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AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, 
die helfen 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 Spielpart-
nern 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 Vor-
lieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel 
Spaß machen.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene 
Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechen-
den 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 Bewe-
gung

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 
Sprachkenntnisse oder Übersetzung gespielt werden 
kann.  

Lasst die Goblins fliegen!

Alea iacta est würde es im alten Rom oder in den Asterix-Comics heißen - Flyin‘ Go-
blins heißt das SPIEL-DER-SPIELE 2021, das im Rahmen der diesjährigen Pressekon-
ferenz zur Bekanntgabe des Spielepreises 2021 erstmals im Austria Center Vienna 
vorgestellt wurde. Trotz Corona Beschränkungen fanden sich Medienvertreter aus 
allen Medienbereichen ein und konnten neben dem Hauptpreis auch die sechs 
ausgezeichneten Spiele-Hits unter die Lupe nehmen, die Jury-Mitglieder befragen, 
interviewen, filmen und den knackigen Spielemix über viele Kanäle, darunter neben 
Wien heute (ORF), W24, Radio Wien, Wiener Zeitung und Kurier auch Fachmedien wie 
Spieletest.at und natürlich Frisch gespielt weiterkommunizieren. 
Als einziger, jedoch großer Wermutstropfen musste SUSANNE BAUMANN-SÖLLNER, 
Direktorin des Austria Center Vienna das Spielefest 2021 auf 2022 verschieben – die 
CORONA-bedingt eingerichteten Impf- und Teststraßen werden auch im Herbst noch 
aktiv sein. Schade, aber verständlich, wir freuen uns umso mehr auf 2022.
Natürlich steht auch diese Ausgabe im Zeichen des Spielepreises, wobei wir ganz 
ausführlich erst in WIN 543 ins Detail gehen werden, stellen wir doch die Empfeh-
lungslisten erst zu Beginn der Spielesaison Anfang Oktober vor. 
Viel Spaß damit, einem spannenden Mix aus Neuheiten und auch mit einigen spie-
lerischen Reise-Ideen aus dem Spiele-Museum, als Alternative zum realen Reisen 
in Pandemie-Zeiten.
Thomas Bareder 

Das Spielejournal WIN dient als Sprachrohr und Zeitung der Wiener Spieleakademie 
und erscheint viermal pro Jahr. Es stellt Neu-Erscheinungen am Brettspielmarkt mit 
Österreich-Bezug und natürlich internationale „Schwergewichte“ vor und wirft einen 
sentimentalen Blick ins Spielemuseum auf Spiele-Schätze vergangener Tage mit ak-
tuellem Bezug. Außerdem berichtet WIN ausführlich über den Österreichischen Spie-
lepreis, der neben dem SPIEL-DER-SPIELE zusätzlich nach Zielgruppen kategorisierte 
Spiele-Hits und Empfehlungslisten umfasst, sowie über internationale Spielepreise 
und lässt auch Kleinstverlage mit ihren oft sehr persönlichen Herangehensweisen 
an unser aller Herzensthema Spiel zu Wort kommen. 
Die redaktionelle Betreuung erfolgt in Kooperation von Magazin „Frisch gespielt“ 
e.U. und dem Verein Wiener Spieleakademie. Chefredaktion: DI Thomas Bareder und 
Dipl. Ing. Dagmar de Cassan

WIN-Ausgaben finden sie unter http://www.gamesjournal.at und www.frisch-
gespielt.at
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SPIELEPREISWIENER SPIELE AKADEMIE

Wiener Spiele Akademie
  wir präsentieren:

Österreichischer 
Spielepreis 2021

Der Österreichische Spielepreis umfasst neben dem Spiel der Spiele, 
dem Hauptpreis, die nach den Kategorien für Familien, für Kinder, mit 
Freunden, für Experten, Karten bzw. Trend gruppierten Spiele-Hits und 

Empfehlungslisten des aktuellen Spiele-Jahrgangs. 

Alle ausgezeichneten Spiele
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Das Spiel der Spiele ist das Spiel, das der Spielekommission am besten gefallen 
hat, es macht Spaß und ist für nahezu alle Zielgruppen interessant. 

Als Anführer einer Goblinarmee will man eine Burg voller Schätze ero­
bern und katapultiert seine Soldaten möglichst exakt in die Burg. Mit den 
so erhaltenen Goldmünzen kann man die Armee verbessern und Stufen 
seines Totems erwerben. Alle Spieler katapultieren aktuell verfügbare Gob­
lins in die Burg. Dann nehmen alle reihum in beliebiger Reihenfolge ihre 
Goblins zurück und erledigen die Effekte der Räume, in denen sie gelan­
det sind. Liegen danach alle vier Totemstufen eines Spielers unzerstört auf 
dem Dach oder hat jemand die vorgegebene Anzahl gesammelt, gewinnt 
dieser Spieler. Hat niemand gewonnen, können die Spieler reihum Figuren 
von der Armeetafel kaufen. 

