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Jacob Fryxelius, Autor des viel gehyp-
ten Spiels Terraforming Mars (das wohl 
fast jeder Brettspieler kennt), maximale 
Spieleranzahl 3 Spieler (was sehr selten 
ist), ein Deck-Building-Mechanismus, 
kooperativ und Zombies, all das spricht 
doch für „Nach dem Virus“, dem zu Essen 
2017 erschienen neuen Werk von Fryx-
Games (bzw. auf Deutsch beim Schwer-
kraft-Verlag).

Jeder der Spieler bekommt eine von 
vier Charakterkarten, die ebenfalls die 
13 Startkarten (nur bei 3 Spielern), vor-
geben, die zuvor aus dem Kartendeck 
herausgesucht werden, darunter auch 
3 Einser-Zombiekarten; außerdem bie-
tet die Charakterkarte Platz für bis zu 3 
Wundenmarker, wobei wir auch gleich 
bei der einzigen Niederlagebedingung 
wären; falls auch nur 1 Spieler den drit-
ten Wundenmarker kassiert, haben alle 
die Partie sofort verloren. Eine Missions-
übersicht bietet 16 verschieden Missio-
nen mit unterschiedlichen Zielen und 
leicht variiertem Startaufbau an. Alle 
gewinnen sobald das jeweilige Missi-
onsziel von allen Spielern erfüllt wurde, 
wobei das nicht im selben Durchgang 
passieren muss. Es müssen nur alle 
überleben bis es der Letzte schafft. Alle 
übrigen Karten (div. Waffen, Überleben-
de, Autos und andere Ausrüstungsge-
genstände wie man sie aus Zombiespie-
len kennt) bilden den sogenannten Um-
gebungsstapel, der im Laufe des Spiels 
sozusagen erkundet werden muss.

Ein Spielzug besteht aus dem (Domini-

on-like) Nachziehen von 5 Karten seines 
eigenen Nachziehstapels, sollten sich 
darunter Zombiekarten befinden, wer-
den diese in den eigenen Bereich ge-
legt. Sie sollten bis zum Ende des Durch-
gangs abgeworfen sein bzw. alle darauf 
abgebildeten Zombies (1 bis 4) getötet 
sein, andernfalls verursachen sie je eine 
Wunde und zwar unabhängig davon, 
wie viele Zombies darauf abgebildet 
sind. Wer keine 5 Karten mehr in seinem 
verdeckten Nachziehstapel hat, erhöht 
zuerst die „Hordenzahl“ um 1 (startet 
zu Beginn je nach Mission meistens auf 
1) und legt dann so viele Zombies auf 
seinen Abwurfstapel wie es der Horden-
zahl entspricht, wobei die Anzahl der 
Zombies auf bis zu vier pro Karte stei-
gen kann (glaubt mir, das ist dann nicht 
mehr lustig). Der nachfolgend gemisch-
te Abwurfstapel wird dann unter den 
verbliebenen Nachziehstapel gelegt.

In der Aktionsphase sind theoretisch 
alle gleichzeitig dran, eine von sieben 
Aktions-Optionen beliebig oft durch-
zuführen, wobei einige dieser Karte-
naktionen aufeinander aufbauen, wie 
z.B. beginnend beim „Erkunden“, eine 
Handkarte ungenutzt abwerfen, um die 
oberste Karte des verdeckten Umge-
bungsstapels in den Bereich „Erkundete 
Karten“ zu legen. Gefolgt vom „Einsam-
meln“, um eine Karte von dort durch 
Abwerfen von Handkarten zu bezahlen 
und „unvorbereitet“ (90 Grad gedreht) 
in seinen Spielbereich zu legen. Dann 
kommt natürlich „Vorbereiten“, um wie-
derum durch Abwerfen von Karten eine 

unvorbereitete Karte entsprechend ih-
rer Kosten sozusagen „benutzbar“ zu 
machen. Am Ende kommt endlich das 
„Benutzen“ einer vorbereiteten Karte, 
sprich dem Durchführen des Textes der 
Karte, allem voran logischerweise das 
Killen der Zombies (was sonst), was 
aber meistens Munition (Karten) kos-
tet bzw. die Waffenkarte selbst auf den 
Ablagestapel befördert, aber zumindest 
kommen dann die Zombies wieder auf 
ihren eigenen Stapel (immer absteigend 
geordnet). Nicht minder wichtig ist das 
Retten einer bestimmten Anzahl von 
„Überlebenden Personen“ (oft das Mis-
sionsziel oder zumindest ein Teil davon) 
mit Hilfe der Aktionskarte „Zuflucht“.

Was kann ich den nun mit meinen 
Handkarten machen, außer sie für fast 
alle Aktionen nur abzuwerfen. Diese 
werden entweder als pinke „Ereigniskar-
te“ (wie z.B. „Abhauen“ - wirf 1 Zombie-
karte ab) sofort ausgespielt und durch-
geführt oder direkt unvorbereitet in den 
Spielbereich gelegt, wo sie ebenfalls 
erst durch die Aktion „Vorbereiten“ ver-
fügbar gemacht werden müssen. Falls 
nach all diesen Aktionen noch Zom-
biekarten vor einem liegen sollten, so 
fügt jetzt jede Karte genau eine Wunde 
zu, danach kommt die Karte auf den 
Zombiestapel. Wer eine Wunde am Arm 
erhält, kann anstatt zwei vorbereitete 
Waffen nur noch eine haben, wer eine 
Wunde am Bein bekommt, kann selbst 
die Aktionskarte „Abhauen“ nicht mehr 
ausspielen, das schmerzt besonders, 
befördert sie doch gleich eine Zombie-
karte, unabhängig wie viele Zombies 

ZOMBIESZENARIO

AFTER THE VIRUS
NACH DEM VIRUS GEHT DER KAMPF LOS

Ein sehr thematisches Deckbuilding-Spiel für 
maximal drei Spieler (die finden sich schnell), durch 
unterschiedliche Missionsziele langanhaltender 
Spielspaß

Gert Stöckl
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REZENSIONtAFTER THE VIRUS / MEINE ZEILEN FÜR WIN

Meine Zeilen für WIN 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Ein Monat nach Nürnberg - wir sind in 
Cannes beim Festival International des 
Jeux, der nach Essen wohl größten Pub-
likumsveranstaltung für Spiele in Euro-
pa. Waren hier vor einigen Jahren noch 
fast ausschließlich französische Verlage 
vertreten und auch fast ausschließlich 
französische Besucher, hat sich das Bild 
nun grundlegend gewandelt - Verlage 
aus Finnland, aus Deutschland, Italien, 
Spanien, aber natürlich noch immer 
mehrheitlich aus Frankreich. Heuer wur-
de umgebaut, der Bereich der Compu-
ter- und Konsolenspiele deutlich redu-
ziert, der Kinderspiele-Bereich deutlich 
erweitert. Auch bei den Spielen selbst 
ist die Globalisierung zu sehen, es gab 
französische Ausgaben von Spielen an-
derssprachiger Verlage, aber auch die 
französischen Originale, die wir später 
dann in anderssprachigen Ausgaben 
sehen werden! Wir dürfen uns freuen. 
Höhepunkt war wieder der As d’Or, wir 
stellen die Gewinner weiter hinten im 
Heft vor.

Aktuelle Ausgaben von WIN finden Sie 
unter
http://www.spielejournal.at

und unser Spielhandbuch Spiel für Spiel 
unter
http:// www.spielehandbuch.at

INFORMATION
Autor: Jacob Fryxelius
Grafiker: Daniel Fryxelius
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: FryxGames 2017
www.fryxgames.se

kooperativ, Deckbau, Zombies
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Thema hervorragend umgesetzt * Spieler-
decks mit identischer Rückseite * Missionen 
sind schwer zu erfüllen

Vergleichbar:
Alle kooperativen Deckbuilding-Spiele

Andere Ausgaben:
Schwerkraft-Verlag (de), Reflexshop (hu), Maldito 
Games (es)
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1-3
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10+
DAUER:
60+

darauf abgebildet sind, auf den Abwurf-
stapel.

Wo bleibt denn nun der kooperative 
Aspekt, außer dass alle irgendwann 
das Missionsziel erfüllen müssen? Tja, 
eigentlich besteht es praktisch aus-
schließlich auf das Heilen der Wunden 
anderer Spieler und natürlich auf das 
Killen von Zombies bzw. Abwerfen von 
Zombiekarten der Mitspieler und natür-
lich der permanenten Diskussion wie 
man sich damit gegenseitig am besten 
helfen kann, denn eine Kettensäge, die 
gleich 6 Zombies tötet, ist bei einem 
in Bedrängnis befindlichen Spieler mit 
6 oder mehr Zombies vor sich nun mal 
besser aufgehoben, als bei einem selbst, 
wenn man nur von 1 oder zwei Zombies 
bedroht wird, die kann man auch mit ei-
ner Pistole eliminieren.

Fazit: „Nach dem Virus“ wird zwar ver-
mutlich nicht so in die Brettspiel-Ge-
schichte eingehen wie Terraforming 
Mars, aber Jacob Fryxelius ist auch hier 
ein hervorragendes, thematisches Spiel 
gelungen, was ja bei Zombiespielen 
leider nicht immer der Fall ist, und ich 
kenne ziemlich viele Zombiespiele. Zu 
erwähnen ist, dass die Missionen wirk-
lich nicht leicht sind und es einiger Parti-
en bedarf, bis man mal durchschaut hat, 
wie man dieser Zombiehorden wirklich 
Herr werden kann. Durch die Vielzahl 
der Karten von 40 pro Spielerdeck hat 
man erst nach einigen Spielen alle Kar-
ten mal gesehen. Zu bemängeln gibt es 
eigentlich nur, dass die drei Kartendecks 
der Spieler komplett identisch sind, was 
ja noch nicht das Problem wäre, aber 
man kann sie auch nicht nach der Rück-
seite unterscheiden. Wenn also die Kar-
tendecks mal versehentlich zusammen-

rutschen oder gar gemischt werden, 
heißt es erstmal zehn Minuten Karten 
wieder auseinander sortieren. Darum 
empfehle ich gleich passende Schutz-
hüllen mit drei unterschiedlich farbigen 
Rückseiten zu besorgen. Die Karten wer-
den es euch ebenfalls danken, denn sie 
werden ja sehr oft gemischt. þ

Gert Stöckl
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Spiel des Jahres 2017 ist bekanntlich King-
domino: Domino nicht Schwarz-Weiß, 
sondern mit mehreren bunten Land-
schaftsteilen, die es zu möglichst siegpunk-
teträchtigen Gebieten zusammenzupuzz-
len gilt. Schnell verstanden, schnell gespielt 
und dennoch – oder gerade deswegen – 
ein langanhaltendes und kurzweiliges Ver-
gnügen für alle; im Spiel zu zweit sogar mit 
einer erhöhten taktischen Tiefe bei einem 
gleichbleibend „simplen“ Regelaufwand. 
Und damit der König (so ganz alleine) nicht 
traurig wird, gibt es jetzt auch Queendomi-
no: Als eigenständiges Spiel mit mehr Viel-
falt oder beide kombiniert als Königspaar 
für sogar bis zu acht Prinzen und Prinzessin-
nen spielbar! In dieser (ersten) Fortsetzung 
sind – neben der Königin, einem Drachen, 
32 Gebäudeplättchen, 15 Türmen, vielen 
Münzen – auch 22 kleine Ritterfigürchen 
mit dabei (mit welchen außerdem die eige-
ne Feinmotorik trainiert werden kann). 

Zweck dieser Ritter ist primär das Eintrei-
ben von Steuern im eigenen Königreich 
bzw. das Beschaffen von Münzen. Nach 
dem Legen eines neuen „Dominosteines“ 
darf auf diesem nämlich einer oder sogar 
zwei Ritter platziert werden; dafür lukriert 
man genau so viele Münzen, wie es der 
Größe dieses (dieser beiden) aktuellen 
Landschaftsgebiete(s) entspricht. Münzen 
wiederum bringen zu Spielende (weitere) 
Punkte, während einer Partie werden sie für 
den Gebäudeankauf benötigt. Als bauliche 
Basis für diese Gebäudeplättchen kommt 
mit rot eine siebte (neue) Landschaftsfarbe 

ins Spiel. Die Gebäude gibt es in 18 Varian-
ten und erhöhen derart auf vielfältige Wei-
se die taktischen Möglichkeiten; etwa wird 
man sogar mit der Anwesenheit der Köni-
gin belohnt, wenn man stramme, aufrech-
te Türme errichtet – aber nur der Aussicht 
wegen, zumal es auf den „Dominosteinen“ 
wieder viele liebevoll-witzige grafische De-
tails zu entdecken gilt. Die Königin fungiert 
zum einen als „Shopping Queen” mit einem 
Rabatt von je einer Münze für zukünftige 
Gebäude als auch zu Spielende als zu-
sätzliche Krone im eigenen größten Land-
schaftsgebiet.

Andere Gebäude bringen weitere Ritter, 
ein höheres Einkommenspotential bzw. 
Siegpunkte für dies und/oder das. Nachteil 
einiger Gebäudefunktionen ist jedoch, dass 
diese allgemein als zu wenig attraktiv emp-
funden werden könnten, und dann als „La-
denhüter“ das Angebot „verstopfen“. Denn 
anders als man es sonst gewohnt ist, rutscht 
das „billigste“ Gebäude am Ende der Runde 
nicht aus der Auslage wieder in den Vorrat 

zurück, sondern bleibt liegen. Vor allem die 
14 Landschaftstyp-Gebäude werden (zu-
mindest in der ersten Spielhälfte) nicht so 
gerne genommen: Diese bringen nämlich 
„nur“ zwei Punkte für die eigenen, nicht 
miteinander verbundenen Gebiete einer 
bestimmten Landschaftsart (als ein mögli-
ches Gegenmittel gegen ein „verstopftes“ 
Gebäudeangebot sei empfohlen, diese 14 
Landschaftstyp-Gebäude zum einen mit 
zwei zusätzlichen Fixpunkten auszustatten 
und zum anderen die Hälfte davon zuun-
terst des Nachziehstapels einzumischen). 

Es ist aber nicht zwingend erforderlich, das 
eigene Königreich mit Gebäuden auszu-
statten, es lässt sich weiterhin auch auf die 
„klassische“ Art gewinnen. Vor allem wenn 
sich die Mitspieler gar so sehr um Gebäu-
de rangeln, kann es durchaus lukrativer 
sein, sich auf den „banalen“ Kronenerwerb 
zu beschränken, zumal „Dominosteine“ 
mit roten Baufeldern die höheren Num-
mern aufweisen, sodass man ohne Gebäu-
de in der Zugreihenfolge besser dran ist 
bzw. bleibt. Einzig der „Punktesalat“ in der 
Schlussabrechnung (mit doppelt so vie-
len Zeilen auf dem Wertungsblock wie bei 
Kingdomino) bleibt niemandem erspart. 
Jede Runde kann außerdem einmal der 
Drache engagiert werden, um ein Gebäud-
eplättchen aus dem Angebot zu entfernen 
– burning down the house! Dies ist aber 
kostenpflichtig (eine Münze bzw. letztlich 
1/3 Siegpunkt), sodass im Mehrpersonen-
spiel zumeist etwas Scheu vor dieser Inves-
tition besteht (auch weil man hofft, dass 
wohl schon jemand anderer den Drachen 
„füttern“ wird). Sehr gut funktioniert der 
Drache jedenfalls zu zweit, wobei hier auf-
grund der größeren Königreiche und der 
erweiterten taktischen Möglichkeiten doch 
eine gute, dafür schöne Stunde Spielzeit 
verstreicht. Einzig der aktuelle Gastgeber 
der Königin darf den Drachen nicht beste-
chen, vielleicht weil die Königin Angst vor 
diesem hat; spielmechanisch begründet ist 
dies aber vielmehr darin, dass auch die Mit-
spieler die Chance haben sollen, Gebäude 
mit Türmen zu bauen (und auf diese Weise 
die Königin zu einem Wechsel zu motivie-
ren).

DIE RITTER DER TAFELQUADRATE

QUEENDOMINO
ROYALER SINGLE BLEIBEN ODER ZUM KÖNIGSPAAR VERMÄHLEN?

Queendomino ist sowohl Erweiterung als auch 
eigenständige Variante zum Spiel-des-(Vor-)Jahres 
2017, dem (leicht) taktischen Lege- und Puzzlespiel 
Kingdomino – und bestätigt ein wenig das Klischee, 
wonach Frauen komplizierter seien als Männer. 
Eigenständig ist es etwas regelaufwendiger als 
das Grundspiel und bleibt weiterhin für (fast) alle 
geeignet; zu zweit (oder kombiniert) kommen auch 
Rechner und Tüftler auf ihre Kosten (dies dann aber 
zu Lasten der spielerischen Leichtigkeit).

Harald Schatzl
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REZENSIONtQUEENDOMINO / 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.  

INFORMATION
Autor: Bruno Cathala
Grafiker: Cyril Bouquet, Jens Wiese
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2017
www.pegasus.de

Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr it jp kr nl pt ru
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Wieder viele liebevoll-witzige grafische 
Details * Sowohl eigenständiges Spiel als 
auch kombinierbar mit „Kingdomino“ * 
Kombiniert zu dritt und zu viert zeitaufwen-
digeres Tüftelrisiko * Extra-Stern für das Spiel 
zu zweit

Vergleichbar:
Kingdomino

Andere Ausgaben:
Blue Orange (de en es fr it pt ru), Ten Days 
Games (jp), Blackrock Games (fr), Happy 
Baobab (kr), White Goblin Games (nl)
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Bei fünf oder mehr Mitspielern werden ein-
fach die „Dominosteine“ aus beiden Varian-
ten verwendet. Vorstellbar sind auf diese 
Weise zwar auch Partien zu siebt oder acht, 
doch besteht dabei offenbar eine derart 
hohe Wartezeit, dass bei dieser Spieleran-
zahl eine Teamvariante empfohlen wird. 
Aber auch zu dritt und zu viert können 
sämtliche „Dominosteine“ verwendet wer-
den; diesfalls werden die jeweiligen König-
reiche sieben mal sieben Felder groß (wie 
auch im Spiel zu zweit). Und ebenfalls wie 
auch im Spiel zu zweit können größere Kö-
nigreiche auch zu größeren Zähl- und Re-
chenleistungen animieren: Wieviel bringt 
mir dieser „Dominostein“, wie viel jener; 
wie viele Kronen werden in dieser Farbe 
bis zum Spielende noch auftauchen; kann 
ich meine Ritter noch zurück behalten oder 
sollte ich diese besser doch gleich einset-
zen; kaufe ich ein Gebäude jetzt teuer oder 
bekomme ich es in der nächsten Runde 
vielleicht billiger; etc., etc. – die spielerische 
Leichtigkeit des Grundspiels geht derart 
etwas zu Gunsten von „Grübelorgien“ ver-

loren.
Und auf König und Dame folgt heuer be-
reits der (große) Bube: Die Riesen aus der 
aktuellsten Erweiterung versprechen noch 
mehr Interaktion – durch die Möglichkeit, 
Kronen in den Landschaftsgebieten der 
Mitspieler zu zerstören – sowie neue Her-
ausforderungen – durch die Möglichkeit, 

mit Aufgabenkarten Bonuspunkte für ge-
zielten Landschaftsbau zu erhalten. Alle 
drei zusammen werden vielleicht als das 
„As“ die Legespielwelt (be-)stechen! þ

Harald Schatzl
© Bilder Henk Rolleman
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Legacy Spiele sind ein eigene und noch 
relativ junge Kategorie von Spielen. Bisher 
hatte ich von diesen Spielen Abstand ge-
nommen, da sich meiner Meinung nach 
der hohe Preis zum Spielreiz und zur Ver-
gänglichkeit nicht rechnet. Ist die Kampa-
gne durchgespielt, ist das Spiel nicht mehr 
brauchbar. Anders sähe es allerdings aus, 
wenn sich ein Legacy Spiel nach der Kam-
pagne weiterspielen lässt. Die Antwort da-
rauf ist Charterstone. 

Charterstone beginnt mit sehr einfachen 
Regeln. In der Kampagne, die aus zwölf 
Spielpartien besteht, bekommt man das 
Gefühl, an der Entstehung des Spiels mit-
zuarbeiten, das ja auch in einem gewissen 
Maß stimmt. Man fühlt sich quasi ein wenig 
als Spieleerfinder und der Reiz das Spiel 
entstehen zu lassen wird von Partie zu Par-
tie immer wieder neu geweckt.

Vor der ersten Spielpartie gibt es nicht viel 
vorzubereiten, der Einstieg ist sehr schnell 
geschafft. Die Spielregel besteht zwar aus 
einigen Seiten, diese sind aber zum Großteil 
noch leer. So vertieft sich das Spiel Schritt 
für Schritt während der Kampagne und das 
Regelwerk erweitert sich kontinuierlich. 
Allerdings, auch wenn das Durcharbeiten 
der Spielregel nur kurz ist, können wir nicht 
gleich losspielen. Denn als Erstes muss die 
Indexbox befragt werden. Diese enthält alle 
Spielkarten, die im Laufe der Kampagne 
oder auch danach dem Gesamtspiel dau-
erhaft hinzugefügt werden können, welche 
hinzukommen entscheidet sich durch die 

Spieler. Da sind einerseits Karten, die wirk-
lich Bestandteil des Spiels werden, aber auch 
Karten, die die Regeln erweitern oder die 
Gesamtgeschichte erzählen. So starten wir 
also unser Spiel mit dem Lesen des Beginns 
der Geschichte um die Ewige Stadt und der 
ersten zusätzlichen Regeln, die dann auch 
gleich in die Spielregel eingeklebt werden. 

Die anfänglichen Regeln entsprechen im 
Wesentlichen den Grundregeln eines Wor-
ker Placement Spiels sowie Erklärungen zur 
Verwendung der Spielelemente und die 
Spielende-Bedingung. Wir lesen, dass jeder 
Spieler zwei gleichwertige Arbeiter hat, von 
denen er in seinem Zug entweder einen 
am Spielplan auf einem Aktionsfeld einset-
zen oder die bereits in vorangegangenen 
Zügen eingesetzten Arbeiter wieder vom 
Spielplan zurücknehmen kann. Arbeiter 
dürfen auch auf einem Aktionsfeld einge-

setzt werden, auf dem bereits ein Arbeiter 
steht, dann kommt dieser wieder zurück zu 
seinem Besitzer; dies ist sogar mit einem 
eigenen Arbeiter möglich. Setzt man ei-
nen Arbeiter auf ein Aktionsfeld muss man 
immer etwaige, dort angegebene Kosten 
bezahlen und führt dann sofort zumindest 
teilweise die Aktion aus. Die Kosten sind an-
fangs entweder Ressourcen, von denen es 
sechs verschiedene im Spiel gibt oder Geld 
oder Einflussmarker. 

Über die Einflussmarker lesen wir, dass ihr 
Einsatz ein entscheidendes Spielelement 
ist, denn jeder Spieler hat in einer Spiel-
partie genau zwölf eigene Einflussmarker, 
die er entweder, wie schon angeführt, für 
die Bezahlung von Aktionen ausgeben 
kann oder zur Markierung der Erfüllung be-
stimmter Aufgaben. Dass es für jeden Spie-
ler eben nur zwölf Einflussmarker sind, ist in 
den meisten Spielepartien ein limitierender 
Faktor und zugleich auch der indirekte Aus-
löser für das Spielende. 

Diese Grundregeln des Spiels bleiben bis 
zur letzten Partie der Kampagne und auch 
darüber hinaus unverändert. Allerdings 
kommen während der Kampagne immer 
neue Spielelemente hinzu, die den Spielab-
lauf mehr und mehr variabler gestalten. Auf 
diese neuen Spielelemente wird hier nicht 
im Detail eingegangen, sonst würde zu viel 
verraten werden.

