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Im Bärenpark sind sowohl Eisbären, 
Panda-Bären, Gobi-Bären, welche vom 
Aussterben bedroht sind, als auch 
Kola-Bären anzutreffen. Wobei diese 
doch eigentlich Beuteltiere sind und 
keine Bären, aber wer will denn schon 
so genau sein. Zwischen zwei bis vier 
Spieler beginnen in diesem Spiel ihren 
Wettstreit um den begehrtesten Bären-
park mit den besten Attraktionen. Wer 
mit seinem Park die meisten Besucher 
und damit Punkte erreichen kann, hat 
gewonnen.

Bevor der Park jedoch eröffnet werden 
kann, müssen einige Vorkehrungen ge-
troffen werden, denn schließlich star-
tet man solch ein Vorhaben nicht ohne 
entsprechende Vorbereitungen. Für 
ein Familienspiel ist in diesem relativ 
viel Spielmaterial enthalten, es dauert 
etwas länger alles zu sortieren, und die 
Anzahl der verschiedenen Plättchen 
hängt immer von der Anzahl der Spie-
ler ab.

Der Vorratsplan wird in die Mitte des 
Tisches für alle gut zugänglich gelegt. 
Auf diesem sind die Grünanlagen, die 
Tierhäuser und die Außengehege zu 
finden. Zu den Grünanlagen gehören 
Toiletten für die Sauberkeit, Spielplätze 
für die Pausen der Kinder, Imbissbuden 
für den kleinen Hunger und Wasser-
wege für die Gestaltung des Parks. Bei 
drei Spielern werden je 10 Toiletten 
und Spielplätze als Stapel in den Vor-
rat gelegt, sowie 12 Imbissbuden und 
Wasserwege.

Auch die Anzahl der Tierhäuser mit den 
jeweiligen Bären hängt von der Spie-
leranzahl ab. Bei einem Spiel zu Dritt 
werden alle Plättchen mit den Werten 
2, 3, 4, 5 und 6 verwendet. Die Plättchen 
haben nicht nur unterschiedliche Wer-
te, sondern auch Formen und werden 
nach diesen sortiert am Plan platziert, 
gestapelt vom niedrigsten Wert unten 
zum höchsten Wert oben. Wer also zu-
erst ein entsprechendes Plättchen in 
seinen Park baut, erhält dafür eine hö-
here Punktzahl am Ende des Spiels. 
Ebenso werden die Außengehege nach 
ihrer Form sortiert. Für jede Tiersorte 
gibt es nur drei Außengehege in drei 
verschiedenen Formen. Prinzipiell sind 

die Punktewerte auf den Außengehe-
gen höher. Deren Werte verbessern 
sich im Zuge der Erfüllung von Aufträ-
gen zusätzlich.
Als nächsten Schritt werden die Bä-
renstatuen in numerischer Reihen-
folge neben den Vorratsplan gelegt. 
Die Spieleranzahl bestimmt auch hier 
wieder, welche dieser Statuen im Spiel 
sind. Im Spiel zu Dritt sind die Statuen 
mit den Werten 3 bis 14 im Spiel. Es 

handelt sich hierbei um Punkte, die die 
Spieler erwerben können.

Jeder Spieler erhält eines der vier Park-
geländeteile mit einem Eingang, dies 
ist der Startpunkt für den Park. Dieses 

wird vor jedem Spieler auf den Tisch 
gelegt. Danach werden die 12 Park-
geländeteile ohne Eingang gemischt 
und in zwei Stapeln mit jeweils sechs 
Geländeteilen, sichtbar neben den Vor-
ratsplan gelegt. 
Das Spiel wird vom Spieler, der zuletzt 
in einem Zoo war, begonnen. Dieser er-
hält eine Toilette, der zweite und dritte 
in der Reihenfolge erhalten jeweils ei-
nen Spielplatz und der letzte im Spiel 
zu viert eine Imbissbude. Im Spiel zu 
Dritt erhält Spieler Drei statt dem Spiel-
platz die Imbissbude. Diese Plättchen 
werden vor dem jeweiligen Spieler 
ausgelegt, diese bilden den persönli-
chen Vorrat eines Spielers, mit dem er 
seinen Park gestalten kann.

Der Spielablauf ist ziemlich simpel. Es 
handelt sich um ein Legespiel. Es wird 
in Runden gespielt, mit einem Zug aus 
drei Phasen pro Spiele: Er muss eines 
seiner Plättchen aus dem eigenen Vor-
rat auf seinen Park legen, dann werden 
die Symbole, die mit diesem Plättchen 
überdeckt worden sind, ausgewertet. 
In einem letzten Schritt wird noch eine 
Bärenstatue ausgelegt. Im Gegensatz 
zu Zug eins und zwei, kommt Teil drei 
nur zum Einsatz, wenn das gesamte 
Parkgeländeteil voll belegt ist.

Es darf pro Runde immer nur ein Plätt-

EIN BESUCH IM

BÄRENPARK
MACHT JEDEM SPASS!

Bärenpark erinnert in Bezug auf das Einpassen 
in eine Form an Ubongo, und ist ausgezeichnet 
für Familien geeignet, da es sich in mehreren 
Schwierigkeitsstufen spielen lässt.

Isabella Prior
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REZENSIONtBÄRENPARK / MEINE ZEILEN FÜR WIN

Meine Zeilen für WIN 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Unser Jubiläumsjahr 40 Jahre WIN mit 
unserer Ausgabe 500 liegt lange hinter 
uns, dank meiner Freunde und Mitspie-
ler kann ich Ihnen weiterhin Ausgaben 
von WIN bieten, wenn auch noch nicht 
so regelmäßig wie gewohnt, aber wir 
bleiben am Ball. 
Danke, dass Sie weiterhin unsere Leser 
bleiben!

In dieser Ausgabe finden Sie auch eine 
Zusammenstellung unserer Preisträger 
beim Österreichischen Spielepreis 2017, 
das Spiel der Spiele Bärenpark und alle 
Spiele Hits in den Kategorien Für Kinder, 
Für Familien, Mit Freunden und Für Ken-
ner.

Ganz besonders freue ich mich, dass ich 
schon jetzt unser Museumsspiel 2017 
ankündigen zu können, es hat zwar 
noch keinen Namen, aber die Autoren 
sind Alexander Pfister und Dennis Rap-
pel! Besuchen Sie uns am Stand in Essen 
und probieren Sie es aus, wir freuen uns 
auf Sie!

Viel Spaß beim Lesen dieser Nummer 
und ich bin sicher, Sie haben ebenso 
viel Spaß, wenn nicht mehr, beim Aus-
probieren der darin vorgestellten Spiele. 
Ganz bestimmt ist auch eines für Ihren 
Geschmack dabei!

Schauen Sie sich auch andere Ausgaben 
von WIN an, sie finden 
alle Ausgaben unter
http://www.spielejournal.at
Siehe auch 
http:// www.spielehandbuch.at

chen gelegt werden, auch wenn im ei-
genen Vorrat mehr verfügbar sind. Es 
gibt bestimmte Regeln, die beachtet 
werden müssen. Das gelegte Plättchen 
darf das Grubensymbol nicht über-
decken und darf nicht über den Rand 
eines Parkgeländeteils hinausragen, 
kann aber über zwei Geländeteile ge-
legt werden. Das heißt, wenn ich zwei 
Geländeteile vor mir habe, kann ich 
mein Plättchen so legen, dass es beide 
Teile berührt. Für das Legen des Plätt-
chens darf es beliebig gedreht, aber 
auch gewendet werden. Das kann sehr 
hilfreich sein, wenn man es in eine Lü-
cke legen muss und die entsprechende 
Form verkehrt ist. Eine Muss-Regel für 
das Legen ist das Angrenzen des zu 
legenden Plättchens an ein schon vor-
handenes, selbstverständlich unter Ein-
haltung der Legeregeln.

Nach dem Legen werden die Symbole 
ausgewertet, die ich mit dem gerade 
gelegten Plättchen abgedeckt habe. 
Wurden dabei mehrere Symbole auf 
einmal abgedeckt, so werden alle nach-
einander abgearbeitet. Mit den meis-
ten Symbolen erhält man Plättchen, die 
man in den eigenen Vorrat legen kann, 
der unbeschränkt ist. 

Mit der grünen Schubkarre kann man 

sich eine Grünanlage der Wahl neh-
men. 

Der weiße Betonmischer erlaubt, das 
oberste Tierhaus eines Stapels zu neh-
men, die Wahl des Tiers bleibt dem 
Spieler überlassen. Sollte dies nicht 
mehr möglich sein, weil keine Tierhäu-
ser mehr übrig sind, darf man stattdes-
sen eine Grünanlage nehmen. Dies ist 
eher eine Verlegenheitslösung, wenn 
man keine andere Wahl hat, sie helfen 
aber - wenn man sich verbaut haben 
sollte - die Felder voll zu bekommen.

Mit dem orangefarbenen Bagger darf 
man sich eines der Außengehege neh-
men. Als Alternative falls keine Außen-
gehege mehr vorhanden sind, darf 
man sich entweder eine Grünanlage 
oder ein Tierhaus nehmen. Die Werte 
auf den Tierhäusern und den Außenge-
hegen bestimmen, wie viele Punkte sie 
am Ende des Spiels bringen. Hinweis: 
Dieses Symbol ist auf dem Start-Park-
geländeteil nicht vorhanden, man kann 
maximal 3 Außengehege erhalten, da 
man seinen Park nur auf 4 Geländeteile 
erweitern darf. Man sollte beim Bauen 
also darauf achten, dies miteinzubezie-
hen.

Das Symbol Bautrupp ermöglicht ei-
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nem Spieler, die oberste Karte von ei-
nem der Stapel der Parkgeländeteile 
zu nehmen. Das neue Parkgelände 
wird sofort an den Park angelegt, da-
bei sind einige Dinge zu beachten. Es 
muss bündig, also Kante an Kante, an 
das vorhandene Parkgelände ange-
baut werden, aber nicht unterhalb des 
Parkeingangs, jedoch so, dass die Sym-
bole, aus Sicht des Spielers, nicht auf 
dem Kopf stehen. In der ersten Runde 
darf man das Bautrupp-Symbol nicht 
überbauen, um einen neuen Plan zu 
erhalten, erst in der zweiten, weil man 
ja kein Plättchen zum Bauen hat. Man 
erhält sein erstes Plättchen ja erst in der 
ersten Runde.

Es ist möglich, mehrere Plättchen mit 
einem Legezug zu erhalten, dies sollte 
man auch anstreben. Einfach aus dem 
Grund, dass man nicht irgendwann da 
sitzt und keine Auswahl zum Legen hat 
und aussetzen muss. Aussetzen ver-
dirbt nämlich den Spaß etwas. Leider 
ist es beim Bauen auch so, dass man 
sich leicht verbaut, man sollte schon 
strategisch vorgehen und vielleicht zu-
künftige Züge miteinbeziehen.

Bei der Aktion Drei, Bärenstatue legen, 
überprüft der Spieler zuerst, ob er ein 
ganzes Parkgeländeteil vollgelegt hat. 
Es darf nur noch das Grubenfeld frei-
bleiben, ist dies der Fall nimmt er sich 
aus dem Vorrat die Bärenstatue mit 
dem höchsten Wert und legt sie auf 
das Grubenfeld. Je schneller man also 
ein Parkplättchen voll hat, desto höhe-
re Punkte erhält man. 

Es kann zu dem Fall kommen, dass man 

im eigenen Vorrat kein Plättchen mehr 
hat. In diesem Fall muss man aussetzen 
und darf sich nur eine Grünanlage sei-
ner Wahl in den eigenen Vorrat legen. 
Damit ist der Spielzug jedoch zu Ende. 
Aussetzen ist eine Zwangshandlung 
und darf daher nicht freiwillig durchge-
führt werden.

Das Spiel endet sobald ein Spieler alle 
seine vier Parkanlagen mit Plättchen 
belegt hat. Jetzt kommt es zu einer 
Schlussrunde mit einem Zug für jeden 
Spieler. Dies ermöglicht anderen Spie-
lern ihre Parkanlagen noch fertigzustel-
len und Punkte zu bekommen. Danach 
kommt es zur Wertung, man addiert 
die Werte aller Plättchen inklusive der 
Bärenstatuen. Derjenige mit den meis-
ten Punkten gewinnt.

Bei dieser Beschreibung handelt es 
sich um die Anfängervariante, die be-
sonders gut geeignet für Familien ist, 
die nicht ständig am Spielen sind. Wer 
es jedoch etwas schwieriger möchte, 
kann den Spielzug um einen vierten 
Schritt erweitern. Mit diesem kom-
men Aufträge ins Spiel, die man erfül-
len muss und die einem mehr Punkte 
bringen. Sobald man einen Auftrag 
erfüllt hat, nimmt man sich das oberste 
Plättchen des entsprechenden Stapels. 
Achtung! Man kann pro Auftrag nur ein 
Punkteplättchen erhalten, auch wenn 
man diesen öfter erfüllen könnte. Die-
se Punkte werden am Spielende zu den 
restlichen Punkten addiert.

Es gibt 10 verschiedene Sorten von Auf-
trägen, die einfach bis schwierig sind. 
Ein einfacher Auftrag ist, drei Plättchen 

mit Eisbären verbaut zu haben, dazu 
zählen sowohl Tierhäuser als auch 
Außengehege. Diese Plättchen müs-
sen aber nicht nebeneinander sein, es 
reicht wenn sie sich im gesamten Park 
befinden. Ein etwas schwierigerer Auf-
trag ist, dass man drei Außengehege 
nebeneinander in seinem Park hat. Die 
Plättchen müssen an den Seiten anei-
nander grenzen, dabei ist es egal, ob 
die Außengehege alle für dasselbe Tier 
sind. Solange es Außengehege sind. 

Mit den Aufträgen wird das Spiel span-
nender und auch etwas strategischer, 
da man beim Bauen genauer aufpas-
sen muss. Beide Varianten sind zu emp-
fehlen und machen sehr viel Spaß. Für 
mich ist der einzige Nachteil des Spiels, 
dass sehr wenig Interaktion vorhan-
den ist. Man spielt eher alleine nach-
einander als miteinander. Es wäre nett 
gewesen, wenn sich etwas mehr Kom-
munikation unter den Spielern ergäbe. 
Trotzdem macht das Spiel Spaß und ist 
für Familien sehr gut geeignet. þ

Isabella Prior
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REZENSIONtCENTURY: DIE GEWÜRZSTRASSE / GABIS

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

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

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

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

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

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

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

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

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

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

Century ist der Übertitel für eine Trilogie 
von Spielen, welche die Handelsstraßen 
vom 15. bis zum 17. Jahrhundert themati-
siert. Die Gewürzstraße, Teil I, beschäftigt 
sich mit eben dieser Route und dem Han-
del mit begehrten und im 15. Jahrhundert 
seltenen Gewürzen, die damals teilweise 
wertvoller waren als Gold. 

Wir spielen mit Kurkuma, Safran, Karda-
mom und Zimt, im Spiel repräsentiert durch 
Kuben in unterschiedlicher Häufigkeit ent-
sprechend ihres Werts: Kurkuma -> Safran 
-> Kardamom -> Zimt. Was wir damit tun, 
bestimmen zwei Arten von Karten im Spiel: 
Händlerkarten mit violetter Rückseite zei-
gen unterschiedlich viele Gewürze in einer 
oder mehreren Farben, mit und ohne Pfeil 
dazwischen. Diese Karten liefern Aktions-
möglichkeiten. Punktekarten mit oranger 
Rückseite sind die zweite Art Karten, sie 
zeigen ebenfalls unterschiedlich viele Ge-
würzkuben in einer oder mehreren Farben 
und dazu einen Punktewert für Siegpunkte 
am Spielende. 
Die zwei Startkarten für jeden Spieler wer-
den aus den Händlerkarten aussortiert und 
jeder Spieler bekommt seine zwei Karten, 
danach werden sechs Händlerkarten offen 
ausgelegt, der Rest ist Nachziehstapel. Von 
den Punktekarten werden fünf offen ausge-
legt, über der ersten bzw. zweiten Karte von 
links werden Goldmünzen für 3 Punkte bzw. 
Silbermünzen für je 1 Punkt aufgehäuft.
Nun bekommt noch jeder eine Karawanen-
karte mit Platz für maximal zehn Gewürze 

und bekommen Gewürze, beginnend mit 
dem Startspieler: Dieser bekommt drei Kur-
kuma, Spieler II und III bekommen je vier 
Kurkuma und Spieler IV und V drei Kurkuma 
+ ein Safran.

Man spielt reihum in Runden, jeder hat 
immer einen Zug und kann in seinem Zug 
entweder 
- eine Händlerkarte ausspielen und ausfüh-
ren oder 
- eine Händlerkarte kaufen oder 
- Gewürze abgeben und damit eine Punkte-
karte erwerben oder 
- rasten und alle gespielten Karten zurück 
auf die Hand nehmen.

Das Ausspielen einer Händlerkarte bietet 
folgende Möglichkeiten, die gespielte Karte 
bleibt offen liegen:
- Gewürze erwerben - mit Karten, die eine 
Anzahl Gewürze der gleichen Sorte ohne 
Pfeil zeigen; man nimmt entsprechend vie-
le Kuben aus der Vorratsschale, für die zwei 
gelben Kuben auf der Startkarte #1 also 
zwei Kurkuma.

- Gewürze aufwerten - mit Umwandlungs-
karten, das sind Karten, die graue Kuben 
und einen Aufwärtspfeil zeigen; pro grau-
em Kubus kann man ein Gewürz um einen 
Schritt aufwerten; für die zwei Kuben auf 
der Startkarte also entweder einmal Kurku-
ma in Safran und dann Safran in Kardamom 
umwandeln, oder Safran über Kardamom 
in Zimt, oder aber zwei Kurkuma in zwei 

WERTVOLLER ALS GOLD

CENTURY: DIE GEWÜRZSTRASSE
KURKUMA, SAFRAN, KARDAMOM UND ZIMT
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Safran, zwei Safran in zwei Kardamom oder 
zwei Kardamom in zwei Zimt.

- Gewürze tauschen - mit Tauschkarten, sie 
zeigen Gewürze unterschiedlicher Anzahl 
und Farbe und einen Pfeil nach unten da-
zwischen, man kann also die Gewürze über 
dem Pfeil gegen die Gewürze unter dem 
Pfeil eintauschen, zum Beispiel 3x Kurkuma 
in 1x Safran und 1x Kardamom.

- Händlerkarte kaufen - Wer diese Aktions-
möglichkeit wählt, erwirbt eine Händler-
karte aus der Auslage. Die am weitesten 
links liegende Karte der Auslage ist gratis, 
will man eine der anderen Karten der Reihe 
kaufen, legt man ein Gewürz seiner Wahl 
auf jede der Karten, die links von der ge-
wünschten Karte in der Reihe liegen, also 
je ein Gewürz auf die Karten #1, #2 und #3, 
wenn man Karte #4 kaufen will. Die Lücke 
wird durch Nachrücken der Karten rechts 
davon geschlossen und die Reihe mit ei-
ner Karte vom Nachziehstapel ergänzt. Wer 
eine Händlerkarte kaufen will, auf der schon 
Gewürze liegen, bekommt diese für seine 
Karawane; hat er danach mehr als zehn Ge-
würze, muss er Gewürze seiner Wahl abge-
ben. Dies gilt auch für jede andere Aktion, 
falls man danach mehr als zehn Gewürze 
auf der Karawane hätte. Die gekaufte Karte 
nimmt man auf die Hand und kann sie im 
nächsten Zug einsetzen. Es gibt kein Hand-
kartenlimit! 

- Punktekarte kaufen - Man gibt die auf der 
gewünschten Punktekarte angegebenen 
Gewürze ab und nimmt die Punktekarte, 
für die Karte in Position 1 und 2 der reihe 
bekommt man eine Gold- bzw. eine Silber-
münze dazu. Wieder wird die Lücke durch 
Nachrücken geschlossen und rechts eine 
Karte vom Nachziehstapel ergänzt. Sind die 
Goldmünzen verbraucht, rücken die Silber-
münzen an Position 1. Erworbene Punkte-
karten legt man verdeckt vor sich aus.

- Rasten - man verzichtet auf jede Aktion 
und nimmt alle gespielten Karten auf die 
Hand.

Hat jemand die für die Spieleranzahl erfor-
derliche Anzahl Punktekarten - fünf Punk-
tekarten bei vier und fünf Spielern, sechs 
Punktekarten bei zwei und drei Spielern 

- genommen, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten aus Karten 
und Münzen. 