Taktisches Geschicklichkeitsspiel, für 2-4 Spieler, ab 8 Jahren

Autoren: Corentin Lebrat, Théo Rivière 

Verlag: Iello / Hutter Trade 2021
www.hutter-trade.com

Spiel der Spiele

Flyin’ Goblin
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Ein Spiele Hit für Kinder präsentiert Kinder­, sowie Lernspiele. Erwachsene kön­
nen, müssen aber nicht mitspielen. Der Spielspaß liegt vor allem bei den Kids. 

Tiere können jede Rolle annehmen und sollen passend für jede Geschich­
te gewählt werden. Die Karten einer Geschichte werden gestapelt. Jeder 
Spieler hat fünf Tierkarten, ein Tier vom Stapel beginnt die Geschichte. 
Die Geschichte­Karten werden in Reihenfolge vorgelesen und jeder Spie­
ler, auch der Vorleser, wählt verdeckt ein Tier aus seiner Hand, das am 
besten zur Rolle in der Geschichte passt. Dann werden die Tiere verdeckt 
gemischt und offen an die Symbolleiste gelegt. Alle stimmen mit ihren 
Markern ab, welches Tier – das eigene darf nicht gewählt werden – am be­
sten passt und bekommen einen Punkt pro Marker auf dem eigenen Tier. 
Das Tier mit den meisten Stimmen gewinnt, wer dafür stimmte, erhält ei­
nen Zusatzpunkt. Am Ende der Geschichte gewinnt man mit den meisten 
Punkten. Mit kooperativer Variante bzw. verzweigten Geschichten.

Auswahl- und Abstimmspiel, für 2-6 Spieler, ab 5 Jahren

Autoren: Wilfrid und Marie Fort

Verlag: Lifestyle Boardgames / Asmodee 2021
www.asmodee.de

Fabelwelten

Spiele-Hit für Kinder
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Der Spiele Hit für Familien präsentiert Spiele für Kinder und Eltern, diese 
spielen gleichberechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen. Richtiger Spiele­

spaß für alle. 

In der Spieleschachtel als Würfelarena würfelt man seine Würfel auf die 
Eisscholle. Der aktive Spieler würfelt seine Würfel, dabei können die Po­
sitionen von Würfeln anderer Spieler verändert werden. Dann wählt man 
einen seiner Würfel auf der Scholle und entfernt die restlichen. Waren alle 
an der Reihe, erhalten alle Würfel in gültigen Positionen Punkte – Augen­
zahl + Wert aller dahinter liegenden Würfel, Würfel auf Eisblöcken und 
eventuell Bonuspunkte des Fischnetzes minus Eisloch. In weiteren Runden 
wirft man verfügbare Würfel und versucht, den Wert des eigenen in der 
Arena zu übertreffen oder weiter zu würfeln. Erreicht jemand die nötigen 
Punkte, endet das Spiel mit Ende der laufenden Runde und man gewinnt 
mit den meisten Punkten.

Geschicklichkeitsspiel mit Würfeln, für 2-6 Spieler, ab 8 Jahren

Autoren: Peter Wichmann, Albrecht Werstein, Karl-Heinz Schmiel, Klaus Zoch

Verlag: Abacusspiele 2021
www.abacusspiele.de

Spiele-Hit für Familien

Rolling Dice
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In Crime City wimmelt es von Verbrechen, die es aufzuklären gilt. Indi­
zien, Verdächtige zum Verhören und alles was wir sonst an Informationen 
brauchen, findet sich am Stadtplan. Die Szenen des Wimmelbilds offen­
baren Hinweise und Tat­Hergänge. 16 Fälle bestehen aus je einem Stapel 
Fallkarten. Die Startkarte wird vorgelesen. Die zweite Karte beschreibt 
eine Aufgabe, die zu lösen ist ­ die Lösung ist immer eine Szene auf dem 
Plan. Ist sie gefunden, überprüft der Kommissar des Falls die Lösung auf 
der Rückseite der Fallkarte. Koordinaten und Szene müssen übereinstim­
men. Bei richtiger Lösung wird nun der Text der Rückseite verlesen und 
dann die Aufgabe der nächsten Fallkarte gelöst usw.