Aus der Startspielregel erfahren wir auch 
über den Einsatz der Karten im Spiel. An-
fangs sind Rollenkarten, Ausbaukarten und 
Zielkarten im Spiel, die wir entsprechend ih-
rer Nummer aus der Indexbox entnehmen. 
Alle Karten in dieser Box sind durchnumme-
riert und einzigartig. 

Beim ersten Spiel erhält jeder Spieler die 
Rollenkarte seiner Spielerfarbe, die aber 
keine eigene Funktion hat. Erst die Rollen-

EINMAL BAUMEISTER DER EWIGEN STADT SEIN

CHARTERSTONE
WORKER PLACEMENT ALS LEGACY SPIEL

Durch die Vielzahl an Einsetzfeldern und die 
zahlreichen unterschiedlichen Spielelemente ist 
Charterstone auch nach der Kampagne ein abwechs-
lungsreiches, nicht allzu komplexes und kurzweiliges 
Worker Placement Spiel.

Bernhard Czermak
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karten, die ein Spieler während des Spiels 
erhält, bieten ihm auch einen individuellen 
Bonus während der Partie, oft gekoppelt 
mit einer bestimmten Aktion.

Die Ausbaukarten sind unterschiedlichen 
Typs, hier kommen während der Kam-
pagne immer wieder neue Typen hinzu. 
So werden aus den anfänglich drei un-
terschiedlichen Typen bis zum Ende der 
Kampagne sieben verschiedene. Sie bilden 
einen Stapel auf einem eigenen Spielplan, 
fünf davon liegen immer offen aus. Wir 
beginnen mit den Typen Gebäudekarten, 
leeren Gebäudekarten und Assistenten-
karten. Viele Typen bieten dem Spieler die 
Möglichkeit, während des Spiels Vorteile zu 
erhalten oder Aktionen aufzuwerten oder 
Siegpunkte zu gewinnen. Von essenzieller 
Bedeutung sind aber die Gebäude- und 
leeren Gebäudekarten. Diese Karten sind 
die Basis für die Entstehung des Spielplanes 
im Zuge der Kampagne. 

Denn auch dieser weist anfangs viele wei-
ße Flecken auf. Schließlich sollen wir ja 
im Zuge der Kampagne die Ewige Stadt 
bauen, da der König mit der bestehenden 
Hauptstadt nicht mehr zufrieden ist. Die 
Grundfläche der Stadt ist schon vorhan-
den, auch die Einteilung in sieben Bezirke, 
genannt Charter. Im zentralen Charter be-
finden sich bereits fünf Gebäude und noch 
ein weiteres Gebäude liegt am Rande der 
Stadt; diese dienen auch gleich als erste 
Einsetzfelder für unsere Arbeiter. Die rest-
lichen Charter sind komplett leer, bieten 
Platz für jeweils sechs Gebäude und gehö-
ren immer einem Spieler, d.h. er alleine hat 
dort das Recht, neue Gebäude zu bauen 
und zwar nur dort. Die zentralen Gebäude 
bieten alle Möglichkeiten, diese Gebäude 
zu bauen, allerdings keine Möglichkeit eine 
der sechs verschiedenen Ressourcen zu er-
halten. Daher wird vor dem ersten Spielbe-
ginn aus der Indexbox an jeden Spieler ein 
ganz bestimmtes Gebäude übergeben, das 

er auch sofort baut, auch in einer Charter 
ohne Spieler im Spiel. Diese sechs Gebäude 
sind Produktionsgebäude, jedes für eine 
andere Ressourcenart. 

Für den Spieler bedeutet das: Gebäude 
von der Gebäudekarte abziehen und 
auf den Spielplan kleben. Abgesehen 
von diesen ersten Gebäuden gilt im-
mer, dass neue entweder auf einen 
leeren Bauplatz gebaut werden dürfen 
oder ein bestehendes Gebäude über-
klebt werden darf. Mit diesen Bautätig-
keiten verändert sich der Spielplan für 
immer und die Ewige Stadt entsteht 
mehr und mehr bis sie am Ende der 
Kampagne vollständig ist. 

Nur im eigenen Charter bauen zu dür-
fen scheint im ersten Moment sehr ein-
schränkend, schließlich sind ja dort nur 
sechs Plätze, jedoch gibt es im Lauf der 
Kampagne auch hierfür eine Lösung, 

so dass das Bauen von Gebäuden bis zum 
Ende der Kampagne (und auch darüber hi-
naus) eine wichtige Aktion bleibt.
Jedes neue Gebäude stellt wieder ein 
neues Aktionsfeld dar mit eigenen 
Kosten und eigener Aktion, jedes 
individuell und von allen Spielern 
nutzbar. 

So hat nun jeder Spieler zu Spielbe-
ginn u.a. eine leere Gebäudekarte 
bei sich. Wozu? Hier kommen die 
Kisten ins Spiel. Bei vielen Gebäu-
dekarten, anfangs bei allen, ist eine 
Kiste mit einer individuellen Num-
mer abgebildet, die auch nach dem 
Bau des Gebäudes auf der Karte sichtbar 
bleibt. Diese Kiste kann über eine Aktion im 
zentralen Charter geöffnet werden. Die Fol-
ge davon ist neues Spielmaterial fürs Spiel! 
Aus dem Index entnimmt man, welche 
Spielelemente aufgrund des Öffnens der 
Kiste aus der Indexbox ins Spiel kommen, 
teilweise an den aktiven Spieler, teilweise 
als allgemeiner Vorrat. Die Kiste liefert im-
mer eine neue Rollenkarte, die der Spieler 
für weitere Partien in seiner Chartertruhe 
verwahrt. Andere Elemente sind neue Aus-
baukarten, eventuell auch die eines neuen 
Typs, oder komplett neue Spielelemente, 
z.B. sogenannte Helfer, die ähnlich wie Ar-

beiter eingesetzt werden. Erst nachdem die 
Kiste geöffnet wurde wird diese leere Ge-

bäudekarte aus dem Spiel genommen und 
landet im Archiv.
Eine weitere Aktion im zentralen Charter ist 
die Erfüllung einer Zielkarte, die dritte Art 
von Karten im Spiel. Pro Spielpartie liegen 
drei Zielkarten offen aus. Sie haben immer 
eine Bedingung, hat sie ein Spieler erfüllt, 
nutzt er das entsprechende Aktionsfeld 
und markiert die erfüllte Zielkarte mit ei-
nem seiner Einflussmarker. So können alle 
Spieler unabhängig voneinander alle Ziele 
erreichen.

Die Aktion Zielkarte erfüllen ist eine von 
anfangs vier Aktionsfeldern, die während 
des Spiels Siegpunkte bringen. Drei dieser 
Aktionsfelder haben aber noch eine ande-
re Eigenschaft, sie lassen den Marker auf 
der Fortschrittsleiste weiterwandern. Die 
Fortschrittsleiste ist bestimmend für das 
Spielende. Je nach Spieleranzahl startet der 
Marker an unterschiedlicher Position und 
wandert bis zur letzten Position weiter. Ist 
er dort angekommen, wird die Runde noch 
zu Ende gespielt, dann endet die Partie. 
Gegen Ende des Spiels wandert der Marker 
im Allgemeinen rascher voran, da auch bei 
Spielern am Zug, die keine Einflussmarker 
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mehr besitzen, der Marker um ein Feld wei-
ter Richtung Ende gesetzt wird.
Auf der Fortschrittsleiste finden sich auch 
Felder die eine Aktion auslösen, das kann 
bei „Einkommen“ für alle Spieler gelten 
oder bei der „Ansehensleiste“ nur für den 
aktiven Spieler. Die Ansehensleiste ist eine 
Leiste, die erst in der Schlusswertung ge-
wertet wird. Dort legen Spieler Einfluss-
marker ab, wer die Mehrheit am Ende hat, 
bekommt die meisten Siegpunkte usw. 

Nach dieser Schlusswertung endet das 
Spiel und jeder Spieler wertet seine Sieg-
punkte aus. Dazu markiert er seine Erfolge 
auf seiner Chartertruhe. Der Sieger darf hier 
einen Pokal ausfüllen, alle anderen Spieler 
dürfen die Kapazität ihrer Chartertruhe er-
höhen. Diese Kapazität bestimmt, wieviel 
und welches Spielmaterial der Spieler in die 
nächste Partie mitnehmen darf. Schließ-
lich malen alle Spieler für jeweils zehn 
volle Siegpunkte einen Ruhmespunkt auf 
ihrer Chartertruhe aus. Damit können sie 
noch weitere Spielelemente zu Beginn der 
nächsten Partie erhalten. Die ausgefüllten 
Pokale und Ruhmespunkte bilden auch 
einen wesentlichen Teil der Siegpunkte, die 
die Spieler am Ende der Kampagne erhal-
ten, um so den Gesamtsieger der Kampag-
ne zu ermitteln.

Charterstone kann mit maximal sechs 
Spielern gespielt werden, deshalb auch die 
sechs Charter am Spielplan. Für das Spielen 

der Kampagne sind aber nicht sechs Spie-
ler erforderlich. Ich habe die Kampagne zu 
dritt durchgespielt, das Regelwerk ist so 
aufgebaut, dass auch die Charter, die nicht 
von Spielern besetzt sind, parallel zu den 
anderen entstehen. Es gibt nur geringe Ein-
schränkungen, die aber nicht ins Gewicht 
fallen. Das Spiel bietet auch ein Regelwerk 
für virtuelle Spieler, falls man das möchte. 
Aus meiner Erfahrung heraus, ist das aber 
nicht notwendig. Was mir aber nicht emp-
fehlenswert scheint, ist während der Kam-
pagne den Charter zu wechseln, man sollte 
am besten vom ersten bis zum zwölften 
Spiel seinem Charter, d.h. auch seiner Farbe, 
treu bleiben, da man sonst die während der 
Kampagne erarbeiteten Vorteile verlieren 
würde.

Mit Ende der zwölften Spielpartie ist die 
Kampagne zu Ende, nun werden noch die 
Gesamtpunkte je Spieler über die gesamte 
Kampagne ermittelt und der Gewinner als 
neuer Herrscher über die Ewige Stadt steht 
fest. 

Lässt sich das Spiel nun sinnvoll weiterspie-
len? Ja, auf jeden Fall. Nach Ende der Kam-
pagne hat man ein vollständiges Worker 
Placement Spiel mit all den Erweiterungen, 
die in der Kampagne hinzugekommen 
sind. Auch alle Aktionsfelder sind weiterhin 
verfügbar, sogar die zum Bauen von Ge-
bäuden oder Öffnen von Kisten. Diese darf 
man nun auch ohne (leere) Gebäudekarte 
nutzen. Und da die Indexbox weiterhin 
nicht leer ist, können sogar nach der Kam-
pagne noch neue Karten und eventuell 
auch neue Gebäude hinzukommen. Was 
natürlich nach der Kampagne wegfällt, ist 
die Einbindung einzelnen Partien in die Ge-
samtgeschichte der Ewigen Stadt, dies hat 
aber keinen Einfluss auf den Spielverlauf.

Zusammenfassend war das Erlebnis Char-
terstone eine interessante Abwechslung zu 
einem Nicht-Legacy Spiel. Natürlich muss 
man sich die Zeit nehmen, und die zwölf 
Partien der Kampagne durchzuspielen. Al-

lerdings sind die einzelnen Partien zeitlich 
relativ kurz, so dass sich an einem Spiele-
abend zwei Partien hintereinander zeitlich 
leicht ausgehen und dies macht auch Spaß! 
Dies ist für mich allerdings ein bisschen ein 
Nachteil für das Spiel nach der Kampagne. 
Hier ändert sich an der Spieldauer nichts, so 
dass die Spielpartien zu kurz zu sein schei-
nen. Mit Hausregel ließe sich das aber leicht 
anpassen, man braucht nur mit dem Fort-
schrittsmarker weiter hinten starten und 
schon verlängert sich die Partie. Etwas zu 
bedauern ist der Spieler, der während der 
Kampagne die Indexbox verwaltet. Auch 
wenn die Indexbox sehr stabil und mit 
Magnetverschluss ausgeführt ist, kann das 
Suchen und Entnehmen der Karten nach 
jeder neuen Kiste schon recht mühsam 
werden und führt auch zu einer Spielunter-
brechung. 
Für Freunde der Kampagne wird mittler-
weile vom Verlag ein Recharge Pack ange-
boten, mit dem die Kampagne ein zweites 
Mal durchgespielt werden kann. þ

Bernhard Czermak 
© Bilder Henk Rolleman, Bernhard Czermak

INFORMATION
Autor: Jamey Stegmaier
Grafiker: Forest, Cossette, Studios
Preis: ca. 70 Euro
Verlag: Feuerland Spiele 2017
www.feuerland-spiele.de

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

Kommentar: 
Legacy Spiel * auch nach der Kampagne 
weiter spielbar * Recharge Pack erhältlich

Vergleichbar:
Ein Fest für Odin, Russian Railroads

Andere Ausgaben:
Stonemaier Games (en), Ghenos Games 
(it), Lavka Games (ru), Ludofiy Creative (pt), Maldito 
Games (es), Matagot (fr), Surfin’ Meeple China (cn)

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
1-6

ALTER:
14+
DAUER:
60+



Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklärt www.spielejournal.at 9AUSGABE 515 / FEBRUAR 2018

REZENSIONtDARWINNING

Als gelernte Biochemikerin interessiere 
ich mich für Evolution und außerdem 
mag ich Wortspiele, also habe ich mich 
schon in Nürnberg und dann auch in 
Cannes bei Familie Multamäki an den 
Stand gesetzt und Darwinning auspro-
biert, ein Stichspiel um die Evolution ver-
schiedener Spezies, allerdings nicht ganz 
im Sinne Darwins!

Jeder Spieler sucht sich aus zehn mögli-
chen Tieren eine Spezies aus - das Spek-
trum reicht von Amöben über Insekten, 
Fische, Mäuse bis zum Tyrannosaurus 
Rex - und versucht, sie im Verlauf von vier 
Zeitaltern möglichst überlebenstüchtig 
zu machen -mit der größten Population, 
angepasst an jede Art Lebensraum und 
an der Spitze der Nahrungskette!
Jede Spezies beginnt mit einer vorge-
gebenen Populationsgröße - von neun 
Amöben bis einem Dino, Lebensräumen 
für Nahrung und zwei vorgedruckten 
Karten auf der Speziestafel und - natür-
lich - ihrem Platz in der Nahrungskette, 
markiert auf der Anzeigeleiste.

3x14 Karten haben Werte 1 bis 14, es gibt 
sie je zweimal in vier Farben, gekenn-
zeichnet durch ein Symbol - Ahorn, Blu-
me und Heidelbeere. Eine vierte Farbe 
mit Symbol Blatt und eine Karte 15 pro 
Farbe sind Stretchgoals für die Kickstar-
ter-Kampagne, dann ist das Spiel für bis 
zu sechs Spieler spielbar. Karten können 

auf vier verschiedene Arten genutzt wer-
den: Zeigt sie ein Symbol für Futter, kann 
man die Karte oberhalb der Artentafel 
anlegen und dementsprechend auf der 
Nahrungskettenanzeige weiterziehen. 
Hat die Karte ein Ei-Symbol, legt man sie 
rechts an die Tafel und erhöht seine Po-
pulation dementsprechend. Eine Karte 
mit Umgebungssymbol kann man auch 
links an die Tafel anlegen, man kann 
keine Umgebung zweimal besitzen und 
kann auch kein Symbol anlegen, das auf 
der Tafel schon vorgegeben ist. Als letzte 
Option kann man eine Karte für ein Merk-
mal und dessen Effekt auf eines der fünf 
Felder auf und unter der Tafel legen, da-
bei kann man schon vorhandene Karten 
abdecken, auch die auf der Tafel aufge-
druckten, man kann aber nicht dasselbe 
Merkmal zweimal besitzen.

Wie komme ich nun an eine Karte? Zu 
Beginn erhält man zehn Karten auf die 
Hand und drei bis 5 Umgebungskarten, 
je nach Zeitalter, liegen aus. dann spielt 
man Stiche, es beginnt wer am weitesten 
unten in der Nahrungskette steht, und 
spielt eine oder mehrere Karten aus; der 
nächste Spieler muss mit einer stärkeren 
Kombination überbieten oder, wenn er 
das nicht kann, eine einzelne Karte spie-
len, die Kartenfarbe spielt keine Rolle! 
Hat jeder einmal ausgespielt, gewinnt die 
stärkste Kartenkombination den Stich.
Die möglichen Kombinationen sind an 

Poker-Blätter angelehnt:
Eine einzelne Karte
Paar - zwei Karten desselben Werts
Flush - drei Karten derselben Farbe, Wert 
egal
Straight - Eine Serie von drei aufeinan-
derfolgenden Werten
Trio - Drei Karten desselben Werts
Straight Flush: drei Karten in Serie, mit 
derselben Farbe
Vier Gleiche - Vier Karten desselben 
Werts.
Im Fall einer ähnlichen Kombination - es 
wird zum Beispiel 3-4-5 und 4-5-6 ge-
spielt - gewinnt die Kombination mit der 
höheren Summe, bei weiterem Gleich-
stand die später gespielte Kombination. 

Der Gewinner des Stichs kann nun eine 
Karte aus der Kombination, mit der er 
den Stich gewonnen hat, nutzen, um wie 
oben beschrieben seine Art aufzuwerten 
- dabei gibt es keinerlei Einschränkungen 
- man kann seinen Fischen einen Panzer 
verpassen oder den Mäusen Zähne ge-
ben, die durch Panzer fressen, man kann 
Symbiose erwerben und damit in einem 
Zeitalter Nahrung von einer anderen 
Spezies erwerben, usw. usw. 

Hat jemand nach einem Stich keine 
Karten mehr, endet das Zeitalter und 
der letzte Stich wird anders abgehan-
delt - nicht der Gewinner des Stichs ver-
bessert seine Art, sondern alle anderen 
Spieler können je eine ihrer genutzten 
Karten verwenden, alle restlichen Kar-
ten werden abgeworfen. Danach wird 
in Reihenfolge der Nahrungskette - jede 
Spezies auf Überleben geprüft. Jede 
Spezies braucht eine Nahrung pro Popu-
lation, gibt es zu wenig, verliert die Spe-
zies eine Population, bei zu viel Nahrung 
kommt eine Population dazu, bei genau 
passender Nahrung passiert nicht. Ver-
fügbare Nahrung kommt 1. aus Überein-
stimmung zwischen einer ausliegenden 
Umgebungskarte und einer Umgebung 
auf der Speziestafel; 2. aus Fressen an-
derer Spezies in tieferer Position in der 
Nahrungskette - die gefressene Spezies 
erhält einen Beißmarker, die fressende 
zwei Nahrung; manche Merkmale er-
möglichen aufwärts fressen (z.B. Zähne), 
verhindern fressen(Panzer, Tarnung) oder 
machen die Spezies ungenießbar (Gift); 
und 3. aus manchen Merkmalen.

AMÖBEN ODER DINOSAURIER

DARWINNING
WELCHE SPEZIES SETZT SICH DURCH?

Evolution mit Spaßfaktor, die Merkmale sind gelun-
gen ausgewählt, passen gut zusammen und liefern 
trotzdem sehr überraschende Effekte!

Dagmar de Cassan
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Ist das Ernährung abgewickelt, verliert 
jede Spezies mit zwei oder mehr Beiß-
markern noch eine Population. Danach 
wird das nächste Zeitalter mit Auslegen 
der entsprechenden Anzahl Umge-
bungskarten und dem Austeilen von 
zehn Handkarten an jeden Spieler be-
gonnen.

Nach dem vierten Zeitalter wird jede 
Spezies ausgewertet: Sie erhält Punkte 
entsprechend der Position in der Nah-
rungskette, jede Population kleiner oder 
gleich der Ausgangspopulation bringt 
einen Punkt, zusätzliche Populationen je 
zwei Punkte. Die Umgebungen auf der 
Speziestafel sind einen Punkt wert, zu-
sätzlich erworbene Umgebungsanpas-
sungen je zwei Punkte. Alle zusätzlich 
erworbenen Merkmale, die nicht in die 
0-Punkte-Box gespielt wurden, bringen 
einen Punkt für die Zahlen 1-9 und drei 
Punkte für die Zahlen 10-15.

Es gewinnt die Spezies mit den meisten 
Punkten, bei Gleichstand mit der grö-
ßeren Population, bei weiterem Gleich-
stand die Spezies in höherer Position in 
der Nahrungskette.

Darwin hat nicht gewonnen, er würde 
wahrscheinlich das Merkmal rotieren 
entwickeln, gewonnen haben diesmal 
die Mäuse mit Zähnen und Kommunika-
tion, wodurch sie nur von Spezies unter 
ihnen in der Nahrungskette gefressen 

werden konnten! Sie haben glatt den 
Dino aufgefressen, dem der Panzer auch 
nicht geholfen hat, die Mäuse hatten 
Zähne und Dinos sind selten; sie haben 
auch das Merkmal Gesellschaft nicht 
auslegen können, das sie die Mäuse hät-
te fressen lassen.

Wie man sieht, Darwinning macht Spaß! 
Logik ist nicht gefragt und auch keine 
Evolutionstheorie, dafür aber cleveres 
Nutzen seiner Karten und geschickte 
Kombination von Umgebungen und 
Merkmalen. Ein bisschen Kartenglück ist 
natürlich dabei, und nicht immer ist eine 
tolle Kombination eine Garantie dafür, 
dass man den Stich gewinnt! Auf jeden 
Fall ein super Familienspiel, aber mit ge-
nug Biss, um auch Vielspieler zu faszinie-
ren.

Noch ist das Spiel im Prototyp/Kickstar-
ter-Stadium, die Regeln sind aber schon 
fertig, ausgefeilt und einfach zu erklä-
ren und genauso einfach zu verstehen, 
da sollte nicht mehr viel zu tun sein. Die 
Grafik steht noch nicht fest, mir hat der 
Comic-Stil ganz gut gefallen, manchen 
ist er zu kindlich, aber ich bin sicher, Timo 
wird eine gute Lösung finden - ich freue 
mich schon auf das fertige Spiel, und ja 
ich glaube, Darwinning könnte mein ers-
tes Projekt auf Kickstarter werden, das 
ich unterstütze, nicht wegen der Bioche-
mie und nicht wegen des Wortspiels in 
Darwinning, sondern einfach weiß es mir 
gefällt und Spaß macht. þ

Dagmar de Cassan
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REZENSIONtPHOTOSYNTHESIS

Der künstlerische Anflug dieses Spiel ist das 
erste, was man bemerkt - ein tolles Gemäl-
de am Cover, und in der Schachtel finden 
sich - als Hauptmenge des Materials - Kar-
tonteile für 56 kleine Bäume in vier Arten 
und je drei Größen für einen richtig gelun-
genen 3D-Effekt.

In der Schachtel gibt es auch vier Spielerplä-
ne - ich nenne sie ab nun Baumschule - mit 
allen Informationen für das Spiel, mit 24 Sa-
men-Plättchen, 24 Plättchen für Siegpunkte 
(SP) im Spielverlauf, ein gemeinsamer Spiel-
plan mit 36 Kreisen in vier konzentrischen 
Runden und ein beweglicher Planteil für 
die Sonnenstrahlen - dazu komme ich noch 
später.

Das Material für jeden Spieler enthält acht 
kleine, vier mittlere und zwei große Bäume 
einer Art plus sechs Samen; zwei Samen, 
vier kleine und ein mittlerer Baum sind für 
sofortige Nutzung verfügbar, der Rest geht 
in die Baumschule. Die Baumarten sind Ei-

chen (gelb), Tannen (blau), Linden (grün) 
und Ahorn (orange).