Hat da jetzt jemand Bazaar gesagt? Ja, das 
Spiel erinnert an Bazaar, ist aber meilenwert 
davon entfernt, denn jeder Spieler hat seine 
eigene Tauschbörse mit den Wechselkur-
sen, je nachdem welche Händlerkarten er 
kauft, noch ergänzt durch die Umwand-
lungsmöglichkeiten. Daraus ergibt sich 
ein Lerneffekt nach mehreren Partien zur 
Wechselwirkung von Kartenkombinatio-
nen.

Hier kommt der interessante Deckbaume-
chanismus ins Spiel - ich habe meine Karten 
quasi immer zur Verfügung, um Kombina-
tionen zu nutzen, jede Karte ist sofort ver-
fügbar, wenn auf der Hand, oder maximal 
einen Zug entfernt, wenn ich zuerst rasten 
muss, um gespielte Karten aufzunehmen.

Ja, es stimmt, die Karten sind unterschied-
lich mächtig, und da die Reihenfolge des 
Erscheinens zufallsbedingt ist, kann man 
nicht unbedingt langfristig planen. Aber 
man sieht, was jeder auf seiner Karawane 
liegen hat, welche Karten er gespielt hat, 
und wenn man abschätzen kann, dass ein 
anderer Spieler vor einem die Karte bekom-
men wird, die man selber haben will, kann 
es sich durchaus lohnen, Gewürze auszu-
geben, um eine gute Händlerkarte weiter 
rechts zu kaufen. 
Und das ist das Schöne an diesem Spiel - 
man kann es völlig frei von Taktik und Be-
obachten der Mitspieler quasi für sich spie-
len oder seine Mitspieler und deren Mög-
lichkeiten im Auge behalten und eventuell 
auch einmal einen Zug und vielleicht sogar 
Gewürze opfern um der Konkurrenz eine 
Händlerkarte wegzukaufen. Trotz solcher 
Beobachtungen und Überlegungen spielt 
sich das Spiel flott und ohne große Grü-
belpausen, denn wenn man am Zug ist, ist 
eigentlich alles klar was man tun kann oder 
muss, da man aufgrund der sequentiellen 
Abfolge genug Zeit hat, sich Alternativen 
zu überlegen, falls einem jemand bei Punk-
tekarte oder Händlerkarte zuvorkommt.

Nach so viel Lob muss man auch einen ne-
gativen Punkt erwähnen, wenn die Start-

auslage der Händlerkarten suboptimal aus-
fällt, müssen die Spieler schnell Karten weg-
kaufen um gute Karten ins Spiel zu bringen; 
wenn sie das nicht tun, kann es sich ziehen 
bis man die nötigen Gewürzkombinatio-
nen für Punktekarten beisammenhat.

Aber das war’s schon an Negativem und 
wir sind schon wieder beim Loben, denn 
ein absolutes Lob gebührt der stimmigen 
Ausstattung und vor allem den extrem pro-
fessionellen, knappen und präzisen Regeln, 
die keine Frage unbeantwortet lassen, und 
das auf zwei Seiten mit Beispielen!

Century: Die Gewürzstraße ist ein rundhe-
rum gelungenes Erstlingswerk des neuen 
Verlags Plan B Games, einfach genug für 
eine Familienrunde und mit genügend tak-
tischem Tiefgang für Vielspieler, samt Lern-
kurve für die Kombinationen! þ
 

Dagmar de Cassan
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Aus bekannten Grundmechanismen - Tausch 
und Deckbau - hat Emerson Matsuuchi ein 
hinreißendes Spiel gemacht, in dem sich Zufall 
und Planung zu taktischer Tiefe ergänzen.

Dagmar de Cassan
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REZENSIONtFABELSAFT

Waldfrüchte für fabelhafte Säfte in einem 
Fabel-Spiel! Fabel-Spiel? Laut Autor Friede-
mann Friese ist ein Fabel-Spiel ein Spiel mit 
sich im Spielverlauf – aber nicht dauerhaft 
- ändernden Aktionen, also im Prinzip ein 
Legacy-Spiel, das wieder in den Original-
Zustand versetzt werden kann. 

In Fabelsaft finden wir uns in einem wun-
derschönen Wald voll herrlicher Früchte, 
die man zu wunderbar schmeckenden 
Säften pressen und mischen kann. Als Tiere 
auf der Suche nach den schmackhaftesten 
Fabelsäften bekommen wir Hilfe von Wald-
bewohnern, die uns Früchte geben oder 
Früchte mit uns tauschen oder uns sonst 
wie helfen. 

Im Spiel sind 240 Ortskarten, 60 Fruchtkar-
ten, zehn Fruchtmixkarten, sechs Tiere und 
entsprechende Tierplättchen, fünf Frucht-
plättchen, drei Jokerplättchen, drei Doppel-
zugplättchen und eine Figur Dieb.
Die Ortskarten, später Orte genannt - sind 
Herz und Motor des Spiels; es gibt je vier 
Ortskarten für die Zahlen 1 bis 58 und acht 

Karten mit der Nummer 59. Der Name des 
Orts ist gleichzeitig eine Erinnerung an die 
Aktion des Orts, der Aktionstext der Karte 
beschreibt die Aktion im Detail, dazu kom-
men noch ein Schild und der Preis für den 
Fabelsaft als Icons für verschiedene Früchte. 
Die Fruchtkarten, oder Früchte, bestehen 
aus je 12x Ananas, Bananen, Erdbeeren, Ko-
kosnüsse und Trauben. 

Die Spielvorbereitungen beginnen mit den 
Ortskarten - sie werden NICHT gemischt 
sondern als offener Gesamtstapel, mit Ort 
#1 oben und Ort #59 ganz unten im Sta-
pel, bereitgelegt. Die Orte #1 bis #6 werden 
dann als einzelne Stapel darunter ausge-
legt. Die Früchte werden gemischt und 
jeder Spieler bekommt 2 Karten, der Rest 
wird verdeckt gestapelt. Jeder wählt sich 
ein Tier und das entsprechende Plättchen, 
alles andere Material wird zu Beginn nicht 

gebraucht, es kommt erst mit weiteren Or-
ten ins Spiel.

Der Grundmechanismus ist einfach und für 
jeden Zug jedes Spielers gleich: Man zieht 
sein Tier auf einen neuen Ort und nutzt 
dessen Aktion, um Früchte zu sammeln 
oder verzichtet auf die Aktion und kauft 
stattdessen den Ort als Fabelsaft und gibt 
entsprechend gesammelte Früchte ab. Wer 
bei Spielende die meisten Fabelsäfte ge-
sammelt hat, gewinnt.

Nun zu den Details dieses Zugs:
Steht an dem Ort, zu dem man zieht, schon 
ein anderes Tier, gibt man jedem Besitzer 
eine verdeckte Frucht aus der Hand; hat 
man nicht genug, wählt man selbst, wer 
eine Frucht bekommt. Hat man keine Frucht 
auf der Hand, darf man trotzdem zu jedem 
Ort ziehen, auch wenn dort schon Mitspie-
ler-Tiere stehen.

Die Aktion jedes Ortes ist genau auf der 
Karte angegeben, dabei gilt immer: Wer 
eine Frucht weggeben muss, wählt selbst 
aus; Mitspieler bedeutet immer, man kann 
nicht sich nicht selbst wählen, bei Verwen-
dung von „Spieler“ ist man selbst auch ge-
meint. Hat ein Ort ein Schild, muss man die 
Bedingung erfüllen können, um die Aktion 
ausführen zu können; kann man das nicht, 
zieht man nur eine Frucht. Es gibt kein 
Handkartenlimit für die Anzahl Früchte.

FABELHAFTES FABELSPIEL!

FABELSAFT
FABELHAFT FANTASTISCH?

Fabelhafter Spielspaß mit Regeln, die im Spielver-
lauf erscheinen und verschwinden und daher flexible 
Taktik erfordern.

Dagmar de Cassan
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Die Aktionen der Startorte:
Ort #1 – Ziehe zwei Früchte vom Stapel auf 
die Hand
Ort #2 – Gib eine Banane an einen Mitspie-
ler, er gibt dir dafür zwei Früchte
Ort #3 – Eine Karte ziehen, dann drei Früch-
te aus der Hand mit einem Mitspieler tau-
schen
Ort #4 – Alle Früchte auf der Hand offen 
auslegen, jeder Mitspieler darf eine neh-
men und man selbst zieht pro genomme-
ner Frucht zwei Früchte vom Stapel
Ort #5 – Man wirft beliebig viele Früchte ab 
und zieht auf drei Früchte nach
Ort #6 – Fruchtkarten einzeln aufdecken 
und jederzeit aufhören und alle aufgedeck-
ten Früchte auf die Hand nehmen oder 
alle ablegen, wenn eine Frucht doppelt er-
scheint

Die Früchte, die man für den Kauf eines Orts 
als Fabelsaft bezahlen muss, wirft man ab, 
für ein Smoothie-Symbol kann man eine 
beliebige Frucht verwenden. 
Wer einen Fabelsauft kauf, zieht den obst-
ersten Ort vom Stapel – ist es die die erste 
Karte mit der nächsten Nummer, beginnt 
man damit einen neuen Ortsstapel. Jeder 
neu hinzugenommene Ort wird auf even-
tuell nötiges Spielmaterial aus dem Vorrat 
überprüft und das entsprechende Materi-
al bereitgelegt. Wird die letzte Karte eines 
Orts gekauft, ist diese Aktion nicht mehr 
verfügbar, eventuelle Tiere auf dem Stapel 
gehen an die Besitzer und ziehen im nächs-
ten Zug auf einen neuen Ort.

Hat jemand fünf, vier oder drei Fabelsäfte 
bei zwei, drei oder vier Spielern gekauft, 
gewinnt man am Ende der Runde mit den 
meisten Säften.

Alle gekauften Säfte gehen zurück in die 
Schachtel – GETRENNT vom Ortskartensta-
pel. Die noch auf kleinen Ortskartenstapeln 
auslegenden 24 Orte werden – nach Orten 
sortiert und in richtiger Reihenfolge - auf 
den Ortskartenstapel gelegt und für die 
nächste Parte ausgelegt. Und ja, es sind 
sicher und immer exakt 24 Ortskarten für 

den Start der nächsten Partie, denn man 
beginnt die erste Partie mit je vier Karten in 
sechs Stapeln und für jede aus diesen Sta-
peln als Fabelsaft weggekaufte Karte wird 
eine Ortskarte vom Stapel ausgelegt, also 
liegen immer 24 Karten aus.
Wer mehrere Partien hintereinander spie-
len will, kann pro Partie Punkte vergeben, 
zwei für den Gewinner, keinen für den 
Letztplatzierten und einen Punkt für alle an-
deren und es gewinnt am Ende der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Und das war’s? Ja, das war’s!

Und wer jetzt meint, das sei ja nur Karten 
sammeln und diese gegen andere Karten 
eintauschen, der hat natürlich grundsätz-
lich recht, aber Spaß und Reiz des Spiels 
liegen in den Details, vor allem in den kom-
plexer werdenden Aktionen der neu hin-
zukommenden Orte – so kommt mit Ort 
#8 ein Markt ins Spiel, oder man kann mit 
Ort #12 Früchte aus der Hand mit seinem 
Tierplättchen schützen, sie zählen nicht zu 
den Früchten auf der Hand. Manche Orte 
involvieren den Dieb, Ort #24 bringt die 
Fruchtplättchen als permanente Frucht 
auf der Hand ins Spiel; besitzt man z.B. 
das Ananasplättchen, braucht man keine 
Ananaskarte abgeben, um eine Ananas zu 
bezahlen. Bei Ort #32 gibt man Früchte an 
den linken Nachbarn weiter, Ort #34 gibt ei-
nen Doppelzug, Ort #39 bringt einen Joker. 
Für Ort #46 tauscht man den Ort mit einem 
Mitspieler und nutzt die Aktion des neuen 

Orts. Für Ort #59 gelten Sonderregeln; ist 
er im Spiel bevor das Spielende ausgelöst 
wird, muss man ihn als Fabelsaft besitzen, 
um zu gewinnen.

Noch interessanter wird das Spiel für mich 
dadurch, dass ich mich relativ schnell auf 
neue Regeln einstellen muss, denn sobald 
ein Stapel Orte leergekauft ist, verschwin-
det auch die Regel dafür und ich muss mei-
ne Taktik zum Sammeln ändern. Und das 
spannende ist, dass es irgendwie auch von 
den Spielern abhängt, welche Orte und da-
mit welche Regel verschwindet, denn man 
geht zu Orten um Karten zu sammeln und 
bestimmt damit, was man kauft. Die Grafik 
der Karten macht Spaß, die Taktik schleicht 
sich an und liefert gegen Ende viel Spieltiefe 
und damit ein Spiel mit Freunden, das aber 
auch für Familien mit Spielerfahrung durch-
aus empfohlen werden kann. Set sammeln 
mit Pfiff und mit der Möglichkeit, das Spiel 
jederzeit auf den Anfang zurückzusetzen. 
Dank der graduell komplexer werdenden 
Regeln ist aber auch jederzeit ein Einstieg 
zwischendurch für einen neuen Spieler 
ohne großen Erklärungsaufwand möglich, 
die Anzahl der jeweils gültigen Regeln ist ja 
begrenzt! Fabelhaft fantastisch! þ

Dagmar de Cassan
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REZENSIONtFIRST CLASS

Man nehme ein erfolgreiches Brettspiel und 
mache daraus ein Kartenspiel. Thematisch 
ist das zumeist sehr einfach, es können sogar 
viele Grafiken recycelt werden. Auch die Na-
mensfindung ist schnell abgeschlossen: XYZ, 
das Kartenspiel. Soweit so einfach, soweit 
so billig, kein Wunder, dass dieses Prinzip in 
den letzten Jahren oft angewandt wurde. 
Es sei angemerkt, dass selbiges auch oft für 
Würfelspiele probiert wurde. Die Qualität der 
Umsetzungen ist denkbar unterschiedlich 
ausgefallen, denn ein Problem muss jeder 
Autor/Verlag überwinden, wenn ein Spiel in 
Karten umsetzen werden soll. Ein gutes Spiel 
zeichnet sich im Allgemeinen durch einen 
guten Mechanismus aus. Dieser muss in Kar-
ten nahezu gleichwertig umgesetzt werden 
wie am Brett. Eine Herausforderung an der 
viele gescheitert sind. Es gibt aber auch sehr 
gelungene Adaptionen.

Nun ist First Class kein klassisches Karten-
spiel. Die Schachtel ist großformatig, was sich 
auch im Preis niederschlägt, und neben vie-
len Karten sind auch einige Kartonteile und 
Holzspielsteine vorhanden. Dennoch lässt 
mich das Gefühl nicht los, dass First Class 
das Ergebnis des Versuchs ist, das sehr geni-
ale und vielfach ausgezeichnete Russian Rail-
roads in ein Kartenspiel umzuwandeln. Eini-
ge Anzeichen sind vorhanden: der Verlag ist 
gleich (Hans im Glück), wenn auch als Autor 
nur noch Helmut Ohley statt Helmut Ohley 
und Leonhard Orgler angeführt ist, thema-
tisch bleiben wir der Eisenbahn treu, beide 
Spiele sind aber keine klassischen Eisenbahn-
spiele in denen Städte verbunden oder Güter 
transportiert werden.
 
In den Details ergeben sich dann doch einige 
Unterschiede. Statt verschiedener Bahnlinien 

und Industrien bei Russian Railroads, bauen 
wir bei First Class nur an einer einzigen Bahn-
linie, selbst das ist sehr simpel ausgefallen 
und basteln dafür an der Ausstattung unse-
rer Züge. Wir hängen Wagons an unsere zwei 
Züge und werten diese nach und nach auf, 
bis aus wertlosen Pritschenwagen luxuriös 
ausgestatte Passagierkutschen werden. Au-
ßerdem müssen wir dafür sorgen, dass die 
Schaffner durch alle Wagons gehen, denn 
wenn die Herrschaften nicht zahlen gibt es 
auch keine Punkte.

Der Grundmechanismus ist sehr einfach. Es 
werden sechs Runden gespielt. Nach je zwei 
Runden wird gewertet. In jeder Runde wer-
den 18 Karten ausgelegt. Reihum wählen die 
Spieler nun je eine Karte aus dieser Auslage 
und führen die darauf angeführten Aktionen 
durch, bis jeder Spieler drei Karten gewählt 
hat. Die gewählten Karten nehmen die Spie-
ler stets zu sich und sind somit für die Mitspie-
ler nicht mehr verfügbar. Die Karten erlauben 
uns, auf unterschiedliche Arten und Weisen 
unsere Züge und Strecken auszubauen. Für 
Abwechslung ist dadurch gesorgt, dass zu 
Beginn jeder Partie zwei Decks ausgewählt 
werden müssen. Jedes Deck beinhaltet eine 
feste Zusammenstellung von Karten die mit 
Standardkarten zusammengemischt werden 
und so die Grundlage bieten, aus der jede 
Runde die 18 Karten gezogen werden. Diese 
Decks haben jeweils ein Thema und spielen 
sich durchaus unterschiedlich. Natürlich be-
steht hier auch eine einfache Möglichkeit das 
Spiel durch Erweiterungen in Zukunft noch 
weiter auszubauen.

Wie genau die vielen verschiedenen Karten 
unsere Züge beeinflussen, würde den Rah-
men dieser Rezension sprengen. Daher sei 

nur allgemein angeführt, dass sie vielfältige 
Manipulationen zulassen und so aus einem 
einfachen Grundmechanismus ein nicht 
mehr ganz einfaches Spiel machen. Hoch-
komplex wird es dabei aber nicht. 
First Class ist also deutlich einfacher als der 
klar für Experten entwickelte große Bruder 
Russian Railroads und spielt sich auch deut-
lich flotter.

Wie von Hans im Glück gewohnt, befinden 
sich grafische Gestaltung (von Michael Men-
zel), Spielanleitung und Spielmaterial auf 
dem aktuellen Stand der Brettspieltechnik 
und lassen somit keine Wünsche oder Fragen 
offen. þ

Markus Wawra

HOLZKLASSE BIS LUXUSWAGON

FIRST CLASS
RUSSIAN RAILROADS LIGHT
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Ich persönlich bin ein großer Fan von Russian 
Railroads. Folglich war ich auch auf First Class sehr 
gespannt und hatte mir sehr viel erwartet. Die Latte 
lag also sehr hoch. Die Hoffnung, dass First Class 
mit dem großen Bruder mithalten kann, wurde 
nicht ganz erfüllt. Dazu bietet First Class zu wenig 
Tiefgang. Für mich Vielspieler bleibt First Class somit 
nur zweite Wahl. Sicher kein schlechtes Spiel, aber 
aktuell „nur“ guter Durchschnitt. Mit Potential nach 
oben falls der Verlag noch geniale Erweiterungen 
nachschiebt.

Markus Wawra
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Europa 1920. Der Große Krieg ist vorbei 
und der Stadtstaat namens “Die Fabrik”, die 
ihn begonnen hat, ist am Ende. Die fünf 
Großmächte der Allianz, die den Krieg ge-
wann, beobachten nun einander, da ihnen 
klar wird, dass eine neue Ära beginnt und 
fragen sich, wer die Vorherrschaft haben 
wird. Das Spiel beruht auf einer alternati-
ven Zeitlinie und wird diese Frage beant-
worten, wenn Sie ihre Männer an die Macht 
bringen, die Armee verstärken und „Die Fa-
brik“ erobern. 
Trotz dieser Voraussetzung ist Scythe kein 

Wargame, sondern vor allem ein solides 
“German style” Spiel, in dem man seine Ko-
lonnen bewegt und Regionen übernimmt, 
dafür mehr und mehr Ressourcen für mehr 
Stärke und für mächtigere Armeen zu be-
kommen, um letztendlich den Feind zu be-
siegen; Schlachten sind kein Muss, um zu 
gewinnen, aber können manchmal dabei 
helfen.

Wenn man die große Scythe Schachtel zum 
ersten Mal in der Hand hat, wird man vom 
Gewicht und der Materialfülle überrascht: 
Ein schöner Plan, fünf Sätze Holdmaterial 

für die Rassen, 80 Ressourcen - Nahrung, 
Holz, Eisen und Öl - aus Holz, 25 fantasti-
sche Plastik-Miniaturen (ein Anführer und 
vier MECH-Panzer pro Spieler), 80 Münzen 
verschiedenen Werts, 105 Karten, noch eine 
Handvoll anderer Marker sowie fünf Spie-
lerpläne und fünf Fraktionspläne.

