
 

 

YENZ
VKZ-Jugendseite / Telefon: 07042-91949 / E-Mail: yenz@vkz.de

F
e

b
ru

a
r

2
0
2
2

Für Kreative

Mit möglichst wenigen Buchstaben einen Be-

griff zu beschreiben – zumindest für diejeni-

gen Spieler, die sich gerade nicht in der Rolle 

des Raters befinden: Das ist das Ziel von „Less 

is more“. Wer die wenigsten Buchstaben für 

seine Beschreibung benutzt, darf seine Hin-

weistafel als erstes zeigen. Ein Beispiel mit nur 

zehn Buchstaben: „Kete an Hand“ wäre ein gu-

ter Hinweis für den Begriff „Armband“. Witzig 

ist, dass die Spieler beliebig viele Buchstaben 

weglassen können und dann recht kryptische Botschaften auf den 

abwischbaren Hinweistafeln erscheinen. Fällt beim Rater nicht so-

fort der Groschen, bekommt er weitere Hinweise von Spielern, die 

mehr Buchstaben benutzt haben. Fazit: fördert Kreativität und  

cleveres „Um-die-Ecke-Denken“. 

l	Less is more von Ralf zur Linde, 

	 erschienen bei Ravensburger, 3 bis 6 Spieler, ab 10 Jahren, 

ca. 20 Minuten, ca. 27 Euro.

Für Bluffer

Wer ist der Käsedieb? Das gilt es in dem gleichnami-

gen Spiel zu klären. Gleich zu Beginn der Partie sich-

tet jeder Spieler zwei Dinge geheim: seine Rollenkar-

te und sein Würfelergebnis. Nun schließen alle Spieler 

die Augen, wobei einzelne Spieler – je nach Würfe-

lergebnis – zu einem bestimmten Zeitpunkt kurz die 

Augen öffnen und eventuell auch etwas tun dürfen. 

Was genau geschehen kann, wird in der Anleitung 

gut erklärt und auch der Moderator – einer der Spieler – hilft weiter. 

Klar ist: Am Ende der Runde öffnen alle die Augen und der Käse in 

der Tischmitte ist weg. Wird es den Spielern gelingen, den Dieb zu 

entlarven? Wer blufft am besten und gibt es sogar Geheimbünde? 

Fazit: originell und prickelnd!

l	Cheese Thief/Käsedieb von Dongxu Li, erschienen bei

	 Jolly Thinkers/HeidelBÄR Games, 4 bis 8 Spieler, ab 8 Jahren,

	 ca. 10 Minuten, ca. 22 Euro.

Für Zocker

Je mehr Leute mitmachen, desto besser. 

Dann wird „Family Inc.“ nämlich richtig lus-

tig, fies und spannend. Was passiert, lässt 

sich schnell erklären: Wer dran ist, darf sich 

beliebig viele verdeckte Zahlen-Chips neh-

men. Allerdings gilt es, alle Chips wieder ab-

zugeben, wenn sich Zahlen doppeln. Spieler, 

die freiwillig aufhören, dürfen gesammelte 

Chips – etwa eine Fünf und eine Neun – vor 

sich hinlegen. Auf dem Spielplan die Summe 

dieser Zahlen vorwärts zu rücken, wird aber 

erst möglich, wenn man wieder dran ist. Sammelt jedoch zuvor ein 

Mitspieler ebenfalls die Fünf und die Neun, wandern die zur Wer-

tung bereitgelegten Chips an ihn und man selbst geht leer aus. Wie 

gemein! 

Fazit: ein Spiel für Zocker – riskant und nervenaufreibend. 

l	Family Inc. von Reiner Knizia, erschienen bei Piatnik, 

	 2 bis 7 Spieler, ab 8 Jahren, ca. 15 Minuten, ca. 20 Euro.

Für Wort-Akrobaten

Was passt zu der Kombination aus „Gitter“ 

und „Mund“? Wäre „Zahnspange“ ein guter 

Hinweis? Jeder Spieler hat bei „So Kleever“ 

andere Kombinationen vorliegen und be-

schriftet seine Kleeblatt-Tafel geheim mit je 

eigenen Hinweisen. Die Worte, die kombinier 

werden müssen, geben vier zufällig auf der 

Tafel liegende Karten vor. Diese werden an-

schließend entfernt und als gemischter Stapel 

auf der Tafel platziert. Danach sind alle Spie-

ler ein Team. Nun gilt es, ohne die Hilfe des 

Hinweisgebers herauszufinden, wie die Karten zuvor auf der Tafel 

lagen. Knifflig ist, dass auf den Karten je vier Worte stehen. Und je 

nachdem, wie man sie auf die Tafel setzt, ergeben sich unterschiedli-

che Wort-Kombinationen. Fazit: herausfordernd, lustig, toll. 

l	So Kleever! von François Romain, erschienen bei Repos Pro-

duction/Asmodee, 3 bis 6 Spieler, ab 10 Jahren, ca. 30 Minu-

ten, ca. 20 Euro.