Photosynthesis ist schnell aufgebaut: Jeder 
Spieler setzt vier Samen, vier kleine, drei 
mittlere und zwei große Bäume auf seine 
Baumschule und seinen Lichtpunkt-Marker 
auf das Feld 0 der entsprechenden Leiste. 
Dann jetzt jeder zwei seiner kleinen Bäume 

auf den äußerten Ring des Spielplans mit 18 
Kreisen in beige mit einem aufgedruckten 
Blatt.

Die SP Marker werden nach Blattanzahl ge-
stapelt - neun Marker mit einem Blatt für 14 
bis 12 SP, sieben Marker mit zwei Blättern 
für 17-13 SP, fünf Marker mit drei Blättern für 
19-16 SP und drei Marker mit vier Blättern 
für 22-20 SP.

Die grüne Linie in Form eines 
Sechsecks auf dem Plan wird für 
den Sonnen-Planteil verwendet: 
Zu Beginn jeder Runde wird der 
Planteil zur nächsten Ecke des 
Plans bewegt und beleuchtet als 
Sonne den Wald. Das Spiel dauert 
18 Runden, also macht die Sonne 
drei volle Runden rund um den 
Plan.

Spielziel ist, neue Bäume im Wald 
zu pflanzen, sie wachsen zu lassen 
und wenn sie groß genug sind ... 
nun, es liegt an Ihnen: Ökologen 

werden sagen, die Bäume sterben alters-
bedingt, die Holzhändler für IKEA werden 
sagen, die Bäume werden gefällt und ver-
kauft. Wie auch immer, das Ergebnis ist 
gleich; für jeden großen baum, bekommt 
man den obersten Siegpunktmarker vom 

WIE PFLANZT MAN EINEN WALD

PHOTOSYNTHESIS
WOW! DER WALD, DIE BÄUME .... WAS FÜR EINE REISE!
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Stapel mit der entsprechenden Blattzahl. Ist 
man, zum Beispiel, der Erste, der einen gro-
ßen Baum in innersten Ring (= vier Blätter) 
fällt, bekommt man den Marker für 22 SP, 
der Zweite bekommt 21, etc.

Der aktive Spieler kann: (a) einen Samen 
pflanzen; (b) einen Baum wachsen lassen; 
(c) Samen oder Bäume aus seiner Baum-
schule kaufen oder (d) einen großen Baum 
fällen. Die Kosten für jede Aktion stehen auf 
den Baumschulen und werden mit Son-
nenlicht-Punkten (SLP) bezahlt. Zu beginn 
jedes Zugs wird der Sonnenplan-Teil zur 
nächsten Ecke des Walds entlang der grü-
nen Linie bewegt und die Spieler punkten 
für Bäume im Sonnenlicht: Einen SLP für 
kleine, zwei SLP für mittlere und drei SLP für 
große Bäume. Allerdings: Bäume im Schat-
ten bringen keine Punkte, daher muss man 
sorgfältig nachprüfen - ein kleiner Baum 
wirft seinen Schatten nur auf das Sechs-
eck hinter ihm, ein mittlerer Baum auf zwei 
Sechsecke und ein großer Baum auf drei 
Sechsecke. Ist ein großer Baum im Schatten 
eines kleinen, erreicht ihn die Sonne und er 
punktet. Siehe Bild 3 für ein Beispiel.

Wie man sieht, werfen alle kleinen Bäume 
im Vordergrund ihre Schatten auf leere Krei-
se, daher gibt es keine Konsequenzen. Der 
mittlere gelbe Baum dahinter am “Zwei-
Blatt-Kreis” wirft seinen Schatten auf den 
orangen und blauen Baum, die damit keine 
Punkte bringen, und so weiter.

Eine der Grundregeln des Spiels sagt, dass 
jeder “Kreis” 0 Feld nur eine Aktion unter-
stützt: Pflanzt man einen Samen in ein Feld, 
kann man im selben Zug keinen Baum im 
selben Feld wachsen lassen, auch wenn 
man genug SLP hätte; ein für Samen ge-
nutzter Baum kann nicht wachsen oder ge-
fällt werden; ein Baum, der gewachsen ist, 
kann keinen Samen liefern usw. Diese Regel 
wird in den ersten Partien manchmal ver-
gessen, doch dieser Fehler kann das Ender-
gebnis beeinflussen!
Eine andere Grundregel lautet: Jedes vom 
Brett genommene Stück - ein Samen, der 
zum Baum wird, ein Baum, der zu einem 
größeren wurde, usw. - muss in die Baum-
schule kommen; ist dafür kein Platz, geht es 
aus dem Spiel. Plant man also die Umwand-
lung Samen -> Baum, ist es besser zuerst ei-
nen Samen aus der Baumschule zu kaufen 
und den Baum nach dem Kauf aufs Brett zu 
setzen, damit der alte Samen dort Platz hat.

Zu Spielbeginn bekommt man nur zwei 
SLP für seine zwei Bäume am Brett - also 
könnte eine Aktion sein, einen Samen zu 
pflanzen (1 SLP) und einen neuen Samen 

aus der Baumschule zu kaufen, um im 
nächsten Zug einen Samen in einen Baum 
umzuwandeln. Will man aber einen klei-
nen Baum in einem mittleren umwandeln 
(2 SLP), wird der kleine Baum abgeworfen 
werden, weil zu Spielbeginn für ihn kein 
Platz in der Baumschule frei ist.

Samen “fallen” von Bäumen im Wald und 
können im Abstand von 1-2-3 Kreisen des 
Eltern-Baums gelegt werden, je nach des-
sen Höhe, klein-mittel-groß. Alle Informati-
on steht am Spielerplan und nach ein paar 
Zügen muss man nicht mehr in die Regeln 
schauen; alles ist klar und leicht verständ-
lich. Der Kaufpreis für einen neuen Baum 
steht zum Beispiel links von seinem Feld 
und variiert mit der Anzahl der noch in der 
Baumschule vorhandenen Pflanzen. Die 
Kosten für Wachstum oder Fällen stehen di-
rekt unter den Bäumen und die letzte reihe 
zeigt den erlaubten Abstand zum Pflanzen 
neuer Samen.

Erreicht ein Baum seine Maximalhöhe müs-
sen wir uns entscheiden ob wir ihn fällen 
und den höchstwertigen SP-Marker be-
kommen oder warten bis wir einen zweiten 
hohen Baum haben für mehr SP. Hat man 
aber schon zwei hohe Bäume ist es Zeit, ei-
nen davon zu fällen. Die SP-Marker haben 
verschiedene Werte: Die Ein-Blatt-Marker 
haben wenige (14-14-13-13-13-12-12-12-
12), aber die Punkte steigen bis zu Maxi-
mum von 20-21-22 für die drei Marker mit 

vier Blättern. Wie gesagt: Der erste Spieler, 
der fällt, bekommt den höchstwertigen 
Marker, aber verliert einen Generator für 
SLP, also muss man gut überlegen - steht 
einer im Schatten eines anderen Baums, ist 
es an der Zeit ihn zu fällen.
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Nach 18 Runden addieren die Spieler ihre 
SP und der höchste Wert gewinnt. Manch-
mal haben zwei Spieler gleich viele SP - in 
diesem Fall gewinnt man mit den meisten 
Bäumen und Samen am Brett.

Photosynthesis kann man zu zweit spielen, 
als ein sehr taktisches Spiel, für das ich die 
Fortgeschrittenen-Regeln empfehle, oder 
zu viert als eher strategisches Spiel, aber 
mein Favorit ist das Spiel zu dritt. Wie auch 
immer, das Spiel ist immer knapp!

Zu Spielbeginn ist es empfehlenswert, neue 
Samen in den Zwei-Blatt-Feldern für einen 
kleinen Baum zu pflanzen, um danach die 
Drei-Blatt-Felder zu besäen, usw. Wer als 
erster mit einem Samen das einzige Vier-
Blatt-Feld im Zentrum erreicht, wird es bis 
zum Spielende behalten können, wenn er 
will, und die Siegpunkte-Marker dafür be-
kommen, da seine Gegner dort nicht pflan-
zen können. Sie müssen daher mehr Bäu-
me wachsen lassen und fällen und SP von 
Zwei- und Drei-Blatt Feldern bekommen.

Ein favorisierter Anfangszug von mir ist, 
die ersten zwei SLP zur Umwandlung eines 
kleinen Baums in einen mittleren zu nutzen; 
der kleine ist für 
immer verloren, 
aber im nächs-
ten Zug kann 
ich drei SLP zum 
Kauf eines neu-
en Samens für 1 
SLP bekommen 
und ihn in einem 
Drei-Blattl-Feld 
für 1 SLP pflan-
zen und einen 
zweiten Samen 
in einem Zwei-
Blatt-Feld für 1 
SLP. Die besten 

Felder mit Samen zu belegen ist immer eine 
gute Strategie, selbst wenn einige davon 
nie wachsen; die Felder sind für die Gegner 
blockiert!

Im Fortgeschrittenen-Spiel kann man in 
Feldern im Schatten nicht pflanzen oder 
wachsen lassen. Ich empfehle, diese Regel 
nur mit erfahrenen Spielern zu verwenden, 
denn sie macht das Spiel sehr kompetitiv. 
Mit dieser Regel wird der Besitz des Mittel-
felds mit vier Blättern weniger wichtig, da 
es im gesamten Spiel durch die Gegner be-
schattet wird; die Zwei-Blatt-Felder werden 
die meistgenutzten, da sie die meiste Zeit in 
der Sonne liegen.

Eine zweite Regel für Fortgeschrittene er-
laubt sechs weitere Runden, insgesamt 
24, und wir empfehlen, dies in den ersten 
Spielen mit Neulingen zu nutzen; mit zehn 
Minuten mehr Spielzeit reduziert man den 
Konkurrenz-Effekt. Tatsächlich ist es wichtig, 
die Anzahl der Runden bis zum Spielende 
im Auge zu behalten, denn man kann da-
mit versuchen zu planen, einen Baum in der 
letzten Runde zu fällen und dafür zu punk-
ten. Dieser Vorschlag erscheint sehr einfach, 

aber ich kann Ihnen versichern, dass in je-
dem Spiel einige Spieler überrascht waren, 
dass sie einen ihrer Bäume nicht mehr fällen 
konnten.

Wie viele andere abstrakte Spiele, spielt 
man Photosynthesis am besten mit Spie-
lern, die ähnliche Spielerfahrung haben. 
Kinder - ich habe mit Buben und Mädchen 
im Alter von 7 bis 11 Jahren gespielt - ha-
ben Freude am Pflanzen und Wachsen der 
Bäume und achten kaum auf Strategien; er-
fahrene Spieler planen sorgfältig und über-
legen genau, nicht nur um im nächsten Zug 
mehr SLP zu bekommen, sondern auch 
um die Möglichkeiten der Gegner mit den 
Schatten ihrer Bäume einzuschränken. þ

Pietro Cremona
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Eines der besten abstrakten Spiele, die ich in den 
letzten Jahren gespielt habe; auch in Bezug auf 
die Ausstattung; und vielleicht motiviert so ein 
“grünes” Spiel dazu, Mutter Natur ein wenig besser 
zu behandeln.

Pietro Cremona
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Ein Fall mit drei Geheimnissen 
soll aufgeklärt werden, dazu 
hat man pro Geheimnis fünf 
Minuten Zeit. Einer der Spie-
ler ist verdeckter Ermittler und 
kann dabei helfen, er kennt die 
Geheimnisse. Die Karten im 
Spiel sind schwarz-weiß und 
zeigen den Hauptcharakter in 
einer Situation mit drei farbig 
hervorgehobenen Bilddetails. 
Diese stellen die Geheimnisse 

dar, ihre Farbe gibt den Schwie-
rigkeitsgrad an von grün für 
einfach über gelb, orange, rot, 
hellblau, dunkelblau zu lila für 
schwer. Eine kostenlose App als 
Zeitnehmer kann heruntergela-
den werden, man kann mit und 
ohne App spielen.
Eine Karte wird gezogen und 
der Ermittler liest die Rückseite. 
Alle spielen gleichzeitig und als 
Team. Die Spieler können belie-

big Fragen stellen und diskutie-
ren, der Ermittler darf allerdings 
nur sprechen, wenn er gefragt 
wird und seine Antworten sind 
auf „ja“, „nein“, „nicht ganz“ und 
„das ist irrelevant“ beschränkt. 
Er hat auf der Karte einen Hin-
weis pro Geheimnis, den er 
jederzeit vorlesen kann. Dies 
halbiert allerdings die für das 
Geheimnis verbliebene Zeit und 
es kann kein weiterer Hinweis 
gegeben werden, bis die Zeit 
abgelaufen ist oder ein anderes 
Geheimnis erraten wurde. Ein 
Beispiel: Zu den grünen Lippen 
einer Frau gibt es als Hinweis 
„Sie liebt ihren Job!“ Auf dem 
Bild gibt es allerdings - für mich 
zumindest - nicht wirklich einen 
Hinweis auf ihren Job.
Das Grundkonzept erinnert an 
Black Stories, die Fälle sind zum 
Teil makaber und schon in Stufe 
grün ziemlich knifflig, es braucht 
einiges an Fantasie und Krea-
tivität, um die hervorgehobe-
nen Bildteile zu interpretieren, 
da meist die drei Geheimnisse 
auch nicht in Zusammenhang 
stehen. þ

3 SECRETS
KOOPERATIVE DETEKTIVARBEIT
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Nicht nur eine Vorstellung eines 
Spiels, sondern auch eine Hom-
mage an einen Verlag - A Hand-
ful of Stars ist das letzte Spiel von 
Treefrog Games - Martin Wallace 
wird nur mehr Spiele kreieren 
und nicht mehr publizieren.
A Handful of Stars ist das dritte 
Spiel der “Deckbau mit Spiel-
brett” Serie nach A Few Acres of 
Snow und Mythotopia:
Als eine von sieben Rassen mit 

individuellen Eigenschaften 
will man in einem Spiralarm der 
Galaxis sein Reich konsolidieren 
und neue Welten erobern. Nach 
umfangreichem Spielaufbau 
beginnt man mit bewohnbaren 
und unbewohnbaren Startsys-
temen als Karten, bewohnbare 
bringen Punkte und erlauben 
Schiffsbau, unbewohnbare 
sind eher Lieferanten von Res-
sourcen - Energie, Material, Be-

völkerung und Forschung. Mit 
Energie bewegt man Flotten, 
Materie liefert Kampfstärke und 
ist Ressource für Flotten- und 
Stationsbau. Bevölkerung dient 
ebenfalls als Ressource für Bau 
und auch für Kolonisierung. 
Forschung bezahlt Technolo-
giekarten und Bewegung durch 
Wurmlöcher. Als aktiver Spieler 
hat man zwei Aktionen und 
zieht auf das Handkartenlimit 
nach, entsprechend dem Prin-
zip von Deckbauspielen. Aktio-
nen sind Bauen, Bewegung und 
Kampf, Kolonisieren, Technolo-
giekarte draften, Kartenreserve, 
Karten abwerfen, Karte aus dem 
Spiel nehmen, Kartenaktion 
oder passen. Man gewinnt mit 
den meisten Siegpunkten aus 
Expansion in andere Systeme 
- drei SP pro Außenposten und 
fünf SP pro Kolonie- sowie aus 
Technologiekarten und Ent-
wicklungsmarkern.
A Handful of Stars ist das beste 
Spiel der Trilogie und ein wür-
diger Schlusspunkt für Treefrog 
Games; in Thema und Mecha-
nismen-Details ist es ein absolut 
eigenständiger Teil der Serie!  þ

A HANDFUL OF STARS
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Nur nicht 21 erreichen, aber 
möglichst nahe dran, im Spiel 
mit Katzenkarten, Herzkarten 
und 36 Mäusekarten mit 1x 
Wert 1, 2x Wert 2 bis 8x Wert 8. 
Man hat eine Katzenkarte zur 
Anzeige aktiv/inaktiv sowie 
zwei oder drei Herzkarten, rotes 
Herz nach oben, ausliegen und 
zwei Mäusekarten auf der Hand, 
eine Karte beginnt den offenen 
Ablagestapel. Der aktive Spieler 

kann tricksen und muss danach 
zocken. Zum Tricksen legt man 
eine Mäusekarte offen aus und 
nutzt deren Trick für aktive Spie-
ler, die weder ausgeschieden 
sind oder geklopft haben. Tricks 
beeinflussen Durchgangsende, 
Auslage und Handkarten. 
Zum Zocken zieht man eine 
Karte vom Stapel. Oder man 
legt eine Karte verdeckt weg 
und nimmt dann entweder die 

oberste Karte vom Stapel oder 
vom Ablagestapel und legt 
dann die weggelegte Karte of-
fen auf den Ablagestapel. Oder 
man klopft auf den Tisch und tut 
nichts; der erste Klopfer löst das 
Ende des Durchgangs aus, alle 
anderen haben noch einen Zug, 
und können auch klopfen, das 
schützt gegen Tricks. Danach 
addiert man Handkarten und 
eventuell ausliegende Karten - 
wer 21 oder mehr hat, verliert 
ein Herz; hat niemand 21 oder 
mehr, verliert ein Herz, wer die 
niedrigste Summe hat. Wer kei-
ne Herzen mehr hat, ist inaktiv 
und kann vor Beginn des Durch-
gangs tippen wer ein Herz 
verlieren wird; hat man Recht, 
bekommt man ein schwarzes 
Herz; verliert man auch dieses, 
scheidet man aus. Der Letzte 
mit Herz gewinnt!
Wie der Name andeutet, der 
„kleine“ Bruder von Black Jack 
mit einigen Erleichterungen, 
amüsant und entzückend illus-
triert.  Die Chance, mit schwar-
zem Herz im Spiel zu bleiben, 
macht es endgültig zum gelun-
genen Familienspiel. þ

BLACK JACKY
21 VERMEIDEN!
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Als Ermittler der BSI - Black Sto-
ries Investigation - klärt man 
Mordfälle der Mitspieler auf. 
28 Mordfallkarten haben zwei 
bis vier Merkmale: Mordopfer 
- Mann oder Frau; Tatzeit - Tag 
oder Nacht; Tatort - Drinnen 
oder Draußen; Tatwaffe - Messer 
oder Pistole. Die Mordfallkar-
ten haben Doppelfunktion - sie 
geben die Mordfälle vor und 
liefern Hinweise zur Aufklärung 

der Mordfälle anderer Spieler.
Zu Beginn erhält jeder Spieler 
eine zufällige Mordfallkarte mit 
vier Merkmalen als Fall für seine 
Ermittlungsakte; jeder legt eine 
Indizienleiste, seine Ermittler-
karten und vier Ermittlerchips 
bereit. Vom Stapel der verblie-
benen Fallkarten zieht man drei 
Karten auf die Hand.
Der aktive Spieler spielt eine 
Mordfallkarte aus der Hand zu 

einem Mitspieler; dieser über-
prüft seinen Fall auf die Anzahl 
der damit übereinstimmende 
Merkmale und legt die Karte 
entsprechend an seine Indizi-
enleiste. Hat man so für einen 
Fall genügend Hinweise ge-
sammelt, kann man lösen und 
deckt dazu die entsprechenden 
Ermittlerchips auf und legt eine 
Ermittlerkarte dazu. Stimmt die 
Lösung, bekommt man Chips 
entsprechend Blutstropfen der 
Ermittlerkarte und Anzahl der 
Karten an der Indizienleiste, der 
Mitspieler bekommt einen neu-
en Fall. Will man den Zug been-
den, zieht man eine Karte nach. 
Hat jemand alle drei Ermittler-
karten eingesetzt, gewinnt man 
am Ende der Runde mit den 
meisten Chips.
Hier ist Genauigkeit gefragt, 
Fehler beim Indizienvergleich 
haben böse Auswirkungen; an-
sonsten ist Logik pur gefragt, 
auch aus falschen Rateversu-
chen anderer kann man Infor-
mation holen. Zu zweit kommt 
Glück beim Kartenziehen dazu. 
Wer diese Art Spiele mag, dem 
sei BSI empfohlen! þ

BLACK STORIES INVESTIGATION
EIN RABENSCHWARZES DEDUKTIONSSPIEL
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* Genauigkeit beim Indizi-
envergleich nötig

Vergleichbar:
Deduktionsspiele zu 
Merkmalen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Zwei Spieler im Duell um eine 
Bildkarte! Die Bildkarten zeigen 
Alltagsgegenstände auf ver-
schiedenfarbigem Hintergrund, 
immer nur das Bild ohne jeden 
Text. Der Startspieler duelliert 
sich mit seinem linken Nachbarn 
und deckt die oberste Bildkarte 
vom verdeckten Stapel auf. Bei-
de Spieler nennen möglichst 
schnell ein Wort mit dem An-
fangsbuchstaben des abgebil-

deten Worts, für Sonne also zum 
Beispiel Suppe. Wer schneller ein 
gültiges Wort nennt, bekommt 
die Karte. 
Aber was ist gültig? Wie üblich 
gibt es manche Einschränkun-
gen, man kann keine Eigenna-
men oder Abkürzungen ver-
wenden, die Wörter müssen 
in deutscher Sprache sein und 
mindestens drei Buchstaben ha-
ben, und es darf nicht im Begriff 

enthalten sein. Es gibt aber auch 
viele Bilder, die eine Mehrfach-
Interpretation zulassen - assozi-
iert man mit der halb geschälten 
Banane nun Schale oder Bana-
ne, sagt also Schule oder Besen? 
Sind die bunten Blasen nun Bal-
lons oder Luftballons? Ist es eine 
Kamera oder ein Fotoapparat? 
Meist gewinnt der trotzdem der 
Schnellere, wenn die Interpreta-
tion nachvollziehbar ist, ansons-
ten entscheiden die Mitspieler, 
wer das Duell gewinnt.
In jedem Fall tritt der Sieger des 
Duells immer gegen den jeweils 
in Sitzreihenfolge
nächsten Spieler an, bis er ein 
Duell verliert. Der Sieger dieses 
Duells ist der neue Blurbler Ist 
die vorher vereinbarte Spielen-
de-Bedingung erreicht, gewinnt 
man mit den meisten Karten. Es 
gibt auch Varianten wie Allein 
gegen alle oder Karten loswerden 
oder Profivarianten mit z.B. Ein-
schränken auf Hauptwörter als 
Antwort.
Eigentlich bekannt, aber nett va-
riiert und macht Spaß, manche 
Varianten sind schon ziemlich 
knifflig. þ

BLURBLE
KLEBEBAND ODER TIXO?