Der Spielplan hat ein Hex-Raster zur Festle-
gung des Terrains - Bauernhof, Wald, Berge, 
Tundra, Dorf, See und Die Fabrik; jedes Hex 
hat entsprechende Grafik und es gibt ein 
Symbol für den Startpunkt jeder Fraktion, 
seine Basis. Jeder Spieler beginnt mit ei-
nem Anführer in seiner eigenen Basis und 
zwei Arbeitern auf den beiden der Basis 
benachbarten Hexes - für jeden Spieler gibt 
es dafür eine individuelle Kombination von 
Terrain.

Ein Netzwerk an Flüssen und Seen teilt den 
Plan in verschiedene Regionen; jeder Spie-
ler hat drei Hexe in seinem Startgebiet und 
muss die Wasser-Technologie erarbeiten 
um die Flüsse zu überqueren und ins Zen-
trum des Plans zu expandieren. Jedes Hex 
kann von den Arbeitern einer Fraktion für 
Ressourcen genutzt werden, die entweder 
in der Region bleiben oder von Einheiten 
bewegt werden; sie werden nie als Reser-
ve gelagert und können daher nach einem 

Gefecht „gefangen“ werden.

Alle Spieler wählen eine Fraktion und alle 
Miniaturen (Anführer und vier MECHs), die 

Holzmarker, den Fraktionsplan und ihren 
Spielerplan.

Wie man in Bild 3 sieht, wird der Frakti-
onsplan zu Beginn zur Aufnahme der vier 

MECH Einheiten auf den runden Feldern 
genutzt, und für das Set-Up der Fraktion 
zu Spielbeginn: Im Bild, erhält die Rusviet 
Fraktion zum Beispiel drei Stärkepunkte 
(PP) und zwei Kampfkarten (siehe die Sym-
bole rechts im Bild), Die Spezialfähigkeit 
der Rusviets ist “Wiederhole eine Aktion am 
Spielerplan”, diese Aktion ist normalerweise 
nicht erlaubt, wie wir noch sehen werden. 
Jede Fraktion/Volk hat verschiedene An-
fangsressourcen und Fähigkeiten.

Der Spielerplan gehört zu besten, die ich 
je gesehen habe: Es besteht aus zwei Kar-
tonschichten, die obere hat Aussparungen, 
wo man die Technologie-Kuben einsetzen 
kann und sie quasi fixiert sind. Der Spieler-
plan ist das Herzstück des Spiels und muss 
näher beschrieben werden; auf ihm legen 

ANGRIFF AUF DIE FABRIK

SCYTHE
FÜR ANSPRUCH AUF DIE VORHERRSCHAFT

Tolles Material und Schachtelgröße erwecken 
Erwartungen, die von der guten Regel und den 
Mechanismen auch größtenteils erfüllt werden, 
ich persönlich hatte mir etwas mehr erwartet.

Pietro Cremona
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die Spieler ihre OBERE Aktion als Hauptakti-
on des Zugs fest und damit auch die UNTE-
RE Aktion, wenn sie sie bezahlen können; 
beide sind optional.

Zu Beginn jedes Zuges muss man seinen 
Marker auf eine neue Aktion versetzen 
und führt, wenn man möchte, die OBERE 
Aktion sofort aus; wie in unserem Beispiel 
erwähnt, dürfen nur die Rusviet dieselbe 
Aktion Zug für Zug wiederholen. Mögliche 
Aktionen sind:

A - Bewegung: Man kann zwei Figuren ein 
Hex weit bewegen - Arbeiter, Anführer oder 
MECH oder alternativ eine Münze nehmen. 
B - Aufrüsten: Zahle eine Münze und erhö-
he die PP auf der Stärkeskala. Alternative: 
Eine Kampfkarte nehmen.
C - Handeln: Zahle eine Münze, nimm zwei 
Ressourcen und lege sie in ein Feld mit ei-
genen Arbeitern. Alternative: Erhöhe dein 
Ansehen (PL) um zwei Punkte.
D - Produktion: Zahle die Kosten - diese va-
riieren mit der Anzahl der bereits am Plan 
vorhandenen Arbeiter - und produziere 
Ressourcen auf zwei verschiedenen Fel-
dern - jeder Arbeiter produziert eine Res-
source; Eisen im Gebirge, Nahrung auf Fa-
briken, Öl in der Tundra, Wald auf Wäldern 
und einen neuen Arbeiter im Dorf.

Ansammeln von Ressourcen erlaubt den 
Spielern später, auch die UNTERE Aktion 
auszuführen; bitte beachten, dass jeder 
Spieler eine unterschiedliche Mischung 
OBERER und UNTERER Aktionen hat und 
dass jede UNTERE Aktion auf jedem Plan 
verschiedene Auswirkungen hat. Diese 
sind im Allgemeinen:

a - Entwickeln: Man bezahlt zwei oder drei 
Ölmarker und darf einen Entwicklungs-
würfel oben vom Plan nehmen und in eine 

“Lücke” unten einsetzen; damit werden 
Schritt für Schritt die Boni der OBEREN Akti-
onen erhöht - jede aufgedeckte Lücke zeigt 
etwas, das man bekommt, wenn man die 
Aktion ausführt, und die Kosten der UNTE-
REN Aktionen werden reduziert - jede ge-
füllte Lücke reduziert die Kosten um eine 
Ressource. Die Spieler entscheiden, wel-
chen Würfel sie nehmen und welche Lücke 
sie abdecken. 
Die Aktion liefert auch 0 bis 3 Münzen als 
Zusatzbonus.

b - Einsetzen: Mit dieser Aktion kann man 
eine MECH Einheit für die Kosten von 1 bis 
4 Eisen rekrutieren; jeder erworbene MECH 
schaltet eine Spezialfähigkeit für sein Volk 
frei, wie im Kreis unter dem MECH auf dem 
Fraktionsplan angegeben - Flüsse überque-
ren, höhere Geschwindigkeit für Einheiten, 
Kampf-Boni usw. Die Spieler entscheiden 
welchen MECH sie verwenden und damit 
welche Fähigkeit freischalten.
Auch diese Aktion liefert zwischen 0 und 3 
Münzen.

c - Bauen: Mit dieser Aktion - Kosten 1 bis 4 
Holz - kann man eines von vier Gebäuden 
einsetzen, jedes mit einem speziellen Bo-
nus. Die MÜHLE ist eine Bonus-Region für 
Produktion einer Ressource; der STOLLEN 
erlaubt direkte Bewegung von Einheiten 
zu einem der Tunnel auf dem Plan; das AR-
SENAL gibt einen zusätzlichen Stärkepunkt 
für die Aktion Handeln. Das DENKMAL er-
höht das Ansehen sobald die Aktion Auf-
rüsten gewählt wird. Wieder gibt es auch 1 
bis 3 Münzen.

d - Rekrutieren: Für 1 bis 5 Nahrung kann 
man auf dem Fraktionsplan einen von 
vier möglichen Rekruten platzieren. Man 
entscheidet, welchen und wo man ihn 
einsetzt, um sofort einen von vier Boni zu 

bekommen. Die Rekrutenmarker schalten 
auch eine neue Lücke auf dem Spielerplan 
frei und man bekommt einen permanen-
ten Bonus (ein PP, ein PL, eine Münze oder 
eine Kampfkarte, wenn eine UNTERE Akti-
on ausgeführt wird. Und ja, auch diese Ak-
tion gibt Münzen, 1 bis 4.

Die MECH Einheiten können beliebige 
Mengen Arbeiter und/oder Ressourcen 
transportieren und können von einem 
Tunnel zu einem anderen in verschiedenen 
Regionen gehen; kontrolliert man ein Hex 
mit Tunnel muss man daran denken, dass 
es gefährdet ist.

Der Anführer kann sich auf Hexes bewe-
gen, wo ein Begegnungsmarker liegt - zu 
Beginn sind ein Dutzend davon am Plan: 
man nimmt die erste Karte des Begeg-
nungsdecks. Es gibt drei Möglichkeiten: Die 
erste ist normalerweise einfach und gibt ei-
nen Bonus oder Vorteil; die anderen haben 
höhere Kosten, vor allem PL, aber können 
bessere Vorteile geben. Man kann nur eine 
wählen, mit Ausnahme von Polania mit der 
Spezialfähigkeit, zwei auszuwählen.

Das zentrale Hexfeld des Plans it DIE FAB-
RIK. Der Erste, der dort ankommt, schaut 
sich die verfügbaren Fabrik-Karten an 
und wählt eine; es gibt Anzahl Spieler + 1 
Karten, also kann jeder eine und nur eine 
bekommen. Natürlich wird die Chance auf 
eine gute Karte geringer, je später man 
ankommt. Die erhaltene Karte kommt auf 
den eigenen Plan und bringt ein Zusatz-
Aktions-Feld, normalerweise besser als die 
ursprünglichen vier. Weiters bekommt eine 
Einheit eine Gratisbewegung über zwei 
Hexfelder. Schafft man es, früh eine Karte 
in der Fabrik zu bekommen, hat man einen 
starken Vorteil und ist flexibler, aber es ist 
nicht einfach, dorthin zu kommen - daher 
sollte man seine Strategien gut vorauspla-
nen um die Ressourcen zu bekommen, 
dass man den MECH erhält, der Flüsse 
überqueren freischaltet, etc.

Während des Spiels werden sich rivali-
sierende Kräfte in einem Hex begegnen; 
damit beginnt eine Kampf-Phase: Beide 
Gegner nützen PP und Kampfkarten um 
das Gefecht zu gewinnen. Jeder Spieler 
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nimmt ein „Rad“ mit Zahlen von 0 bis 7 und 
stellt darauf geheim die Anzahl PP ein, die 
er einsetzen will. Dann zeigen beide Spie-
ler ihr Rad und können Kampfkarten - eine 
für beteiligte Figur - für zusätzliche Punkte 
einsetzen, um das Endergebnis zu erhö-
hen. Die höhere Gesamtsumme gewinnt 
und kontrolliert nun das Hexfeld. Der Ver-
lierer zieht sich mit der gesamten Armee 
- MECHs, Anführer und Arbeiter - und lässt 
eventuelle Ressourcen zurück. In Scythe 
wird also keine Einheit eliminiert, aber es 
kostet Zeit, um die Einheiten wieder nach 
vorne zu bringen.

Jetzt wissen wir, was sich in der alternativen 
Welt abspielt, aber wie gewinnen wir?

Jeder Spieler hat sechs Sterne aus Holz in 
seiner Farbe. Ein Spieler, der seinen sechs-
ten Stern setzt, beendet das Spiel sofort. 
Ein Stern wird gesetzt für
- Umsetzen aller Entwicklungswürfel von 
oben am Spielerplan nach unten
- Einsetzen aller vier MECHs
- Einsetzen aller vier Gebäude am Plan
- Einsetzen aller Rekruten am Fraktionsplan
- Einsetzen von acht Arbeitern am Plan
- Erreichen eines der beiden zu Spielbeginn 
erhaltenen Ziele
- Einen Kampf gewinnen
- Einen zweiten Kampf gewinnen
- Das Ende der Stärkeskala erreichen (16 
Felder)
- Das Ende der Ansehen-Skala erreichen (18 

Felder)
Bei Spielende, werden Siegpunkte mit-
tels Ansehen-Skala ermittelt; sie zeigt drei 
Abschnitte und daneben drei Spalten für 
Sterne, kontrollierte Hexfelder und für Res-
sourcen: Steht der Spielermarker zwischen 
0 und 6 PL - Zone A, bekommt er drei SP 

pro Stern, 2 VP für jedes Hex und 1 SP für je 
2 Ressourcen.
In Zone B - 7 bi2 12 PL - bekommt man 4-3-
2 SP und in Zone C - 13 bis 18 PL - bekommt 
man 5-4-3 SP.
Diese SP addiert man zu den im Spielver-
lauf erhaltenen SP und addiert einen Punkt 
pro Münze. Wer die höchste Gesamtsum-
me erzielt, gewinnt.

Hinter der Grafik eines “üblen” Kriegsspiels 
finden wir ein Worker Placement Spiel mit 
Ressourcenmanagement. Das Spiel ist sehr 
ausgefeilt und wir haben nirgends Unge-
reimtheiten in den Regeln oder spezielle 
Probleme im Spiel gefunden. Man muss 
nur ein paar Partien spielen, um die Spezi-
alfähigkeiten der einzelnen Fraktionen zu 
verstehen. Das Spiel zu erlernen ist einfach, 
da das Regelwerk ausgezeichnet ist, mit 
jeder Menge Bildern und Beispielen. Jeder 
einzelne Schritt wird analysiert und hat 
man ihn verstanden, muss man die Regeln 
nicht mehr konsultieren.

Das Spielmaterial ist auch sehr gut ge-
macht: Die Miniaturen sind realistisch und 
detailliert, die Holzsteine hübsch und groß 
genug, um sie ohne Probleme zu nutzen. 
Alles ist in Ordnung, aber ich habe trotz-
dem gemischte Gefühle dazu - irgendwie 
habe ich mir mehr von so einem großen 
Spiel und solch wunderschönen Miniatu-
ren erwartet. Daher ist meine persönliche 
Einschätzung gut, aber nicht top,

Trotzdem, das Spiel kann Experten oder 
Vielspielern empfohlen werden, da es so 
viele Stärken hat und, nochmals gesagt, es 
spielt sich sehr gut. Für den Fall, dass sich 
nicht genug Gegner finden, gibt es eine 
Solitär-Variante, in der die Gegner mittels 
spezieller Karten und eines speziellen Re-
gelwerks gehandhabt werden.

Noch eine Anmerkung zum Schluss: Die 
Rückseite des Plan zeigt den halben Plan 
mit größeren Feldern: Man kann die Fläche 
des Plans verdoppeln, wenn man die zwei-
te Hälfte dazukauft - eine Art Werbung, die 
ich zum ersten Mal gesehen habe - witzig!  
þ

Pietro Cremona

INFORMATION
Autor: Jamey Stegmaier
Grafiker: Jakub Rozalski
Preis: ca. 60-100 Euro
Verlag: Stonemaier Games 2016
www.stonemaiergames.com

Worker Placement, Ressourcen
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: cn cz de en es fr hu it pl pt ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Trotz Grafik kein Wargame * Guter Mix 
aus Ressourcenmanagement und Worker 
Placement * Sehr attraktives Material * 
Solo-Variante

Vergleichbar:
Komplexe Aufbau-Simulationen

Andere Ausgaben:
Morning/Matagot (fr), Ghenos Games (it), Phalanx 
(pl), Meldito (es), Stonemaier (en), Playfun (cn), Albi 
(cz), Feuerland (de), Delta Vision (hu), Fire on 
Board (pt), Crowd Games (ru),
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Bärenpark
Ein neuer Bärenpark wird geplant; die Bären 
erhalten großen Auslauf und geräumige 
Tierhäuser, doch muss man geschickt puzzeln, 
um die wertvollsten Tiere unterzubringen und 
punkteträchtige Bärenstatuen zu errichten. 
In seinem Zug legt man ein Teil aus seinem 
Vorrat - Tierhäuser, Grünflächen oder Gehege 
regelgerecht in seinen Park; dann führt man 
Effekte der mit dem neuen Teil abgedeckten 
Icons aus - Teil oder zusätzliche Parkfläche 
aus dem allgemeinen Vorrat nehmen - und 
setzt, wenn eine Parkfläche völlig belegt ist, 
eine Bärenstatue. Hat jemand vier Parkflächen 
belegt, addiert man die Punkte der Teile. 
Expertenvariante mit Erfolgskärtchen. 
Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Phil 
Walker-Harding, Grafik von Klemens Franz bei 
Lookout Spiele / Mayfair Games
ca. 45 min

Der Mysteriöse Wald
Kooperatives Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren von Carlo A. Rossi mit Grafiken von  
Daniel Lieske bei Iello, ca. 20 min

1, 2, 3 Hexerei
Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von 
Marco Teubner und  
Frank Bebenroth Grafik von Andreas 
Besser bei Haba, ca. 10 min

Icecool
Schnipp- und Sammelspiel für 2-4 Spieler 
ab 6 Jahren von Brian Gomez  mit Grafiken 
von Reinis Petersons bei Amigo Spiele,
ca. 30 min

Crazy Race
Rennspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 8 
Jahren von Alessandro Zucchini Grafik von 
Michael Menzel bei Ravensburger,  
ca. 60 min

Mein Traumhaus
Lege- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab  
8 Jahrenvon Klemens Kalicki Grafiken von 
Bartlomiej Kordowski, Jens Wiese
bei Pegasus Spiele, ca. 45 min

NMBR9
Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren
von Peter Wichmann Grafik von Fiore GmbH
bei Abacusspiele, ca. 20 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2017
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WIENER 
SPIELE 
AKADEMIE

Zum 17. Mal hat die Wiener Spiele Akademie 
am 24. Juni 2017 die neuen Preisträger bekannt 
gegeben. Der Österreichische Spielepreis wird 
jährlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das 
Spiel, welches die Spielekommission für besonders 
zeitgemäß und unterhaltsam hält, jeder interes-
sierte Spieler sollte es gespielt haben! Mit jedem 
Spiele Hit, den unsere Experten auszeichnen, zei-
gen sie die Vielfältigkeit der Spiele im Spielehandel! 

Die Spielekommission unter dem Vorsitz  
von Dipl. Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:  
Dr. Gerhard Bergauer, Dipl. Ing. Bernhard Czermak,  
Dr. Christoph Proksch und Gert Stöckl.  

Weitere Informationen zum Spielepreis im Internet 
unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele 
finden Sie bei Ihrem Spielefachhändler. 

Microworld 
Setzspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren von
Martino Chiacchiera Grafik von Ruslan Audia 
bei Heidelberger Spieleverlag, ca. 10 min

First Class 
Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren von Helmut Ohley Grafik von Michael 
Menzel bei Schmidt Spiele,  
ca.  60 min

Great Western Trail
Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von 
Alexander Pfister Grafik Andreas Resch bei 
eggertspiele / Pegasus Spiele,  ca. 150 min

Terraforming Mars
Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von 
Jacob Fryxelius   Grafik von  Isaac Fryxelius 
bei Stronghold Games / Fryxgames,  
ca. 120 min

Sherlook
Suchspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von 
Silvano Sorrentino Grafik von Chiara Vercesi 
und Paolo Vallerga bei Kaleidos Games, 
ca. 30 min

Fabelsaft
Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Friedemann Friese Grafik von Harald Lieske 
2F-Spiele, ca. 25 min

Unsere 4 Zielgruppen
Wir ordnen unsere Preisträger 4 Zielgruppen zu:

Für Kinder: Spiele für Kinder, sowie Lernspiele. 
Erwachsene können, müssen aber nicht mitspielen.

Für Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene 
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind 
über 12 Jahre alt.

Für Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und 
höheren Einstiegsschwellen – aber viel Spielspaß, 
speziell für Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen fließend verlaufen. Kinder, die gerne spielen, 
können spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit „Für Familien“ meinen wir nicht den klassischen 
Begriff „Familienspiele“! Bei der Wahl des richtigen 
Spieles entscheidet nur Ihr Spielspaß!

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2017

Century Die Gewürzstraße
Kartenspiel mit Deckbau und Tausch für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren von Emerson Matsuuchi 
Grafik von Fernanda Suaréz  bei Plan B 
Games / Abacusspiele, ca. 45 min 
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BESPRECHUNGt1, 2, 3 - HEX HERBEI! / BAAAAA!

