeden Spielers 
ernährt werden. Insofern sollten 
die Spieler immer darauf ach-
ten, dass genügend Nahrung 
vorhanden ist. Ist dies nicht der 
Fall, kann es zu Punktabzug 
führen.

Welche Strategie führt zum 
Sieg?
Das Schöne an „Stone Age“ ist, 
dass es nicht nur eine Strategie 
gibt, die zum Sieg führt. Jedes 
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Spiel verläuft anders. 

Es gibt verschiedene Möglich-
keiten, Siegpunkte zu sam-
meln:

Über die Gebäudeplättchen er-
halten die Spieler während des 
Spieles sofort Siegpunkte. 
Es lohnt sich jedoch immer, Zi-
vilisationskarten zu erwerben. 
Diese kosten zwar Rohstoffe 
(ein bis zu vier), bringen jedoch 
auch „Belohnungen“ z.B. Nah-
rung oder Rohstoffe und ver-
einzelt auch sofort Siegpunkte. 
Des Weiteren sollten die Aus-

wirkungen der Karten für die 
Endwertung nicht unterschätzt 
werden. Denn: abgerechnet 
wird erst am Schluss, und die 
Karten multiplizieren bestimmte 
Siegpunkte. So kann am Ende 
eines Spiels ein Spieler gewin-
nen, der während der gesamt-
en Partie hinten lag. 

Vor diesem Hintergrund soll-
ten die Spieler auch immer im 

Auge behalten, welche Karten 
für die Mitspieler nützlich sind, 
um ihnen diese gegebenenfalls 
vor der Nase wegzuschnappen. 
Auch dem 
Würfelglück 
kann nach-
g e h o l f e n 
werden. Wer 
rechtze i t ig 
Werkzeuge 
erwirbt, kann 
in jeder Run-
de erwürfel-
te Erträge 
nach oben 
korrigieren. 

So erwirbt man trotz ungünsti-
ger Würfel das dringend benöti-
gte Nahrungsplättchen oder die 
zum Kauf von Karten wichtigen 
Rohstoffe.
(mb)

Fotos: mb / hk
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Stone Age ist ein super Spiel. Für alle Spielbegeisterten, die Strategiespiele mögen, ist dieses 
Spiel ein wahres Muss. Es wird auch nach mehrmaligen Spielen nicht langweilig und kann so-
gar süchtig machen. Die Strategie kann dabei jedes Mal eine andere sein.

Hervorzuheben ist Folgendes:

Das Spiel lässt sich sowohl sehr gut zu zweit als auch mit bis zu vier Spielern spielen. 
Die Möglichkeit auf den Spielverlauf des Mitspielers Einfluss nehmen zu können ist gut.
Es eignet sich sehr gut für Gelegenheitsspieler.
Die Spielanleitung ist übersichtlich, das Spielprinzip einfach und gut verständlich und nach 
dem ersten Spiel bereits verinnerlicht.
Sehr liebevoll gestalteter Spielplan und Spielmaterial.
Glückskomponente ist vorhanden: Rohstoffe bzw. Nahrung müssen erwürfelt werden.   

Also: einfach los, kaufen und spielen, spielen, spielen!!!

•
•
•
•

•
•

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 sehr empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 mittel
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Spielbrett liegen 
zu haben. Wer 
an der Reihe 
ist, darf hierzu 
zunächst eine 
Spielfigur (Omar) 
en tsprechend 
selbstgewählter 
Richtung und zu-
fallsbestimmter 
Weite bewegen. 
Am Zielpunkt 

muss dann ein eigener Tep-
pich ausgelegt werden. Fremde 
Teppiche dürfen teilweise über-
deckt werden. Denn nur was 
am Ende oben liegt, zählt bei 
den Punkten. Landet man bei 
seinem Zug auf einem fremden 
Teppich, so kann dieses teuer 
werden. Denn entsprechend 
der Anzahl der zusammenhän-
genden Teppichfelder muss 
der Besitzer mit Geldstücken 
ausbezahlt werden. Jedes da-
von zählt am Ende zusätzlich 
als Siegpunkt.
Wer am Ende aus Geldstücken 
und oben liegenden Teppichen 
die meisten 
Punkte zusam-
men hat, der 
gewinnt das 
Spiel.