INFORMATION

Autor: Grant Bernard
Grafiker: anoka Design
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: HCM Kinzel 2017
www.hcm-kinzel.eu

SPIELER:
2-12

ALTER:
7+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Worte, Assoziation
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nett variierte Standardme-
chanismen * Gute Bilder * 
Gelungene Varianten

Vergleichbar:
Alle Wortspiele um An-
fangsbuchstaben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Hasenfürsten erobern Land für 
den Hasenkönig und erhalten 
Karotten für Städte gründen, 
Lehensgüter erwerben und Ge-
heimaufträge erfüllen. 
Die zu erobernde Neue Welt 
wird durch ein Raster von 10x10 
Landschaften in vier Arten re-
präsentiert, für Kontrolle und Be-
wirtschaftung durch die Spieler.
Für jedes Gebiet gibt es eine 
Karte, zu Beginn wird eine Stadt 

Stärke 1 auf jedes Stadtfeld 
gesetzt. Eine Runde besteht 
Erkunden, Bauen und Ernten, 
von allen Spielern gleichzeitig 
gespielt. In der Phase Erkunden 
legt man zwei seiner zu Beginn 
zwölf (zu dritt) oder zehn (zu 
viert) Handkarten aus und gibt 
den Rest verdeckt weiter; dann 
erledigen reihum alle die Karten: 
Schriftrollen bleiben verdeckt, 
Gebiete werden mit eigenem 

Hasen besetzt, Bauwerks-Karten 
legt man vor sich aus und be-
setzt sie mit dem entsprechen-
den Gebäude. Eine Vorratskarte 
wirft man ab, zieht zwei Karten 
und spielt sie. 
In der Bau-Phase setzt man Ge-
bäude von den Karten laut Bau-
regeln und Voraussetzungen in 
eigene Gebiete am Plan - Städ-
te verstärken ein Lehensgut, 
Bauernhöfe erhöhen den Wohl-
stand, ein Riesenturm verbindet 
gebiete und Lager geben Kon-
trolle über leere Gebiete. In der 
Ernte-Phase erntet man Karot-
ten = Stärke x Wohlstand seiner 
Lehensgüter. Nach vier solchen 
Runden werden Schriftrollen 
als Geheimaufträge aufgedeckt 
und auf erfüllte Bedingungen 
geprüft, danach gewinnt man 
mit den meisten Karotten.
Ein Leckerbissen nicht nur für 
Hasenfreunde! Schnell aufge-
baut, schnell erklärt und flott 
gespielt, in der Zweier-Variante 
kommt ein ziemlicher Frust/
Glücksfaktor dazu, zu dritt und 
viert gibt es soliden Spielspaß 
mit genau dem richtigen Quänt-
chen Strategie und Taktik. þ

BUNNY KINGDOM
HASEN EROBERN TERRITORIEN

INFORMATION

Autor: Richard Garfield
Grafiker: Paul Mafayon
Preis: ca. 43 Euro
Verlag: Iello 2017
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Drafting, Aufbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr jp pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Einfacher Aufbau * Einfache 
Grundregeln * Sonderre-
geln für zwei Spieler * Zu 
zweit höherer Glücksfaktor

Vergleichbar:
7 Wonders und andere 
Spiele mit Verwendung gedrafteter 
Karten

Andere Ausgaben:
Iello (en, fr). Hobby Japan (jp), 
Egmont Polska (pl)
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BESPRECHUNGtCAFÉ MELANGE / DARK MOON

Hochbetrieb im Café Central in 
Wien, Treffpunkt von Prominenz 
aus Kunst, Literatur und Politik. 
Geschicktes Platzieren von Gäs-
ten und Prominenz bringt Sieg-
punkte, doch vorher müssen die 
Plätze wunschgemäß reserviert 
werden, z.B. nach Form oder 
Farbe der Möbel. Man legt Re-
servierungskarten und Marker 
sowie weitere Reduktionsmittel, 
bis nur noch ein Platz möglich 

und damit reserviert ist. Nun 
kann der Gast oder Prominente 
Platz nehmen. Aktionskarten 
beeinflussen Plätze oder lösen 
Zusatzwertungen aus. Sitzen 
insgesamt 21 Gäste, endet das 
Spiel mit einer Schlusswertung 
mit weiteren Punkten für Kom-
binationen von eigenem Gast 
und Prominenz.
In Herr Ober, die Rechnung bit-
te!, der ersten Erweiterung zu 

Café Melange, kommen 36 
neue Auftragskarten ins Spiel. 
Diese Karten ersetzen jene des 
Grundspiels, dessen Karten 
neu überarbeitet wurden; die 
Spielregel wurde entsprechend 
den neuen Karten angepasst. 
Jeder Spieler bekommt drei 
Auftragskarten. Wer einen Pro-
mi spielt, markiert ihn mit ei-
nem Reservierungsstein. Wer 
eine Reservierungskarte spielt, 
kann eine zweite spielen und 
dafür eine beliebige Eigenschaft 
wählen. Pro Spielabschnitt kann 
man eine Auftragskarte spielen. 
Mögliche Auftragskarten sind 
zum Beispiel „Für jeden Promi-
nenten, den Du allein an einem 
Tisch platzierst, erhältst du 4 
Siegpunkte“ oder „Sitzen zwei 
eigene Gäste an einem Tisch, 
bekommst Du 3 Siegpunkte“, 
wobei die Symbolik der Karten 
nicht unbedingt selbsterklärend 
ist, die Übersicht mit Erklärung 
muss öfters konsultiert werden. 
Das ist aber der einzige Kritik-
punkt, die Erweiterung berei-
chert das taktische und doch 
einfache Grundspiel sehr gelun-
gen. þ

CAFÉ MELANGE
HERR OBER, DIE RECHNUNG BITTE!

INFORMATION

Autor: Stephan Riedel
Grafiker: Christian Opperer
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Clicker Spiele 2017
www.clicker-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Gäste platzieren
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
1. Erweiterung * Überar-
beitete Auftragskarten 
* Angepasste Regeln * 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar

Vergleichbar:
Café Melange

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Ein asymmetrisches Teamspiel, 
Thema ist wieder die Konfronta-
tion Uninfizierte gegen Infizier-
te, diesmal im Weltraum; die Un-
infizierten gewinnen, wenn sie 
bis zum Ende überleben – dazu 
müssen sie drei Ereignisse und 
das Endereignis erfolgreich ab-
wickeln. Die Infizierten gewin-
nen, wenn sie die Uninfizierten 
eliminieren - entweder durch 
Zerstören der Schilde und damit 

Zerstören der Station oder irre-
parable Beschädigung der Stati-
on oder Zerstörung der Lebens-
erhaltungssysteme. Man würfelt 
und setzt Würfel für Aktionen, 
Abstimmungen, Aufgaben und 
Ereignisse in den Phasen eines 
Zugs: Würfel zurücknehmen; 
Aktion, Aufgabenkarte nehmen 
und ausführen, optional Ereig-
niswürfel hinzufügen, Ereignis 
abwickeln und neues Ereignis 

wählen, Verdachtwürfel bewe-
gen und abstimmen.
Shadow Corporation ist die erste 
Erweiterung für Dark Moon und 
bringt ein  
skrupelloses Unternehmen ins 
Spiel, das den Virus für Profit 
nutzen möchte. Würfel für die 
Corporation setzen den Erfolgs-
stein zurück. Amputation ist nun 
eine Aktionsoption, Freigabe für 
das Evakuierungsschiff und sein 
Start sind Abstimmungsopti-
onen. Hebt das Evakuierungs-
schiff ab, gewinnen die Gesun-
den, wenn alle an Bord nicht 
infiziert sind; ist jedoch nur ein 
Infizierter dabei, hat die Corpo-
ration ihr Ziel erreicht und eine 
Virus-Probe erbeutet.
Auch mit der Erweiterung be-
hält das Spiel seinen innovati-
ven Charakter mit der Nutzung 
der Würfel und der Möglichkeit 
sich selbst als infiziert zu erklä-
ren, das gemeinsame Ziel mit 
unbekannten Teammitgliedern 
zu erreichen ist nach wie vor die 
Herausforderung für erfahrene 
Spieler, vor allem bei Verwen-
dung der zwei optionalen Mo-
dule. þ

DARK MOON
SHADOW CORPORATION

INFORMATION

Autor: Evan Derrick
Grafiker: W. Bricker, E. Derrick
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Stronghold Games 2017
www.strongholdgames.com

SPIELER:
3-7

ALTER:
12+

DAUER:
75+

BEWERTUNG
Asymmetrische Konfron-
tation
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Erste Erweiterung zu Dark 
Moon * Neue Charaktere, 
Aktionen und Ereignisse * 
Für erfahrene Spieler

Vergleichbar:
Dark Moon, Spiele mit Eliminieren 
einer von zwei Fraktionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Mit bunten Beeren beladene 
Igel wollen das Rennen gewin-
nen!
Die Beerensträucher werden 
zusammengebaut und für 3-4 
Spieler mit je sechs Beeren be-
stückt, immer drei Beeren in 
zwei Farben pro Strauch, bei 
2 Spielers kommen auf einen 
Strauch zwei blaue und drei 
rote, auf den anderen Strauch 2 
grüne und drei gelbe Beeren. Je-

der Spieler wählt einen Igel und 
stellt ihn an den Start.
Dann würfelt der aktive Spieler - 
hat er eine der Beerenfarben ge-
würfelt, nimmt er eine Beere die-
ser Farbe vom entsprechenden 
Strauch und steckt sich seinem 
Igel auf den Rücken. Gibt es die 
Beere am Strauch nicht mehr, 
nimmt man sie von einem be-
liebigen Igel. Ist der eigene Igel 
bereits voll beladen, gibt man 

eine beliebige Beere zurück und 
nimmt stattdessen eine Beere 
der gewürfelten Farbe. Dann 
darf er seinen Igel so viele Felder 
vorwärts ziehen wie der Igel nun 
Beeren der gewürfelten Farbe 
auf dem Rücken trägt. Hat man 
schon alle Beeren der gewürfel-
ten Farbe, zieht man drei Schrit-
te. Hat man einen Igel gewürfelt, 
darf man bis zum nächsten Feld 
mit einem Igel vorwärts ziehen. 
Hat man eine Blume gewürfelt, 
muss man für diese Runde aus-
setzen, der Igel riecht an der Blu-
me. Der erste Igel, der das Ziel 
erreicht, gewinnt.
Für Spieler ab 5 Jahren entfällt 
das Aussetzen, wenn man eine 
Blume gewürfelt hat. Stattdes-
sen darf man eine beliebige Bee-
re vom Strauch nehmen oder 
einem anderen Igel stibitzen. 
Dann zieht man so viele Felder 
wie der Igel nun Beeren der ge-
wählten Farbe trägt.
Einfach entzückend, entzückend 
einfach - das bis Drei zählen ist 
altersgemäß und die Beeren am 
Igelrücken eine gelungene Va-
riante für die Zugweite-Bestim-
mung. þ

DAS KUNTERBUNTE IGELRENNEN
BEEREN ALS MOTOR

INFORMATION

Autor: A. Oppolzer, S. Kloß
Grafiker: Leon Schiffer
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2017
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spielmaterial liebevoll 
gestaltet * Einfache Regel 
* Variante für Spieler ab 5 
Jahren

Vergleichbar:
Alle Lauf/Würfelspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Im Zombie-verseuchten Städt-
chen Dearland will man überle-
ben bis Hilfe kommt. Die Stadt 
aus sechs Gebieten liegt aus, 
zu Beginn farbige Seite für ver-
fügbare Ressourcen nach oben; 
ein völlig geplündertes und von 
Zombies überlaufenes Gebiet 
dreht man um. Man beginnt 
als Überlebender in der Basis 
und wählt einen Charakter. Die 
Spieler sind reihum, beginnend 

mit dem kampfstärksten Spieler, 
am Zug, bis eine der Spielende-
Bedingungen erreicht ist.
Der aktive Spieler erledigt die 
Phasen 1. Infektion überprüfen, 
entsprechend dem Infektions-
status Karten ziehen und eine 
Karte auf den Virusstapel legen, 
wenn sie die nächsthöhere 
Nummer zu der auf der obers-
ten Karte des Virusstapels zeigt. 
Zieht man eine Radiokontakt-

Karte, geht der Marker ein Feld 
weiter und das Virusdeck wird 
mit den Radiokontaktkarten 
neu gemischt. 2. Bewegung des 
Charakters in ein benachbartes 
Gebiet, fakultativ. 3. Gegen-
stände nutzen oder tauschen, 
man kann bis zu sechs Muni-
tion oder Rationen und bis zu 
drei Gegenständen haben. 4. 
Plündern - Ereigniskarte abwi-
ckeln, einschließlich Infektions-
status überprüfen im Fall einer 
Zombie-Angriffskarte. 5. Marker 
oder überschüssige Gegenstän-
de abwerfen. Mit Infektionsstufe 
8 wird man Zombie und spielt 
nach geänderten Regeln, man 
muss sich zum Beispiel bewe-
gen und kann keine Gegen-
stände nutzen oder tauschen. 
Verliert ein Zombie alle Wider-
standsmarker, ist er tot und aus 
dem Spiel. Erreicht der Radio-
marker das Endfeld, gewinnen 
alle Überlebenden sofort. Sind 
alle infiziert, gewinnt der Virus.
Wer Zombie-Spiele mag, wird 
dieses mögen. Thema und Ba-
sismechanismen sind vertraut, 
Details sind gelungen variiert. þ

DEADLAND
ÜBERLEBEN GEGEN ZOMBIES

INFORMATION

Autor: Sergio Roncucci
Grafiker: Mario Barbati und Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti 2017
www.giochiuniti.it

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Zombies, Überleben
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Standard-Thema * Stim-
mige Grafik * Grundme-
chanismen bekannt, nette 
Detail-Variationen

Vergleichbar:
Alle Überleben-gegen-
Zombies Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BESPRECHUNGtDESTINATION X / DIE BUNTE BANDE

Ein Spion entkommt mit Ge-
heimakte, doch es gibt sechs 
mögliche Ziele für seine Flucht. 
Ein Spieler als Spion hat das 
Handbuch, die anderen erhalten 
als Detektive je drei Informan-
ten-Karten. Sechs Zielkarten 
zeigen Flagge und Landesname. 
Für eine Runde wählt der Spion 
ein Ziel und sucht das Land im 
Handbuch; die Detektive spielen 
jeweils eine Informantenkarte 

und erhalten vom Spion die ent-
sprechende Information: Fläche 
oder Einwohnerzahl des Landes 
oder ein landwirtschaftliches 
Produkt, Religion, Industrie-
zweig etc., auch die Staatsform 
oder Landessprache(n) können 
genannt werden. Manche Kar-
ten liefern nur den Anfangs-
buchstaben, zum Beispiel bei 
der Währung oder der Haupt-
stadt des gesuchten Landes. 

Nach Erhalt der Information 
zieht der aktive Detektiv, wenn 
möglich, eine neue Informan-
tenkarte; danach können sich 
die Detektive beraten und eli-
minieren danach eine der Ziel-
karten. Die Detektive können 
jederzeit eine Verhaftung vor-
nehmen, das heißt, das Ziel des 
Spions nennen. Sie gewinnen, 
wenn sie das korrekte Land ge-
nannt haben. Der Spion gewinnt 
die Runde, wenn die Detektive 
das Ziel eliminieren. Die Seite 
- Detektive oder Spion, die zu-
erst drei Runden gewonnen hat, 
gewinnt das Spiel. Für nur zwei 
oder mehr als sechs Spieler wird 
werden vier Informantenkarten 
ausgelegt, der aktive Detektiv 
wählt eine davon und es wird 
eine Karte nachgelegt. Man 
kann auch acht bis zehn Ziele 
auslegen oder die schwierigeren 
Informantenkarten mit rotem 
Stern benutzen.
Geographische Kenntnisse wer-
den hier auf nette Art abgefragt, 
die Flaggen und Landesnamen 
sind natürlich eine große Hilfe 
beim Eliminieren; der Spion wird 
eher selten gewinnen. þ

DESTINATION X
MOSAMBIQUE, GEORGIEN ODER KANADA?

INFORMATION

Autor: K. A. Østby, B. Tuseth
Grafiker: Gjermund Bohne
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Aporta Games 2017
www.aportagames.com

SPIELER:
2-10

ALTER:
10+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Geographie, Deduktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en no  kr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Nettes Thema für Anwen-
dung von Geographie-
Kenntnissen * Hübsches 
Material * Einfache Regel * 
Mehrere Varianten * (c) Bild 
Suzanne

Vergleichbar:
Spiele mit Geographie-Wissen

Andere Ausgaben:
Summon Games (kr)

Eigene Kreise sollen durch ver-
schiedene bunte Formen ver-
bunden werden. 
Jeder Spieler hat vier Kreise ei-
ner Farbe - blau, rosa, grau und 
gelbgrün. Ein Kreis jedes Spie-
lers wird zusammen mit dem 
Kreis der anderen Spieler so 
in die Mitte gelegt, dass diese 
Kreise einander berühren, also 
gleichsam ein Quadrat bilden. 
Die restlichen Kreise werden mit 

ca. einer Handbreit Abstand im 
Kreis um dieses Mittelquadrat 
ausgelegt; dabei soll zwischen 
den Kreisen Abstand bleiben 
und gleichfarbige Kreise sollten 
nicht direkt benachbart oder 
zu nahe beisammen liegen. Die 
36 Formenkärtchen in sechs 
Farben - gelb, orange, blau, lila, 
dunkelgrün und rot - werden als 
ungeordneter Haufen bereitge-
legt, es gibt jede Form einmal 

pro Farbe.
Der aktive Spieler würfelt und 
nimmt ein beliebiges Formenk-
ärtchen dieser Farbe und legt es 
so auf den Tisch, dass es einen 
Kreis oder an anderes schon 
vorhandenes Formenkärtchen 
berührt. Ist kein passendes For-
menkärtchen mehr im Vorrat, 
nimmt man ein beliebiges Kärt-
chen dieser Farbe vom Tisch 
und legt es an einen anderen 
Platz. So versucht jeder Spieler, 
als Erster seine eigenen Kreise 
durch Formenkärtchen mitein-
ander zu verbinden. Der Spieler, 
dem dies als Erster gelingt, hat 
sofort gewonnen. 
Fröhlich, bunt, einfach und ein 
vergnügliches, lockeres Üben 
von räumlichem Vorstellungs-
vermögen und Platznutzung; 
man kann zum Beispiel den 
Fisch und den Seestern Maul 
an Spitze legen oder aber den 
Kopf des Pöppels in die Beuge 
von Seestern oder Pilz legen - so 
kann man lange Abstände über-
winden oder aber auch vermei-
den, es den Mitspielern zu leicht 
zu machen, die eigenen Kreise 
schneller zu verbinden. þ

DIE BUNTE BANDE
MIT FISCH UND STERN ZUM KREIS

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: Johann Rüttinger
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Noris Spiele 2017
www.noris-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Schönes Material * Einfache 
Regeln * Gute Übung für 
Platzeinteilung

Vergleichbar:
Spiele mit räumlicher 
Anordnung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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In Auf den Spuren von Marco Polo 
plant man als einer seiner Ge-
fährten seine Route über lukra-
tive Städte und versucht damit 
und mit erledigten Aufträgen 
Punkte zu sammeln bzw. Ziele 
für die Schlusswertung zu erfül-
len. Aufträge liefern Vergünsti-
gungen, in Städten kann man 
Privilegien nutzen. Mit Würfeln 
besetzt man in jeder Runde Ak-
tionsfelder und führt die Aktion - 

Geld nehmen, zum Markt gehen, 
Kamele, Gunst des Khan, Aufträ-
ge nehmen, Stadtkarten oder 
Reisen - aus, davor oder danach 
kann man Zusatzaktionen aus-
führen. Nach fünf Runden wertet 
man erfüllte Zielkarten, Geld, 
Handelsposten in Beijing und 
nur damit auch Waren sowie die 
meisten erfüllten Aufträge.
Die Gefährten des Marco Polo, die 
1. Erweiterung zu Auf den Spuren 

von Marco Polo enthält zwei Mo-
dule, die allein oder gemeinsam 
mit dem Grundspiel kombiniert 
werden können. Die Stadt Ve-
nedig ermöglicht ein Spiel zu 
fünft, der Zusatzplan bringt ein 
Aktionsfeld für Handelsposten 
in Venedig mit Spieleranzahl 
-1 Würfelplätzen. Das große 
Palazzo-Feld bringt Stadtkarten, 
das kleine Stadtbonus-Marker, 
die Handelsposten selbst Punk-
te bei Spielende. Es gibt auch 
fünf neue Charaktere und sechs 
neue Aufträge. Das Modul Die 
Gefährten besteht aus Karten, 
von denen zu Beginn sechs of-
fen ausliegen. Die Rückseite der 
Gefährten-Karten liefert am Sta-
pel ein Aktionsfeld, auf das man 
einen Würfel setzt und sich dann 
eine Ware und einen der offen 
ausliegenden Gefährten nimmt, 
meist für die Dauer einer Runde, 
manchmal aber nur für Einmal-
Nutzen.
Wie das Grundspiel so die Erwei-
terung, anspruchsvoll, herausfor-
dern, mit interessanten Details, 
die bei geschickter Nutzung 
einiges an Punktezuwachs brin-
gen. þ

DIE GEFÄHRTEN DES MARCO POLO
ZURÜCK IN VENEDIG
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BEWERTUNG
Aufbau, Worker Placement
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en es nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Zwei Module * Allein oder 
gemeinsam zu verwenden 
* Nicht ohne Grundspiel 
verwendbar * Mit Material 
für einen fünften Spieler * 
(c) Bild Patrice Lebrun

Vergleichbar:
Auf den Spuren von Marco Polo

Andere Ausgaben:
Z-Man Games (en), 999 Games (nl), 
Devir (es)

Drei Reihen Höhlenkarten mit 
je drei Karten liegen aus, sie 
stellen Aufgaben dar, die man 
mit Schatzkarten erfüllen muss, 
man benötigt 3, 4 oder 5 Schatz-
karten für eine Höhlenkarte. 
Man spielt Partien aus acht 
Runden = Stichen. Zu Beginn 
einer Partie bekommt man acht 
Schatzkarten vom gemischten 
Stapel und eine Djinnkarte. Nun 
wird die erste Reihe Höhlenkar-

ten aufgedeckt und eine Karte 
vom Nachziehstapel der Schatz-
karten für die aktuelle Trumpf-
farbe aufgedeckt. Es folgt ein 
Stichspiel mit Farbzwang. Vor 
oder nach seiner Schatzkarte 
kann man eine Djinnkarte zur 
Veränderung des Stichs spielen. 
Der Gewinner des Stichs nimmt 
sich daraus eine Karte für seine 
persönliche Auslage, der Rest 
wird abgelegt. Kann man nach 

acht Stichen, also am Ende der 
Partie, eine 3er-Aufgabe erfül-
len, legt man die dafür nötigen 
Karten aus seiner Auslage ab 
und legt seinen Marker auf die 
entsprechende Höhlenkarte. 
Mehrere Spieler können diesel-
be Höhlenkarte erfüllen. Wird 
die erste Höhlenkarte 3 erfüllt, 
wird die Reihe 4 aufgedeckt, 
usw. Danach bekommen am 
Ende der Partie noch die Spieler 
in letzter Position bei den Höh-
lenkarten je eine Djinnkarte und 
alle Schatzkarten werden für 
eine neue Partie gemischt. Wer 
eine Aufgabe 3 erfüllt hat, erfüllt 
als nächstes eine Aufgabe 4 und 
danach eine Aufgabe 5. Wer 
dies als Erster erreicht, gewinnt 
das Spiel.
Eigentlich ein Standard-Stich-
spiel, das aber durch die Wahl 
der Karte und die offene Aus-
lage gesammelter Karten sehr 
taktisch wird, zum Beispiel bei 
Entscheidungen, ob und wann 
man eine Karte einem anderen 
Spieler wegsticht, damit er eine 
Aufgabe nicht erfüllen kann. Ein 
gutes Kartengedächtnis ist hilf-
reich. þ

DJINN
STICHE MACHEN, HÖHLEN PLÜNDERN!
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Version: multi
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Vergleichbar:
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BESPRECHUNGtDROPS / DRUIDS

Ein überraschender Newcomer 
auf der Spiel 17 in Essen - der 
erste Verlag aus Saudi-Arabien 
präsentiert ein Kartenspiel zum 
Thema Wasser in Oasen. Das 
Wasser ist allerdings nicht le-
bensrettend, gang im Gegen-
teil, acht Wassertropfen führen 
zum Ertrinken / Eliminieren des 
Spielers. Damit ist das Spielziel 
klar, man will als Letzter im Spiel 
bleiben und gewinnen.