Für die Abschlussprüfung müs-
sen die Zauberlehrlinge bei Voll-
mond im alten Zauberwald den 
geheimen Saal der Zauberer 
finden; jeder von ihnen hat eine 
Zauberkugel bekommen, die mit 
dem richtigen Spruch Hinweise 
für den Weg geben wird.
Vier Zauberkugeln - durchsich-
tige Plastikkugeln - werden mit 
den Hinweisplättchen eines Ta-

bleaus befüllt und verschlossen, 
die Plättchen dürfen keinesfalls 
vermischt werden, in jeder Kugel 
findet sich eine von vier mögli-
chen Silhouetten für jedes der 
acht Wegsegmente des Plans. 
Jeder wählt eine Spielfigur und 
bekommt eine zufällig gewählte 
Zauberkugel und eine Ablage 
dafür, unabhängig von der Spie-
leranzahl spielen immer alle Zau-

berkugeln mit.
Zu Beginn einer Runde werden 
alle Kugeln zur nächsten Ablage 
nach links weitergegeben. Dann 
sagen alle „1, 2, 3 - Hex herbei!“ 
und drehen und schütteln die 
Kugel vor sich und versuchen 
darin eine der Silhouetten zu fin-
den, die auf dem dem eigenen 
Zauberlehrling nächsten Planteil 
abgebildet ist. Findet man eine, 
ruft man „Zauberstopp“ und legt 
seine Kugel vorsichtig in die Plan-
mitte, damit Silhouette sichtbar 
bleibt, alle anderen legen die 
Kugel auf ihre Ablage. Dann wird 
die Kugel in der Mitte kontrolliert: 
Ist eine passende Silhouette zu 
sehen, zieht man seinen Zauber-
lehrling zum nächsten Wegfeld. 
Der Spieler in letzter Position darf 
auch nach dem weißen Sym-
bol des nächsten Meilensteins 
suchen. Wer zuerst den Saalein-
gang erreicht, gewinnt.
Ein wahrlich zauberhaftes Spiel 
mit genau der richtigen Mischung 
aus Zufall durch Schütteln und 
Drehen und der Notwendigkeit, 
schnell und konzentriert zu su-
chen - die Hintergrundgeschichte 
wird damit toll umgesetzt! þ

1, 2, 3 - HEX HERBEI!
HINWEISSUCHE IM ZAUBERWALD
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Autor: M. Teubner, F. Bebenroth
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BEWERTUNG
Suchen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spiele Hit für Kinder 
2017 * Höchst attraktive 
Ausstattung * Gut funktio-
nierender Mechanismus * 
Einfache Regel

Vergleichbar:
Suchspiele um Symbole

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Verfolgungsjagd zum Gipfel! Auf 
einem 3D-Berg mit drei Ebenen 
beginnen die Schafe auf einem 
der vier Feld der untersten Ebe-
ne, der Wolf beginnt im Feld 
gegenüber den Schafen, Hütte 
und Schäfer stehen in der obers-
ten Ebene. Aktionskarten SCHAF 
werden offen ausgelegt, Aktions-
karten WOLF verdeckt gestapelt. 
Der aktive Spieler wählt eine 

Karte Schaf und führt sie aus: Ein 
Schaf wird ein oder zwei Felder 
bewegt, nach oben, links oder 
rechts, oder mehrere Schafe 
gehen ein Feld nach oben oder 
der Schäfer wird versetzt. Schafe 
beim Schäfer sind vor dem Wolf 
geschützt, aber nicht vor „getarn-
tem Wolf“ oder „Blitz“! Dann wird 
die oberste Karte WOLF ausge-
führt: Der Wolf geht ein Feld wie 

angegeben oder schnappt als 
„getarnter Wolf“ das nächstlie-
gende Schaf oder bleibt als „sat-
ter Wolf“ in seinem Feld oder ein 
Schaf kann zum Schäfer fliehen. 
Ein Blitz gibt dem Wolf ein Schaf 
und der Adler versetzt ein Schaf 
von der Weide zum Schäfer. Bei-
de genutzte Karten sind solange 
aus dem Spiel, bis alle anderen 
Karten jeweils einmal genutzt 
wurden. Erreicht ein Schaf die 
Hütte, kommt es auf die Weide; 
vom Wolf gefangene Schafe 
gehen in die Vorratskammer. 
Sind alle Schafe auf Weide oder 
Vorratskammer, gewinnen alle, 
wenn mehr Schafe auf der Weide 
stehen als in der Vorratskammer 
des Wolfs. In einer Variante spielt 
ein Spieler den Wolf, wählt im-
mer zwischen zwei Karten und 
der Schäfer schützt die Schafe 
immer.
Erster Eindruck: Schön! Zweiter 
Eindruck: Gut handzuhaben, der 
Berg lässt sich für gute Sicht für 
alle problemlos drehen, die Re-
geln sind gut und einfach, und 
das Material sehr schön! Gesamt-
eindruck: Schön, gut und macht 
Spaß! þ

BAAAAA!
SCHÄFER GEGEN WOLF

INFORMATION

Autor: Michaël Rambeau
Grafiker: Gaëlle Maisonneuve
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Bioviva 2016
www.gamefactory-spiele.com
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BEWERTUNG
Kooperation, setzen, sam-
meln, Karten
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Tolles Material * Gut 
verständliche Regeln * At-
traktive Variante mit einem 
Spieler als Wolf

Vergleichbar:
Yeti und andere Spiele mit 3D-Bergen

Andere Ausgaben:
Sauve Moutons, Bioviva (fr)
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DOG ist eine Variante von 
Mensch ärgere Dich nicht, BLACK 
DOG wiederum ist eine Variante 
von DOG.
Zu viert spielt man in zwei Teams, 
Kommunikation zwischen Team-
mitgliedern ist verboten und alle 
Spieler versuchen, die eigenen 
Figuren schnellstmöglich ins Ziel 
zu bringen; das erste Team mit 
acht Figuren im Ziel gewinnt.
Jeder setzt zu Beginn eine Figur 

aus dem Startbereich ins Start-
feld, die Spielfigur „Black Dog“ 
steht auf der Drehscheibe in der 
Mitte des Spielbretts. Jeder Spie-
ler bekommt fünf Karten, zu Be-
ginn einer Runde tauschen die 
Teammitglieder eine Karte unter-
einander aus.
Man setzt Figuren mit Startkar-
ten ein oder bewegt Figuren 
durch Ausspielen einer Karte und 
nutzt immer den gesamten Wert 

der Karte, eigene und fremde 
Figuren werden übersprungen, 
eine Figur im erreichten Ziel-
feld wird geschlagen und in den 
Start-Bereich zurückgestellt. Eine 
mit einer Sieben überholte Figur 
wird geschlagen. Wer keine Figur 
bewegen kann, scheidet für die 
Runde aus, die Karten verfallen. 
Zieht eine Figur auf ein Tatzen-
feld, wird die Scheibe gedreht 
und befördert diese Figur - und 
alle anderen auf der Scheibe - 
eine Vierteldrehung weiter. Sind 
alle Karten ausgespielt oder 
abgelegt, endet die Runde und 
neue Karten werden gegeben.
Rote Karten haben Sonderfunk-
tionen, für schwarze Karten legt 
der Ausspieler dein Wert zwi-
schen 1 und 7 fest und muss zu-
erst eine eigene Figur und dann 
Black Dog bewegen; Black Dog 
verjagt Figuren, die er passiert 
oder erreicht, in ihren Startbe-
reich, er selbst kann nicht ge-
tauscht oder geschlagen werden.
Eine gelungene Variante zweier 
Klassiker, ein super Familienspiel 
mit genau dem richtigen Ärger-
faktor. þ

BLACK DOG
ANGST VORM SCHWARZEN HUND?

INFORMATION

Autor: J. Schmidauer-König
Grafiker: Dennis Lohausen
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2016
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Laufspiel mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Team-Variante von DOG * 
Teamspiel ohne Kommu-
nikation * Guter Mix aus 
Kartenglück und Taktik

Vergleichbar:
Black Dog, Ludo, Mensch 
ärgere Dich nicht

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Noch eine Erweiterung für Bohn-
anza, erstmals 2009 als Messe-
Giveaway erschienen und nun 
neu aufgelegt, Bohnedikt ist 
nur zusammen mit Bohnanza 
spielbar. Bohnedikt bringt spezi-
elle Bohnenfelder auf der neuen 
Felder-Ablage, dazu Opferkarten 
und die Bohnensorte Bohnedikt 
mit göttlichen Anweisungen, sie 
sind Bohnenkarten einer neuen 
Sorte und gleichzeitig Erlässe, die 

die Handelsphase variieren.
Die Spieler bekommen Bohnen-
karten auf die Hand, eine Boh-
nenablage mit Klostergarten 
und Gottesacker und dazu eine 
Opferkarte für ganz hinten auf 
die Hand - wie immer bei Bohn-
anza darf die Kartenreihenfolge 
auf der Hand nicht verändert 
werden. 
Bohnedikte haben kein Bohno-
meter, aber Edikte und können 

nur im Klostergarten als Joker für 
die dort angebaute Sorte ange-
baut werden. Als Edikte treten sie 
in Kraft, wenn sie zu Beginn der 
Handelsphase aufgedeckt wer-
den; sie werden verlesen, gelten 
für die Handelsaktivität des ak-
tiven Spielers und können wie 
jede Sorte gehandelt und ver-
schenkt werden, Schenkungen 
gelten dabei als 1:0 bzw. 0:1 Han-
del. Eine Opferkarte kann man 
jederzeit und aus jeder Position 
in der Hand spielen, wenn man 
die beiden darauf abgebildeten 
Bohnensorten besitzt, das heißt 
sie an beliebiger Position auf der 
Hand, in der Handelsphase auf-
gedeckt oder eingehandelt hat. 
Man baut sie am Gottesacker an, 
unabhängig von der dort ange-
pflanzten Sorte, der Acker muss 
nicht abgeerntet werden. Beim 
Ernten gilt immer der Bohnome-
ter der zuletzt gelegten Karte. 
Raffiniert und witzig, eine ge-
lungene und ungewöhnliche 
Abwandlung der Grundregel, vor 
allem der gemischte Anbau auf 
den Gottesäckern. Gute Ernte für 
Bohnanza-Spieler! þ

BOHNEDIKT
ZWISCHEN HIMMEL & ERDE

INFORMATION

Autor: J. Balzer, Uwe Rosenberg
Grafiker: Björn Pertoft
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2016
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
3-5

ALTER:
12+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Karten, Handel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Neuauflage, Erstauflage 
Lookout Games 2009 * Nur 
mit Bohnanza spielbar * 
Zwei neue Bohnenfelder-
Arten * Gemischter Anbau 
möglich

Vergleichbar:
Bohnedikt, Lookout Games, und alle 
anderen Bohnanza-Ausgaben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BESPRECHUNGtBRUMM BRUMM / CAPTAIN SILVER

Eine Strecke wird ausgelegt - drei 
mögliche Strecken, alles Rund-
kurse, sind als Vorlage vorhan-
den, man kann aber jederzeit 
eigene Strecken bauen, sie müs-
sen nur Start und Ziel enthalten. 
Die Schnecken stehen hinter 
ihrer jeweiligen Startlinie, dabei 
muss das Rad im Schneckenhaus 
so eingestellt werden, dass die 
Strichmarkierungen auf Rad und 
Seitenteilen eine durchgehende 

Linie bilden.
In Startreihenfolge und später in 
Reihenfolge der aktuellen Plat-
zierung der Runde würfeln die 
Spieler so viele Würfel wie ihrer 
Platzierung entspricht und su-
chen einen Würfel aus, die Au-
genzahl dieses Würfels gibt die 
Zugweite für die Schnecke vor.
Hat man gewürfelt, benützt man 
einen Finger, um seine Schne-
cke um so viele Drehungen des 

Rades weiterzuschieben wie der 
gewählte Würfel Augen zeigt. 
Eine Drehung ist komplett, wenn 
die drei Markierungen an Schne-
ckenhaus und Rad wieder eine 
durchgehende Linie zeigen. Die 
Bewegung wird aber sofort ab-
gebrochen, wenn eine Schnecke 
die Strecke verlässt und den Tisch 
berührt, zum Beispiel, weil sie 
von der aktiven Schnecke beisei-
tegeschoben wurde. Die von der 
Strecke abgekommene Schnecke 
wird an ihren letzten Standort 
zurückgestellt. Es gewinnt die 
Schnecke, die als erste die Zielli-
nie überquert.
In der Turbo-Variante darf ein 
Spieler einmal pro Spiel seine 
Schneckenkarte einsetzen, um 
den Turbo zu zünden und sofort 
einen weiteren Zug zu machen.
Ein Rennspiel wie viele, wären da 
nicht die entzückenden Schne-
cken und ihre raffinierte Fortbe-
wegung, die die Kinder sofort in 
den Bann zieht und auch sofort 
verstanden wird! Optimaler Spiel-
spaß mit einfachsten Regeln und 
sogar einem Quäntchen Taktik 
über die Würfelwahl. þ

BRUMM BRUMM
RENNEN UM DEN SCHNECKENSEE

INFORMATION

Autor: Frederic Moyersoen
Grafiker: Cyril Bouquet
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Blue Orange / Asmodee 2017
www.asmodee.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Rennen, Würfel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en es fr it nl pt ru
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Standardthema * 
Entzückende Schnecken * 
Attraktiver Bewegungsme-
chanismus * Gute, einfache 
Regeln

Vergleichbar:
Schildi Schildkröte und andere für 
Bewegungsmechanik, ansonsten alle 
Rennspiele

Andere Ausgaben:
Blue Orange (achtsprachig)

Piraten auf der Suche nach ganz 
speziellen Schätzen, zwischen 
Schatzinsel und Vulkaninsel! Die 
Schätze finden sich in den Beu-
teln, jeder Spieler hat einen Beu-
tel mit einem Satz Gegenstände 
seiner Farbe und die Piratenwelt 
wird aus Schatzinselplan mit 
Seite nach Wahl und drei oder 
vier Meeresplänen zusammen-
gebaut. Schatztruhen werden 
verdeckt gestapelt, ebenso In-

selkarten und drei der fünf Vul-
kankarten. Die Piratenschiffe der 
Spieler stehen am Start auf der 
Schatzinsel.  
Alle spielen gleichzeitig und wol-
len die auf den Meeresfeldern 
abgebildeten Gegenstände im 
eigenen Beutel erfühlen und auf 
Felder mit der entsprechenden 
Abbildung ablegen. Wer glaubt 
einen Gegenstand gefunden zu 
haben, zieht ihn heraus: Aktu-

ell passende Gegenstände legt 
man schnellstmöglich auf das 
erste Feld einer Reihe oder be-
nachbart zu schon vorhandenen 
Gegenständen, immer auf noch 
leere Felder. Gegenstände, die 
man nicht passend legen kann, 
kommen auf die Vulkaninsel. Ist 
eine Reihe voll, werden alle Rei-
hen nacheinander ausgewertet: 
Falsch in Felder gelegte Gegen-
stände kosten je eine Münze; für 
korrekt abgelegte Gegenstände 
gibt es, je nach Feld, Münzen 
oder man zieht sein Schiff und 
erhält eventuell Münze oder 
Schatztruhe. Danach kostet jeder 
Gegenstand auf der Vulkaninsel, 
den auch die oberste Vulkankar-
te zeigt, eine Münze. Nach drei 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkte aus Münzen und 
Schatztruhen.
Ein für Kinder immer wieder 
spannendes Thema, kombiniert 
mit einem Zeitelement als Her-
ausforderung an Fingerspitzen-
gefühl und Vorstellungsvermö-
gen, das Resultat ist ein tolles 
Spiel mit jeder Menge Spaß, auch 
für Familien. þ

CAPTAIN SILVER
EIN STEUERRAD, ZWEI MÜNZEN

INFORMATION

Autor: W. Dirscherl, M. Reindl
Grafiker: Paletti-grafik
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Queen Games 2017
www.queen-games.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Tasten, Tempo
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nette Interpretation des 
Piratenthemas * Gegen-
stände mit perfektem 
Schwierigkeitsgrad * Sehr 
nette Grafik, hochwertiges 
Material

Vergleichbar:
Blinde Kuh und andere Tastspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Erweiterung #10 zu Carcas-
sonne enthält 20 Landschafts-
plättchen - zwölf Zeltplättchen 
mit einem Zeltplatz und acht 
Artistenplättchen mit zwei Ar-
tistenplätzen - sowie 16 Tier-
plättchen - 1x Elefant Wert 7, 
2x Tiger Wert 6, 3x Bär Wert 5, 
5x Seehund Wert 4, 4x Äffchen 
Wert 3 und 1x Floh Wert 1 - so-
wie einen Spielstein Zirkuszelt 
und sechs Spielfiguren Zirkus-

direktor. 
Zeltplättchen legt man nach 
den Standardregeln, ein Meep-
le kann auf Wiese, Straße oder 
Stadt eingesetzt werden, aber 
nicht auf den Zeltplatz; auf das 
erste gelegte Zeltplättchen 
setzt man das Zirkuszelt und 
lein verdecktes Tierplättchen. 
Löst ein Zeltplättchen eine 
Wertung aus, wird auch das 
Plättchen mit dem Zelt gewer-

tet - Meeple aller Art auf dem 
Zeltplättchen und seinen acht 
Nachbarn bringen den Wert des 
Tierplättchens. Das Zelt wird auf 
das neu gelegte Zeltplättchen 
versetzt und ein neues Tier da-
zugelegt.
Auf ein Artistenplättchen setzt 
man Meeples auf Straße oder 
Wiese oder als Artist auf einen 
der Artistenplätze. Wer an dieses 
Artistenplättchen anlegt, auch 
diagonal, kann einen Meeple als 
Artist auf den zweiten Platz bzw. 
als dritten Artisten auf beide 
schon vorhandene setzen; man 
kann eine solche Pyramide wer-
ten, wenn man nach Anlegen 
eines Plättchens keinen eige-
nen Meeple einsetzt, jeder Artist 
ist fünf Punkte wert. Der Zirkus-
direktor fungiert als normaler 
Meeple; wird ein Gebiet gewer-
tet, bringt ein Zirkusdirektor da-
rin zwei Punkte pro Zirkus- und 
Artistenplättchen im Gebiet.
Ein hübsches Thema, das super 
ins Gesamtkonzept passt, mit 
interessanten Wertungsmög-
lichkeiten, attraktiv gestaltet 
und natürlich ein Muss für alle 
Carcassonne-Liebhaber! þ

CARCASSONNE MANEGE FREI!
ZELTE, TIERE UND ARTISTEN

INFORMATION

Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Grafiker: A. Pätzke, C. Quilliams
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Hans im Glück 2017
www.hans-im-glueck.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
7+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Anlegen, einsetzen, punkten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: cz de en fi hu nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Kann 
komplett oder teilweise 
verwendet werden * Auch 
mit allen anderen Erweite-
rungen zu kombinieren

Vergleichbar:
Carcassonne und alle seine Erweite-
rungen

Andere Ausgaben:
999 Games (nl), Lautapelit (fi), Mindok 
(cz), Piatnik (hu), Z-Man Games (en)

Piraten flüchten aus der Festung 
Cartagena durch einen Tunnel 
zum Boot. Festung, sechs Plan-
teile und ein Boot bilden eine 
Strecke mit 36 Symbolen. Man 
hat sechs Piraten und als aktiver 
Spieler höchstens drei Aktionen 
für beliebige Piraten. Als Aktion 
spielt man eine Karte aus und 
zieht einen Piraten auf das nächs-
te freie Feld mit dem Symbol der 
Karte oder zieht einen Piraten 

rückwärts zum nächsten mit ein 
oder zwei Piraten besetzten Feld 
- leere Felder und Felder mit drei 
Piraten werden übersprungen, 
auf einem Feld dürfen höchstens 
drei Piraten stehen - und zieht 
eine oder zwei neue Karten. Wer 
als Erster alle Piraten im Boot hat, 
gewinnt. 
Für eine abweichende Spieldau-
er kann man vier oder bis zu acht 
Planteile verwenden. Man kann 

auch mit der Dschungelseite der 
Streckenteile spielen und sich auf 
Tortuga vom gekenterten Boot 
zur Piratenbucht durchkämpfen. 
Will man das komplette Aben-
teuer spielen, muss man von der 
Festung aus über drei oder vier 
Tunnelteile das Boot erreichen, 
damit nach Tortuga übersetzen 
und durch den Dschungel die Pi-
ratenbucht erreichen. Man kann 
eine Aktion für „Boot bewegen“ 
verwenden - mit einem Piraten 
an Bord nach Tortuga und mit 
einem Piraten im Tunnel zurück 
nach Cartagena. In Tortuga muss 
man eine Karte spielen um den 
Piraten an Land zu bringen. Mit 
der Captain-Morgan-Regel kann 
man einen gegnerischen Piraten 
vorwärts ziehen und ein bis zwei 
neue Karten ziehen. 
Ein Dauerbrenner in fünfter Auf-
lage und beinahe ein Klassiker, so 
wie die Rückwärts-Regel! Durch 
die modulare Strecke immer wie-
der anders und spannend, ein 
tolles Abenteuer für die Familie! 
Die Captain-Morgan Regel erfor-
dert neue Strategien! þ

CARTAGENA
FLUCHT DURCH DSCHUNGEL UND TUNNEL

INFORMATION

Autor: Leo Colovini
Grafiker: Basaglia & Longo
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Piatnik 2017
www.piatnik.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
8+

DAUER:
35+

BEWERTUNG
Rennspiel, Kartennutzung
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de hu sk
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Überarbeitete Neuauflage 
* Frühere Auflagen bei Win-
ning Moves und Ravens-
burger * Geänderte Regeln 
und mehrere Varianten * 
Captain Morgan Regel für 
neue Strategien