In die Fläche 
bauen
Will der Spieler 
möglichst viele 
Geldstücke von 
den Mitspielern 

Suleika –Basar der fliegenden Teppiche

Autor: 	 	 Dominique Ehrhard
Verlag: 	 	 Zoch
Spieler: 	 	 2 bis 4
Alter:	 	 ab 6 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

Der Zoch-Verlag ist dafür be-
rühmt, gerne auch mal neue 
Spielmaterialien auszupro-
bieren. Bei Suleika sind es 
kleine bunte Teppiche, die 
auf einem Spielfeld verteilt 
werden möchten. Dabei passt 
die Anleitung auf einen klei-
nen Zettel. Zutaten, die dazu 
geführt haben, dass Suleika 
zum Spiel des Jahres 2008 
nominiert wurde.

Drehen, Würfeln, Laufen, Le-
gen
Ziel des Spiels ist es, am Ende 
möglichst viele Teppiche der ei-
genen Farbe sichtbar auf dem 

abgreifen, so sollte er beim Set-
zen vom Omar darauf bedacht 
sein, zusammenhängende 
Teppichfelder der eigenen Tep-
pichfarbe zu erzeugen. Die 
Spielfeldmitte ist hierfür jedoch 
erfahrungsgemäß denkbar un-
geeignet. Zu umkämpft ist die-
ser Bereich, so dass schnell 
von den Gegnern Löcher im 
eigenen Teppichfeld erzeugt 
werden.
Auch mag es sinnvoll sein, 
Omar bewusst in Richtung der 
eigenen Felder zu ziehen, um 
die Mitspieler zu einem Schritt 
auf die eigenen Teppiche zu 
verleiten. Dies hat aber stets 
den Nachteil, dass sie an Ort 
und Stelle ihren eigenen Tep-
pich ablegen. Und allzu gerne 
schadet man in dieser Situation 
demjenigen, dem man gerade 
sein gutes Geld geben musste.
(hk)

Fotos: Zoch / hk
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Suleika ist ein sehr einfaches und kurzweiliges Spiel. Eine Par-
tie dauert selten länger als 30 Minuten und die Stoffteppiche 
geben dem Spiel eine besondere Wertigkeit, die zusätzlich 
motiviert. Allerdings halten sich die taktischen Möglichkeiten 
in Grenzen. Einzelne Partien gerade in voller Besetzung mit 
4 Personen strahlen eine gewisse Beliebigkeit aus. Beim 
Zweierspiel gilt es jeweils zwei Farben einzusetzen, die zuvor 
gemischt wurden. Dies wirkt eher als Notlösung, die die Plan-
barkeit eher unnötig erschwert, als dass sie den Spielspaß 
erhöht. Somit erscheint das Spiel zu dritt als die ideale Form.
Was bleibt ist ein schönes Spiel, das sich nach spätestens 5 
Minuten Regelstudium sofort beginnen lässt und auch jünge-
ren Spielern Spaß machen dürfte. Ein echtes Familienspiel, 
das aber meines Erachtens zu Recht nicht Spiel des Jahres 
geworden ist

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Ubongo - Das Duell

Autor: 	 	 Grzegorz Rejchtman
Verlag: 	 	 Kosmos
Spieler: 	 	 2
Alter:	 	 ab 8 Jahren
Spieldauer:	 ca. 15-30 Minuten
Preis: 	 	 ca. 15 Euro
Erschienen: 	 2008

 Was ist daran verwerflich, 
eine gute Idee mehrfach aus-
zuschlachten? Parker macht 
mit Monopoly seit Jahr-
zehnten nichts anderes. Drei 
Jahre ist es gerade her, dass 
das Ur-Ubongo von Kosmos 
vorgestellt wurde. Danach 
erschienen Ubongo Extrem 
und ein Reise-Ubongo. Nun 
ist Ubongo - Das Duell her-
ausgekommen und der Gele-
genheitsspieler geht der Fra-
ge nach, ob Autor Grzegorz 
Rejchtmann dem Spielprin-
zip tatsächlich noch etwas 
hinzufügen konnte.