Jeder Spieler sammelt Tropfen 
in seiner Oase = Auslage am 
Tisch. Diese Tropfen transferiert 
er dann in die Oasen anderer 
Spieler. In seinem Zug zieht 
man eine Karte und kann maxi-
mal zwei Karten spielen, es gilt 
ein Handkartenlimit von acht 
Karten. Eine gespielte Karte hat 
den Effekt ihres Symbols, die 
Symbole verursachen Verän-
derungen bei Handkarten und 

in den Oasen - Einen Tropfen 
in eine Oase links oder rechts 
legen - Tropfer: eine Tropfen-
karte aus einer Oase auf die 
Hand nehmen - Ameise: einen 
Tropfen aus einer Oase in eine 
andere legen - Eisblock: schützt 
für eine Runde vor Tropfen oder 
zwingt einen Spieler zum Aus-
setzen - Blase: hebt jede Akti-
onskarte auf - Spiegel: gespielte 
Karte aufnehmen - Sonne: je 
einen Tropfen aus einer Oase in 
die Oasen aller anderen Spieler 
legen - Eimer: die Hälfte sei-
ner Tropfen abwerfen - Regen: 
einen Tropfen aus jeder Oase 
nehmen - Double: zwei Karten 
ziehen oder die Effekte von 
Ameise, Tropfer, Regen oder 
Sonne verdoppeln - Stinktrop-
fen - so wie einen Tropfen nach 
links oder rechts legen, ist aber 
vier Tropfen wert. Wer ertrinkt, 
zeigt seine Karten dem Verursa-
cher, dieser wählt eine für seine 
Hand, der Ausgeschiedene legt 
dann je eine Karte in die Oasen 
noch aktiver Spieler.
Ein einfaches Familienspiel, 
schnell und nicht immer ganz 
übersichtlich, aber nett. þ

DROPS
ACHT TROPFEN ÜBERSCHWEMMEN DIE OASE

INFORMATION
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BEWERTUNG
Karten, Parameterlimit
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: ar en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Erstes Spiel aus Saudi-
Arabien auf der Spiel Essen 
* Produktionsqualität noch 
nicht optimal * Einfache 
Regeln * Regeln sehr knapp 
formuliert

Vergleichbar:
Kartenspiele mit Ausscheiden bei 
Parameter-Maximum

Andere Ausgaben:
Game Key (ar)

Novizen der Druiden-Akademie 
in Stonehenge sammeln Karten 
der Domänen Heilkunde, Wahr-
sagen, Gestaltwandlung, Ster-
nenkunde und Schöne Künste. 
So sollen sie ihre Künste beherr-
schen lernen und auch lernen 
sich zu beschränken, denn nur 
in vier der Domänen kann man 
punkten, die fünfte wendet sich 
gegen den Novizen. 60 Karten 
haben die fünf Farben der Do-

mänen mit Werten von1 bis 12, 
die Karte Gaia hat Wert 0 und alle 
Farben, zwei Mistelzweige und 
zwei Goldene Sicheln gehören 
zu keiner Domäne. 3-4-5 Spieler 
bekommen 15-14-13 Karten, der 
Rest wird beiseitegelegt.
Eine Karte wird ausgespielt, es 
gilt Farbzwang, die höchste Kar-
te macht den Stich, Mistelzweig 
und Sichel können immer statt 
bedienen gespielt werden. Ge-

machte Stiche sortiert man nach 
Farben, niedrigste Karte der Far-
be zuoberst, Karten aus weiteren 
Stichen immer obenauf, damit 
ändert sich der sichtbare Wert 
der Domäne. Gaia im Stich wird 
zu den nicht verteilten Karten 
gelegt, eine Goldene Sichel im 
Stich vernichtet die Domäne mit 
dem höchsten Wert zuoberst. 
Während einer Runde darf man 
die Karten in den Stapeln nicht 
anschauen! Die Runde endet 
nach der letzten Karte oder 
wenn jemand die fünfte Farbe 
auslegt. Dies bringt drei Minus-
punkte, alle anderen addieren 
die Werte ihrer oberste Karten in 
den Stapeln. Nach fünf Runden 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten.
Ein Spiel im Wizard Universum 
mit wieder wunderschöner 
Grafik und spannenden Mecha-
nismen; das Fehlen von Trumpf 
und die Auswirkungen der Son-
derkarten in gemachten Stichen 
verlangen deren gut überlegten 
Einsatz. Taktik spielt überhaupt 
eine große Rolle, da ja die Punkte 
aus den niedrigen Karten in ge-
machten Stichen kommen. þ

DRUIDS
NOVIZEN LERNEN IHRE KÜNSTE
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BEWERTUNG
Karten sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Tolle Grafik * Reizvolle 
Mechanismen * Nur 
Farbzwang, kein Trumpf * 
5. Farbe der Auslage bringt 
Strafpunkte

Vergleichbar:
Stichspiele mit Weiterverwendung 
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Andere Ausgaben:
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Die kleinen Symbole für Stim-
mungen und Gefühle sind 
vielfältig, und es gibt sehr viele 
davon. emoji Twist spielt nun 
mit dieser geringen Variation 
und der Vielzahl der emoji Icons, 
aber auf andere Art.
21 emoji-Karten zeigen auf 
der Vorderseite ein buntes Ge-
wimmel vieler emoji Icons und 
werden Vorderseite nach oben 
quer in die Schachtel gelegt, 11 

Zahlenkarten mit den Werten 5 
bis 15 werden offen rund um die 
Schachtel ausgelegt.
Ein Spieler dreht den Spinner ein 
anderer zieht die unterste Karte 
des Stapels heraus und legt sie 
Vorderseite nach oben für alle 
gut sichtbar aus. Der Pfeil des 
Spinners zeigt auf das gesuch-
te emoji der Runde. Alle zählen 
möglichst schnell, wie of dieses 
emoji Icon auf der Karte zu se-

hen ist und schnappen sich die 
Zahlenkarte für ihr Zählresultat. 
Haben alle eine Zahlenkarte ge-
nommen, wird die emoji-Karte 
umgedreht - auf der Rückseite 
ist die richtige Zahl jedes auf der 
Vorderseite abgebildeten emoji 
Icons zu sehen. Wer die richtige 
Zahlenkarte hält, gewinnt die 
Runde und die emoji-Karte. Hat 
niemand die richtige Zahlenkar-
te genommen, geht die emoji-
Karte aus dem Spiel und wird 
weggelegt. Greifen zwei Spie-
ler gleichzeitig nach derselben 
Zahlenkarte, wird der Spinner 
nochmals für ein neues emoji-
Icon gedreht. Sind alle Karten 
verteilt, gewinnt man mit den 
meisten Karten. 
Natürlich einfach, aber nicht 
ganz so einfach wie es klingt, 
denn die emoji Icons sind nicht 
groß und bei der Vielfalt auf der 
Karte passiert es ganz schnell, 
dass man ein Einhorn übersieht, 
vor allem da die Icons noch un-
terschiedlich ausgerichtet und 
auch verzerrt abgebildet sind. 
Herrlicher Suchspaß für die gan-
ze Familie! þ

EMOJI TWIST
WIE VIELE HERZEN?

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

Kommentar: 
Aktuelles Thema * Acht 
verschiedene Motive * Ab-
bildungen in verschiedener 
Größe und auch verzerrt

Vergleichbar:
Suchspiele mit Wimmel-
bildern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Wie immer in einem Escape Sze-
nario ist man „eingesperrt“ und 
bewältigt Aufgaben um zu „ent-
kommen“. Jedes Abenteuer hat 
drei Teile und jeder dieser Teile 
wird mit einem Code aus vier 
der 16 Schlüssel abgeschlossen, 
die man von links nach rechts 
in den Decoder einsteckt. Gibt 
man alle drei Codes binnen 60 
Minuten richtig ein, hat man ge-
wonnen. Man öffnet jeweils das 

zum aktuellen Abenteuer-Teil 
gehörige Kuvert und nutzt die 
Information um die Aufgaben 
zu finden und zu lösen. 
Murder Mystery ist die zweite 
Erweiterung zu Escape Room 
Das Spiel, und man braucht 
zum Spielen Material aus dem 
Grundspiel. In Murder Mystery 
begibt man sich an der Seite 
von Sherlock Holmes an einen 
Tatort um einen Mordfall zu 

lösen. Der Boss der Stahlfirma 
Jones & Jones wurde in seinem 
Arbeitszimmer ermordet. Hatte 
er Feinde? Wer wollte ihm etwas 
Böses tun? Und vor allem: Wer 
hat ihn ermordet? Der Killer wird 
in einer Stunde sein nächstes 
Opfer töten - damit sind die Er-
mittler unter Zeitdruck, um vor-
her den Mörder zu finden und 
die Morde zu stoppen - dazu 
können sie nur gemeinsam das 
Arbeitszimmer von Mr. Jones 
durchsuchen. Die Erweiterung 
enthält Lösungskarten für Teil 
1 und Teil 2, die man erst nach 
Aufforderung liest.
Ein Escape Spiel wie es sein soll, 
das Teamwork, Kommunikation, 
Kreativität, einen Blick für De-
tails und die Fähigkeit, auch mal 
außerhalb gewohnter Pfade zu 
denken fordert, um innerhalb 
der Zeitvorgabe das Ziel zu er-
reichen, und dabei Spannung, 
Herausforderung und Spielspaß 
liefert. Es gibt eine kostenlo-
se App für Hintergrundmusik; 
auch die Komplettlösung sowie 
eine kurze Geschichte zum Ab-
schluss sind auf der Homepage 
zu finden. þ

ESCAPE ROOM DAS SPIEL
MURDER MYSTERY

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Noris Spiele 2017
www.noris-spiele.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
16+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Escape Room, Rätsel
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Version: de
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Kommentar: 
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Prinzips * Nur mit dem 
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Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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BESPRECHUNGtFAST FORWARD: FLUCHT / FUNKELSCHATZ

Spiele der Fast Forward Reihe 
sind Fabel-Spiele aus vorsor-
tierten Kartenstapeln, die nach 
Vorgabe des jeweiligen Spiels 
verwendet werden und Zug um 
Zug alle Karten und Spielregeln 
vorstellen. Man kann unterbre-
chen, jederzeit weiterspielen 
oder mit anderen Spielern von 
vorne beginnen, muss keiner-
lei Spielregeln lesen, sondern 
nimmt den Kartenstapel - Ach-

tung, er darf auf keinen Fall ge-
mischt werden - und beginnt 
das Spiel mit der ersten Karte 
des Stapels.
Fast Forward: Flucht liefert ko-
operative Flucht vor einem 
Monster, unabhängig von der 
Spieleranzahl sind immer vier 
Gejagte im Spiel.
Handkarten liegen offen aus 
und alle können über das Spie-
len der Karten diskutieren. Der 

aktive Spieler spielt eine Hand-
kurte und nutzt die Aktion, hat 
man keine Handkarte, zieht man 
eine Karte vom Stapel. Besitzt 
man das Monster und wäre am 
Zug, haben alle gemeinsam 
verloren; das Monster liegt vor 
den Gejagten aus und kann zwi-
schen ihnen wechseln, darf aber 
niemals auf den Ablagestapel, 
in die Mitte oder auf den Stapel 
gelegt werden. Im Spiel erhal-
tene Karten legt man offen vor 
sich aus, und kann sie erst nut-
zen, wenn man sie spielt. In den 
insgesamt drei Kapiteln kom-
men vier Monster ins Spiel, und 
auch neue Regeln wie zum Spiel 
Dauerhafte Karte, die für den 
Besitzer permanent gelten, aber 
auch abgeworfen werden oder 
den Besitzer wechseln können.
Fast Forward: Flucht bietet ein 
gewöhnungsbedürftiges Spie-
lerlebnis mit kooperativer Kar-
tennutzung und verflixt schwie-
riger Aufgabenstellung, ein 
Spiel, das um die Ecke voraus-
denkende Tüftler braucht, damit 
das Monster nicht zu Zugbeginn 
auftaucht! Kein Spiel für jeder-
mann oder zwischendurch! þ

FAST FORWARD: FLUCHT
KOOPERATIV GEGEN MONSTER

INFORMATION
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BEWERTUNG
Nutzen vorsortierter Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr schwierig * Braucht 
sehr ausgetüftelte Planung 
* Nichts für zwischendurch 
* Regeln kommen im 
Spielverlauf ins Spiel * Spiel 
jederzeit wiederspielbar

Vergleichbar:
Alle Fabel-Spiele

Andere Ausgaben:
Stronghold (en), Edge Entertainment 
(es fr), White Goblin (nl)

Drachenkinder finden Edelstei-
ne in einer Eissäule; um an die 
Edelsteine heran zu bekommen, 
muss die Säule geschmolzen 
werden, doch leider sind die 
Drachenkinder noch zu jung 
und können nur heiße Luft 
ausstoßen, zum Schmelzen der 
Säule muss Papa Drache helfen 
und Feuer spucken.
Vier Trennwände werden zu-
sammengesteckt und als Gitter 

für die Höhlen in den Schach-
telboden gelegt. Der Spielplan 
wird auf das Gitter gelegt, je-
der wählt ein Drachenkind und 
steckt es in die Planecke vor sich. 
Acht Eisringe bei zwei oder vier 
Spielern und alle neun Ringe bei 
drei Spielern werden über dem 
Eisschollenplättchen in der Mit-
te zur Eissäule aufgestapelt. Nun 
wird die Eissäule vorsichtig mit 
den Edelsteinen gefüllt, über-

schüssige Edelsteine werden in 
die Löcher am Plan geschoben.
Der aktive Runde bekommt 
Papa Drache. Reihum, begin-
nend mit dem linken Nachbarn 
des aktiven Spielers, nimmt 
jeder Spieler ein Funkelstein-
Plättchen. Dann schmilzt der ak-
tive Spieler den obersten Eisring 
durch wegnehmen, dadurch 
fallen Edelsteine auf den Plan 
oder in die Löcher. Jeder nimmt 
nun alle Steine in der Farbe sei-
nes Funkelstein-Plättchens und 
steckt sie in seine Höhle; in die 
Löcher gefallene Steine gehören 
Papa, er wird weitergegeben. Ist 
der letzte Ring weggenommen, 
gewinnt man am Ende der Run-
de mit den meisten Edelsteinen 
in seiner Höhle. Varianten mit 
nur einem Plättchen für die ge-
samte Spieldauer oder mit ver-
deckten Plättchen.
Eine entzückende Spielidee, 
eine Herausforderung an Ge-
schicklichkeit und Fingerspit-
zengefühl und sogar Taktik ist 
über die sichtbaren Edelsteine 
und die Wahl des Plättchens im 
Spiel! Rundherum gelungen!  þ

FUNKELSCHATZ
EDELSTEINE AUS DER EISSÄULE

INFORMATION
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BEWERTUNG
Sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr schönes Material * 
Einfache Regel * Erfordert 
Geschicklichkeit und etwas 
Taktik

Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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Die Affenbande im Zoo macht 
Affenquatsch! Die Spieler verkör-
pern die komischen Äffchen und 
bemühen sich, die Geräusche 
und Gesten möglichst genau 
und in der richtigen Reihenfolge 
nachzumachen. Die Plättchen 
werden nach den farbigen Rück-
seiten sortiert und verdeckt ge-
stapelt, die Farben geben auch 
an, welcher Affenquatsch zu er-
warten ist. 

Es darf anfangen, wer zuletzt 
eine Banane gegessen hat. Man 
würfelt und legt das oberste 
Plättchen vom entsprechenden 
Farbstapel offen aus. Hat man 
eine Banane gewürfelt, darf man 
sich ein Plättchen aussuchen. 
Kategorien für die Farben sind: 
orange - Geräusch nachmachen, 
gelb - Quatsch mit den Händen, 
rot - Grimassen-Quatsch, grün - 
Tierstimmen nachmachen - blau 

- Quatsch mit den Armen.
Den vom Plättchen verlangten 
Quatsch macht man nun und legt 
danach das Plättchen verdeckt 
auf den Tisch. Für jeden weiteren 
Spieler gilt: Liegen schon Plätt-
chen verdeckt aus, bleiben diese 
liegen und man legt das neue 
Plättchen offen dazu und muss 
nun zuerst den Quatsch aller 
verdeckten Plättchen machen, 
in genau der richtigen Reihen-
folge. Wer es geschafft hat, dreht 
das neue Plättchen um und der 
Nächste ist dran. Wer sich geirrt 
hat scheidet aus. 
Auch in der Neuauflage - das 
Spiel erschien ursprünglich bei 
Selecta - ist Grimaffen ist ein 
witziges schnelles Spiel zum 
Spaß haben und Austoben - die 
Grimassen sind lustig, die Bilder 
auf den Scheiben sehr gelungen 
und selbsterklärend und das Ge-
lingen von Quatsch und Wieder-
holungen ist von den Mitspielern 
leicht nachzuprüfen. So ganz 
nebenbei trainiert das Spiel auch 
noch Motorik, Beobachtung und 
Gedächtnis, also kann man auch 
von Quatsch noch was lernen. þ

GRIMAFFEN
ARM ÜBER DEN KOPF ODER ZUNGE RAUS
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Merken, nachahmen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage * Erstauflage 
2010, Selecta * Macht Spaß 
* Auch gute Übung für 
Motorik und Gedächtnis

Vergleichbar:
Grimaffen (Selecta), 
Grimassimix

Andere Ausgaben:
Pegasus (en)

Grümpfe auf der Jagd! Man kon-
trolliert Grümpfe eines Clans, die 
Clans müssen gemeinsam ja-
gen, um die Bedingungen eines 
Jagdreviers zu erfüllen. Sechs 
Jagd-Tableaus als Reviere liegen 
aus, alle 48 Tiere kommen in den 
Beutel, Joker-Plättchen liegen 
bereit. Je nach Spieleranzahl 
stehen 1,2 oder 3 Hütten in der 
Mitte. 
Jede Runde verläuft gleich; 

Zwölf Tiere werden aus dem 
Beutel gezogen und auf das 
entsprechende Tableau gelegt. 
Dann gehen die Grümpfe auf 
die Jagd; jeder nimmt seinen 
Clan in die Hand, lässt ihn auf ein 
Signal vor sich auf den Tisch fal-
len und kann seine Grümpfe be-
liebig drehen und wenden, aber 
nur mit einer Hand, oder auch 
auf die Leiste setzen, immer auf 
das erste freie Feld.

Grümpfe mit Keule schlagen 
Grümpfe ohne Keule, sie müs-
sen auf einen schon vorhande-
nen Grumpf gesetzt werden. 
Hat jemand alle gewünschten 
Grümpfe eingesetzt, legt er 
das Ältesten-Plättchen auf eine 
Hütte und ruft seine Farbe + 
Grumpf, diese Grümpfe können 
nicht mehr von Keulen ange-
griffen werden. Sind alle Hütten 
besetzt, endet die Runde und für 
alle Tableaus wird nacheinander 
das Erfüllen der Bedingung 
durch Addieren der Werte nicht 
niedergeschlagener Grümpfe 
addiert. Ist die Bedingung nicht 
erfüllt, nehmen alle die Grümp-
fe zurück, Tiere bleiben liegen. 
Ist sie erfüllt, verteilt man die 
Tiere nach Clanstärke. Nach vier 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus Sets ver-
schiedener Tiere.
Amüsantes Durcheinander mit 
Taktik im Hintergrund, allerdings 
schwer eingeschränkt durch 
Hektik und Keulenschwinger, 
Strategie ist keine zu erkennen, 
dafür viel Spaß - soll man alles 
auf ein Tableau werfen oder 
überall mit mischen oder .... þ

GRUMPF
GEMEINSAM JAGEN, GETRENNT WERTEN

INFORMATION

Autor: Pierre Compain
Grafiker: Pauline Détraz
Preis: ca. 20 Euro
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2-6
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BEWERTUNG
Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr viel Hektik * Wenig 
Taktik, kaum Strategie * 
Macht sehr viel Spaß * 
Tolles Familienspiel

Vergleichbar:
Setzspiele für Mehrheiten 
und Sets

Andere Ausgaben:
La Boîte de Jeu (fr)
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BESPRECHUNGtIMHOTEP EINE NEUE DYNASTIE / JOHN COMPANY

Steine sollen für den Pyramiden-
bau an Baustellen geliefert wer-
den; als Baumeister versucht man 
damit optimale Punkte zu erzie-
len. In seinem Zug kann man ent-
weder Steine besorgen – 3 Stei-
ne aus dem Steinbruch für den 
eigenen Vorrat; oder einen Stein 
auf ein Boot setzen – auf einem 
beliebigen leeren Platz in einem 
Boot an der Anlegestelle; oder ein 
Boot bewegen – mit nötiger Bela-

dung und zu einem freien Ort, die 
Steine werden in Reihenfolge der 
Platzierung im Boot abgeladen; 
oder eine Marktkarte ausspielen. 
Sind alle Boote gefahren und 
entladen, bringt in jedem Tempel 
jeder von oben sichtbare Stein 
einen Punkt. Nach sechs solchen 
Runden werden Grabkammer, 
Obelisken und Marktkarten ge-
wertet und man gewinnt mit den 
meisten Punkten.

Eine Neue Dynastie bringt neue 
Bauvorhaben; man kann neue 
Hilfsmittel am Markt nutzen 
und für richtige Vorhersage von 
Bauvorhaben Belohnungen der 
Götter erhalten, aber auch für 
Scheitern bestraft werden. Neue 
zweiseitige Ortstafeln erweitern 
die möglichen Tafeln für Markt, 
Pyramide, Tempel, Grabkammer 
und Obelisk auf je vier Seiten, 
die man beliebig für ein Spiel 
auswählen kann und die neue 
Elemente wie Streitwagen in der 
Tempelarena oder Imhotep als Fi-
gur in der Grabkammer ins Spiel 
bringen.
14 neue Marktkarten erweitern 
das Angebot, rote Sofort-Karten 
behält man offen bei sich. Sieben 
Götterprophezeiungen sind ein 
separates Modul, das man mit-
verwenden kann oder nicht. Drei 
davon liegen aus und man kann 
zweimal mittels Skarabäus pro-
phezeien, dass man eine davon 
erfüllen wird.
Eine attraktive und gelungene Er-
weiterung, die vielfältigen Kom-
binationen der Ortstafeln bieten 
hohen Wiederspielwert. þ

IMHOTEP EINE NEUE DYNASTIE
NEUE BAUVORHABEN

INFORMATION

Autor: Phil Walker-Harding
Grafiker: Miguel Coimbra und Team
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Kosmos 2017
www.kosmos.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
50+

BEWERTUNG
Setzen, bauen, wetten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Nun vier Varianten für 
jeden Ort * Hoher Wieder-
spielwert und * Interessan-
te neue Taktiken

Vergleichbar:
Imhotep

Andere Ausgaben:
Kosmos (en)

Man besetzt mit seinen Fami-
lienmitgliedern Posten in der 
East India Company um Vermö-
gen und Ansehen der Familie zu 
erhöhen. Die Company selbst 
wird von allen Spielern gemein-
sam betrieben und versucht, 
profitabel zu handeln und in In-
dien politisch Fuß zu fassen, die 
eigentlichen Ziele hängen von 
den Spielern ab. Die Spieler kön-
nen verhandeln, sind aber nicht 

an Zusagen gebunden, sie kön-
nen Familien-Geld und -Schiffe 
weitergeben, auch Familienmit-
glieder als Versprechen sowie 
auch Güter und Anteile von Fir-
men im Familienbesitz. 
Pro Partie wählt man ein Sze-
nario und spielt Runden aus 
den Phasen Familie, Company, 
Handel und Evening Post. In der 
Phase Familie muss man eine 
Familien Aktion machen und 

setzt dafür Familienmarker in 
ein Ressourcen-Feld; nach den 
Familien-Aktionen der Spieler 
macht die Jones Familie eine Ak-
tion auf Basis eines Würfelwurfs, 
setzt aber keine Marker. In der 
Company Phase macht man Ak-
tionen entsprechend der Positi-
onen innerhalb der Company, 
dabei sind schwarze und blaue 
Aktionen Kann-Aktionen, grüne 
sind Muss-Aktionen. In der Pha-
se Handel generiert man per-
sönliches Einkommen, danach 
bezahlt der Präsident Kosten 
und verteilt restliches Compa-
ny-Vermögen an Company-
Angestellte und für Dividenden. 
In der Phase Evening Post zieht 
man eine Karte und führt sie aus 
- Ereignis in Indien, Stress bei 
den Angestellten und Lokale 
Neuigkeiten. Nach sechs/zehn 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten, im Fall 
von Spielende durch Meuterei 
oder Company-Versagen verlie-
ren manche Posten Siegpunkte.
Hoch komplex, hoch interessant 
- eine dichte, anspruchsvolle Si-
mulation für erfahrene Spieler. 
þ

JOHN COMPANY
AUFSTIEG UND FALL DER BRITISH EAST INDIA COMPANY

INFORMATION

Autor: Cole Wehrle
Grafiker: Cole Wehrle
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Sierra Madre Games 2017
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SPIELER:
1-6

ALTER:
12+

DAUER:
180+

BEWERTUNG
Wirtschaft, verhandeln
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en es
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sechs Szenarien * Komple-
xe Regeln * Spielerfahrung 
notwendig * Mehrere 
Übungspartien/runden 
empfehlenswert

Vergleichbar:
Lords of ... Serie

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als Expeditionsleiter legt man 
seinen Abenteurern Wege zu 
Tempeln und Schätzen. Dazu 
hat man 16 Karten, durchnum-
meriert von 1-16, mit Tempeln, 
Abenteurern, Pfaden und 
Schätzen; eine Übersichtstafel 
zeigt an, welche Karten in so ei-
nem Satz enthalten sind. Jeder 
mischt und stapelt seine Karten 
verdeckt und zieht drei Karten 
auf die Hand. Pro Runde wählt 

man zwei Karten, deckt sie auf 
und addiert deren Wert. Wer die 
niedrigste Summe hat, wirft eine 
der beiden Karten ab. Dann legt 
man die gewählte(n) Karte(n) 
als seine Schatzinsel aus. Die-
se Auslage darf höchstens 4x4 
Karten groß sein, neue Karten 
müssen immer mit mindestens 
einer Kante und in gleicher Aus-
richtung angelegt werden, es 
dürfen Sackgassen entstehen. 