Deduktionsspiel mit Wimmel-Suchbild, für 1-4 Spieler, ab 10 Jahren

Autoren: Johannes Sich, Daniel Goll, Tobias Jochinke 

Verlag: Edition Spielwiese / Pegasus Spiele 2020 
www.pegasus.de
www.edition-spielwiese.de

Micro Macro Crime City

Der Spiele Hit mit Freunden präsentiert Spiele für Jugendliche und Erwachsene, 
mit gleichen Gewinnchancen, die Mitspieler sind älter als 12 Jahre oder haben das 

Spielthema als gemeinsames Interesse.

Spiele-Hit mit Freunden
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Nachdem die natürlichen Ressourcen der Erde zur Neige gegangen sind, 
wurden sogenannte Weltenschiffe gebaut, um das Überleben zu sichern 
und die Galaxien zu durchqueren. Als das Mutterschiff in Not gerät und 
zerstört wird, wollen wir Kommandeure der anderen Raumschiffe diese 
günstige Gelegenheit nutzen, um aus dem Wrack wertvolle DNA, Cha­
raktere mit nützlichen Eigenschaften, zu erbeuten und schicken ein Ber­
gungsteam. Wer plündert am meisten? 

Auf Basis des Mechanismus aus City of Spies: Estoril 1942 (Mesaboard­
games, 2015) dockt man in jeder der vier Runden vier von sechs Raum­
schiffen/Charakteren durch Anlegen der Karte an einem der Sektoren 
an. Für die Sektorwertung nutzt man Eigenschaften seiner Charaktere im 
Sektor, die Mehrheit an Charakterstärke in diesem liefert den Sektoren­
charakter als Belohnung, den man ins sechsköpfige Team eingliedert, oder 
abwirft. Am Ende wertet man Karten im eigenen Abwurfstapel, Charakte­
re auf der Hand und erfüllte Missionen.

Legespiel um Mehrheiten, für 2-5 Spieler, ab 14 Jahren 

Autor: Antonio Sousa Lara

Verlag Mebo Games / Heidelbär Games 2020
www.heidelbaer.de

2491 Planetship

Der Spiele Hit für Experten präsentiert Spiele mit komplexen Regeln und hö­
heren Einstiegsschwellen und bietet dementsprechend viel Herausforderung 

und Spielspaß, speziell für erfahrene Vielspieler.

Spiele-Hit für Experten
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In drei Runden liegen jeweils 16 Karten im Raster aus. Die Spieler sind 
reihum aktiv, würfeln und nehmen eine Karte des gewürfelten Werts aus 
der Auslage; der Wurf kann einmal wiederholt werden, dieses Ergebnis 
muss genommen werden. Kann ein Spieler keine Karte nehmen, endet die 
Runde und alle geben von ihren gesammelten Karten – auch von jenen der 
Vorrunde – jene zurück, deren Farbe noch in der Auslage vorhanden ist. 
Wer die Runde beendete, gibt zusätzlich seine höchste Karte ab. Durch 
Abgeben eine Karte kann man nun eine Glückskarte ziehen und in der 
nächsten Runde einsetzen. Nach drei solchen Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten auf seinen Karten.

Karten sammeln mit Würfeln, für 2-4 Spieler, ab 6 Jahren

Autor: Klaus Altenburger

Verlag: Piatnik 2021
www.piatnik.com

Jinx

Der  Spiele Hit für Karten präsentiert Karten­Spiele mit einfachem Zugang und 
moderater Spieldauer, die Spielspaß für ein breites Spieler­Publikum bieten.

Spiele-Hit für Karten
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Einbruch statt Entkommen, zumindest bis man das Schiff erreicht hat um 
auf den Heimatplaneten zurückzukehren. Wie zumeist bei solchen Spielen 
„erlebt“ man eine Geschichte mit teils überraschenden Wendungen, löst 
dabei Rätsel, kombiniert und erledigt Aufgaben; dafür erhält man Materi­
alien, Hinweise aus Texten und Bildern im Spiel. Die mehrfach Matrjosch­
ka­artig verschachtelte Spiel Box simuliert die Area 51, in die immer tiefer 
vorgedrungen werden soll. Man darf jedoch niemals etwas öffnen oder 
anschauen, bevor man dazu aufgefordert wird. Wiederspielbar.

Escape Room Spiel, für 1-6 Spieler, ab 12 Jahren

Autor: David Yakos

Verlag: Schmidt Spiele 2020
www.schmidtspiele.de

Break In Arena 51

Der Spiele Hit für Trend-Spiele kürt 2021 einen Vertreter der aktuellen Haupt­
Trends. Unverändert im Vergleich zum Vorjahr sind das die Genres Escape the 
Room sowie Roll & Write – neu dabei und damit die Logik­Spiele ablösend ist der 
zuletzt stark anziehende Trend zu Neu­Veröffentlichungen und Erweiterungen 

zu bereits bekannten Spielen, zusammengefasst unter Neues zu Altbekanntem. 