Passt oder passt nicht
Ubongo-Das Duell ist ein reines 

Zweier-Spiel. 
Am Grund-
sp ie lp r inz ip 
hat sich nichts 
g e ä n d e r t . 
Beide Spie-
ler müssen 
während ei-
ner vorgege-
benen Zeit 
vorgegebene 
ve rw inke l te 

Plättchen (sog. Legeteile) so 
auf einem Spielfeld anordnen, 
dass sie genau dieses Feld 
ausfüllen. Wem es als erstes 
gelingt, kommt auf der Zählleis-
te einen Schritt weiter. Es ge-
winnt schließlich, wer als erster 
fünf Duelle für sich entscheiden 
konnte.

Keine Ausreden mehr
Zwei Schwierigkeitsstufen ste-
hen zur Auswahl. Entweder 
sind es vier 
oder fünf Le-
geteile, die auf 
dem Spielfeld 
a n g e o r d n e t 
werden möch-
ten. Der Wür-
fel entscheidet 
vor jeder Par-
tie, welche Le-
geteile einge-
setzt werden 
müssen. Der 
große Unter-
schied zum 
U r - U b o n g o 
ist, dass beide 

Spieler die gleiche Aufgabe mit 
den gleichen Plättchen haben. 
Sich damit rauszureden, dass 
ja die Aufgabe des anderen viel 
schwerer gewesen sei, gilt so-
mit nicht mehr.
Als kleine Variante kommt bei 
starken Leistungsunterschie-
den eine veränderte Zählleiste 
ins Spiel. Sie führt dazu, dass 
ab einen bestimmten Punkt 
während der Partie der führen-
de Spieler verpflichtet ist, zwei 
Aufgaben hintereinander zu 
meistern: das lässt dem schwä-
cheren Spieler Zeit, sein Rätsel 
doch noch zu lösen. 
(hk)

Fotos: Kosmos
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 Auch Ubongo-Das Duell hat seine Daseinsberechtigung. Der Um-
stand, dass beide Spieler tatsächlich die gleiche Aufgaben meistern 
möchten, macht das Duell erst wirklich spannend und gerecht. Dabei 
sind insbesondere die schweren Aufgaben sehr fordernd, so dass bei 
uns selbst geübte Ubongo-Spielern ein ums andere Mal an der Lös-
barkeit der Rätsel gezweifelt haben. Um so befreiender das Gefühl, 
wenn dann plötzlich doch die Legeteile ineinander greifen. An den üb-
rigen Vorteilen von Ubongo hat sich nichts geändert. Die Regeln sind 
in 5 Minuten erfasst und eine Partie dauert selten länger als 15 bis 30 
Minuten. Ein schönes Spiel für zwischendurch.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 niedrig
Preis/Material:	 	 mittel
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Vineta

Autoren:		 Fabiano Onca,
	 	 	 Mauricio Gibrin, 	 	
	 	 	 Mauricio Miyaji
Verlag: 	 	 Winning Moves
Spieler: 	 	 2-6
Alter:	 	 ab 10 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30-45 Minuten
Preis: 	 	 ca. 25 Euro
Erschienen: 	 2008

Nicht erst zur Spiel 08 in Es-
sen ein Highlight. In Vineta – 
Atlantis des Nordens lassen 
die Spieler eine Stadt versin-
ken. Und das macht richtig 
Spaß...