Danach zieht man wieder auf 
drei Karten nach. Nach acht sol-
chen Runden wertet jeder Spie-
ler seine Schatzinsel: Hat man 
für einen Abenteurer einen un-
unterbrochenen Pfad - kürzest 
möglich und keine Karte darf 
zweimal betreten werden - zum 
gleichfarbigen Tempel, gibt dies 
drei Siegpunkte. Enthält dieser 
Pfad Goldnuggets oder Kristalle, 
ist jeder Kristall einen Siegpunkt 
und jedes Goldnugget zwei 
Siegpunkte wert. Abenteurer 
ohne ununterbrochene Ver-
bindung zu ihrem Tempel sind 
nichts wert! Ein Abenteurer in 
einem Pad für einen anderen 
Abenteurer unterbricht den 
Pfad und macht ihn wertlos, 
aber mehrere Abenteurer dür-
fen sich einen Pfad und auch die 
Schätze darauf teilen! Wer die 
meisten Punkte erzielt, gewinnt.
Karuba als Kartenspiel bedeutet 
Karuba light; das Karten ziehen 
bringt einen Glücksfaktor ins 
Spiel, die Strafe für die niedrigs-
te Gesamtsumme auch etwas 
Taktik, die Übersichtstafel hilft.  
þ

KARUBA DAS KARTENSPIEL
WEGE ZU TEMPELN

INFORMATION

Autor: Rüdiger Dorn
Grafiker: Claus Stephan
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Haba 2017
www.haba.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Wege/Verbindungen legen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en  es fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Vereinfachte Version von 
Karuba * Mit Glücksfak-
tor und wenig Taktik * 
Übersichtstafel erleichtert 
Planung

Vergleichbar:
Karuba

Andere Ausgaben:
Haba (en fr nl)

Im persischen Großreich um 
300 v. Chr. stehen einander zwei 
Heere gegenüber und wollen 
die jeweils gegnerischen Lager 
erobern.
In einen Rahmen werden vier 
Tafeln eingelegt - jede Tafel ist 
doppelseitig bedruckt, jede 
Seite zeigt immer je vier Felder 
in vier Farben, in wechselnder 
Anordnung. 
Die acht Spielfiguren eines Spie-

lers beginnen auf der jeweili-
gen Grundlinie, die Lager des 
Spielers befinden sich rechts 
und links hinter der Grundlinie 
am Rahmen für die Tafeln. Der 
Standort einer Figur gibt ihre 
Zugart vor: Blau - ein Feld in jede 
Richtung; Gelb - diagonal bis 
maximal zum nächsten gelben 
Feld; Rot - orthogonal maximal 
bis zum nächsten roten Feld; 
Grün - Rösselsprung.

Eine gegnerische Figur im Ziel-
feld wird geschlagen und geht 
aus dem Spiel; ein Feld mit ei-
ner eigenen Figur hingegen ist 
tabu und darf nicht betreten 
werden. Eine Figur, die ein belie-
biges Feld auf der gegnerischen 
Grundline erreicht hat, braucht 
einen weiteren Zug, um von 
dort in eines der Lager am Rah-
men zu ziehen. Sie ist weiterhin 
im Spiel und kann regelgerecht 
gezogen werden, auch zurück, 
und kann schlagen und ge-
schlagen werden. Die Figur auf 
der Grundlinie kann von jedem 
Feld aus direkt ins gegnerische 
Leger gezogen werden, ist ab 
sofort dort sicher und inaktiv.  
Hat man zwei Figuren im Lager 
oder der Gegner hat nur mehr 
eine Figur, gewinnt man.
Bewegungen von Schachfigu-
ren, aber eben nicht an Figuren 
gebunden, sondern an Standor-
te - eine reizvolle Variante, die zu 
Beginn schwer zu überschauen 
ist, ich stehe auf grün, kann er 
mich jetzt von diesem roten 
Feld erwischen? Eine spannen-
de Herausforderung für Freun-
de abstrakter Setzspiele. þ

KATARENGA
ZIEHEN NACH STANDORT-VORGABE

INFORMATION

Autor: David Parlett
Grafiker: Resch, Kondirolli, Huch!
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Huch! 2017
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2

ALTER:
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DAUER:
20+

BEWERTUNG
Abstrakt, Figuren bewegen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nutzt Bewegungen von 
Schachfiguren * Sehr 
schöne Ausstattung * Feld-
vorgabe der Züge macht 
es schwerer berechenbar 
* Hoher Wiederspielreiz 
durch variables Brett

Vergleichbar:
Kamisado, Schach

Andere Ausgaben:
Gigamic (fr)
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BESPRECHUNGtKIKKASAI / KINGDOM BUILDER HARVEST

Jedes Jahr findet ein Chrysan-
themen-Wettbewerb statt und 
die Spieler bringen mit Kombi-
nationen dreier Würfel Blumen 
in den beliebtesten Farben zum 
Wachsen. Jeder Spieler hat ei-
nen Sichtschirm und die für die 
Spieleranzahl nötige Anzahl 
Würfel wird in den Beutel ge-
legt - je 5/7/10 Chrysanthemen-
Würfel pro Farbe und 2/3/4 
schwarze Würfel bei 2/3/4 Spie-

lern. Der Startspieler zieht zu-
fällig einen Würfel, würfelt und 
bestimmt damit den Trend der 
Runde, für schwarz benennt der 
Startspieler eine Farbe. Dann 
zieht jeder zwei Würfel aus dem 
Beutel und würfelt sie hinter sei-
nem Schirm.
Danach zieht der aktive Spieler 
einen Würfel, würfelt ihn offen 
und hat dann eine von drei Ak-
tionen: Den Würfel gegen einen 

Würfel hinter seinem Schirm 
tauschen oder den neuen Wür-
fel abwerfen oder eine Blüte 
ansagen: Das sind drei Würfel 
in drei oder drei Würfel gleicher 
Farbe mit jeweils drei aufein-
anderfolgenden oder drei glei-
chen Zahlen. Gleiche Farbe oder 
gleiche Zahl bringt einen Punkt, 
eine Übereinstimmung mit 
dem Trend in Farbe oder Zahl je 
einen Punkt. Mit Ansagen einer 
Blüte oder wenn der letzte Wür-
fel gezogen wurde, endet die 
Runde, alle Würfel gehen in den 
Beutel. Ein anderer Spieler kann 
mit dem abgeworfenen Würfel 
des aktiven Spielers eine Blüte 
ansagen. Schwarze Würfel sind 
Joker oder werden als Punkte-
anzeiger verwendet, diese blei-
ben am Tisch. Wer sechs Punkte 
erzielt gewinnt; oder wer die 
meisten Punkte hat, wenn alle 
zweimal Startspieler waren.
Die angesprochene Ähnlichkeit 
mit Mahjong liegt nur in den 
Dreier-Sets, im Grunde ist das 
Spiel ein simples, vorwiegend 
glückslastiges Spiel, mit einfa-
chen Regeln und nett für zwi-
schendurch. þ

KIKKASAI
WÜRFELN FÜR BLUMENWACHSTUM

INFORMATION

Autor: Takahiro Shinozaki
Grafiker: Kotori Neiko
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Shinojo / Japon Brand 2017
www.japonbrand.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Würfel, Sets
Zielgruppe: Für Familien
Version: jp
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfachste Regeln * Regeln 
bis auf Punkteanzeige gut 
formuliert * Nettes Spiel für 
zwischendurch

Vergleichbar:
Alle Set-Bildungs-Spiele

Andere Ausgaben:
Shinojo (de en fr jp)

Jeder Spieler erschafft sein König-
reich durch Bau von Siedlungen, 
um dafür am Ende das meiste zu 
Gold bekommen. Man legt je-
weils eine Geländekarte aus und 
baut in diesem Gelände Siedlun-
gen nach genauen Bauregeln.
Die vierte Erweiterung, Kingdom 
Builder Harvest, bringt vier neue 
Planteile mit der neuen Gelän-
deart Farmland und einer wei-
teren neuen, nicht bebaubaren 

Geländeart Silo. Die vier Planteile 
werden unter die des Grundspiels 
gemischt und dann legt man vier 
Teile aus. Sechs neue Kingdom 
Builder Karten bringen Gold auf 
verschiedene Arten - zum Bei-
spiel für jede Siedlung am Rand 
des Spielbretts oder für Siedlun-
gen benachbart zu genau zwei 
anderen eigenen Siedlungen 
oder für jede Siedlung in dem 
Quadranten, wo man die meisten 

Siedlungen hat; sie werden mit 
den Karten des Grundspiel ge-
mischt und dann zieht man wie 
gewohnt drei Karten für ein Spiel. 
Dazu kommen 16 Ortsplättchen, 
acht verschiedene je zweimal, sie 
bringen zusätzliche Baumöglich-
keiten und erlauben auch, ge-
baute Siedlungen zu bewegen.
Die neue Terrainart Farmland darf 
bebaut werden, einmal pro Run-
de hat man eine Farmaktion zum 
Bau einer Siedlung auf benach-
bartem Farmland, vor oder nach 
der Pflichtaktion. Jede der neuen 
Brett-Teile enthält einen Silo - bei 
Spielende vor der Schlusswer-
tung, darf man entweder drei 
Siedlungen bauen oder bis zu 
drei gebaute Siedlungen bewe-
gen, und das für jeden Silo, der zu 
einer oder mehreren Siedlungen 
benachbart ist. Die neu gebauten 
oder bewegten Siedlungen müs-
sen danach benachbart zu eige-
nen Siedlungen sein.
So wie die anderen Erweiterun-
gen bereichert auch Harvest das 
Spiel mit spannenden Optionen, 
ein Muss für jeden Fan des Spiels. 
þ

KINGDOM BUILDER HARVEST
NEUES GELÄNDE FÜR BAUERN

INFORMATION

Autor: Donald X. Vaccarino
Grafiker: Oliver Schlemmer
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Queen Games 2017
www.queen-games.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Siedlungsbau für Gold
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Erweiterung #4 * Neue 
Planteile, Geländearten 
und Karten * Interessante 
neue Orts-Plättchen * 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * (c) Bild Scott 
Payne

Vergleichbar:
Kingdom Builder und alle Erweite-
rungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die eigenen Karten schnellst-
möglich loswerden! Es gibt je vier 
Zahlenkarten der Werte 1 bis 12, 
und je 2 X-Karten, Nachzieh-Kar-
ten und Stopp-Karten. Vor jedem 
Spieler liegen noch zwei offene 
Reservekarten und jeder be-
kommt drei Chips (zwei zu fünft) 
und zehn Handkarten (sieben zu 
fünft) vom gemischten Stapel.
Handkarten werden NIEMALS 
sortiert, man nimmt sie auf und 

fächert sie nach dem Austei-
len auf! Der Erste spielt 1 bis 3 
benachbarte Karten aus seiner 
Hand für eine Runde aus, alle 
anderen müssen jeweils überbie-
ten, entweder durch eine höhere 
Zahl bei gleicher Kombination 
oder mit einer höherwertigen 
Kombination - Solo < 2er-Straße 
< Paar < 3er-Straße < Drilling. 
Die Karten für eine Kombination 
müssen auf der Hand benach-

bart sein, die Kartenreihenfolge 
innerhalb der Kombination ist 
unbedeutend! X-Karten sind 
Zahlenjoker und können allein 
oder in einer Kombination ge-
spielt werden; Stopp gewinnt 
die Runde sofort und die Nach-
ziehkarte ersetzt nach genauen 
Regeln die Pflicht zu überbieten.
Kann man nicht überbieten, 
nimmt man eine seiner offenen 
Karten an beliebiger Stelle auf 
die Hand. Hat jeder gespielt oder 
eine Reservekarte genommen, 
endet die Runde und der Spie-
ler mit der höchsten gespielten 
Kombination beginnt die neue 
Runde. Hat nur noch ein Spieler 
Karten oder kann ein Spieler we-
der überbieten noch eine Reser-
vekarte spielen, endet der Durch-
gang und dieser Spieler gibt 
einen Chip ab. Kann er dies nicht, 
hat er das Spiel verloren und alle 
anderen haben gewonnen! 
Bekannte Mechanismen für eine 
nette Kartenablegevariante mit 
einem definierten Verlierer statt 
Gewinner. Gelungene Familien-
unterhaltung für zwischendurch! 
þ

KRASS KARIERT
SORTIEREN VERBOTEN

INFORMATION

Autor: Katja Stremmel
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 8 Euro
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10+
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BEWERTUNG
Kartenkombinationen 
überbieten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannte Mechanismen 
nett kombiniert * Ein Verlie-
rer und mehrere Gewinner 
* Gut für zwischendurch 
oder Einsteiger

Vergleichbar:
Andere Karten-Ablege-Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Massive Darkness nutzt Mecha-
nismen der Spielserie Zombicide 
on Kombination mit Elementen 
des klassischen Dungeon Crawls, 
aber ohne Spielleiter. Das Team 
wählt eine Queste und jeder 
Spieler seinen Helden mit einer 
Klasse und zwei Fähigkeiten.
In der unterirdischen Dunkel-
heit bekämpft man Wachen 
und Monster, findet Waffen und 
sammelt Erfahrung für den Titel 

Lichtbringer. Die Gegner - die 
Bandbreite reicht von Minions, 
Agenten, Wandermonstern zu 
Bossen -  werden vom Spiel 
selbst kontrolliert. Monster kön-
nen auch einen Wächter hervor-
bringen, der dann ein zufälliges 
Stück Ausrüstung im Kampf 
gegen die Helden verwendet. 
Überstehen die Helden diese 
Konfrontation, erhalten sie die-
sen Ausrüstungsgegenstand, 

sie kämpfen mit Nahkampf, 
Fernkampf und Magie. Questen 
können als Einzelszenarien ge-
spielt werden oder im Kampag-
nenmodus, dies erlaubt eine ste-
tige Verbesserung der Helden. 
Finsternis ist Gegenspieler, aber 
auch Verbündeter, Licht und 
Schatten auf den Kartenteilen 
sind zentrales Spielelement in 
Wechselspiel von Gut und Böse 
in vier Phasen: 1. Heldenphase - 
der aktivierte Held hat bis zu drei 
Aktionen - bewegen kämpfen, 
Objekte und Schätze finden oder 
Ausrüstung tauschen; danach 
greifen angegriffene Gegner an. 
2. Gegnerphase - Bewegung, 
aktive Suche nach Helden und 
Kampf. 3. Aufstiegsphase - Nut-
zen von Erfahrungspunkten zum 
Erwerb neuer Fertigkeiten. 4. 
Ereignisphase - Abwickeln einer 
Ereigniskarte. 5. Endphase. Eine 
Queste ist mit Erfüllen aller Ziele 
gewonnen. Kann ein Held nicht 
wiederbelebt werden, verlieren 
alle gemeinsam.
Intensives Spielerlebnis mit opu-
lentem Material und attraktiven 
Regeln, ein Leckerbissen für Fans 
des Genres! þ

MASSIVE DARKNESS
KOOPERATIV IM DUNGEON
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Wieder einmal haben sich die 
unterschiedlichsten Tiere ver-
steckt, diesmal im Memo Palast 
und man kann sie nur alle wie-
derfinden, wenn man es schafft, 
sich die Verstecke der Tiere gut 
zu merken.
Der Memo Palast wird aus 16 Pa-
lastteilen beliebig zusammen-
gesetzt, er ändert sich damit mit 
jedem Spiel, man muss nicht 
alle verwenden, sollte aber min-

destens zehn Teile auslegen. Die 
Spieler entscheiden gemeinsam 
über die Anzahl Tierpaare, mit 
denen gespielt werden soll und 
suchen diese Anzahl aus allen 
Plättchen heraus, dann werden 
die Paare nach Rückseiten in 
einen blauen und einen gelben 
Stapel geteilt. Der aktive Spie-
ler zieht ein beliebiges gelbes 
Plättchen, schaut es an und legt 
es verdeckt auf einen Palastteil. 

Dann erfindet er eine kleine Ge-
schichte mit der Begründung, 
warum z.B. der Pinguin im Stie-
genhaus steht. Sind alle gelben 
Plättchen platziert, mischt man 
die blauen Plättchen verdeckt 
und dann decken die Spieler 
reihum ein blaues Plättchen 
auf. Wer erinnert sich noch an 
die Geschichte zur Schildkröte 
und weiß, in welchem Raum sie 
zu finden ist. Wer ein Pärchen 
findet, darf es behalten. Passen 
blaues und aufgedecktes gel-
bes Plättchen nicht zusammen, 
werden beide wieder zurückge-
legt. Sind alle Paare gefunden, 
gewinnt man mit den meisten 
Paaren.
In einer kooperativen Memo-
Variante legt man zu Beginn 
drei Memomonster verdeckt in 
den Palast Dann wird wie ge-
wohnt gespielt, aber alle kön-
nen beraten, um die Monster 
zu vermeiden, denn denn wird 
ein Monster aufgedeckt, ist das 
Spiel für alle sofort verloren.
Eine sehr hübsche und witzige 
Memo-Variante, die neben Ge-
dächtnis auch noch Kreativität 
und Wortschatz trainiert. þ

MEMO-PALACE
SCHILDKRÖTE IM KINDERZIMMER
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Karneval im Dschungel, alle 
Tiere wollten sich verkleiden, 
aber jemand hat Unordnung in 
die Kostüme gebracht und nun 
versuchen die Tiere, sie wieder 
passend zu ergänzen. Es gibt 60 
Karten mit Mischtieren, z.B. halb 
Delphin, halb Krokodil, sechs 
Chamäleons als Joker, sechs 
Karten zeigen nur ein halbes 
Tier und sechs Karten zeigen 
echte Tiere.

Vom gemischten Stapel aller 
Karten bekommt man sieben 
auf die Hand und eine Karte 
vom Stapel wird aufgedeckt 
und beginnt den Ablagestapel. 
Man beginnt, wenn man am 
schnellsten eine passende Karte 
ablegt, sie muss mit der auslie-
genden Karte ein Tier ergeben, 
das es tatsächlich gibt. Danach 
spielen alle im Uhrzeigersinn 
weiter und legen eine ihrer Kar-

ten passend ab - die Karte muss 
wieder mit der zuvor gelegten 
Karte ein echtes Tier ergeben. 
Sollte jemand eine Karte haben 
die doppelt passt, zum Beispiel 
den Pelifant zum ausliegenden 
Elekan am Stapel, darf er sie 
sofort dazwischenwerfen. Wer 
keine Karte spielen kann, muss 
eine Karte ziehen und darf sie 
ablegen, falls sie passt. 
Spielt jemand ein echtes Tier, 
löst dies eine Sonderaktion aus - 
entweder ziehen alle eine Karte 
oder derjenige, der die wenigs-
ten Karten hat, muss zwei Kar-
ten ziehen, auch wenn man das 
selbst tun muss. Spielt man eine 
passende Karte mit halbem Tier, 
muss der nächste Spieler aus-
setzen. Ein Chamäleon passt na-
türlich immer und kann auf jede 
andere Karte gespielt werden! 
Wer keine Karten hat, gewinnt!
Witzig, schnell und einfach! 
Und auch noch entzückend il-
lustriert, die Tierkombinationen 
sind sowas von gelungen! Ein 
tolles Kinderspiel, ein nettes Fa-
milienspiel für zwischendurch! 
þ

MISCH MASCH
PELIFANT SUCHT RÜSSEL
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19 einfarbige Holzscheiben 
werden als Spielbrett zu einem 
Sechseck ausgelegt. Jeder Spie-
ler hat drei Figuren, schwarz 
oder rot, und versucht, sie als Ers-
ter auf benachbarten Scheiben 
anzuordnen. Zu Spielbeginn 
setzen die Spieler ihre Figuren in 
abwechselnd auf die Eckfelder 
des Sechsecks, der Startspieler 
wird danach ausgelost.
Der aktive Spieler bewegt eine 

seiner Figuren in beliebiger 
Richtung geradeaus bis zum 
Rand des Spielfelds oder bis die 
Figur auf eine andere Figur, egal 
ob eigene oder gegnerische, 
trifft. Danach entfernt man eine 
freie Scheibe vom Rand des 
Spielfelds und legt sie an ande-
rer Stelle wieder an. Dabei gilt, 
dass man eine Scheibe nur dann 
wegnehmen kann, wenn man 
sie aus dem Spielfeld schieben 

kann, ohne dabei eine andere 
Scheibe zu bewegen. An ihrem 
neuen Platz muss die Schei-
be mindestens zwei andere 
Scheiben berühren. Es ist aber 
erlaubt, eine Scheibe umzule-
gen und dabei zu verursachen, 
dass eine andere, nicht bewegte 
Scheibe nur mehr eine andere 
Scheibe berührt. Durch das Ver-
setzen einer Scheibe darf eine 
andere Scheibe nicht isoliert, 
also das Spielfeld nicht geteilt 
werden! Der gegnerische Spie-
ler darf die vom aktiven Spieler 
umgelegte Scheibe in seinem 
unmittelbar nächsten Zug nicht 
wieder verschieben. Die Sieg-
bedingung von drei Figuren auf 
drei benachbarten Feldern kann 
in beliebiger Anordnung erzielt 
werden, als Dreieck, gerade Linie 
oder Winkel.
Klein, fein - Steffen Spiel! Ein 
elegantes abstraktes Setzspiel 
mit einfachsten Regeln und viel 
taktischer Spieltiefe, man kann 
z.B. mit Umlegen den Gegner 
in einen unerwünschten „län-
geren“ Zug zwingen. Eine tolle 
Ergänzung für das Angebot an 
Spielen für Zwei! þ