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Carta-
gena, Hase & Igel für die Rückwärts-
Regel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Begriffe vermitteln mittels Pan-
tomime, Knete, Stift oder Wort! 
Der aktive Spieler zieht eine 
Cranium Karte und eine Action! 
Karte und muss dann die ande-
ren Spieler dazu bringen, den auf 
der Cranium-Karte vermerkten 
Begriff zu erraten. Dazu muss er 
die auch der Action! Karte vor-
gegebene Methode nutzen, das 
kann zum Beispiel sein: „Forme 
den Begriff mit jemandem auf 

deinem Schoß“ oder „wie ein 
Motivationstrainer“ oder „beim 
Stepptanz“ oder „zeichne mit der 
Hand eines anderen Spielers“ 
oder „zeige nicht Deine Zähne“ 
für Begriffe wie „Hypochonder“ 
oder „Kuh melken“ oder „Haa-
re im Abfluss“ oder „Sandburg“ 
oder „heiße Luft“. Manche Karten, 
vor allem die Karten, die Darstel-
lung durch Zeichnen verlangen, 
verbieten mittels Symbol Spre-

chen während der Darstellung, 
also der Laufzeit der Sanduhr. 
Wird der Begriff in der Laufzeit 
der Sanduhr erraten, bekommen 
Darsteller und Rater je eine der 
beiden Karten und der nächste 
Spieler zieht als aktiver Spieler 
eine Cranium Karte und eine 
Action! Karte. Nennen mehrere 
Spieler gleichzeitig den korrekten 
Begriff, bestimmt der aktive Spie-
ler, wer die Karte bekommt. Wird 
der Begriff während der Laufzeit 
der Sanduhr nicht erraten, gehen 
beide Karten aus dem Spiel und 
der nächste Spieler ist am Zug. 
Wer als Erster sieben Karten hat, 
gewinnt.
In der Team-Variante dürfen ei-
genes und gegnerisches Team 
raten; rät das eigene Team rich-
tig, behält es beide Karten; rät 
das gegnerische Team richtig, 
bekommt es eine der Karten. Das 
Team, das zuerst zehn Karten hat, 
gewinnt.
Alles bekannt und doch erfri-
schend anders, die Kombina-
tionen aus Begriff und Art der 
Präsentation sind verrückt, lustig 
und zum Haare raufen! þ

CRANIUM DARK
DEFINIEREN NEU DEFINIERT

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Hasbro 2017
www.hasbro.at

SPIELER:
3+

ALTER:
18+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Party, Raten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Witzige Variante von 
Standard-Mechanismen * 
Herausfordernde Begriffe 
und Darstellungsarten * 
Kombinationen erfordern 
Kreativität und Fantasie

Vergleichbar:
Cranium, Activity, Tabu

Andere Ausgaben:
Hasbro USA (en)

Das kleine Gespenst möchte 
munter Kanonenkugelkegeln 
zur Geisterstunde spielen, doch 
es hat vergessen wo es die Ku-
geln versteckt hat. Die Burg wird 
aufgebaut, acht Kanonenkugeln 
werden in die acht Truhen gelegt. 
Dann wird reihum eine offene 
Truhe allen gezeigt, verschlossen 
und auf eine Teppichmarkierung 
in einen der Burgräume gesellt. 
Die Spieler merken sich den In-

halt der Truhen. Das Gespenst 
beginnt im leeren Raum und 
jeder Spieler bekommt je zwei 
Suchkarten mit zwei, drei und 
vier Kanonenkugeln und nimmt 
davon je eine auf die Hand, der 
Rest ist Nachziehstapel. 
Der aktive Spieler wählt eine 
Suchkarte aus und bewegt das 
Gespenst mit dem Magnetstab 
zu einer Truhe und berührt sie 
mit dem Gespenst. Nun wird die 

Truhe geprüft: Stimmt die Farbe 
der Kugel in der Truhe mit einer 
der Farben auf der gewählten 
Suchkarte überein, stellt man die 
Truhe geöffnet zurück und geht, 
wenn nötig, zur nächsten Truhe. 
Sind alle Kugeln gefunden, legt 
man die Karte weg und zieht eine 
Karte vom eigenen Suchstapel 
nach. Offene Truhen werden ver-
schlossen, die Truhe im Raum mit 
dem Gespenst kommt in den lee-
ren Raum. 
Findet man eine falsche Kugel, 
endet der Zug, man nimmt die 
Suchkarte zurück auf die Hand 
und der Nächste ist an der Reihe. 
Wer alle seine Suchkarten erfüllt 
hat, gewinnt am Ende der Run-
de, es kann mehrere Gewinner 
geben.
Auch in dieser Version ist das 
Konzept der magnetisch geführ-
ten Suchfigur eine tolle Spielidee 
und ein wunderbares Training für 
Merken, Farben und Hand-Auge-
Koordination. Der Schwierigkeits-
grad lässt sich über Nichtverset-
zen der Truhen oder weniger Kar-
ten oder ein Berührungsverbot 
für Truhen steuern. þ

DAS KLEINE GESPENST
SPUK AUF BURG EULENSTEIN

INFORMATION

Autor: Kai Haferkamp, M. Nikisch
Grafiker: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Haba 2016
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Magnetisch, Merken, Suchen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nach dem Buch von Otmar 
Preußler * Mit Illustrationen 
von F. J. Tripp * Bearbeitung 
von Schloss Schlotterstein 
* Trainiert Gedächtnis und 
Hand-Auge-Koordination

Vergleichbar:
Schloss Schlotterstein

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Götter haben Sterne am Him-
mel platziert, doch ein Sterbli-
cher hat sich eingeschlichen und 
die Götter fürchten für ihr Werk 
und wollen den Sterblichen ent-
larven. Man beginnt mit einem 
Stern in jeder der drei Sorten und 
einer Wahlscheibe. Dann werden 
die Rollen als Götter und Sterbli-
che geheim zugeteilt, die Götter 
sehen auf ihrer Rolle eine Ziffer 
für die Nummer der Wahren Vi-

sion unter den vier ausliegenden 
Traumkarten. Dann legen reih-
um alle Spieler jeweils einen ihrer 
Sterne als Bildpunkte der Wah-
ren Vision und versuchen dabei 
die Sterne so zu legen, dass man 
sie für Bildpunkte eines der Träu-
me halten können. 
Sind alle Sterne gelegt, geben 
alle mittels Wahlscheibe einen 
Tipp ab: Die Götter für die Spie-
lerfarbe des Sterblichen, der 

Sterbliche für die Nummer des 
Traums. Dann decken alle gleich-
zeitig auf: Der Sterbliche be-
kommt drei Götterpunkte, wenn 
niemand seine Farbe getippt hat, 
und zwei Götterpunkte, wenn 
er die Bildnummer der Wahren 
Vision getippt hat. Jeder Gott 
bekommt zwei Götterpunkte, 
wenn er die Farbe des Sterbli-
chen richtig getippt hat, und ei-
nen Götterpunkt, wenn niemand 
seine eigene Farbe getippt hat. 
Weitere Runden werden analog 
mit neuen Traumbildern gespielt; 
hat jemand 16 Punkte, gewinnt 
man am Ende der Runde mit den 
meisten Götterpunkten. 
Ein wunderschönes Spiel, aber 
ein Spiel für Spezialisten - die 
Bilder sind der Haken - wie plat-
ziert man Sterne sprich Kristalle 
so, dass ein Vogelnest auf dem 
Kopf einer Osterinselstatue unter 
einem Baum genauso abgedeckt 
ist wie ein Liebespaar, das sich 
in Buchstaben auflöst, die in ein 
offenes Buch rieseln? Wie gesagt, 
schön, aber letztendlich pures 
Raten. þ

DREAMS
GÖTTER, STERBLICHE UND VISIONEN

INFORMATION

Autor: Olivier Grégoire
Grafiker: M. Coimbra, T. Kothe
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2016
www.zoch-verlag.com

SPIELER:
3-6

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Raten, Kommunikation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Wunderschöne Illustratio-
nen * Edles Material * Bilder 
sehr schwierig umzusetzen 
* Sehr oft reines Raten

Vergleichbar:
Ratespiele um Anord-
nungen

Andere Ausgaben:
Lion Rampant (en)

Mit Gesichtsausdruck und Ge-
räuschen versucht man, auf 
Karten angegebene Emotionen 
auszudrücken, kooperativ ge-
gen das Spiel, kompetitiv oder 
in Teams.
In der Variante alle gegen das 
Spiel ist ein Marker für das Team 
und einer für das Spiel am Start. 
Der aktive Spieler zieht eine Kar-
te und stellt die Emotion ent-
sprechend dem Standort des 

Markers dar. Dann zieht er sechs 
Karten, mischt seine Karte ein, 
legt alle Karten aus and stellt die 
Zahl „seiner“ Emotion auf der 
Scheibe ein. Die anderen Spie-
ler wählen ebenfalls eine Emo-
tion; für jede richtige Antwort 
zieht das Team, für jede falsche 
der Marker des Spiels. In der 
kompetitiven Variante spielt je-
der für sich, der Darsteller zieht 
pro richtiger Antwort 2 Punkte, 

aber maximal sechs, jeder kor-
rekte Rater drei. Die Team-Vari-
ante wird analog gespielt, der 
aktive Spieler des Teams zieht 
eine Karte, der Partner rät, alle 
Karten werden eingesammelt 
und wenn nötig auf 7 ergänzt, 
Rater und Darsteller stellen eine 
Emotion ein, richtige Antworten 
bringen dem Team zwei Schrit-
te. Für jede Variante gilt: Wer die 
Ziellinie überquert, bekommt 
eine Karte; wer zuerst die nötige 
Anzahl Karten besitzt, gewinnt.
Pantomime wie gehabt, wären 
da nicht die Emotionen auf den 
Karten, diese werden höchst 
ungewöhnlich dargestellt, die 
schadenfrohe Banane ist ja 
noch einfach, aber das zähne-
fletschende Wollknäuel mit 
Stricknadeln? Vermutlich Angst! 
Aber was fühlt das aus dem Hut 
gezogene Kaninchen und wie 
bringe ich das rüber? Eine wun-
dervolle Herausforderung für 
die Darsteller genauso wie für 
die Rater, vor allem wenn man 
nur Geräusche machen darf! Su-
per Spaß für alle! þ

EMOJITO!
SCHADENFROHE BANANE?

INFORMATION

Autor: Urtis Sulinskas
Grafiker: Tzanoukakis, Kondirolli
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Huch! 2017
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2-14

ALTER:
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DAUER:
30+

BEWERTUNG
Darstellung
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr nl  gr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Entzückende Grafiken * 
Emotionen manchmal 
nicht eindeutig * Macht so 
richtig Spaß!

Vergleichbar:
Grimassimix und andere 
Spiele um Gesichtsausdrücke

Andere Ausgaben:
Desyllas (gr, de, en, fr)
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BESPRECHUNGtFARM ALARM! / FLOH AM PO

Alarm am Bauernhof! Alle Spieler 
wollen Tierkarten haben! 
60 Tierkarten - Hähne, Hunde, 
Katzen, Kühe, Pferde und Schafe 
sowie Papageien, Seehunde und 
Kugelfische -  sind verdeckt ge-
stapelt, die Quietschmaus sitzt, 
für alle gut erreichbar, daneben. 
Der aktive Spieler deckt die 
oberste Karte auf und legt sie als 
Anfang einer Reihe neben den 

Stapel. Dann imitiert er das Tier-
geräusch des abgebildeten Tie-
res und verdeckt die Karte wie-
der. Der nächste Spieler deckt die 
nächste Karte auf, legt sie in die 
Reihe und macht beide Geräu-
sche, dabei zeigt auf die jeweils 
zum Geräusch gehörige Karte, 
usw. Für Papagei, Seehund und 
Kugelfisch gelten Sonderregeln: 
Für den Papagei muss das Ge-

räusch des vorhergehenden Tiers 
wiederholt werden, ist er das 
erste Tier, muss es ein Papageien-
Geräusch sein. Für den Seehund 
muss man klatschen und ein 
Seehundgeräusch machen und 
für den Kugelfisch bleibt man 
stumm und bläst die Wangen auf. 
Glaubt man, dass jemand einen 
Fehler gemacht hat, muss man 
schnellstmöglich die Maus zwi-
cken und auf die Karte zeigen, bei 
der man den Fehler vermutet. Hat 
man recht, bekommt man diese 
Karte, wenn nicht, bekommt der 
aktive Spieler die Karte. Dann 
werden die Karten der Reihe 
weggelegt und eine neue wird 
begonnen. Wahlwiese kann man 
auch nur die Karte wegnehmen 
und mit der Reihe weiterspielen. 
Wer zuerst fünf Karten hat, ge-
winnt.
Eine bekannte Grundidee, witzig 
variiert, vor allem der Mechanis-
mus, wie man an Karten kommt, 
ist ungewöhnlich - nicht durch 
direktes Merken, sondern durch 
Erkennen eines Fehlers und Re-
agieren. Spielspaß und Training 
für Reaktion und Aufmerksam-
keit gleichzeitig! þ

FARM ALARM!
KATZE NACH HUND ODER SCHAF?

INFORMATION

Autor: Treo Game Designers
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Jumbo Diset 2017
www.jumbo.eu

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Memo, Reaktion
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Grundmechanismus ist 
Memo * Spannender 
Mechanismus zum 
Kartenerhalt * Trainiert 
Reaktionsgeschwindigkeit 
und Aufmerksamkeit

Vergleichbar:
Alle Memos mit Tierstimmen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Flöhe wollen nach Italien verrei-
sen und nehmen den Hundebus! 
Eine Strecke zwischen Start und 
Zielfeld wird mit allen oder ei-
nigen der Wegfelder ausgelegt. 
Jeder Spieler hat einen Hund 
- Schnuffko, Bonny, Waldi oder 
Ronja - am Start und setzt zu 
Beginn einen der sechs farbigen 
Flöhe darauf. Dann würfelt man 
zwei Würfel: Hat man einen oder 

beide Flöhe der gewürfelten Far-
ben auf seinem Hund sitzen, ver-
setzt man sie auf beliebige ande-
re Hunde. Sitzen einer oder bei-
de Flöhe der gewürfelten Farben 
auf anderen Hunden oder noch 
in der Mitte, setzt man sie auf sei-
nen Hund und zieht dann seinen 
Hund so viele Schritte, das heißt 
Wegfelder, wie der Hund nun 
Flöhe auf dem Rücken hat. Der 

erste Hund im Ziel gewinnt. 
In einer Variante für ältere Kinder 
würfelt man mit einer durch den 
Standort des Hundes bestimm-
ten Anzahl Würfel: Man zählt die 
Anzahl besetzter Felder - gege-
benenfalls mit Startfeld, wenn 
dort noch Hunde stehen - und 
schaut dann, auf welchem die-
ser besetzten Felder der eigene 
Hund steht. Steht er auf dem ers-
ten besetzten Feld Richtung Ziel-
feld, würfelt man einen Würfel, 
steht er auf dem zweiten, nimmt 
man zwei, usw.  Dann prüft man 
wie üblich Flöhe auf dem eige-
nen Hund für Übereinstimmung 
mit den Würfelfarben und dann 
Flöhe auf fremden Hunden oder 
in der Mitte.
Was für ein entzückendes Spiel! 
Das Thema ist maßgeschneidert 
für Kinder, lustig und einfach, 
die Regeln sind ebenso einfach 
und schnell erklärt, Hunde und 
Flöhe sind hübsch gemacht und 
gut handzuhaben. Besser kann 
man ein Kinderspiel eigentlich 
nicht machen, und die Regel für 
Fortgeschrittene ist etwas an-
spruchsvoller, aber interessant!  
þ

FLOH AM PO
HUNDEBUS MIT WÜRFELTICKET

INFORMATION

Autor: Peter Wichmann
Grafiker: Gabriela Silveira
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2017
www.zoch-verlag.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
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BEWERTUNG
Rennspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Entzückendes Thema * 
Spannender Mechanismus 
zur Zugweite-Bestimmung 
* Einfachste Regel * Nette 
Variante für ältere Kinder

Vergleichbar:
Rennspiele mit Würfel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



Geld verdienen mit Gebäude-
Spekulation. Man versucht, durch 
Ersteigern wertvolle Immobilien 
zu bekommen und wieder ge-
winnbringend zu verkaufen. 
Gebäudekarten und Scheckkar-
ten werden getrennt gemischt 
und gestapelt, man beginnt mit 
28-21-16-14 Münzen bei 3-4-5-6 
Spielern. Das Spiel teilt sich in die 
Phasen Gebäude kaufen und Ge-
bäude verkaufen, beide Phasen 

werden mittels Bietmechanis-
mus gespielt.
Die Phase Gebäude kaufen wird 
in Runden gespielt, bis alle Ge-
bäude vergeben sind. Für jede 
Runde liegen eine Gebäudekar-
te pro Mitspieler offen aus, die-
se Karten werden gleichzeitig 
versteigert. Die Spieler bieten 
reihum oder passen; wer passt, 
bekommt das derzeit am wenigs-
ten wertvolle Gebäude und die 

Hälfte seines Gebots zurück; der 
Letzte bezahlt den vollen Preis für 
das wertvollste Gebäude. 
Sind alle Gebäude versteigert, be-
ginnt Phase II Gebäude verkau-
fen. Wieder werden pro Runde so 
viele Schecks wie es Spieler gibt 
ausgelegt und es wird gespielt, 
bis alle Schecks vergeben sind: 
Jeder Spieler bietet verdeckt ei-
nes seiner Gebäude, dann wird 
aufgedeckt und wer das wert-
vollste Gebäude geboten hat, 
bekommt den wertvollsten der 
ausliegenden Schecks usw. Sind 
alle Schecks vergeben, gewinnt 
man mit dem meisten Geld aus 
Schecks und verbliebenen Mün-
zen aus der Kaufrunde.
Eine Variante bietet Spiel mit we-
niger Gebäudekarten als Spieler 
und auch geänderten Scheckzah-
len während des Spielverlaufs.
Nichts spektakuläres, aber ein 
Dauerbrenner mit zig Auflagen 
in allen möglichen Sprachen, ein 
Spiel, das man gerne jederzeit 
hervorholt, das schnell erklärt ist 
und dessen gekonnter Versteige-
rungs/Kauf-Mechanismus inter-
essante Taktik und Spaß bietet. þ
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22 AUSGABE 507 / JUNI 2017 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 33 und 34 erklärt

FOR SALE
SCHECKS MIT GEBÄUDEN ERSTEIGERN

INFORMATION

Autor: Stefan Dorra
Grafiker: Catell-Ruz
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www.hutter-trade.com
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ALTER:
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BEWERTUNG
Versteigerung, Profit
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it und  
weitere
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage von For Sale, 
Ravensburger 1997 * Unge-
wöhnlicher Nutzen erstei-
gerter Karten * Kompakte, 
handliche Ausgabe

Vergleichbar:
Spiele mit Nutzen ersteigerter Karten 
als Gebote in Auktionen

Andere Ausgaben:
Iello (fr nl) und viele mehr

Schaffner oder Lokführer als 
Berufswunsch ist out, man will 
Chef einer Geisterbahn sein - wer 
hat möglichst viele Waggons an 
seinem Zug und auch noch die 
meisten Fahrgäste? Waggon-
karten in fünf Farben werden 
gemischt gestapelt und sieben 
davon aufgedeckt. Jeder Spieler 
bekommt einen Satz mit Chef-
karten in den fünf Farben und 
legt eine Waggonkarte vom Sta-

pel offen vor sich. Ein Spieler ist 
Mr. Ghosty der Runde und be-
kommt die Figur. 
Zu Beginn einer Runde tippen 
alle Spieler außer Mr. Ghosty 
durch Auslegen einer verdeck-
ten Chefkarte auf die Farbe der 
Waggonkarten, die Mr. Ghosty 
nehmen wird; dann nimmt Mr. 
Ghosty zwei Waggonkarten aus 
der Auslage und alle decken 
ihre Chefkarte auf - für richtige 

Tipps gibt es eine Waggonkarte 
von Auslage oder Stapel. Hat Mr. 
Ghosty zwei Karten gleicher Far-
be genommen, bringt der richti-
ge Tipp zwei Karten. 
Erhaltene Waggonkarten legt 
man in einfarbigen Reihen vor 
sich aus. Danach gibt man - als 
Rundenende - die Mr. Ghosty 
Figur an den nächsten Spieler 
und füllt die Auslage auf sieben 
Karten auf. Wer drei oder später 
die meisten Waggons einer Farbe 
vor sich liegen hat, bekommt die 
Geisterbahnkarte dieser Farbe; 
bei Gleichstand entscheiden die 
Fahrgäste. Kann die Auslage nicht 
mehr auf sieben Karten aufgefüllt 
werden, punktet man für Wag-
gons in Zügen und für Fahrgäste 
in den Zügen mit Geisterbahn-
karte.
Gho Gho Ghosty passt wunder-
bar in die Reihe der kleinen feinen 
Spiele in der kleinen Box, das The-
ma und der Mechanismus passen 
super zusammen, die Regeln sind 
einfach, das Raten auf Farben 
ein witziger Mechanismus zum 
Karten bekommen - ein super Fa-
milienspiel mit jüngeren Kindern 
oder für Spielanfänger. þ

GHO GHO GHOSTY
BUNTE ZÜGE, VIELE PASSAGIERE

INFORMATION

Autor: Teodoro Mitidieri & Team
Grafiker: Paletti-grafik
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Piatnik 2017
www.piatnik.com

SPIELER:
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ALTER:
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DAUER:
20+

BEWERTUNG
Set sammeln, legen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de en fr hu it 
sk pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Familienspiel * 
Einfache Regel * Karten 
durch Raten ist attraktiver 
Mechanismus

Vergleichbar:
Set-Sammelspiele mit Wetten auf 
Wahl

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BESPRECHUNGtINIS / LECKER MAMMUT!