In Vineta schlüpfen die Spie-
ler in die Rolle von nordischen 
Göttern, die zusammen das 
Schicksal der Stadt besiegeln 
wollen.
Die Stadt Vineta besteht aus 
neun Stadtteilen, jeweils drei 
äußeren, mittleren und inne-
ren Bereichen. Zu Beginn des 
Spiels ziehen die Spieler ver-
deckt Karten, welche a) den 
eigenen Stadtteil und b) die 

eigene Bevöl-
kerung (=Spiel-
farbe) festlegen. 
Sollte es ein 
Spieler schaffen, 
dass sein Stadt-
teil am Ende des 
Spiels noch aus 
den Fluten ragt, 
so winken ihm 
Siegpunkte. Fer-
ner erhalten die 
Spieler für die 
Häuser in ihrer 

Spielfarbe, die am Ende auf 
dem letzten Stadtbereich ste-
hen, ebenfalls Punkte.
Das Spiel dauert acht Runden. 
Am Ende jeder Runde geht ein 
Stadtteil nebst dort befindlicher 
Häuser im eiskalten Wasser 
der Ostsee unter. Jede Runde 
besteht normalerweise aus drei 
Durchgängen. 
Beginnend mit dem Startspieler 
legt jeder Spieler verdeckt eine 
Handkarte aus. Danach wer-

den diese Karten nacheinander 
umgedreht und die entspre-
chenden Aktionen ausgeführt. 
Der jeweils am Zug befindliche 
Spieler weiß also nicht, was für 
Aktionen die nachfolgenden 
Mitspieler noch machen kön-
nen.

Wann kommt die Flut? Oder 
besser: Wo kommt die Flut?
Es gibt zwei Arten von Hand-
karten: Flut- und Aktionskarten. 
Mit den Flutkarten „bauen“ die 
Spieler eine Flutwelle auf, die ei-
nen Stadtteil bedroht. Am Ende 
der Runde werden die Werte 
der Flutkarten addiert und der 
Stadtteil, an dem die meisten 
Flutpunkte liegen, versinkt.
Die auf dem Stadtteil befind-
lichen Häuser werden an die 
Götter verteilt, die auch an der 
Flutwelle beteiligt waren. Die-
se Häuser geben am Ende des 
Spiels Punkte.
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Die Aktionskarten können je-
doch alles auf den Kopf stel-
len. So kann mit ihrer Hilfe 
die Runde verkürzt aber auch 
verlängert werden, Flutwellen 
wesentlich verstärkt oder ge-
schwächt, Häuser verschoben, 
geschützt und getauscht wer-
den. Zum Beispiel darf man bei 
der Karte „Umzug“ alle Häuser 
eines Stadtteils mit denen aus 
einem anderen tauschen; oder 
man kann mit „Quarantäne“ 
verhindern, dass Häuser aus 
dem gewählten Stadtbereich 
entfernt werden.
Die Spieler ziehen ihre Hand-
karten jeweils vom verdeckten 
Nachziehstapel, so dass die 
Aktionen nicht gezielt ausge-
führt werden können.
Gerade die Aktionskarten kön-
nen einen fast greifbaren Sieg 
in eine erschreckende Nieder-
lage wandeln.
(cp)

Fotos: hk
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Auch wenn ich von dieser sagenhaften Stadt bisher nichts wusste, das 
Spiel wird mir im Gedächtnis bleiben. Durch die Vielseitigkeit gefällt 
es sowohl Strategen wie auch Taktikern und trotzdem auch Bluffern. 
Die Möglichkeiten der Spieler sind durch die Aktionskarten sehr aus-
gewogen. Jedem Spieler steht das gleiche Karten-Set zur Verfügung, 
auch wenn man natürlich nicht immer die Karte auf der Hand hat, die 
man in just dieser Situation benötigt hätte. 