NONAGA
DUELL AUF ENGSTEM RAUM
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24 Goldmünzen sind die Beute, 
die verteilt wird, umkämpft mit 
je sechs Mal Kapitän 2-2-4-4-6-6, 
Maat 3-3-5-5-7-7, Pirat 1-1-3-3-5-
5 und Kanonier 4-4-6-6-8-8, zwei 
Mal Prinzessin 8-8 und König 5-5 
und einem Black Spot 0, alle mit 
verschiedenen Eigenschaften: 
Der Black Spot kann die Runde 
nicht gewinnen, bekommt aber 
eine Goldmünze für die nied-
rigste Summe bei Rundenende 

oder wenn er eliminiert wird; 
der Kapitän kann eine beliebige 
offene Karte am Tisch, außer der 
Prinzessin, abwerfen und durch 
eine neue ersetzen. Der Kano-
nier zieht zwei Karten, behält 
eine offen und wirft die andere 
ab. Der Maat vertauscht zwei 
verdeckte Karten zwischen zwei 
beliebigen Spielern. Der Pirat 
greift einen Gegner an, rät dazu 
den Wert einer verdeckten Kar-

te; hat er recht, ist der Gegner 
eliminiert, man gewinnt eine 
Münze und klopft sofort. Die 
Prinzessin währt einen Piraten-
angriff ab und bekommt eine 
Münze vom Piraten. Der König 
gewinnt sofort das Spiel, wenn 
er eine Runde mit genau Wert 
21 gewinnt.
Jeder bekommt zwei Karten 
und legt eine offen und eine 
verdeckt aus. Der aktive Spieler 
zieht eine Karte vom Stapel und 
legt sie aus, oder nutzt die Fä-
higkeit einer ausliegenden offe-
nen oder verdeckten Karte oder 
passt oder klopft für das Runde-
nende - wer dann am nächsten 
zu 21 und unter 21 ist, bekommt 
eine Münze. Hat man geklopft 
und gewinnt, bekommt man 
eine zusätzliche Münze. Bei 
Gleichstand bekommen alle 
Beteiligten eine Münze. Wer als 
Erster vier Münzen hat, gewinnt. 
Nun, Piraten haben nun mal 
kein Casino und keinen Crou-
pier für Blackjack, aber ihre Ver-
sion macht sogar mehr Spaß, 
sie ist witzig und überraschend 
taktisch! þ

PIRATE 21
AUCH PIRATEN SPIELEN BLACKJACK!
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BESPRECHUNGtPIT / POT DE VIN

Von 72 Karten für acht Waren - 
Gold, Kaffee, Mais, Öl, Orangen, 
Rinder, Wolle und Zucker - wird 
pro Spieler eine Sorte verwen-
det. Die Karten werden gemischt 
und jeder bekommt neun Kar-
ten auf die Hand. Nun bieten alle 
gleichzeitig eine Anzahl gleicher 
Karten durch Hochhalten und 
Nennen der Anzahl - ein bis vier 
- gebotener Karten, NICHT aber 
der Warenart, an und können ihr 

Gebot mit einem anderen Spie-
ler, der die selbe Anzahl Karten 
anbietet, tauschen.
So versucht man, einen Markt 
zu kontrollieren und alle neun 
Karten eine Ware auf die Hand 
zu bekommen. Gelingt dies, 
schlägt man auf die Glocke und 
gewinnt die Runde. Mit drei 
gewonnenen Runden gewinnt 
man das Spiel.
Das Spiel ist ein Klassiker, es ist 

seit 1903 auf dem Markt und in 
zahllosen Verlagen erschienen; 
in der Neuauflage 2018 gibt es 
neue Waren und Varianten für 
Profis - mit Verwendung der Kar-
ten Bulle und Bär - und für jün-
gere Spieler.
Bulle und Bär sind im Börsenjar-
gon die Begriffe für Hausse und 
Baisse; in Pit kann der Bulle als 
Joker eingesetzt werden; hat 
man alle 9 Karten und den Bul-
len, punktet man doppelt. Wer 
den Bären besitzt, kann die Run-
de nicht beenden, auch wenn 
er alle neun Karten einer Ware 
auf der Hand hat. Beendet ein 
anderer Spieler die Runde und 
man hat selbst Bulle oder Bär auf 
der Hand, bringen sie 20 Minus-
punkte. Man notiert die Punkte 
der Runde und gewinnt mit 500 
oder mehr Punkten.
Für jüngere Spieler nutzt man 
nur sechs Karten einer Ware.
Wie gesagt, ein Klassiker, und 
noch immer das Spiel, das am 
einfachsten und direktesten 
die Hektik an einer Börse imi-
tiert, mit einfachen Regeln und 
viel Spielspaß. Sollte in keiner 
Sammlung fehlen! þ

PIT
BÖRSE MIT BULLE & BÄR
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Nach dem Coup gibt es ein 
Machtvakuum, Bürger wollen 
die Gunst der Gilden gewinnen 
und müssen die vier wichtigs-
ten Charaktere bestehen, be-
drohen und Informationen über 
sie haben. 52 Karten haben Wer-
te von 1 bis 13 und zeigen eine 
von vier Personen - Aldo, Pietra, 
Enzo und Ugo; dabei tragen die 
Karten mit Werten 4 bis 12 Gil-
densymbole - Gilden sind Adel, 

Künstler, Händler, Handwerker, 
Ritter und Assassinen. Karten 
im Wert 1 bis 3 - 1er sind Joker - 
und Pot-de-Vin Karten mit Wert 
13 sind Gilden-neutral. Die 52 
Karten werden gemischt und 
dann legt man davon je nach 
Spieleranzahl 16-12-12 Karten 
bei 3-4-5 Spielern (zu sechst 
spielt man in drei Teams!) als 
verdeckten Trumpfstapel bereit 
und deckt die oberste Karte auf, 

sie bestimmt die Trumpfperson 
der Runde; die restlichen Karten 
werden an die Spieler verteilt. 
Der Startspieler spielt aus, die 
anderen müssen reihum passen 
und eine ihrer vier Bestechungs-
juwelen abgeben oder eine glei-
che Person wie der Startspieler 
ausspielen; kann man das nicht, 
spielt man Trumpf oder eine 
beliebige Person. Der Stichge-
winner bekommt alle Karten 
und Bestechungsjuwelen der 
Runde und sortiert sie nach Gil-
densymbolen, neutrale Karten 
hält man getrennt. Sind alle Sti-
che gespielt, muss man Joker zu 
einer Gilde legen und punktet 
dann für Sets von Gildensym-
bole, neutrale (+)-Karten und 
r Bestechungsjuwelen minus 
Strafpunkte für Pot-de-Vin Kar-
ten und neutrale (-) Karten.
Eigentlich ein normales Stich-
spiel, wären da nicht die Gil-
densymbole; man muss sie sehr 
überlegt sammeln, denn für 4, 5 
und 6 gleiche Symbole gibt es 
Strafpunkte statt Bonuspunkte! 
Auf jeden Fall eine interessante 
Variante im Genre! þ

POT DE VIN
GILDENGUNST GEWINNEN
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Vier Chips sollen gewonnen 
werden, und Chips bekommt 
man, wenn man trinkt! Aber 
man kann sich nicht aussuchen 
was man trinkt! 
Die Auswahl trifft eine Spielein-
heit - sie wird zu Spielbeginn zu 
einem aufrecht stehenden Rad 
zusammengebaut. Vor das Rad 
kommt eine Matte mit Markie-
rungen für sechs Becher und 
dementsprechend stellt man die 

Becher hin.
Dann wählen die Spieler ge-
meinsam sechs Getränke für das 
Spiel - alle Spieler müssen der 
Auswahl zustimmen und wis-
sen, welche Getränke ins Spiel 
kommen - dabei darf man nicht 
vergessen, nach Allergien zu fra-
gen! Die Behälter stehen hinter 
den Bechern und jeder Becher 
wird mit „seinem“ Getränk bis zur 
ersten Markierung gefüllt. Dann 

dreht der aktive Spieler das Rad 
und befolgt die Anweisung: Den 
vom Pfeil angezeigten Becher 
austrinken - den Inhalt eines 
Bechers in einen anderen umfül-
len - einen Mitspieler und einen 
Becher wählen, dann wählt der 
Mitspieler einen Becher für den 
aktiven Spieler aus und man 
prostet sich zu und trinkt - einen 
Mitspieler wählen, der trinken 
muss - Chip klauen - alle Chips 
verlieren. Wer trinken muss und 
trinkt, bekommt einen Chip; wer 
trinken muss und dem Gebräu 
nicht traut und nicht trinkt, gibt 
einen Chip in den Vorrat zurück. 
Wer keine Chips mehr hat und 
nicht trinkt, scheidet aus!
Eine witzige Spielidee, die na-
türlich dem Alter der Teilneh-
mer und dem Anlass angepasst 
werden kann, für das Spielalter 
8 Jahre fordert die Regel aus-
drücklich Aufsicht durch einen 
Erwachsenen. Kakao mit Cola 
oder Milch mit Orangensaft 
oder was sonst noch so am Tisch 
steht - vielleicht hat man Glück 
und erwischt Wasser mit Ap-
felsaft! Spielspaß für Kinderge-
burtstage! þ

PROBIEREN ODER VERLIEREN
ORANGENSAFT MIT KAFFEE
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Pummel das pummelige 
Einhorn möchte laufen und 
braucht Kekse als Proviant. 28 
Keks-Karten sind im Spiel, bei 
2, 3, 4 oder 5 Spielern bekommt 
jeder 8, 7, 6 bzw. 5 Karten zu-
geteilt, restliche Karten liegen 
offen in der Mitte. Jeder Spieler 
nimmt sich einen Pummel-
freund und alle legen ihre Kar-
ten als Teil eines gemeinsamen 
Kreises aus, mit Lücken dazwi-

schen. In diese Lücken stellt 
man seine Pummelfreund-Figur 
und markiert so die Teilstrecke 
jedes Spielers. Diese Figuren 
sind nur Markierungen, sie wer-
den nicht bewegt! Nun wird 
geschaut, wer auf seinen Karten 
mit Pummeleinhorn-Symbol 
die meisten Kekse hat - dieser 
Spieler legt die Karte verdeckt in 
die Mitte und stellt die Pummel-
Figur in die Lücke. Danach ist 

immer derjenige Spieler dran, 
der Pummel in seiner Kartenrei-
he stehen hat. Man würfelt und 
zieht ihn dann so viele Karten 
in Blickrichtung weiter; die er-
reichte Karte kommt wieder in 
die Mitte und Pummel steht in 
der Lücke. Hat man einen Pfeil 
gewürfelt, dreht man Pummel 
um, er schaut nun in die andere 
Richtung, und würfelt noch ein-
mal. Hat man das Kartensymbol 
gewürfelt, nimmt man eine ver-
deckte Karte aus der Mitte, legt 
sie offen in seine Reihe und wür-
felt noch einmal. Muss jemand 
seine letzte Karte aus der Reihe 
in die Mitte legen, gewinnt, wer 
die meisten Kekse auf den Kar-
ten seiner Reihe hat. Spielen 
jüngere Kinder mit, kann man 
statt der Kekse die verbliebenen 
Karten zählen. 
Einfache Regeln und eine 
gelungene Anwendung des 
Memo-Mechanismus - welche 
verdeckte Karte in der Mitte hat 
die meisten Kekse drauf? Acht 
Kekse gefunden! Hoffentlich 
landet Pummel nicht auf dieser 
Karte!  þ

PUMMELEINHORN
DER KEKFE MARATHON
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Fischfang mit Würfeln! Dazu 
benutzt man vier Würfel, 40 gel-
be Schollen im Wert 1, 24 rote 
Schollen im Wert 5 - man kann 
jederzeit fünf gelbe Schollen ge-
gen eine rote eintauschen oder 
umgekehrt! - und den Unterteil 
der Schachtel als Netz! Es sind 
immer alle gelben Schollen im 
Spiel und zwischen 8 und 24 rote 
Schollen je nach Spieleranzahl. 
Die Würfelseiten zeigen entwe-

der eine oder zwei Schollen, ei-
nen Angelhaken, ein Verdoppler-
Symbol oder Wasser.
Der aktive Spieler würfelt - kei-
ne Scholle auf de Würfeln ist ein 
Fehlversuch und bedeutet so-
fortiges Zugende. Schollensym-
bole als Resultat bringen ent-
sprechend viele Schollen für das 
Netz. Jeder Verdoppler bringt 
doppelt so viele Schollen, zwei 
also das Vierfache der gewürfel-

ten Schollensymbole. Ein Angel-
haken erlaubt, Schollen wahl-
weise aus dem Vorrat oder von 
einem Mitspieler nehmen. Hat er 
nicht genug, muss man auf den 
Rest aber verzichten! Wasser als 
Resultat ist wirkungslos. 
Schollen im Netz sind vorerst 
nicht sicher, denn nun muss man 
sich entscheiden: Weiterwürfeln 
oder aufhören und alle Fische 
aus dem Netz zu sich nehmen. 
Entscheidet man sich für weiter-
würfeln und es ist bei weiteren 
Würfen - für die man alle Würfel 
mit Wasser oder Verdoppler frü-
herer Würfe NICHT mitwürfeln 
darf! - keine Scholle dabei, ver-
liert man alles; ansonsten nimmt 
man entsprechend Schollen und 
entscheidet wieder. Ist die letzte 
Scholle genommen, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus gefangenen Schollen.
Nun, ein typischer Knizia der ein-
fachen Sorte, solides Handwerk 
für einen geschickten Mix von 
Standardmechanismen in einem 
attraktiven schnellen Spiel, das 
vom Dilemma Risiko oder Si-
cherheit lebt. þ

SCHOLLEN ROLLEN
FANG SICHERN ODER RISKIEREN?

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Steffen Gumpert
Preis: ca. 8 Euro
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BEWERTUNG
Würfel, Risiko/Sichern
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Guter Mechanismenmix 
* Nettes Familienspiel * 
Einfache Regel

Vergleichbar:
Alle „Risiko vs. Sicherheit“ 
Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Stapelbau mit Würfelhilfe! Im 
Spiel sind je acht Blöcke in gelb, 
orange, lila und blau, jeder Spie-
ler nutzt eine Farbe und je einen 
BIDDI-Block in rot, blau, weiß 
und grau. Spielziel ist, seine 
Steine und BIDDIs so zu stapeln, 
dass am Ende auf der Vorder-
seite des stabilen Stapels eine 
durchgehende Linie zu sehen 
ist. 
In der ersten Runde hat der Sta-

pel sechs Ebenen, in jeder wei-
teren von sechs Runden kommt 
eine Ebene dazu, der Stapel be-
steht nun aus allen acht Blöcken 
und vier BIDDIs, ein Spielstein ist 
eine Ebene.
Zu Beginn einer Runde werden 
vier Würfel in BIDDI-Farben ge-
worfen, ihre Zahlen gelten für 
alle Spieler und zeigen an, auf 
welcher Ebene der BIDDI ein-
gebaut werden muss, für ein 

Ergebnis höher als die Ebenen-
zahl der Runde wird der BIDDI 
nicht verbaut. Es wird so lange 
gewürfelt, bis mindestens drei 
verschiedene Zahlen gewürfelt 
wurden, in der siebten Runde 
muss so lange gewürfelt wer-
den, bis alle vier Würfel ver-
schiedene Zahlen zeigen, man 
würfelt dabei nur jene Würfel 
neu, die gleiche Zahlen zeigen.
Dann baut jeder seinen Stapel 
in Rundenhöhe aus BIDDIs laut 
Würfelresultat plus noch nöti-
gen Steinen, die Steine können 
beliebig gedreht und gewendet 
werden. Wer als Erster fertig ist, 
beendet die Runde für alle: Sta-
pel bringen 1 Punkt pro korrek-
ter Ebene bis zu einem Fehler, 
der Schnellste erhält einen Bo-
nus pro BIDDI, der ihn in richti-
ger Ausrichtung anschaut.  
Simpel, aber absolut nicht ein-
fach - man muss sich genau 
überlegen, welche Nicht-BIDDIs 
man verwendet, um nicht all-
zu waghalsige Balanceakte zu 
riskieren - besser keine BIDDI-
Punkte als Schnellster als gar 
keine Punkte! Super Familien-
spaß! þ

STACK-A-BIDDI
STAPELN MIT LINIENBILDUNG

INFORMATION

Autor: Grzegorz Rejchtman
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BEWERTUNG
Blöcke stapeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it  cn
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Regel * Gutes 
Gefühl für 3D nötig * 
Schnelligkeit ist riskant

Vergleichbar:
Stapelspiele mit Formati-
onsvorgabe

Andere Ausgaben:
Broadway Toys (cn)



BESPRECHUNG u TERRAFORMER / THE COUSIN’S WAR

34 AUSGABE 515 / FEBRUAR 2018 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklärt

Ein Planet soll terraformt wer-
den; wer am meisten dazu bei-
trägt, darf ihm einen Namen ge-
ben. Man hat eines der Decks - 
Continental, Cool und Contrasts 
- mit Biomen (=Biotope), Kreatu-
ren und Aktionen und zieht fünf 
Karten auf die Hand, der Planet 
enthält wahlweise fünf bis acht 
Ökosysteme, mit 0 bis maximum 
drei identischen. In seinem Zug 
hat man zwei Aktionen - Karte 

ziehen oder Karte auf den Tisch 
spielen, auch beides zweimal - 
und kann dazu beliebig viele Ak-
tionskarten spielen. Zuerst spielt 
man ein Biom in eine der fünf bis 
acht Spalten für die Ökosysteme 
und legt damit den Temperatur-
bereich und die Luftfeuchtigkeit 
des Ökosystems fest - z.B. Arktis 
- Tropenwald, Steppe, etc. Mit 
dem vierten identischen Biom 
in einer Spalte ist das Ökosystem 

stabil.
Wer eine Kreatur in ein Biom/
Ökoystem spielt, legt die Karte 
darunter, die Kreatur muss in ih-
ren Eigenschaften und Ansprü-
chen zum Biom passen; jedes 
Biom im Ökosystem kann zwei 
Kreaturen aufnehmen. Kreatu-
ren haben unterschiedliche Auf-
gaben - Produzent, Abfallbesei-
tiger, Erst-Konsument (Pflanzen-
fresser) oder Zweit/Dritt-Konsu-
ment (Fleischfresser). Für Zweit- 
und Dritt-Konsumenten muss 
Beute im Ökosystem vorhanden 
sein. Als Folge von Aktionskar-
ten können Kreaturen auch in 
andere Systeme wandern. Sind 
alle Systeme stabil, werden die 
Nahrungsketten ausbalanciert, 
pro Biom: Ein Abfallbeseitiger, 
überzählige wandern aus oder 
werden Konsumenten; ein Pro-
duzent, überzählige sterben aus. 
Danach punktet jeder für Karten 
seines Decks in der Auslage.
Einfacher als Evolution, aber mit 
der Möglichkeit, eigene Decks 
zusammenzustellen - eine ge-
lungene Simulation mit viel In-
formation auf den Karten. þ

TERRAFORMER
BIOTOPE UND ÖKOSYSTEME

INFORMATION
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BEWERTUNG
Aufbau, Karten-Kombos
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr schöne Grafik * Viel 
Information auf den Karten 
* Im Grunde Set/Kombina-
tionen bilden

Vergleichbar:
Evolution für Thema

Andere Ausgaben:
Mosaicum (ru)

Konflikt zwischen York und Lan-
caster im England des 15. Jahr-
hunderts, ursprünglich Krieg der 
Cousins genannt, da beide Häu-
ser Zweiglinien der königlichen 
Familie waren. 
Zu Beginn wird jede Region mit 
einem Kubus für York und Lan-
caster bestückt, dann wählen die 
Spieler eine der Fraktionen und 
nehmen sich zwei Kuben ihrer 
in ihre Reserve, jeder bekommt 

noch sechs Aktionskarten für die 
Runde, es gibt Schlachtkarten 
und Ereigniskarten.
Man spielt fünf Runden, jede re-
präsentiert zwischen fünf und 
zehn Jahren des Kriegs und be-
steht aus sieben Phasen: 1. Akti-
onskarten ausgeben; 2. eine Ak-
tionskarte mit dem Gegner tau-
schen; 3. Schlachtfeld festlegen; 
dazu spielt jeder verdeckt eine 
Schlachtkarte, die frühere Jahres-

zahl bestimmt das Schlachtfeld; 
4. abwechselnd je vier Aktions-
karten spielen und dabei entwe-
der den Primärevent der oberen 
Kartenhälfte ausführen oder die 
Kommandopunkte der Karte 
für Aktionen - Truppen in Re-
serve bekommen, Truppen aufs 
Schlachtfeld bringen, Einfluss 
bewegen, Einfluss platzieren, 
gegnerischen Einfluss entfer-
nen - nützen; man muss eine der 
beiden Optionen wählen, man 
kann nicht nur einfach eine Karte 
ablegen; danach wird geprüft ob 
das Sekundärereignis der Karte 
für den Gegner verfügbar ist. 5. 
Schlacht auswerten; 6. Siegbe-
dingung prüfen; 7. Aufräumen.
Wer am Ende einer Runde alle 
Regionen Englands kontrolliert 
oder nach fünf Runden die meis-
ten Regionen kontrolliert oder 
- sollten beide gleich viele Regi-
onen kontrollieren - die meisten 
Schlachten gewonnen hat, ge-
winnt das Spiel. 
Ein ausgezeichnetes Microgame, 
Kartenaktionen und Komman-
dopunkte gleichen das Glück 
der Schlachten-Würfel sehr gut 
aus. þ

THE COUSIN’S WAR
ROSENKRIEG LANCASTER VS. YORK

INFORMATION

Autor: David A. Mortimer
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BEWERTUNG
Konfliktsimulation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr gutes Microgame * 
Fantastische Grafik * Viel 
Spiel mit wenig Material

Vergleichbar:
Historische Konfliktsimu-
lationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Herren der Zeit kämpfen in 
der Zeitarena um Kontrolle über 
die Quelle der Unsterblichkeit; 
der Sieger bekommt Zugang zur 
Quelle. Man hat fünf Minuten um 
das gegnerische Totem zu zerstö-
ren oder die Zeit des Gegners auf 
Null zu stellen, eine App managt 
die Zeit.
Das Spiel wird lauf Vorgabe auf-
gebaut, die Sanduhren haben 
verschiedene Laufzeiten, rot 90 

Sekunden, blau 60, grün 45 und 
gelb 30. Man wählt einen von 
drei Kämpfern pro Farbe, jeweils 
mit verschiedenen Eigenschaf-
ten, und stellt sie auf das „Gate“ 
dieser Farbe. 
In seinem Zug aktiviert man 
Kämpfer - jeden nur einmal - für 
Herbeirufen vom Gate, Bewe-
gen laut Fähigkeit oder Angriff 
mittels Würfelwurf. Erschöpfte 
Kämpfer regenerieren an ihrem 

Gate während der Laufzeit ihrer 
Sanduhr und können danach 
wieder gerufen werden. Steht 
ein Kämpfer auf den Randfeldern 
auf der Seite des gegnerischen 
Totems, kann man dieses Totem 
angreifen. 
Die Expertenvariante wird auf der 
entsprechenden Seite des Spiel-
bretts gespielt und bringt zwei 
neue Regeln ins Spiel - Transpor-
ter und eine weitere Spielende-
Bedingung. Ein Kämpfer kann 
einen Bewegungspunkt nutzen, 
um von einem Transporterpunkt 
seiner Farbe am Plan zum ande-
ren zu gehen. Der Expertenplan 
hat auch weniger Ruffelder, so-
dass Blockieren dieser gegne-
rischen Felder zum taktischen 
Element wird.
Zeit ist das zentrale Element, 
nicht nur wegen der begrenzten 
Spieldauer, sondern vor allem in 
Bezug auf die Regenerationszeit 
der Kämpfer; hier ist Planung 
trotz Hektik essentiell, schon bei 
der Wahl der Kämpfer zu Spielbe-
ginn. Definitiv ein Spiel mit steiler 
Lernkurve zu möglichen Taktiken 
und ein Spiel, das zu zweit am 
besten funktioniert! þ

TIME ARENA
KAMPF UM DIE QUELLE DER UNSTERBLICHKEIT

INFORMATION

Autor: Fabrice Lamouille
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BEWERTUNG
Konflikt mit Zeitlimit
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Am besten zu zweit * 
Zeitkomponente kann 
Stress machen * Nicht für 
jeden Spielertyp geeignet * 
Basisversion sehr zufallsab-
hängig

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Sanduhren als Spiel-
element

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Arbeiter und Bürger bauen 
in Longsdale! Zu Spielbeginn 
wählt man eine Szenario-Karte 
und danach eine Kapitelkarte; 
will man die Vorgeschichte Oh 
my Goods! Longsdale in Aufruhr 
erzählt haben, spielt man die 
Kapitel in Reihenfolge durch.
In vier Durchgängen werden die 
Schritte Karten verteilen, Karten 
wählen und nutzen sowie Ende 
des Durchgangs ausgeführt.