Als Häuptlinge keltischer Stäm-
me besiedeln wir mit 12 Clans 
eine neu entdeckte Insel. Mit der 
Mehrheit an Clans in einem Ge-
biet ist man dessen Häuptling. 
Runden im Spiels haben zwei 
Phasen: I. Versammlungsphase - 
Der Häuptling des Hauptstadtge-
biets als Brenn prüft Siegbedin-
gungen, verteilt Vorteilskarten 
für Häuptlinge in Gebieten und 

bestimmt durch Befragung des 
Krähenplättchens die Spielrich-
tung. Danach verteilt der Brenn 
vier Aktionskarten an jeden Spie-
ler, die dann gedraftet werden; 
man wählt eine Karte, gibt drei 
weiter, wählt aus allen vier Karten 
zwei und gibt zwei weiter, usw. 
II Jahreszeiten: Der Brenn spielt 
eine Karte mit Jahreszeitensym-
bol - Aktionskarte, Vorteilskarte 

oder Heldentatkarte - und führt 
den Effekt aus. Danach haben 
alle Spieler die Option, eine Karte 
auszuspielen und auszuführen, 
zu passen oder ein Anwärter-
Plättchen für mindestens eine 
erfüllte Siegbedingung nehmen. 
Bei Aufeinandertreffen von Clans 
oder Karteneffekte kommt es 
zum Kampf; Clans in Siedlungen 
sind geschützt, ungeschützte 
Clans müssen Manöver - Angriff, 
Rückzug oder Heldentat - ausfüh-
ren oder die Beteiligten können 
Kampfende vereinbaren. Wer 
sechs gegnerische Clans kontrol-
liert oder in Gebieten mit insge-
samt sechs Kultstätten vertreten 
ist oder Clans in sechs Gebieten 
hat, gewinnt, falls er in Schritt 
Zwei der Versammlungsphase 
ein Anwärterplättchen besitzt. 
Ein eher komplexes Spiel, das 
cleveres Nutzen der Karten ver-
langt, im sehr ungewöhnlichen 
Draft-Mechanismus oder beim 
Nutzen der Heldentatkarten und 
Vorteilkarten. Auch die mögliche 
Einigung über Vermeiden ei-
nes Kampfes und Abfangen des 
Brenn-Vorteils fordert erfahrene 
Spieler. þ

INIS
SIEDLUNGEN FÜR KELTEN-CLANS

INFORMATION

Autor: Christian Martinez
Grafiker: Fitzpatrick, Bielak
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Matagot / Pegasus 2017
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BEWERTUNG
Mehrheiten, Gebiete, Aufbau
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en fr pl ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Interessanter Mix aus 
Strategie und Taktik * 
Einige sehr ungewöhnliche 
Details bei Draften und 
Kampf * Brenn zu Beginn 
zufällig gewählt, er setzt 
Hauptstadt

Vergleichbar:
Mehrheiten- und Gebietskontroll-
Spiele

Andere Ausgaben:
Matagot (en fr), Portal Games (pl), 
Lavka Games (ru),

Steinzeitjagd mal anders, man 
haut nicht mit der Keule auf die 
Beute, sondern haut auf die Keu-
le, wenn man die passende Beute 
erspäht.
49 Karten zeigen sieben Tie-
re - Höhlenbär, Wildschwein, 
Säbelzahntiger, Riesenfaultier, 
Riesenhirsch, Mammut und Woll-
nashorn - je einmal auf sieben 
Farben, das heißt jede Karte hat 
die Merkmale Tier und Farbe. Alle 

Karten werden gemischt und 
gleichmäßig verteilt. 
Grundsätzlich gilt: Während des 
gesamten Spiels darf man nur 
mit einer Hand spielen, beide 
Hände gleichzeitig zu benutzen 
ist verboten.
Man ist reihum aktiver Spieler 
und deckt alle seine Karten ein-
zeln nacheinander auf. Danach 
folgt der nächste Spieler mit allen 
Karten, usw. Liegen zu irgendei-

nem Zeitpunkt drei gleiche Tiere 
oder drei Karten mit gleichem 
Hintergrund aus, hauen alle auf 
die Keule und nennen Tier oder 
Farbe. Der Schnellste sammelt 
alle Karten mit dem Merkmal als 
Beutestapel ein und legt den Sta-
pel offen vor sich ab, dabei ent-
scheidet man, welche Karte oben 
liegt. Bekommt man weitere Beu-
testapel, werden diese getrennt 
abgelegt. Achtung! Gesammelte 
Stapel zählen mit der obersten 
Karte für die Trios und werden 
entsprechend genommen! Wer 
einen Fehler macht, bekommt 
die nächste Karte des aktiven 
Spielers als verdeckte Strafkarte. 
Sind alle Karten aufgedeckt, ver-
liert, wer die meisten Strafkarten 
hat, einen Beutestapel nach Wahl, 
bei Gleichstand alle beteiligten 
Spieler. Dann notieren alle einen 
Punkt pro Beutekarte. Nach einer 
Runde pro Mitspieler gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Nicht unbedingt eine Riesen-
Novität, aber ein nettes Familien-
spiel mit einfachen Regeln, gut 
für zwischendurch oder Familien 
mit jüngeren Kindern. þ

LECKER MAMMUT!
AUF DIE KEULE STATT MIT DER KEULE!

INFORMATION

Autor: Henri Kermarrec
Grafiker: Barbara Spelger
Preis: ca. 8 Euro
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ALTER:
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BEWERTUNG
Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Hübsche Zeichnungen 
* Thema nett variiert * 
Attraktives Familienspiel

Vergleichbar:
Alle Reaktionsspiele für 
Merkmalübereinstimmung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Lyngk ist Spiel #7 und letztes 
Spiel im GIPF project, einer Reihe 
von ursprünglich sechs und nun 
sieben abstrakten Setzspielen 
- GIPF, TZAAR, ZERTZ, DVONN, 
PÜNCT, YINSH und LYNGK - de-
ren Mechanismen aufeinander 
aufbauen. 
Lyngk ist Abschluss und Synthe-
se des Projekts und verbindet 
alle sechs ursprünglichen Spiele 
durch Verwendung charakteris-

tischer Elemente und Mecha-
nismen daraus. Sechs Farben 
repräsentieren je ein Spiel, weiß 
für GIPF ist ein Joker. Zu Beginn 
sind alle Farben neutral und ge-
hören niemand; im Spielverlauf 
wählt jeder Spieler zwei Farben, 
der Gegner darf sie nicht mehr 
nutzen. Die fünfte Farbe bleibt 
neutral, Stapel mit dieser Farbe 
obenauf bleiben als Hindernisse 
für die Bewegung von Stein oder 

Stapeln am Brett und dürfen von 
beiden Spielern bewegt werden.
In seinem Zug muss man einen 
Stein oder Stapel eigener oder 
neutraler Farbe bewegen, immer 
auf ein besetztes Feld, benach-
bart oder in gerader Linie über 
leere Felder erreichbar. Ein Sta-
pel kann nie mehr als fünf Stei-
ne enthalten und es darf keine 
Farbe doppelt vorkommen. Ein 
neutraler Stein darf nur auf ei-
nen einzelnen Stein einer Farbe 
gezogen werden, nicht auf einen 
Stapel; ein neutraler Stapel nur 
auf einzelne Steine oder Stapel 
von maximal gleicher Höhe. Mit 
einem Lyngk-Zug kann man über 
Steine/Stapel mit eigener Farbe 
springen, auch mehrfach. Spiel-
ziel ist, Stapel aus fünf Steinen in 
den fünf Farben mit eigener Far-
be obenauf zu bilden. Es gewinnt 
wer mehr solche Stapel besitzt, 
sie werden vom Brett genom-
men.
Elegant, einfach mit enormer 
Spieltiefe, so wie alle anderen 
Spiel des GIPF project ein Lecker-
bissen für Freunde abstrakter 
Zweier-Spiele! þ

LYNGK
DIE SYNTHESE

INFORMATION

Autor: Kris Burm
Grafiker: Kris Burm, Team Huch!
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BEWERTUNG
Abstrakt, Positionierung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spiel #7 und letztes Spiel 
im GIPF Project * Sonder-
preis Spiel der Spiele 2017 
* Wunderschöne, edle 
Gestaltung * Klare Regeln 
* Verwendet Elemente der 
anderen sechs Spiele im GIPF project

Vergleichbar:
Alle anderen Spiele des GIPF project

Andere Ausgaben:
Derzeit keine, bei Rio Grande (en) 
angekündigt

In wechselnden Teams erfüllen je 
zwei Spieler Vorgaben eines Sze-
narios. Das vertikale Spielgerät 
besteht aus Szenario-Plan und 
Rückwand. In jedem Szenario ist 
einer der Spieler „Erklärer“ und 
der andere „Fahrer“. Der Erklärer 
muss anhand der Vorderansicht 
und der aktuellen Position des 
Laufmagneten dem Fahrer vor-
geben, wie dieser den Laufmag-
neten mittels Führungsmagnet 

auf der Rückseite steuert. Der 
Fahrer sieht nur eine orange 
Wand und folgt Anweisungen 
- samt Fingereinsatz des Erklä-
rers - wie „hoch“, „runter“, „stopp“, 
„schräg nach oben“, „schneller“ 
etc. 
Drei Szenarien - Golfplatz, 
Dschungel und Steinzeit - stel-
len unterschiedliche Aufgaben, 
es gibt immer kompetitive und 
kooperative Varianten und auch 

eine spezielle kooperative Varian-
te für zwei Spieler, Teampartner 
wechseln laut Vorgabe. Sturz von 
der Strecke in die Hindernisse 
kostet Punkte.
Auf dem Goldplatz sollen Teams 
den Laufmagneten mit mög-
lichst wenig Schlägen im Zielloch 
versenken und dabei Hindernis-
se wie Teiche und Hecken um-
gehen. Das Team mit weniger 
Schlägen gewinnt mehr Punkte. 
Im Dschungel fahren die Teams 
Rennen über einen Streckenab-
schnitt, gewertet wird mittels 
Timer der gratis verfügbaren 
App. In der Steinzeit gibt es Ab-
schnitte und Sammelgänge, man 
sammelt zuerst Gegenstände am 
Plan und baut dann damit vom 
Häuptling gewünschte Gegen-
stände. Steinzeit und Dschungel 
erfordern jeweils einen aktuell 
nicht aktiven Spieler als Spiellei-
ter.
Klingt einfach, ist es auch, falls 
der Partner rechts und links rich-
tig interpretiert und man Hektik 
mag! Super Familienspaß mit 
manchmal erstaunlichen Inter-
pretationen von rechts, links oder 
schräg! þ

MAG-O-MAG
RAUF, RUNTER, PLUMPS!
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Version: de
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Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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BESPRECHUNGtMEIN COOLES DINO-SPIEL / METRO

Dinosaurier - ein Lieblingsthema 
von Kindern! Vier Vorlagen zeigen 
Triceratops, Tyrannosaurus Rex, 
Ouranosaurus und Stegosaurus, 
jeweils als Skelett aus nicht ver-
bundenen, einzelnen Knochen, 
mit einem kleinen Gesamtbild 
und dem Namen in einer Ecke 
der Vorlage. Für jeden Dinosau-
rier gibt es die entsprechenden 
Skelettteile aus Holz, sie werden 
alle gemeinsam in einen Beutel 

gesteckt. Jeder Spieler wählt sich 
eine der Vorlagen. Reihum ist je-
der aktiver Spieler und würfelt: 
Für ein Resultat von 1, 2 oder 3 
darf man versuchen, nachein-
ander entsprechend viele zum 
eigenen Dinosaurier passende 
zu ertasten und aus dem Beutel 
zu ziehen. Passt der Knochen 
zum Skelett, wird er in entspre-
chender Position auf der Vorlage 
abgelegt. Passt der der Knochen 

nicht, kommt er zurück in den 
Beutel. Für ein Resultat von zwei 
oder drei Knochensymbolen darf 
man zwei oder drei Knochen von 
der Vorlage nehmen und zusam-
menstecken; für das Joker-Sym-
bol kann man wahlweise einen 
Knochen ziehen oder zwei Kno-
chen zusammenstecken. Wer als 
Erster seinen Dino komplett hat, 
gewinnt.
Wie cool ist denn das? Dinosau-
rier zusammenbauen als Spiel! 
Die Skelette sind sehr clever zer-
legt, viele der Knochen passen 
zu mehreren Dinosauriern und 
die großen, typbestimmenden 
Rückenskelette sind dement-
sprechend deutlich verschieden, 
sodass die Freude über passende 
Skelettteile überwiegt. Die Teile 
sind aus robusten Faserplatten 
geschnitten, lassen sich gut zu-
sammenstecken und ergeben 
in Summe einen stabilen Dino-
saurier, der sich nach Ende des 
eigentlichen Spiels noch wunder-
bar zum freien Spielen eignet. Ein 
einfacher Mechanismus, genial 
für ein beliebtes Thema in 3D 
übertragen! þ

MEIN COOLES DINO-SPIEL
HÜFTKNOCHEN FÜR TRICERATOPS?
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fügen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bevorzugtes Thema 
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abwechslungsreicher 
Mechanismus * Kann als 
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* Einfach am Spielende abgebaut

Vergleichbar:
Captain Silver und andere Tastspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

1898 - Bau der Pariser Metro. Der 
Plan hat Platz für 60 Schienen-
plättchen und darum herum für 
32 nummerierte Stationen für 
Metroplättchen; jeder Spieler 
hat Metroplättchen und legt sie 
laut Vorgabe auf den Stationen 
aus. 
Der aktive Spieler legt sein Schie-
nenplättchen oder zieht ein wei-
teres und muss dieses legen - in 
korrekter Ausrichtung und ne-

ben den Spielplanrand oder an 
ein Plättchen am Plan. Eine Linie 
darf nicht über nur ein Plättchen 
zur Zielstation führen. Bei An-
schluss einer Station wird die 
Linie abgerechnet und bringt 
einen Punkt pro Plättchen, Lini-
en zum Mittelbahnhof zählen 
doppelt. Sind alle Linien gewer-
tet und alle Plättchen gelegt, 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten. 

In dieser Neuauflage kommen 
vier Module dazu: Modul 1 bringt 
Aktiengesellschaften. Man hat 
nun Aktien von einigen der acht 
Gesellschaften - es sind immer 
alle im Spiel - statt Metro-Linien 
und kann Schienen legen oder 
Aktien tauschen. Linienpunkte 
zählen für die Gesellschaft und 
man punktet mit Mehrheiten bei 
Gesellschaften. Modul 2 bringt 
Stationen für das Mittelfeld für 
weitere Linien. Mit den Schie-
nenplättchen aus Modul 3 wird 
der Mittelbahnhof abgedeckt. In 
Modul 4 werden die Ziffernplätt-
chen der Stationen verteilt und 
gibt es Zusatzpunkte für eigene 
Linien zu Stationen, deren Zif-
fernplättchen man besitzt.
So interessant und aktuell wie 
bei der Erstauflage 1997! Man 
sucht die beste Lösung für das 
Dilemma - eigene Gleise verlän-
gern oder den Gegner bremsen. 
Ohne Module bietet das Grund-
spiel ein super Spiel für Familien 
mit etwas Spielerfahrung; mit 
den Modulen ein attraktives Tak-
tikspiel für Vielspieler! þ

METRO
SCHIENEN ZU STATIONEN
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Version: multi
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Kommentar: 
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Vergleichbar:
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Microworld simuliert den Kon-
flikt Virus gegen Antikörper.  Am 
Brett gibt es vier Arten von Zellen 
sprich Felder; Gruppen gleicher 
benachbarter Zellen nennt man 
Gewebe. Ein Spieler verkörpert 
den Virus, der andere die Antikör-
per. Der Spielplan wird beliebig 
zusammengesetzt und mit sieben 
Genmarkern bestückt.
Man setzt abwechselnd einen 
Stein in eine freie Zelle, benach-

bart zur zuvor vom Gegner be-
setzten Zelle - oder in irgendeine 
Zelle, wenn benachbart nicht 
möglich ist - und punktet für je-
den benachbarten eigenen Stein. 
Einen Gen-Marker im Feld nimmt 
man und kann ihn sofort oder 
später einsetzen. Genmarker mo-
difizieren Standard-Regeln, z.B. 
doppelte Punkte oder Stein vor 
der Endwertung entfernen usw. 
Sind alle Steine gesetzt, wertet 

man Mehrheiten in Geweben und 
gewinnt mit den meisten Punk-
ten. 
Varianten unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgrades mit zusätzli-
chem Material sind:
- Jeder Spieler startet mit einem 
Genmarker und kann in seinem 
Zug bis zu zwei Marker nutzen. 
- Jeder zieht ein Zielplättchen, legt 
es aus und erhält 5 SP für Erfüllung
- Jeder zieht zwei Mutationsplätt-
chen und wählt eines für eine Spe-
zialfähigkeit
- Wer zuerst 10 SP erreicht, be-
kommt einen Genmarker und 2 SP
- Einsetzen in eine Nervenzelle 
bringt+1 SP 
- Einsetzen in die letzte freie Zelle 
eines Gewebes bringt +2 SP 
- Für Schleimhautgewebe gibt es 
bei Spielende keine SP
- Für Muskelgewebe gibt es bei 
Spielende doppelte SP
Ein geradliniges, schnelles Spiel, 
trotzdem mit genügend Taktik, 
nicht immer will man stunden-
lang grübeln. Regel und Material 
sind top und die Szenarien bieten 
genügend Abwechslung für ei-
nen hohen Wiederspielreiz. Kein 
Schwergewicht, aber top! þ

MICROWORLD
VIRUS GEGEN ANTIKÖRPER
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Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: en it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spiele Hit mit Freunden 
2017 * Einfache Grundregel 
* Interessante Szenarien-
Varianten * Schnell zu 
spielen * Hoher Wieder-
spielwert

Vergleichbar:
Mehrheitenspiele zu zweit

Andere Ausgaben:
Cranio Creations (en it)

Drängelei am Monster-Klo! 
Hört ihr das Geräusch? Hat das 
Monster eine Rolle Klopapier er-
wischt? Jeder Spieler sucht sich 
ein Monster aus, der linke Nach-
bar belegt die entsprechende 
Ablagetafel mit den verdeckt ge-
mischten Monsterchips, Gesicht 
nach oben, und gibt sie zurück.
Der aktive Spieler würfelt bei-
de Würfel: Der Farbwürfel be-
stimmt, auf welchen Toiletten 

das Monster versuchen darf, ei-
nen Pups loszuwerden. Man legt 
einen Pups aus dem Vorrat unter 
sein Monster und schiebt das 
Monster auf eine Toilette der ge-
würfelten Farbe. Dabei gilt: Man 
kann nur eine geschlossene Toi-
lette benutzen, darf aber Mons-
ter auf farblich passenden Toilet-
ten wegschieben, auch wenn es 
eine unbesetzte geschlossene 
Toilette der passenden Farbe 

gibt. Gibt es nur offene Toiletten 
der Farbe, muss man aussetzen. 
So weggeschubste Monster ge-
hen samt Pups in die Mitte des 
Spielplans. Zeigt der Symbolwür-
fel einen Pfeil, schiebt man nach 
dem Monster Positionieren die 
Scheibe mit dem Pömpel weiter 
- hört man den Pups plumpsen, 
checken alle ihre Monster und 
der Besitzer des erfolgreichen 
Monsters darf einen Monsterchip 
auf seiner Ablagetafel aufdecken, 
der Chip bleibt offen liegen. Hat 
sich keine Toilette geöffnet, wür-
felt der nächste Spieler. Hat man 
als Erster unter seinen Chips drei 
volle Klopapier-Rollen aufge-
deckt, hat man gewonnen.
Sich unerwartet auftuende Lö-
cher sind schon seit Lotti Karotti 
ein Hit im Kinderzimmer, hier 
wurde der Mechanismus neu 
interpretiert: Das Loch bringt 
vielleicht einen Erfolg - eine Rol-
le Klopapier! Das Oh und Ah und 
der Jubel beim Plumpsen sind 
derselbe! Trotz Thema kein Spiel 
zum Naserümpfen, sondern viel 
Spielspaß! þ