Vineta ist ein flottes Spiel, das auch auf Grund der überschaubaren 
Spiellänge zu mehreren Partien in Folge einlädt. Die Spielbeschreibung 
ist vorbildlich. Lediglich die Grafiken sind (wie so oft) Geschmackssa-
che. Ein Spiel, das es gut auf die Auswahlliste zum Spiel des Jahres 
2008 hätte schaffen sollen. Absolut empfehlenswert.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 empfehlenswert

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 mittel
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Zug um Zug - Das Kartenspiel

Autoren:		 Alan R. Moon
Verlag: 	 	 Days of Wonder
Spieler: 	 	 2 bis 4
Alter:	 	 ab 8 Jahren
Spieldauer:	 ca. 30-45 Minuten
Preis: 	 	 ca. 15 Euro
Erschienen: 	 2008

Kollege Poignée mutmaßte 
unlängst, Days of Wonder 
würde seinen Goldesel „Zug 
um Zug“ bis zum Letzten 
melken. Dieser Verdacht be-
kommt einmal mehr neue 
Nahrung. Nach diversen Ab-
legern des Brettspiels, über 
deren Sinn man trefflich 
streiten kann, folgt nun das 
Kartenspiel. Das Melken geht 
bei Alan R. Moon und Days of 
Wonder also weiter.

Unterwegs sein
Hält man den Kartenstapel in 
der Hand, so erscheint alles an-
genehm vertraut. Die farbigen 
Wagon-Karten sind natürlich 
mit von der Partie, zusammen 

mit Joker-Lo-
k o m o t i v e n . 
Dazu gibt es 
wie immer 
Auftragskar-
ten mit Stre-
cken unter-
schiedl icher 
W e r t i g k e i t . 
Die Spieler 
legen nun die 
farbigen Wa-

gonkarten vor sich ab. Entwe-
der mehrere der gleichen Farbe 
oder genau drei verschieden-
farbige. Farben, die ein Geg-
ner bereits ausliegen hat, sind 
tabu. Kommt man wieder an die 
Reihe, wird von jeder auslie-
genden Farbe genau eine Kar-
te auf den eigenen sogenann-
ten „Unterwegs-Stapel“ gelegt. 
Dieser eigene Ablagestapel ist 
„sicher“, Karten darin werden 
für die Endwertung berücksich-
tigt. Was offen vor den Spielern 
im sogenannten „Verschiebe-
bahnhof“ liegt, kann eventuell 
geschlagen werden, wenn ein 
Mitspieler mehr Karten der ent-
sprechenden Farbe vor sich 
auslegt. Die ei-
genen Karten 
dieser Farbe 
werden dann 
ersatzlos ab-
geworfen. So 
ist klar, dass 
oberstes Ziel ist, 
die Karten mög-
lichst schnell 
in den eigenen 

Unterwegsstapel zu bekom-
men. Nur die Karten dort wer-
den am Ende für die Erfüllung 
der Auftragskarten berücksich-
tigt. Auf jedem Streckenauftrag 
ist eine Anzahl von Farbkarten 
angegeben. Hat man am Ende 
der Partie die passende Kombi-
nation, gilt die Karte als erfüllt. 

Wie viele Gelbe brauch’ ich 
noch?
Während des Spiels ist daher 
die Herausforderung, möglichst 
solche Farben in den Unterweg-
sstapel zu bugsieren, die für 
die eigenen Aufträge gebraucht 
werden. Schnell wird aber klar, 
dass das nicht so einfach geht. 
Denn nicht jede Farbe hat man 
auf der Hand, und wenn, dann 
darf man sie nicht immer aus-
legen. Es hat Vorteile, Sets 
aus drei verschiedenen Farben 
auszulegen. Zum einen blo-
ckiert man für Gegner zunächst 
gleich drei Farben. Zum ande-
ren wandern alle drei Karten im 
nächsten Zug in den Unterweg-
sstapel – sie sind ja verschie-
denfarbig. Der Unterwegssta-
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pel wird durch dieses Vorgehen 
jedoch sehr schnell sehr bunt, 
und der Überblick, welche Far-
ben in welcher Anzahl schon 
auf die Reise geschickt wurden, 
geht ruckzuck verloren. Hinzu 
kommt, dass man natürlich nur 
mit vielen erfüllten Aufträgen 
gewinnt. Daher zieht man gern 
Streckenkarten nach, wodurch 
sich natürlich das Dilemma mit 
den noch benötigten Farbkar-
ten weiter verschärft. 