Für den Schritt Karten verteilen 
erhält man Personenkarten auf 
die Hand und zwei Gebäude 
plus Gebäude = doppelte Spie-
leranzahl werden „kleine“ Seite 
nach oben ausgelegt. Dann 
wählt legt jeder eine verdeckte 
Handkarte aus; dann folgt Kar-
ten Nutzen in Spielreihenfolge, 
man legt sie entweder als Bürger 
für Bauvorteile und Siegpunkte 
am Ende über der Übersichts-

karte ab oder als Arbeiter für 
Arbeitskraft rechts von der 
Übersichtskarte oder wirft sie 
als Baumeister für das Recht, ein 
beliebiges Gebäude zu nehmen 
ab; das Gebäude legt man aus 
und bezahlt die Kosten durch 
Abwerfen eigener Arbeiter 
aus der Auslage. Die restlichen 
Handkarten werden danach 
weitergegeben. Sind alle Hand-
karten gespielt, wird Ende des 
Durchgangs abgewickelt. Nach 
dem vierten Durchgang wer-
den die Auslagen gewertet, eine 
Karte kann in mehreren Katego-
rien punkten, es gibt Punkte aus 
Gebäuden, Kartensymbolen, 
Szenario- und Kapitelzielen und 
Geheimauftrag auf der eigenen 
Spielhilfekarte.
Ein guter Mix aus Mehrfach-Nut-
zen von Karten mit dem Draften 
von Karten, die Geschichte von 
Longsdale in den Kapiteln zu er-
zählen ist ein gelungener Bonus 
und die Szenarien- und Kapitel-
karten ergeben insgesamt 32 
mögliche Set-Ups für ein kurz-
weiliges und schnelles Spiel in 
der Welt von Longsdale!  þ

TYBOR DER BAUMEISTER
BAUMEISTER IN LONGSDALE

INFORMATION
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BEWERTUNG
Karten, draften
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Koproduktion mit Mayfair 
Games * Erzählt Vorge-
schichte von Oh my Goods! 
Longsdale in Aufruhr * 
Guter Mechanismen-Mix * 
32 mögliche Set-Ups

Vergleichbar:
Oh my Goods

Andere Ausgaben:
Österreichisches Spielemuseum 
(de, en)
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1 Spieler - 45 Legeteile - 546 Le-
vel auf 100 Seiten für Ubongo als 
Solitärspiel.
Auf 50 doppelseitigen Blättern 
finden sich 546 Aufgaben in an-
steigender Schwierigkeit; die 45 
Legeteile sind in drei Gruppen 
geteilt - solche aus quadrati-
schen Teilen, solche aus dreiecki-
gen Teilen und solche aus sechs-
eckigen Teilen; die Teile haben 
außerdem verschiedene Farben, 

in jeder Gruppe gibt es einen Teil 
jeder Farbe und die Teile inner-
halb einer Gruppe sind von 1 bis 
15 nummeriert. 
Man beginnt mit Blatt 1, Seite a, 
und sucht für die erste Aufgabe 
die daneben abgebildeten Teile 
aus der entsprechenden Gruppe 
und belegt damit die Fläche lü-
ckenlos und ohne überstehende 
Teilflächen - man darf dazu die 
Teile beliebig drehen und wen-

den. Hat man die Fläche voll-
ständig gefüllt, ist die Aufgabe 
gelöst. Spielziel ist, nacheinan-
der alle 546 Aufgaben - in belie-
biger Zeit - zu lösen. 
Manche Seiten der 50 Blätter 
nennen Sonderregeln, die dann 
für jeden Level auf der Seite 
gelten: Z.B. zwei Teile in eine 
Teilfläche, die anderen beiden in 
die andere platzieren, oder nur 
Teile der Nummern 3 bis 9 ver-
wenden, man muss selbst die 
passenden Teile finden, oder der 
Platz für ein Teil ist vorgegeben, 
oder man muss das abgebilde-
te Tel platzieren und die beiden 
weiteren passenden selbst fin-
den, oder es gibt pro Aufgabe 
vier Teil-Paare, jedes Paar muss 
gemeinsam in die selbe Fläche 
und man benötigt weitere nicht 
abgebildete Teile um die Fläche 
zu füllen, oder man muss zwei 
und nur zwei der abgebildeten 
Teile platzieren.
Ubongo als attraktiver, heraus-
fordernder Denkspaß ohne 
Zeitdruck mit neuen Formen 
und Regeln. Die Lösungen sind 
übrigens auf einer Website ver-
fügbar. þ

UBONGO SOLO
546 KNOBELEIEN

INFORMATION

Autor: Grzegorz Rejchtman
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BEWERTUNG
Flächen füllen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Höchst gelungene Variante 
von Ubongo * Ansteigende 
Schwierigkeitskurve * Lö-
sungen über eine Website 
verfügbar

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Ubongo

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Man hat als Virusstamm einen 
Körper befallen und muss nun 
mutieren, um sich in anderen 
Organen auszubreiten. Man 
punktet für kollabierte Organe 
oder Kontrolle von Körperzonen 
und wird von anderen Viren und 
Immunsystem bekämpft. Die 
Organe des Patienten sind in 
Zonen zusammengefasst, mit 
ein bis drei Organen pro Zone. 
Zu Beginn legen die Spieler reih-

um jeweils einen Virus, Schild-
seite nach unten, in ein freies 
Organ, bis jedes einen Virus hat, 
und haben Zonen- und Mutati-
onskarten für ihren Virus. 
Alle wählen gleichzeitig eine Zo-
nen- und eine Mutationskarte 
und handeln sie dann in Spiel-
reihenfolge ab - jede Aktion 1x 
pro Symbol, aber nicht zwin-
gend - Infizieren, Angreifen, 
Magnet, Absorbieren, Kollaps. 

Dann wird dies für ein zweites 
Paar Zonen- plus Mutations-
karte wiederholt. Kontrollierte 
Zonen bringen Siegpunkte und 
Fortschritt auf der Forschungs-
leiste. Nach Werten der Zonen 
wird eine Ereigniskarte gezogen 
und abgewickelt. Danach kolla-
bieren Organe mit Kollaps Mar-
ker, man punktet für Mehrheit 
dort und danach werden Viren 
ohne Schild aus dem Organ 
entfernt. Erreicht man maxima-
lem Forschungsstatus, entfernt 
man alle eigenen Viren ohne 
Schild und der Status sinkt auf 
den Minimalwert. Nach Aktua-
lisieren der Vorrangtabelle - sie 
entscheidet Gleichstände - ent-
sprechend dem aktuellen Punk-
testand gibt man absorbierte 
Viren frei. Nach sechs Runden 
folgt noch eine Schlusswertung.
Ein ungewöhnliches Thema, ab-
gehandelt mit leicht satirischem 
Touch, und der Grundmecha-
nismus Mehrheiten für Gebiets-
kontrolle wird durch elegante 
Kontrollmechanismen modi-
fiziert, Kartenglück und Taktik 
halten sich die Waage. Macht 
Spaß!  þ

VIRAL
VIREN IM VORMARSCH!

INFORMATION
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BEWERTUNG
Gebietskontrolle
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
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Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Witziges, seltenes Thema * 
Thema sehr gut umgesetzt 
* Guter Mechanismenmix * 
Viel Spielspaß

Vergleichbar:
Spiele mit Gebietskontrolle 
über Mehrheiten

Andere Ausgaben:
Mesaboardgames/Mebo Games (en 
pt), Lavka (ru), MasQueOca (es), Move 
the Game (it)
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Nein, nicht von Kugeln will man 
nicht getroffen werden, sondern 
von Symbolen in den Karten 
eines eigenen Stichs! Aber die 
Verursacher wechseln! Und die 
Trumpf-Symbole wechseln auch 
noch nach jedem Stich!
Es gibt 40 Wild Shots Karten, je 
zehn in grün, blau, schwarz und 
rot und mit den Zahlen 1 bis 
10, manche der Karten zeigen 
Cowboyhut (7), Sheriffstern, (5) 

Revolver (10) oder Steckbrief (4). 
14 Snake Oil Karten zeigen ei-
nes der Symbole und damit das 
Trumpfsymbol für den nächsten 
Stich.
In jeder der vier Runden be-
kommt jeder Spieler 10 Wild 
Shots-Karten ausgeteilt - bei 
zwei und drei Spielern gehen 
überzählige Karten für die Run-
de aus dem Spiel - und versucht, 
in Runde I Revolver, in Runde 

II Hüte, in Runde III Sterne und 
Steckbriefe und in Runde IV alle 
Symbole (!!!) zu vermeiden - Re-
volver bringen 2, Hüte 3, Sterne 
4 und Steckbriefe 5 Strafpunkte. 
Pro Stich einer Runde wird eine 
Snake Oil Karte aufgedeckt, sie 
bestimmt den Trumpf für diesen 
Stich! Es herrscht Farbzwang, 
aber nicht Stichzwang; man 
muss also nicht mit Revolver als 
Trumpf stechen, wenn man die 
ausgespielte Farbe Grün nicht 
bedienen kann und der Revolver 
in der laufenden Runde Minus-
punkte bringt, sondern darf Rot 
mit Stern spielen! Nach zehn Sti-
chen zählt man die Treffer verur-
sachenden Symbole der Runde 
in seinen Stichen und multipli-
ziert die Anzahl der Symbole mit 
dem Minuswert dieses Symbols 
für die laufende Runde. Nach 
vier Runden gewinnt man mit 
den wenigsten Minuspunkten.
Eigentlich ganz einfach, man 
muss sich nur an die Dualität der 
Symbole gewöhnen und dar-
an, dass Trumpf keine Farbe ist, 
sondern ein Symbol, man aber 
doch vorrangig Farbe bedienen 
muss.   þ

WILD SHOTS
NUR NICHT GETROFFEN WERDEN!
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Andere Ausgaben:
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Auf Tafeln mit Gebieten in vier 
Farben mit Schatzfeldern und 
Hindernisfeldern gilt es, die 
Schatzfelder möglichst schnell 
zu erreichen. Jeder Spieler hat 
eine der individuell gestalte-
ten Tafeln und wählt eine der 
beiden Seiten. Der aktive Spie-
ler bekommt die sechs Würfel, 
würfelt und entscheidet sich 
für eine der gewürfelten Far-
ben. Die Würfel der gewählten 

Farbe legt man beiseite und 
kann die verbliebenen Würfel 
neu würfeln und dies solange 
wiederholen, bis entweder alle 
sechs Würfel die gewählte Farbe 
zeigen oder man keinen Würfel 
beiseitelegen kann. Nun kreuzt 
man auf seiner Tafel, ausgehend 
vom weißen Startfeld für jeden 
Würfel der gewählten Farbe ein 
Feld dieser Farbe an, jedes neu 
markiert Feld muss zu mindes-

tens einem schon markieren 
Feld benachbart sein. Hinder-
nisfelder müssen umgangen 
werden. Die anderen Spieler 
können auf ihrer Tafel Felder 
einer der im ersten Wurf des ak-
tiven Spielers nicht gewählten 
Farbe ankreuzen. Kann man ein 
Schatzfeld markieren, hat man 
danach einen neuen Zug, aller-
dings nur mit fünf Würfeln und 
ohne Nachwürfeln. Hat man 
mehr Würfel der gewählten Far-
be als man Felder regelgerecht 
ankreuzen kann, darf man in 
diesem Zug gar nichts ankreu-
zen. Ein Gebiet einer Farbe muss 
vollständig markiert sein, bevor 
man ein weiteres Gebiet dieser 
Farbe anfangen kann. Wer als 
Erster neun Schatzfelder und 
alle Felder irgendeiner Farbe an-
gekreuzt hat, gewinnt. 
Ein raffiniert einfaches Spiel 
ohne Wertung, ohne Rechnen, 
man sieht sofort die jeweilige Si-
tuation aller Spieler, das Nutzen 
der Würfel in Fremdwürfen ist 
eine hochinteressante taktische 
Möglichkeit um das Risiko des 
Überwürfelns zu minimieren. þ
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Rate- und Kommunikationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Eine Junior-Ausgabe von Black Stories zum Thema Heilige Nacht. 
Advent, Advent ein Lichtlein brennt, doch bevor das Christkind 
kommt oder der Weihnachtsmann, gibt es knifflige Rätsel für die 
Wartezeit. Der Spielleiter liest das Rätsel vor und beantwortet 
Fragen; der ausführliche Text unter der Lösung hilft ihm beim 
Beantworten von Fragen, sieht der Rätseltext keine Antwort auf 
eine Frage vor, muss er improvisieren. Die Spieler können unter-
einander beratschlagen. Wer es schwieriger will, versucht Fragen 
so zu formulieren, dass sie der Expeditionsleiter nur mit ja oder 
nein beantworten kann und man darf fragen, bis man eine Nein-
Antwort bekommt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

BLACK STORIES JUNIOR CHRISTMAS STORIES

Autor: Andrea Köhrsen
Verlag: moses. Verlag

Live Escape Game für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Live Escape Games – Eine Gruppe wird in einen Raum einge-
schlossen und muss sich in 60 min befreien, durch Hinweise 
Suchen oder Rätsel für Schlüssel oder Zahlenschloss-Kombina-
tionen Lösen. Je nach Thema muss man weitere, zum Thema 
passende Aufgaben lösen. Mit Decodierscheibe, Buch und 
Bild sowie dem enthaltenen Material - es kann nur für ein Spiel 
genutzt werden - muss man die Lösung finden. Für die Serie wur-
den - neu - Schwierigkeitsstufen eingeführt, „Der Tote im Orient-
express“ ist das erste speziell für den Level Profis kreierte Spiel, 
man muss den Mordfall lösen und den Täter ermitteln, bevor der 
Zug Konstantinopel erreicht.  Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - SPIEL DER TOTE IM ORIENTEXPRESS

Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Bietspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Geier erneut im Anflug! Ein weiteres Mal gilt es, Mäuse zu erwi-
schen um die Geier zu vermeiden und das bei immer gleichblei-
bendem Spielspaß. Jede Runde kommt eine Zahlenkarte mit 
Plus (Mäuse)- oder Minus (Geier)-Werten zur Versteigerung. Jeder 
Spieler bietet verdeckt eine seiner Karten im Wert zwischen 1 und 
15. Eine Mäuse-Karte geht an den Höchstbieter, eine Geier-Karte 
bekommt der Spieler mit dem geringsten Gebot. Gleiche Werte, 
in derselben Runde geboten, heben einander auf und kommen 
aus dem Spiel. Am Ende gewinnt der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme der eroberten Karten. Neu gestaltete Neuauflage. 
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

HOL‘S DER GEIER

Autor: Alex Randolph
Verlag: Amigo Spiele

Erweiterung zu King of Tokyo / New York für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die erste Monster-Erweiterung zu King of Tokyo und King of New 
York bringt je acht Evolutionskarten für jede der Ausgaben, man 
braucht allerdings auch die jeweilige Power Up Erweiterung dazu. 
Neue Symbole auf den Karten sind: Du hast einen Extra-Würfel-
wurf - Ziehe eine Evolutionskarte - Du hast einen weiteren Zug. In 
King of Tokyo nutzt man die Kultistenseite der Plättchen, In King of 
New York sind die Tempel Gebäude, wer einen zerstört, dreht ihn 
auf die Kultistenseite als Einheiten. Wer Wahnsinnsmarker besitzt, 
würfelt entsprechend viele Würfel, die er dann nicht nachwürfeln 
darf. Ein Herz am Würfel vernichtet einen Marker anstatt einen 
Lebenspunkt zu bringen.  Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

KING OF TOKYO MONSTER PACK 01 CTHULHU

Autor: Richard Garfield
Verlag: Iello

Speed- und Reaktionsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

12 Aktionskarten pro Person, eine Ablage für Karten und rund-
herum viel  freier Platz. Man mischt seine Aktionskarten, hält den 
Stapel verdeckt und dreht ihn auf Kommando um. Dann rufen 
alle die Aktion der obersten Karte; wer für seine Aktion einen 
Zweiten mit der gleichen Aktion findet, führt sie mit ihm aus 
und beide werfen ihre Karte ab. Gibt es niemand mit derselben 
Aktion, kommt die Karte unter den eigenen Stapel. Haben 
mehrere Spieler die gleiche Aktion, führen je zwei Spieler sie aus, 
überzählige Spieler warten auf einen Partner. Wer zuerst keine 
Karten mehr hat gewinnt. Blaue Ausgabe, mit Lucky Luchs für 
bis zu 12 Spieler spielbar. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

LUCKY LACHS BLUE

Autoren: Ken Gruhl, Quentin Weir
Verlag: Kosmos

Ergänzung zu NMBR9 für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder legt in seiner Auslage Zahlenplättchen 0 bis 9 für Punkte 
an- und aufeinandergelegt. Pro Runde wird eines der 20 Zahlenk-
ärtchen 0-9 aufgedeckt. Jeder Spieler nimmt sich dieses Plättchen 
und legt es an: In der untersten Ebene 0 mit mindestens einer Seite 
eines Feldes angrenzend an ein anderes Plättchen; in höheren 
Ebenen immer über mindestens zwei Plättchen der unteren Ebene, 
ohne Überdecken von Lücken oder Überhang über die untere 
Ebene, jederzeit in jede Ebene. Nach 20 Runden wertet man Ziffer x 
Ebene. Startplättchen - jeder Spieler erhält zu Beginn ein zufälliges 
Plättchen aus vier Quadraten als Beginn seiner Startauslage. Version: 
multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

NMBR9 STARTPLÄTTCHEN

Autor: Peter Wichmann
Verlag: Abacusspiele

Erweiterung zu Qwixx für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In vier Farbreihen kreuzt man Zahlen von links nach rechts an, 
Lücken sind erlaubt und bleiben! Nach dem Würfeln kann jeder 
die Gesamtsumme der weißen Würfel ankreuzen, danach der 
aktive Spieler eine Kombination aus weißem und Farbwürfel in der 
Farbreihe. Kein Kreuz bedeutet Fehlwurf. Fünf Kreuze schließen 
und sperren eine Reihe für alle. Der vierte Fehlwurf oder Abschluss 
zweier Reihen, egal von wem, beendet das Spiel und man addiert 
die Werte seiner Reihen. Qwixx Characters: Man bekommt einen 
von fünf Charakteren mit Spezialfähigkeit - 2x würfeln, Würfel 
verändern, nachträglich ankreuzen, bis zu drei Kreuze eintragen, 
Fehlwurf nicht eintragen  Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

QWIXX CHARACTERS

Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Karten haben Kriterien - Anzahl Farben, Anzahl Formen und 
Anzahl der Symbole. Symbolkarten liegen verdeckt aus, eine 
Punktekarte pro Spieler offen. Man zieht eine Startkarte und 
dann spielen alle gleichzeitig, nehmen eine Karte und legen sie 
an, wenn sie in KEINEM der Kriterien mit der vorherigen Karte 
übereinstimmt. Unpassende Karten legt man offen zurück. Wer 
zuerst sieben Karten ausliegen hat, stoppt die Runde: Jeder 
entfernt alle Karten nach einem Fehler und bekommt je nach 
Reihenlänge eine Punktekarte – je kürzer, desto weniger Punkte. 
Nach fünf Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

SCHWARZ ROT GELB EXTREME

Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Amigo Spiele

Ablegespiel für 2 oder 3 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler zieht für seinen Parkplatz sechs Autos auf dem 
verdeckten Vorrat in der Dose, ein Auto beginnt den Stau auf 
der Fahrbahn. Reihum legt man ein passendes Auto an - gleiche 
Farbe oder gleiche Art wie das bisher letzte Auto im Stau - und 
verlängern damit den Stau. Hat man kein passendes Auto, zieht 
man eines. Wird ein Auto mit Effekt gelegt, wird dieser abgewi-
ckelt: Zwei Autos ziehen einmal aussetzen, den Regenbogen-Bus 
anlegen und eine Farbe für das nächste Auto festlegen oder ein 
weiteres Auto anlegen. Man meldet sein letztes Auto am Parkplatz 
mit Stau und gewinnt, wenn man als Erster kein Auto mehr hat. 
Serie: Reisespiele. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

STAU-MAU MAU

 
Verlag: Haba
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter
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As d‘ Or 
Jeu de l’Annee 2018

Gewinner der Kategorie 
Tout Public: Azul
Gewinner der Kategorie 
Kinderspiel: Verfuxt!  
Gewinner der Kategorie 
Expertenspiel: Terraforming  
Mars

Azul
Der Königspalast soll mit Keramikfliesen geschmückt werden. Fliesen liegen auf 
Manufakturen aus. In der Musterphase nimmt man alle Fliesen einer Farbe von 
einer Manufaktur - der Rest geht in die Tischmitte - oder alle Fliesen einer Farbe aus 
der Tischmitte und ordnet sie einer Musterreihe auf der Ablage zu, überschüssige 
gehen als Strafpunkte in die Bodenreihe. In der Fliesungsphase legen alle gleichzei-
tig die äußerste rechte Fliese einer vollen Reihe passend auf die Fliesenwand - den 
Rest legt man weg - und punkten für diese Fliese und neue Gruppen. Hat jemand 
eine volle Wandreihe, wertet man noch komplette Reihen, Spalten und Farben an 
der Wand.
Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Michael Kiesling, Grafik von Chris 
Quilliams bei Plan B Games, ca. 45 Minuten

Terraforming Mars
Als Corporation ist man an der Umwandlung des Mars beteiligt. Man spielt Gene-
rationen aus 1. Zugreihenfolge, 2. Forschung mit Kauf einer von vier Karten, 3.   Ak-
tion: Karte spielen - Standard Projekt nutzen, Patente, Kraftwerk, Asteroid, Wasser, 
Grünland, Stadt – Meilenstein - Auszeichnung finanzieren - Pflanzen in Grünfläche 
umwandeln, erhöht Sauerstoff - Wärme in Temperaturanstieg umwandeln. 4. 
Produktion – Energie wird zu Wärme und man erhält Ressourcen. Sind die Ziele für 
Wasser, Temperatur und Sauerstoff erreicht, addiert man sein Terraforming Rating 
zu SP aus Auszeichnungen, Meilensteinen, Spielbrettzustand und Karten. 
Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von Jacob Fryxelius, Grafik von  Isaac Fryxe-
lius bei Stronghold Games, ca. 120 Minuten

Verfuxt! / Nom d’un renard!
 Das goldene Ei wurde aus dem Hühnerstall gestohlen! Der Dieb muss entlarvt 
werden, bevor er im Bau verschwindet! Eine Diebeskarte wird unbesehen in den 
Decoder gelegt. Dann nennt man das gewünschte Würfelresultat - gelingt es, kann 
man nach Hinweisen mittels Hinweisplättchen und Decoder suchen oder einen der 
verdeckten Verdächtigen aufdecken und auf Gegenstände aus Decoder-Hinweisen 
prüfen. Erreicht der Fuchs seinen Bau oder ist ein geäußerter Verdacht falsch - die 
Karte aus dem Decoder zeigt einen anderen Fuchs - verlieren alle gemeinsam; 
bleibt der korrekte Verdächtige übrig oder wird vorher richtig vermutet, gewinnen 
alle gemeinsam.
 Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Marisa Peña, Shanon Lyon und Colt 
Tipton-Johnson, Grafik von Melaine Grandgirard bei Game Factory, ca. 20 Minuten