Für Reaktionsschnelle

Vor allen anderen keine Karten mehr zu haben 

– das ist das Ziel von „Tomato“. Wer mitmacht, 

sollte aufmerksam verfolgen, welche Karten die 

Mitspieler in die aufgeklappte Plastiktomate auf 

dem Tisch werfen und den richtigen Zeitpunkt 

abpassen, sich an der rasanten Kartenablage zu 

beteiligen. In jeder Hälfte der Tomate, die als Verpa-

ckung für das Spiel dient, liegt zuoberst eine Karte. Als Folgekarte 

darf nur dann eine Handkarte eingeworfen werden, wenn sie um 

eins höher oder niedriger als die aktuell ausliegende Karte ist. Da 

die Karten Zahlen zwischen Eins und Zehn zeigen, klingt das einfach. 

Allerdings gelingt das rasche Ablegen nur den Allerschnellsten. 

Fazit: für Konzentrierte und Spieler, die Dusel beim Karten-

Nachziehen haben. 

l	Tomato, erschienen bei Megableu/Hutter Trade, 2 bis 6 Spie-

ler, ab 6 Jahren, ca. 12 Euro.

Für Assoziationskünstler

Was lässt sich auf diesen Tintenklecks-Bildern 

erkennen? Runde um Runde geht es bei „Ror-

schach“ um genau diese Frage. Das Ziel des Spiels 

ist allerdings nicht das Anregen von freien As-

soziationen, sondern das richtige Verknüpfen 

zwischen Wort- und Bildkarten. Liegen beispiels-

weise die Karten „Frosch“, „Teufel“ und „Katze“ 

sowie drei offene Tintenklecks-Bilder bereit, hat 

eine Testperson aus Team A die Aufgabe, durch 

geheime Marker diese Wörter je einem Bild zu-

zuordnen. Team A und B raten danach, wie sich 

die Testperson entschieden hat – und die Testperson darf natürlich 

keine Hinweise geben. Interessant ist: Je länger man manche Bilder 

anschaut und darüber diskutiert, desto mehr Kombinationen schei-

nen möglich. Fazit: kommunikativ und anregend.  

l	Rorschach von Kristian Klooß, erschienen bei Deep Print 

Games/Pegasus Spiele, 4 bis 10 Spieler, ab 10 Jahren,  

ca. 25 Minuten, ca. 20 Euro.

WEITERE GELUNGENE PARTYSPIEL-NEUHEITEN: 

●	 Kneipenquiz – Family & Friends Spezial von  

Heinrich Glumpler und Marco Teubner, erschienen bei moses, 

3 bis 6 Spieler, ab 12 Jahren, ca. 30 Minuten, ca. 30 Euro.

●	 Fiesta de los Muertos von Antonin Boccara,  

erschienen bei Game Factory, 4 bis 8 Spieler, ab 12 Jahren, 

ca. 15 Minuten, ca. 25 Euro.

●	 Jäger der Nacht von Yasutaka Ikeda, erschienen bei Kosmos, 

5 bis 8 Spieler, ab 10 Jahren, ca. 40 Minuten, ca. 15 Euro.

●	 Plapparagei von Lena Burkhardt, erschienen bei 

Drei Magier Spiele, 2 bis 6 Spieler, ab 8 Jahren,  

ca. 20 Minuten, ca. 12 Euro.

●	 Color Code von Johannes Berger und Julien Gupta,  

erschienen bei Chili Island, 2 bis 6 Spieler, ab 10 Jahren,  

ca. 30 Minuten, ca. 30 Euro.
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SPIELE-
T I P P S

Angesagte Spiele für coole Partys

Partylaune wird an Fasching pandemiebedingt auch 2022 

wohl kaum aufkommen. ABER: Unsere Spiele-Expertin Tanja Liebmann  

hat besondere Partyspiele ausprobiert, die selbst bei Fastnachtsmuffeln 

für Spaß und gute Stimmung sorgen. Unbedingt ausprobieren! 