Abgerechnet wird am 
Schluss
Ist der Nachzugstapel aufge-
braucht, geht es ans Zählen. 
Jeder Spieler versucht, mit 
den Karten des eigenen Un-
terwegsstapels seine Aufträge 
zu erfüllen, also einen Satz der 
geforderten Farbkarten zusam-
menzustellen. Wer vorsichtig 
war und nicht allzu viele Auf-
träge nachgezogen hat, erfüllt 
alle Aufträge und behält Farb-
karten übrig. Wer hingegen zu 
forsch war, kann unter Umstän-
den nicht alle Aufträge erfül-
len und kassiert dafür Minus-
punkte. Nun könnten eigentlich 
alle Spieler die Punkte für ihre 
Aufträge zusammenzählen und 
glücklich sein. Aber irgendwie 
gibt’s bei Zug um Zug ja im-
mer Boni für irgendwas, und 
deshalb, so dachte Herr Moon 
wohl, müssen auch im Karten-
spiel Boni vorkommen. Acht 
Stück, um genau zu sein. Für 
acht US-Städte bekommen die 
Spieler Sonderpunkte, wenn sie 
die meisten Verbindungen zu 

dieser Stadt erfüllt haben. Und 
da geht der Zirkus los. Jeder 
muss nun seine Auftragskarten 
durchflöhen und Strichlisten 
machen, für New York, Chicago, 
Los Angeles, Miami und Dallas 
und für Seattle auch. Und dann 
hat irgendwer die meisten Stri-
che für New York und bekommt 
15 Bonuspunkte. Das ist wenig 
befriedigend und den Zählauf-
wand nicht wert.
(ctk)

Fotos: ctk / hk
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Der Mechanismus, erst Karten vor sich auszulegen und in der nächsten Runde in einem 
verdeckten Stapel zu bunkern mutet zunächst schräg an. Nach wenigen Zügen ist das 
aber kein Problem und es stellt sich tatsächlich ein leises „Zug um Zug“-Gefühl ein. Das 
ist freilich zu einem Großteil der sattsam bekannten Optik zu verdanken. Hier leistet 
sich das Spiel auch den größten Schnitzer, denn gelbe sind kaum von orangefarbenen 
Karten zu unterscheiden. Auch die Kartenrückseite lädt dazu ein, mit der Vorderseite 
verwechselt zu werden. Alles in allem liegt aber ein solides Kartenspiel vor, das gute 
Unterhaltung in jeder Spielerzahl bietet, sofern man sich mit der geforderten Gedächt-
nisleistung anfreunden kann. Die lästigen Bonuskarten kann man zum Glück einfach 
weglassen.
„Wenn Du entdeckst, dass Du ein totes Pferd reitest, steig ab!“ lautet eine im Internet 
immer wieder gern kolportiert Weisheit. Das Zug um Zug Kartenspiel zeigt, dass der alte 
Gaul noch nicht ganz tot ist, denn die Kartenschieberei kann ganz unterhaltsam sein. 
Die nächste Bewährungsprobe steht allerdings bevor. Mit „Skandinavien“ ist bereits die 
nächste Inkarnation des Brettspiels erschienen. Und da bin ich diesmal wirklich skep-
tisch.