MONSTER PUPS
AM KLO DARF MAN PUPSEN!
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Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
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Vergleichbar:
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BESPRECHUNGtNMBR9 / ORLÉANS

Zahlen für Punkte auslegen und 
stapeln - ein einfaches Grund-
prinzip für ein einfaches, aber gar 
nicht simples Spiel:
Für die Zahlen von 0 bis 9 gibt 
es je acht geometrische Formen; 
die Formen sind ähnlich Ubon-
go- oder Tetris-Teilen aus kleinen 
Quadraten zusammengesetzt 
und entsprechen in etwa der 
Form digitaler Zahlen - die 1 ist 
L-förmig und die 8 aus zwei ver-

setzten Quadraten zusammen-
gesetzt. Für jede der Zahlen gibt 
es noch zwei Zahlenkarten, die 
zu Spielbeginn gemischt und 
verdeckt gestapelt werden.
Pro Runde wird eine Zahlenkarte 
aufgedeckt und alle nehmen die-
se Zahl und legen sie in beliebi-
ger Ausrichtung und Zahlenseite 
nach oben aus - ab dem zweiten 
Plättchen in der untersten Ebene 
orthogonal mit mindestens einer 

Teilquadratlänge angrenzend an 
ein anderes Plättchen. In höheren 
Eben legt man ein Plättchen im-
mer über mindestens zwei Plätt-
chen der unteren Ebene, ohne 
Überdecken von Lücken oder 
Überhang über die untere Ebene. 
Alle Plättchen auf dem Tisch be-
finden sich in Ebene 0, man kann 
jederzeit ein Plättchen in jede 
begonnene Ebene legen oder 
eine neue Ebene aufmachen, so-
lange die Legeregeln beachtet 
werden. Man darf „in der Luft“ 
probieren, wie ein Plättchen opti-
mal passen könnte, hat man sich 
entschieden, darf das Plättchen 
nicht mehr bewegt werden, und 
man darf auch nur die aktuell auf-
gedeckte Zahl aus der Schachtel 
nehmen. Nach 20 Runden wer-
tet man Ebenen von oben nach 
unten, Zahl x Ebene - Zahlen in 
Ebene 0 sind also immer null 
Punkte wert! - und gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Elegant, spannend und sehr gut 
- ein super Familienspiel! Nicht 
vergessen, abkupfern beim Nach-
barn bringt höchstens gleich viel 
Punkte! þ

NMBR9
ZAHLEN STAPELN FÜR PUNKTE
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Zielgruppe: Für Familien
Version: de
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Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spiele Hit für Familien 
2017 * Einfache Regeln * 
Auch allein spielbar * Sehr 
attraktives Familienspiel

Vergleichbar:
Take it Easy für gleiches Plättchen 
für alle, Spiele mit Wertung von Positi-
onen in Ebenen

Andere Ausgaben:
999 Games (fr nl), dV Giochi (it), Lauta-
pelit (dk fi no se), Z-Man Games (en)

Frankreich im Mittelalter - man 
will in 18 Runden aus 7 Phasen 
durch Produktion, Handel, Ent-
wicklung oder soziales Engage-
ment Waren, Münzen und Punkte 
erwerben: 1) Ereignis aufdecken. 
2) Geld bekommen oder zahlen, 
je nach Anzahl Bauern. 3) Ge-
folgsleute für den Markt ziehen. 
4) Leute vom Markt auf Aktions-
felder setzen, diese benötigen 
immer mehrere Personen für 

eine Aktion. 5) Aktivierte Aktio-
nen ausführen oder passen. 6) 
Ereignis aus 1) abwickeln und 7) 
Startspielerwechsel. Kann man 
- wenn gefordert - nicht zahlen, 
gibt man anderes in gleicher 
Menge ab. Am Ende wertet man 
Münzen, fünf verschiedene Wa-
ren sowie Kontore und Bürger-
plättchen.
Die Invasion wurde erfolgreich 
vereitelt, nun soll Orléans neuen 

Wohlstand finden, doch es gibt 
Interessenskonflikte: Die zweite 
Erweiterung zu Orléans - Han-
del & Intrige - erweitert Orléans 
mit: Aufträge – Handelsreisen 
sind eine neue Möglichkeit für 
Siegpunkte und neue Strategi-
en. Neue Ereignisse machen das 
Grundspiel durch immer wieder 
neue Reihenfolge von Heraus-
forderungen, Vorteilen und Ein-
schränkungen variabler. Neue 
segensreiche Werke bringen neue 
Belohnungen ins Spiel, zu neuen 
Wegen mit mehr Dynamik. Intri-
ge  - macht das Spiel interaktiver, 
es werden verschiedene Mög-
lichkeiten angeboten, Mitspieler 
zu beeinflussen. Neue Ortskarten 
kommen zu denen des Grund-
spiels dazu, es gibt Brasserie, Han-
delshaus und Schafsfarm.
Wieder höchst interessante Mo-
dule mit neuen Elementen und 
neuen Optionen wie man spielt, 
und es gibt etwas mehr Interak-
tion. Wie jede gute Erweiterung 
bereichert Handel & Intrige das 
Spiel, ohne es grundlegend zu 
verändern - eine absolut empfeh-
lenswerte Ergänzung. þ

ORLÉANS
HANDEL & INTRIGE
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Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
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Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Fünf Module * Passt sehr 
gut zum Grundspiel und 
zur Invasion-Erweiterung 
* Etwas mehr Spieler-
Interaktion

Vergleichbar:
Orléans, Aufbauspiele mit Worker 
Placement

Andere Ausgaben:
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Zwei widerstreitende Mächte 
existieren im ewigen Gleichge-
wicht, von der Göttin eingesetzte 
Aufseher können das Gleichge-
wicht zwischen Tugend und Las-
ter der Menschheit finden oder 
zerstören. Pro Runde spielt man 
acht Phasen und kann vor jeder 
Phase die Fähigkeiten bestimm-
ter Figuren nutzen.
1. Austeilen - man bekommt eine 
Aufseher-Karte, die man auslegt, 

und sechs Eigenschaftskarten. 2. 
Auswählen - Draften, man wählt 
je eine Karte und gibt den Rest 
weiter, bis man fünf Karten hat, 
die letzte wird verdeckt abge-
worfen. 3. Auslegen - Man legt 
drei der Karten in eine Reihe, 
darunter zwei Karten, die obere 
Reihe wird aufgedeckt. 4. Ab-
stimmen - Auf Basis ausliegender 
Karten und über Aufseher-Fähig-
keiten erhaltenen Informationen 

diskutiert man, wer die meisten 
Punkte ausliegen haben könnte, 
und alle legen ihren Wertungs-
marker auf einen Aufseher. 5. 
Urteil - wer die meisten Stimmen 
bekommen hat, kann gestehen 
und zwei seiner Karten abwerfen 
oder leugnen und nichts tun. 6. 
Aufdecken aller Karten; hat der 
Spieler mit den meisten Stimmen 
geleugnet und hat die meisten 
Punkte, verliert er seine beiden 
höchsten Karten, ansonsten zieht 
er eine Karte. 7. Habgier - wer da-
von die meisten Karten hat, kann 
eine Karte stehlen. 8. Wertung 
- Man nimmt Wertungsmarker 
entsprechend seiner Punktezahl. 
Nach drei Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten. Erfah-
rene Spieler können die Aufseher 
aussuchen und vier statt drei 
Runden spielen.
Standard-Mechanismen, die in-
teressant werden durch Phase 5; 
das Dilemma zugeben und hohe 
Karten sichern oder leugnen ist 
Herzstück des guten Spiels erz-
stück mit ordentlichem Span-
nungsbogen und gelungenen 
Aufseher-Fähigkeiten! þ

OVERSEERS
BALANCE VON TUGEND UND LASTER
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Karten draften, abstimmen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
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Kommentar: 
Wunderschöne Grafik * 
Gute Regeln * Standard-
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Vergleichbar:
Spiele mit Abstimmen über 
unvollständige Information

Andere Ausgaben:
Big Fun Games (cn), Rebel (pl), GateO-
neGames (it), Igiari (fr)

Man soll sich Form und Farbe 
von Kärtchen fehlerfrei merken 
oder riskiert ein „Sackl Zement“! 
44 Kärtchen mit Kombinationen 
aus drei Farben und drei Formen 
liegen verdeckt aus und man 
bekommt eine „Sackl Zement“ 
Karte. Der aktive Spieler dreht so 
lange Kärtchen um, bis jede Far-
be und jede Form zu sehen sind, 
und versucht sich alle Farben 
und Formen zu merken. Dann 

werden alle Kärtchen wieder 
verdeckt und man würfelt den 
Formen- und Farbenwürfel. Nun 
nimmt man alle Kärtchen für die 
gewürfelte Farbe bzw. Form, die 
man gesehen und sich gemerkt 
hat, und legt sie verdeckt an pas-
sender Stelle an sein Tableau. Wer 
glaubt, dass ein Kärtchen falsch 
gelegt wurde, legt eine „Sackl 
Zement“ Karte dazu, wenn er sie 
noch besitzt, und die Karten nur 

dieses Zugs werden geprüft. Hat 
der Zweifler recht, bekommt er 
den Stapel und legt ihn in die Mit-
te seines Tableaus, er bekommt 
auch das „Sackl Zement“ Kärt-
chen zurück. Hat der Zweifler un-
recht, bekommt der aktive Spieler 
das „Sackl Zement“ Kärtchen des 
Zweiflers. Sind nicht mehr genug 
Karten für alle Farben und For-
men in der Mitte, prüfen alle ihre 
Stapel und verlieren alle Stapel 
mit einem Fehler. Danach ge-
winnt mit den meisten Kärtchen 
samt „Sackl-Zement“-Kärtchen.
In Varianten kann man vom ak-
tiven Spieler übersehene Kärt-
chen nehmen, oder man sucht 
nur nach Farben oder nur nach 
Formen und deckt entsprechend 
so lange auf, bis jede Farbe oder 
jede Form einmal zu sehen ist.
Memory einmal etwas anders, 
der Spaß, der Reiz und das Risi-
ko liegen im Anzweifeln, man 
hat ja nur einmal Zement und 
bekommt erst wieder welchen, 
wenn man als aktiver Spieler 
fälschlich angezweifelt wird! Ein-
fach, witzig, nett! þ

SACKL ZEMENT
SO SCHWER WIEGT EIN FEHLER!
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ante * Zweifeln mit Risiko

Vergleichbar:
Merkspiele zu Farben und 
Formen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BESPRECHUNGtSCHNAPP DIE NUSS! / SEA OF CLOUDS

Eichhörnchen hüpfen den Hasel-
nusspfad entlang und sammeln 
Nüsse, anstatt zu Bett zu gehen. 
Die Mama springt hinterher und 
es gewinnt das Eichhörnchen mit 
den meisten Nüssen, wenn die 
Mama alle eingeholt hat. 
Jeder Spieler hat drei Eichhörn-
chen einer Farbe - oder für ein 
Spiel zu zweit vier Eichhörnchen 
- am Start. Der Spielplan wird mit 
den Hängebrücken bestückt und 

Mama Eichhörnchen beginnt auf 
dem zur Spieleranzahl passen-
den Startfeld.
Der aktive Spieler würfelt den 
Farbwürfel und den lila Mama 
Eichhörnchen Würfel: Zeigt der 
Farbwürfel eine Farbe, zieht man 
eines seiner Eichhörnchen auf 
das nächste freie Feld der Farbe. 
Ist dort eine Nuss abgebildet, 
bekommt man einen Nuss Chip. 
Zeigt der Farbwürfel eine Nuss, 

springt man zum nächsten freien 
Feld mit Nuss, egal welche Farbe 
das Feld hat, und bekommt einen 
Nuss Chip. 
Zeigt der lila Mama Eichhörnchen 
Würfel ein Eichhörnchen, springt 
die Eichhörnchen-Mama zum 
nächsten Feld in der Farbe des 
Eichhörnchens am Würfel. Über-
springt Mama Eichhörnchen da-
bei Hängebrücken, werden diese 
entfernt. Springt die Eichhörn-
chen-Mama an Eichhörnchen 
vorbei, werden diese in das zum 
Wegabschnitt gehörende Nuss-
Versteck gestellt, bleiben dort 
bis zum Spielende stehen und 
der Besitzer des Eichhörnchens 
bekommt so viele Nüsse, wie im 
Nuss-Versteck abgebildet sind. 
Sind alle Eichhörnchen im Ziel 
angekommen oder stehen in ei-
nem Nussversteck, gewinnt man 
mit den meisten Nüssen. 
Ein nettes Thema für Kinder mit 
hübsches Material, die Eichhörn-
chen sind sehr gelungen, mehr 
als genug Nuss-Chips und einfa-
che Spielregeln mit bekannten, 
aber sehr nett kombinierten Me-
chanismen. þ

SCHNAPP DIE NUSS!
EICHHÖRNCHEN AM HASELNUSSPFAD

INFORMATION

Autor: A. Oppolzer, S. Kloß
Grafiker: Tanja Aldebot
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2017
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Würfel, bewegen, sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Thema für Kinder * 
Standard Mechanismen ge-
lungen kombiniert * Etwas 
Taktik in Wahl der Eichhörn-
chen zur Bewegung

Vergleichbar:
Lauf- und Sammelspiele im allge-
meinen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Kapitän eines Piraten-Luft-
schiffs entert man Schiffe und 
macht Beute - Relikte, Rum, 
Gold, Geheimnisse und Objek-
te. Jeder Spieler hat ein Tableau 
zum Anlegen von Beutekarten, 
ein Schiff bewegt sich auf dem 
Haupttableau, an dem zu Beginn 
drei Karten als Beuteanteile an 
den Plätzen I, II und III ausliegen, 
die Rückseiten zeigen die Art der 
Beute.

In seinem Zug nimmt man den 
Beuteanteil I, schaut ihn an und 
entscheidet sich ob man ihn 
nimmt oder zurücklegt. Nimmt 
man den Anteil, legt man „?“-Kar-
ten verdeckt, andere Karten of-
fen, an die entsprechenden Plät-
ze am eigenen Tableau. Nimmt 
man ihn nicht, legt man vom 
verdeckten Stapel eine Karte 
oder - wenn der Anteil schon drei 
Karten enthält - eine Dublone aus 

der Bank darauf und schaut dann 
Anteil II und, wenn nötig, auch 
Anteil III an. Will man keinen der 
Anteile, zieht man eine Karte vom 
Stapel. Haben alle Spieler min-
destens eine Beutekarte erhal-
ten, bewegt sich das Schiff einen 
Schritt. 
Verlässt es eine Insel mit Symbol, 
entert jeder seinen rechten und 
linken Nachbarn: Jeder addiert 
die Werte seiner Piraten und ver-
gleicht sie mit denen des linken 
und rechten Nachbarn; die Ge-
winner setzen dann reihum die 
Effekte ihrer Piratenkarten um 
und man stiehlt oder tauscht 
Beute mit dem Nachbarn oder 
bekommt Dublonen von der 
Bank. Erreicht der Schiffsmarker 
die zentrale Insel, wertet man Du-
blonen, Rum, Relikte, Geheimnis-
se und Objekte auf Beutekarten.
Einfache Regeln mit erstaunlich 
viel Spieltiefe, man kann ge-
mischt sammeln oder verschie-
dene Beutearten bevorzugen, 
alle Strategien sind möglich und 
liefern immer viel schnellen Spiel-
spaß mit attraktivem Material 
und simplem Einstieg. þ

SEA OF CLOUDS
PIRATEN DER LÜFTE

INFORMATION

Autor: Théo Rivière
Grafiker: Miguel Coimbra
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Iello 2016
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
40+

BEWERTUNG
Sammeln, Piraten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en fr hu it
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr attraktive Ausstattung 
* Einfache, gut verständli-
che Regeln * Viel Spieltiefe 
bei verschiedenen Stra-
tegien

Vergleichbar:
Sammelspiele, 7 Wonders für links/
rechts-Mechanismus mit Stärkever-
gleich

Andere Ausgaben:
Iello (en fr), Reflexshop (hu), uplay (it)
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2015 bei Japon Brand erschienen, 
nun auf Deutsch bei Pegasus 
und daher nochmals vorgestellt: 
Sheep & Thief - Man hat seinen 
eigenen Plan, legt darauf Karten 
aus, bewegt Schafe und Schafs-
diebe oder verlängert Straßen 
und Flüsse. 
Pro Runde draftet man in der 
Kartenphase fünf Karten und legt 
dann in der Legephase eine Karte 
orthogonal an die Startkarte oder 

eine schon vorhandene Karte an, 
Flüsse müssen fortgesetzt wer-
den, Wege nicht; der Fuchs als 
Dieb blockiert ein Feld. Auf der 
Karte abgebildete Schafe be-
kommt man aus dem Vorrat. Für 
Hunde auf der Karte kann man 
Schafe als Herde oder einzeln 
Schaf einen Schritt pro Hund von 
einer Karte auf eine Nachbarkar-
te bewegen. Für Füchse auf der 
neuen Karte bewegt sich jeder 

Fuchs einen Schritt pro Fuchs. 
Betritt dadurch ein Dieb eines 
Spielers eine Karte mit Schafen, 
bekommt der aktive Spieler alle 
diese Schafe für seine eigene 
Koppel. Erwischt ein eigener Dieb 
eigene Schafe, gehen sie in den 
allgemeinen Vorrat. Ein Stall auf 
einer Karte schützt Schafe vor 
Dieben. Nach vier Karten endet 
die Runde. Nach drei Runden er-
hält man einen Punkt pro Schaf 
auf Plan und Koppel, für Straßen 
von der Hofkarte zu Städten fünf 
oder zehn Punkte und für Flüsse 
1-15 Punkte für 1-6 Flusskarten. 
Neu sind Module - Missionskar-
ten bringen Punkte, wenn man 
die Bedingung seiner Karte er-
füllt, Schwarzes Schaf gibt Punkte 
für die Position des Schwarzen 
Schafs bei Spielende, je weiter 
vom Hof, desto mehr! 
Nach wie vor nichts unbedingt 
Neues, aber gut; Interaktion 
kommt von den Dieben die Holz-
figuren für Schafe und Füchse 
und die Module machen alles 
noch attraktiver, eine gelungene 
Familienunterhaltung. þ

SHEEP & THIEF
SCHAFE, HUNDE UND FÜCHSE

INFORMATION

Autor: Yuichi Sakashita
Grafiker: Wee Ye Chong
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2017
www.pegasus.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
40+

BEWERTUNG
Legen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en  jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Eigentlich ein Mehrspieler-
Solitärspiel, Interaktion 
durch die Diebe * 
Hübsches Material * Gute 
Regeln * Zwei Module als 
Erweiterung

Vergleichbar:
Carcassonne und andere mit Auswir-
kungen gelegter Kärtchen

Andere Ausgaben:
Power 9 Games / Japon Brand (jp)

Ein Mord ist passiert, man macht 
man Aufnahmen des Tatorts, und 
während man Pause macht hat je-
mand mit den Beweisstücken her-
umgepfuscht. Jetzt gilt es heraus-
zufinden was sich verändert hat.
Im Spiel sind 40 Bildkarten mit 
Umrisszeichnung des Opfers und 
vielen kleinen Gegenständen als 
Beweisstücke. Die Karten sind 
sehr ähnlich, aber unterscheiden 
sich von Karte zu Karte in vielen 

Details. 
Für eine Runde werden zwei Bild-
karten ausgelegt, und zwar in der 
durch einen aufgedeckten Mar-
ker vorgegebenen Anordnung. 
Beweis-Marker mit den Zahlen 1 
bis 10 stehen bereit: Alle Spieler 
suchen gleichzeitig nach Un-
terschieden. Wer glaubt, dass er 
alle Unterschiede gefunden hat, 
schnappt sich den Beweismarker 
mit der entsprechenden Zahl. 