Fazit

Wertung:

Gesamtwertung: 	 ordentlich

Einstiegshürde: 		 mittel
Preis/Material:	 	 schlecht
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Roman: Im Traum stehen alle Uhren still

Im Traum stehen alle Uhren still

Erschienen: September 2008
Preis: 12,90, Seiten: 220
ISBN: 9-7838-370-58086

Er sitzt in einer Disco in Kiel. Al-
les scheint wie immer. Doch et-
was ist seltsam: Er hatte die Dis-
co bereits vor Stunden verlassen. 
Und er ist nicht der Einzige, dem 
das auffällt.

So beginnt die Geschichte von 
Nemo und Dika, die bemerken, 
dass sie sich in ihren Träumen 
treffen können. Ihre Wünsche ge-
hen in Erfüllung. Doch bald müs-
sen sie feststellen, dass Traum 
und Realität nah beieinander 
liegen. Plötzlich geht es um viel 
mehr, als sie sich je erträumt hät-
ten.

http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
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Podcast von Feierabendspieler.de: Der Ableger vom Magazin 
Gelegenheitsspieler
Feierabendspieler.de hat die 
elektronischen Spiele im Blick. 
Es geht um Spiele auf PC, Kon-
solen wie Xbox, Playstation oder 
Wii bis hin zu Handhelds wie 
PSP, Nintendo DS und Game-
boy. Und doch soll alles etwas 
anders sein, als bei den vielen 

anderen Spiele-Podcasts in der 
Welt. Das hat mit unserer Her-
kunft zu tun. Denn alles entsteht 
in Zusammenarbeit mit dem 
Magazin Gelegenheitsspieler. 
Auch wenn Gelegenheitsspieler 
oder „Casual Gaming“ fast zum 
Schimpfwort geworden ist, so 
wollen wir, wie der Name schon 
sagt, vor allem den erwachse-
nen Feierabendspieler anspre-
chen. Der spielt aber mehr als 
nur Moorhuhn, Mindsweeper 
und Sims. Und wie beim Maga-
zin Gelegenheitsspieler Gesell-
schaftsspiele (wie auch dessen 
Podcast Spiele-Podcast.de) mit 

einfachem Zugang, schnellen 
Erfolgen und geringer Wieder-
einstiegshürde im Mittelpunkt 
stehen, so soll dieser Pod-
cast etwas Vergleichbares für 
den Feierabendspieler bieten. 
Strategie-Schwergewichte, die 
mehr Einarbeitungszeit verlan-

gen, als so manches Uni-Stu-
dium, lassen wir links liegen. 
Ebenso den zweimillionsten 
Egoshooter mit dem Thema 2. 
Weltkrieg. Dabei können auch 
Egoshooter ihren Platz in die-
sem Podcast finden. Nämlich 
dann, wenn sie interessante 
und nicht zu platte Stories er-
zählen.

Kurz: es geht bei dem Pod-
cast von Feierabendspieler.de 
um Spiele, die aktuell heraus-
ragen, erwachsenengerechte 
Entspannung für das Spiel zwi-
schendurch versprechen und 

es auch mal vertragen, wenn 
einige Wochen gar nicht ge-
spielt wird.

So soll auch dieser Podcast 
sein. Kurz, aber prägnant. Die 
zunächst wöchentlichen Folgen 
werden stets um die 5 Minuten 

lang sein. Keine langen Diskus-
sionen und Witze. Dafür der 
schnelle Überblick, was sich im 
Spielebereich lohnt, von Ihnen 
näher angesehen zu werden.
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Unseren Flyer finden Sie u.a. bei folgenden Spielehändlern:

www.Der-Spielzeugladen.de

Möchten Sie unseren Flyer auch verteilen oder auslgen? 
Dann schreiben Sie uns: redaktion@gelegenheitsspieler.de.

AllGames4you:
www.all-games.de

http://www.der-spielzeugladen.de
mailto:redaktion@gelegenheitsspieler.de
http://www.all-games.de
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