Achtung! Man kann sich nicht 
umentscheiden! Hat nur mehr ein 
Spieler keinen Beweismarker ge-
nommen, muss er dies nun sofort 
ohne Zögern tun. 
Haben alle einen Marker genom-
men, dreht man die beiden Karten 
um - die Unterschiede sind mar-
kiert - und bewertet sein Ergebnis: 
Drei Punkte für die exakte Anzahl, 
zwei Punkte für die beste, aber 
niedrigere Annäherung und einen 
Punkt für die beste, aber höhere 
Annäherung.
Nach zehn solchen Runden sind 
alle Punktemarker vergeben; man 
summiert seine Punktemarker 
und gewinnt mit den meisten 
Punkten.
Wie bei so vielen Spielen ist der 
Mechanismus bekannt, aber ge-
lungen variiert; hier geht es nicht 
wirklich tatsächliches Zählen, son-
dern auch um geschicktes Raten 
und Taktik - er hat fünf genom-
men, aber bestimmt was überse-
hen, also nehme ich 7. Oder lieber 
doch selber zählen? Clevere Un-
terhaltung und durch immer neue 
Kombinationen der 40 Karten 
immer wieder neue Herausforde-
rung. þ

SHERLOOK
GUTE AUGEN BRAUCHT DER DETEKTIV

INFORMATION

Autor: Silvano Sorrentino
Grafiker: C. Vercesi, P. Vallerga
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Kaleidos Games 2017
www.asmodee.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Suchen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spielehit mit Familien * 
Bekannter Grundmecha-
nismus * Cleveres Markie-
rungssystem * Nette Details 
wie Indizienmarker

Vergleichbar:
Difference, What’s missing und ande-
re Suchspiele nach Unterschieden

Andere Ausgaben:
CMON (en)
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BESPRECHUNGtTARA WOLF / TIER AUF TIER STAPEL-MEMO

Ein geheimnisvolles Medaillon 
erweckt Visionen von sieben Pha-
raonengräber. Man verkörpert 
einen Abenteurer, der mit dem 
Medaillon in einem Grab eine 
Sonderfähigkeit nutzen kann.
Spieler 1 mit Medaillon beginnt 
die Runde und spielt eine Lager-
phase: Man nimmt 4 Münzen 
und Karten in beliebiger Kombi-
nation und spielt beliebig viele 
Handkarten Begleiterkarten und 

Tierkarten aus der Hand, bezahlt 
die Kosten mit Münzen und führt 
eventuelle Effekte aus. Hat man 
danach mehr als fünf Karten 
oder zwei Münzen, gibt man den 
Überschuss ab. Danach folgt die 
Lagerphase von Spieler 2 ohne 
Medaillon.
Nun folgt die Grabphase: Einmal 
im Spiel kann Spieler 1 an die-
ser Stelle passen und eine neue 
Runde beginnen. Wenn nicht, 

deckt er die oberste Grabkarte 
auf. Danach spielt zuerst Spieler 
1 und dann Spieler 2 gewünschte 
Charaktere aus - Abenteurer, Be-
gleiter und Tiere. Dann spielt zu-
erst Spieler 1 und dann Spieler 2 
beliebig viele Hinderniskarten für 
Fallen und Untote aus, oder auch 
eine der drei anfangs erhaltenen 
Papyruskarten.
Dann decken beide die Karten 
auf. Haben die Spieler Fallen aus-
gespielt, lösen sie sie in beliebi-
ger Reihenfolge, zuerst Spieler 
1, dann Spieler 2. Nun werden 
die Stärkewerte der jeweiligen 
Spieler-Charaktere addiert, die 
höhere Summe gewinnt, bei ei-
nem Unentschieden gewinnt der 
Medaillon-Träger. Der Gewinner 
des Kampfes bekommt den ver-
borgenen Schatz im Grab und 
die Runde endet mit Weitergabe 
des Medaillons an Spieler 2. Wer 
seinen vierten Schatz bekommt, 
gewinnt.
Viele Karten mit viel Text, daher 
sind einige Einstiegspartien nö-
tig, alles in allem viel, aber wenig 
planbarer Spielspaß mit interes-
santen ad-hoc Optionen und ein-
fachen Grundregeln. þ

TARA WOLF
IM TAL DER KÖNIGE

INFORMATION

Autor: P. Bernard, P. Barome
Grafiker: Frédérick Condette & Team
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: The Red Joker / Asmodee 2017
www.asmodee.de

SPIELER:
2

ALTER:
12+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Karten, Duell
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de fr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Standard-Mechanismen * 
Relativ höher Glücksfaktor 
* Vorkenntnis der Karten 
von Vorteil

Vergleichbar:
Alle Kartenduelle für zwei 
Spieler

Andere Ausgaben:
The Red Joker (fr)

Beim Ausflug an die Küste wol-
len die Tiere so hoch sein wie ein 
Leuchtturm und klettern aufei-
nander, immer ein kleineres Tier 
auf ein größeres. Das Krokodil ist 
beleidigt, weil es nicht obenauf 
sitzen darf, stört und schubst Tie-
re aus dem Turm.
Jeder Spieler hat eine Vorlage 
für den korrekten Tierstapel - 
vom Leuchtkäfer über Maus und 
Schildkröte zu Affe, Pinguin und 

Hund bis zu Löwe auf Bär und 
Elefant.
Der Startspieler zieht drei Tiere 
aus dem Beutel und zeigt sie 
allen Spielern, die sie sich gut 
merken. Dann stapelt man die 
Tiere auf dem Plan, Bildseite nach 
unten, entsprechend der Vorla-
ge, also zum Beispiel Hund auf 
Elefant und Maus auf Igel. Dann 
zieht jeder Spieler immer reihum 
ein Tier aus dem Beutel, zeigt es 

allen und baut es an korrekter 
Stelle in den Stapel ein. Wer ein 
Krokodil aus dem Beutel zieht, 
würfelt und beginnt dann beim 
untersten Tier zu zählen bis die 
Augenzahl erreicht ist und nimmt 
dieses Tier aus dem Stapel.
Beim Einbauen von Tieren genau 
so wie beim Wegnehmen muss 
man gut aufpassen, dass man 
den Turm nicht einstürzen lässt, 
denn wenn das passiert, hat man 
verloren und alle anderen gewin-
nen. Sollte jemand im Spielver-
lauf glauben, dass ein Tier nicht 
korrekt eingebaut wurde, stoppt 
er das Stapeln und baut den Sta-
pel von open nach unten ab und 
vergleicht jede Position mit der 
Vorlage. Hat man recht und ein 
Tier ist nicht am richtigen Platz, 
gewinnt man alleine sofort. Ist 
der Turm fertig und niemand 
zweifelt, gewinnen alle gemein-
sam.
Memory mit Geschicklichkeit 
- eine attraktive Kombination 
zweier bekannter Mechanismen, 
das Zweifeln ist ein spannendes 
Detail! Risiko?! Der Hund muss 
unter den Affen, oder? þ

TIER AUF TIER STAPEL-MEMO
ELEFANT GANZ UNTEN, LEUCHTKÄFER OBEN

INFORMATION

Autor: C. Behre, K. Miltenberger
Grafiker: Daniel Döbner
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Haba 2017
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Sehr schönes Material * 
Originelle Zeichnungen * 
Anzweifeln als interessan-
ter Risiko-Faktor

Vergleichbar:
Merkspiele, Varianten von 
Tier auf Tier für Thema

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Über sich hinauswachsen mit 
möglichst höhen Türmen! 54 
identische Holzblöcke, ähnlich 
Jenga Blöcken, sowie 10 gel-
be und 15 weiße Plastiklinsen, 
genannt tumps, liegen in der 
Schachtel bereit. 
Der Turm beginnt mit zwei Basis-
Plättchen, die nebeneinander 
ausgelegt werden und sich ir-
gendwie Kante an Kante berüh-
ren müssen, egal wie. Dann sind 

die Spieler reihum am Zug und 
würfeln mit dem 12-seitigen 
Würfel. Er gibt eine der Linsen 
oder einen Block-Baustein vor, 
und bei einem Block auch, wie 
der Block eingebaut werden 
muss - stehend, liegend auf der 
breiten Seite oder liegend, also 
quasi hochkant, auf der schma-
len Seite oder nach Belieben. Wo 
man den Block setzt, kann man 
sich aussuchen. Ein weißer tump 

auf einem Block blockiert nur die 
Fläche, die er abdeckt; ein gelber 
tump blockiert den gesamten 
Block, man kann darauf nicht 
mehr bauen.
Wer einen Teil der Konstruktion 
zum Einsturz bringt, muss alle 
abgestürzten Teile nehmen, die 
nicht mehr Kontakt zu den bei-
den Basis-Teilen haben. Blöcke, 
die nach einem Absturz Kontakt 
zur Basis haben, aber schräg lie-
gen, bleiben liegen, können aber 
nicht mehr bebaut werden. Sind 
alle Linsen und Blöcke im Turm 
oder bei Spielern, gewinnt man 
mit den wenigsten Bauteilen. 
Gibt es dabei einen Gleichstand, 
legen die daran beteiligten Spie-
ler ihre Bauteile in die Schachtel 
und spielen weiter. Wer einen 
Absturz verursacht, scheidet aus; 
wer als Letzter übrigbleibt, ge-
winnt! Gelingt es alle Bauteile zu 
verwenden, gewinnen alle ge-
meinsam!
Kniffliger als Jenga und mit einer 
Regel für einen eindeutigen Ge-
winner der Partie, schnell, einfach 
und eine gute Mischung aus Ge-
schicklichkeit und Würfelglück! þ

TUMMPLE!
BAUEN LAUT WÜRFELVORGABE

INFORMATION

Autor: Bruce Shadorf
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Game Factory 2017
www.game-factory-spiele.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Stapelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Es gibt einen eindeutigen 
Gewinner * Guter Mix aus 
Würfelglück und Geschick-
lichkeit * Hochwertiges 
Material * Einfache Regeln

Vergleichbar:
Alle Stapelspiele mit Hindernissen

Andere Ausgaben:
Baxbo LLC (en)

Konflikt im Weltraum, jeder Spie-
ler verkörpert eine Fraktion und 
hat entsprechend Raumbasen, 
Werften und Schiffe, zu Beginn 
mit Schildstärke 1. Beide set-
zen - mit der Spieleschachtel als 
Schutzschirm - die acht Schiffe 
und eine Raumbasis oder eine 
Werft in die eigene Zone, Raum-
schiffe in einen Orbit - ein Feld 
muss freibleiben, Werft oder 
Raumbasis auf den Planeten.

In seinem Zug kann man zwei 
Schiffe bis zur Maximalreichweite 
bewegen und passt die Schild-
stärke an, Reichweite minus 
Schritte. Planeten mit fremden 
Schiffen kann man nicht passie-
ren, sondern muss in den Orbit. 
Statt ein Schiff zu bewegen, kann 
man dessen Schildstärke auf 
Maximum einstellen. Hat man 
bereits durch Kampf zerstörte 
Schiffe neben dem Plan, kann 

man anstelle Schiffe ziehen oder 
Schild maximieren auch ein Schiff 
mit voller Schildstärke wieder 
einsetzen, auf Heimatplanet oder 
Planet mit Werft. 
Treffen Raumschiffe beider Frak-
tionen im Orbit aufeinander, 
kommt es zum Kampf, entschie-
den mit Würfel; Rückzug zu ei-
nem Planeten in Richtung Hei-
matplanet ist möglich. Hat man 
die bessere Position im Orbit, 
kann man präventiv angreifen 
oder mit zwei Schiffen einen Zan-
genangriff machen. Nach Besie-
gen des Gegners kann man eine 
Basis für mehr Angriffsstärke oder 
Werft für Reparaturen errichten. 
Man gewinnt mit fünf Basen oder 
Werften auf gegnerischen Plane-
ten oder einem davon am gegne-
rischen Heimatplaneten.
Ein Konflikt/Gebietskontrollspiel 
wie so viele, wäre da nicht der ab-
solut spektakuläre holografische 
Spielplan, der einen tatsächlich 
in den Weltraum versetzt, gekop-
pelt mit cleveren kleinen Schiffen 
die zu 3D-Gebilden gefaltet wer-
den! Ein Spiel für Sammler! þ

WARBIT
DICEJAR VS PSYCHOLON

INFORMATION

Autor: Akio Nomura
Grafiker: Akio Nomura
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Route Eleven 2016
www.route11.co.jp

SPIELER:
2

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spektakuläres holografi-
sches Spielbrett * Clever 
konstruierte Raumschiffe 
* Auch für Familien mit 
etwas Spielerfahrung

Vergleichbar:
Konflikte für zwei Spieler

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



33

VORSTELLUNGtSPIELE IM ÜBERBLICK

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Lern- und Legespiel für 1-6 Spieler ab 3 Jahren

6 fünfteilige Puzzles zeigen in der Mitte Benjamin Blümchen bei 
der Ausübung eines Berufs - Fahrdienstleiter, Feuerwehrmann, 
Gärtner, Bauer, Bauarbeiter und Bäcker - und rechts und links 
vier Arbeitsgeräte, die auch auf der Themenkarte in der Mitte zu 
sehen sind. In Variante I liegen Themenkarten aus, reihum deckt 
man Bildkarten auf; wer als Erster die korrekte Themenkarte 
nennt, bekommt die Bildkarte. Wer die meisten hat, gewinnt. In 
Variante II wählt jeder eine Themenkarte; eine verdeckte Bildkarte 
wird aufgedeckt, passt sie zum Beruf auf der eigenen Themenkar-
te nimmt man sie. Wer als erster sein Bild komplettiert, gewinnt.
Serie: Reisespiele Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

BENJAMIN BLÜMCHEN WER BRAUCHT WAS?

 
Verlag: Schmidt Spiele

Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte 
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können 
beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, 
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebie-
ter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen 
ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig 
richtige Lösung. Diese Ausgabe erzählt 50 rabenschwarze 
Geschichten aus den entlegensten Winkeln der Welt, basierend 
auf realen Hintergründen und Begebenheiten - barbarische 
Brauchtümer, kuriose Kreaturen, schauderhafte Schlemmereien, 
groteske Gesetze und mehr. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

BLACK STORIES STRANGE WORLD EDITION

Autoren: Corinna Harder, Jens Schumacher
Verlag: moses. Verlag

Stapelspiel mit Würfel für 2-4 Spieler von 3-12 Jahren

Erbsenprinzessin Enni stapelt zum Schlafen Bettzeug. Man würfelt 
und zieht Enni: Für das Bett am erreichten Feld nimmt man ein 
beliebiges Teil und stapelt es korrekt - Matratze, darauf Decke und 
Kissen, usw. Für die Waschmaschine legt man ein Teil zurück in den 
Vorrat. Ist alles ohne Umfallen gestapelt, gewinnen alle gemein-
sam. In der kompetitiven Variante hat jeder einen Satz Bettzeug. 
Man würfelt und zieht: Für ein Bettzeug-Symbol stapelt man 
dieses Teil, für das Bett irgendein Teil und für die Waschmaschine 
gibt man ein Teil vom Stapel an einen Mitspieler. Fällt der Turm 
um, nimmt der Verursacher die Teile. Wer kein Bettzeug mehr hat, 
gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

ERBSENPRINZESSIN KISSENSTAPELEI

Autor: Liesbeth Bos
Verlag: Haba

Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Funland ist die erste Erweiterung zu Escape Room das Spiel, wie 
immer in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ und bewäl-
tigt Aufgaben um zu „entkommen“. Bobo der Clown liefert eine 
Freakshow, aus der man sich in drei Etappen Käfig, Garderobe 
und Vergnügungspark - befreien muss. Man braucht das Material 
aus dem Grundspiel und Informationen zu den einzelnen Etap-
pen aus den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem Code - gewon-
nen aus gelösten Aufgaben - abgeschlossen, gibt man alle richtig 
ein, hat man gewonnen. Die Erweiterung enthält Lösungskarten 
für Teil 1 und Teil 2, die website bringt die Komplettlösung eine 
Geschichte als Ausklang. Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

ESCAPE ROOM DAS SPIEL FUNLAND

 
Verlag: Noris Spiele

Escape Room auf dem Tisch für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine Gruppe wird in einen Raum eingeschlossen und muss sich in 
60 min durch Hinweissuche und Lösen von Rätseln für Schlüssel 
oder Zahlenschloss-Kombinationen befreien. Je nach Thema 
muss man weitere Aufgaben lösen. Man hat eine Decodier-
scheibe, ein Buch und ein Bild eines Raums mit Gegenständen, 
markiert mit Symbolen. Im Spielverlauf muss enthaltenes Material 
geknickt, bemalt oder zerstört werden, daher ist jede Packung nur 
einmal spielbar. Gefundene Codes in Kombination mit Symbolen 
bringen Lösungskarten über die Decodierscheibe. In „Die Station 
im Ewigen Eis“  geht im Alarm los, die Tür fällt zu und das benach-
barte Labor ist verwüstet ... Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - DAS SPIEL DIE STATION IM EWIGEN EIS

Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monster wollen in Tokyo die Herrschaft übernehmen. Man vertritt 
ein Monster und gewinnt, wenn man als Erster 20 Siegpunkte er-
reicht oder das letzte Monster im Spiel ist. Man würfelt sechs Würfel 
bis zu 3x für Energiebrocken, Lebenspunkte und Schaden für Mons-
ter an anderen Orten. Sind Tokyo oder Tokyo Bay leer, setzt man 
dann sein Monster dorthin. Für Energiebrocken kauft man Karten 
für einmalige oder dauernde Effekte. Wer in Tokyo Schaden nimmt, 
kann es verlassen. Tokyo als Standort beeinflusst Schaden für andere 
Monster, eigenes Heilen und Siegpunkte. Wer 0 Lebenspunkte hat, 
scheidet aus. Neuauflage mit neuen Monstern und überarbeiteten 
Regeln. Version: de * Regeln: de en es fr und 9 weitere * Text im Spiel: ja

KING OF TOKYO

Autor: Richard Garfield
Verlag: Iello

Renn- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Auf der unübersichtlichen Rennstrecke merkt man sich den besten 
Weg und fährt schnellstmöglich über die Boxengasse ins eigene 
Ziel. Straßenkärtchen liegen im Raster 5x5 um die Boxengasse, 
die Startplättchen an den Ecken, Kanister auf der Boxengasse. Der 
aktive Spieler darf ein Plättchen neben seinem Auto aufdecken 
und in beliebiger Ausrichtung offen zurücklegen und sein Auto 
darauf ziehen. Oder er zieht auf ein schon offenes Plättchen zu 
einem anderen Auto. Verlassene Kärtchen verdeckt man. Oder man 
vertauscht zwei verdeckte Plättchen. Auf der Boxengasse nimmt 
man einen Kanister, er zeigt das Zielplättchen. Wer dieses als Erster 
erreicht, gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

MEMO-CAR-RACE

Autoren: Katja & Markus Nikisch
Verlag: Haba

Spielesammlung für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Zwei Klassiker in einer kleinen, handlichen Schachtel - Memo 
und Domino, beide mit dem Thema Papageien. 36 Memo-
Kärtchen zeigen Papageien gespielt wird nach den bekannten 
Standard-Regeln:  Man darf so lange je zwei Kärtchen aufdecken 
wie man Paare findet und die Paare nehmen. Sind alle Paare 
gefunden, gewinnt man mit den meisten. Für Domino gibt es 45 
Kärtchen mit Papageien, jeder Spieler hat sieben Kärtchen auf 
der Hand und legt immer eines passend an ein Ende der Reihe. 
Kann man nicht anlegen, zieht man ein Kärtchen. Es gewinnt, 
wer zuerst alle Kärtchen abgelegt hat.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hr hu it ro sk sl sr * Text im Spiel: nein

MEMO + DOMINO PAPAGEIEN

 
Verlag: Piatnik

Kartenspiel um Worte für 2-6 Spieler ab 8/10 Jahren

66 Karten mit Buchstaben in schwarz und weiß oder „?“ werden 
verteilt. Alle decken die oberste Karte auf und suchen Wörter, 
die man mit mindestens drei Karten und in der vorher verein-
barten Farbe bilden kann. Wer ein Wort findet, nimmt die Karten 
in Reihenfolge und stapelt sie offen; die jeweils oberste Karte 
dieser Stapel ist zur Wortbildung für alle verfügbar.  „?“ ersetzt 
einen Buchstaben, „??“ zwei benachbarte. Ein Buchstabe muss 
sooft vorhanden sein wie er gebraucht wird; man muss nicht alle 
Karten verwenden. Ist das Wort falsch, bekommen alle anderen 
eine Buchstabenkarte. Sind alle Karten verbraucht, gewinnt man 
mit den meisten Karten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

NEXTPRESS

Autor: Karsten Adlung
Verlag: Adlung Spiele
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Wir gratulieren dem Gewinner!