Spiele-Hit für Trend-Spiele



11

REZENSIONt

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 2 erklärt www.spielejournal.at AUSGABE 542 / APR/MAI/JUN 2021

KYOTO

Also müssen wieder mal wir die Welt retten 
– bitte, gerne. Wenn da nicht unsere jeweils 
eigenen Interessen bzw. jene der von uns 
geheim vertretenen Öl-, Agrar-, Atom-, etc., 
- Lobbys wären, welche unseren Herzen 
(bzw. Siegpunktebörserln) doch um einiges 
näher liegen als die Zukunft der nächsten 
Generationen. Die beiden Währungen sind 
hier Geld und Karten: Auch im Spiel gibt na-
türlich niemand gerne Geld her, zumal das 
(zweit-)meiste Barvermögen letztlich mit 
Siegpunkten belohnt wird. Immerhin kön-
nen dem Gemeinwohl gespendete Beträge 
(zumindest teilweise) zurückfließen, und 
zwar dann, wenn der „Umweltfonds“ ausrei-
chend gedeckt ist und man als Vorsitzende(r) 
der aktuellen Runde daraus eine Entlohnung 
entnehmen darf. Bei den Karten zählt jedoch 
sogar jede einzelne zu Spielende jeweils ei-
nen Siegpunkt, hier schmerzt Freigiebigkeit 
grundsätzlich also umso mehr. Außer man 
darf vermuten, dass eine konkurrierende Na-

tion die Interessen z.B. der Atomlobby ver-
tritt: Diesfalls fällt es nämlich deutlich leich-
ter, sich von den eigenen Atom-Handkarten 
zu verabschieden, kostet das doch auch den 
Mitspieler Siegpunkte. Hierbei kann auch 
Bestechung ein denkbarer (bzw. spielme-
chanisch zulässiger) Aspekt sein, doch ist 
dieses Spielelement eher nur selten tatsäch-
lich sinnvoll einsetzbar. Jedenfalls erhöht 
der vorgegebene Zeitdruck (von maximal 
90 Sekunden pro Verhandlungsrunde) den 
Stresslevel bei allen Beteiligten!

Mit diesen verblüffend einfachen Mitteln 
wird unsere private Weltklimakonferenz am 
Spiel- bzw. Verhandlungstisch auf durch-
aus realistische Weise umgesetzt, samt den 
jeweiligen entlarvenden Egoismen: „Wer 
möchte etwas zum Schutz der indigenen Le-
bensräume beitragen? – Kanada wäre zwar 
bereit, hat aber bereits bei der Ozonschicht 
so viel investiert, warum nicht China? – Chi-
na möchte liebel die Chinesen schützen als 
Mindelheiten – Immer bleibt alles an der EU 
hängen, na gut, eine Million für den Umwelt-
fonds und unser Verzicht auf Heizstrahler; 
da fehlt aber immer noch was – Wenn China 
doch etwas beisteuert, würde Kanada eine 
weitere Million spenden – Oje, leider, leider, 
die Zeit ist um; in der Verhandlungs-Pause 
müssen wir jetzt auf das Aussterben der 
Schildkröten anstoßen – Wel blaucht schon 
Schildklöten?“.
 
Die spinnen, die Menschlichen!

 
Am vergnüglichsten ist das 
Spielerlebnis – einen ent-
sprechenden Sarkasmus vo-
rausgesetzt – wenn alle mit 
pseudorussischem, -chine-
sischem, -französischem Ak-
zent bzw. rollenspielähnlich 
agieren. Und durchaus bitter, 
aber wahr: Wenn wir (un-)
bewusst scheitern, das Tier-
sterben, die Erderwärmung 
und/oder die Luftverschmut-
zung letztlich also zu letal 
geworden sind. Dann ist der 
„Spaß“ nämlich vorzeitig zu 

Ende und das Land mit den zweitmeisten 
(!) Siegpunkten gewinnt. Dieser Ausgang 
macht nicht bloß das vermutete bzw. jeweils 
erhoffte Endergebnis auf spannende Weise 
noch unabwägbarer, zusätzlich wird damit 
ein „schöner“ Gefühlsmix aus Scham, Schuld 
und Schadenfreude evoziert.
 
Denn im alternativen (positiven) Fall können 
sich die zwölf Runden manchmal doch auch 
als etwas zu repetitiv bzw. zu langatmig an-
fühlen. Bei einem derartigen Spielverlauf gilt 
es wiederum noch mehr aufzupassen, um 
zum einen zwar genug für das gemeinsame 
Ganze zu „spenden“, zum anderen aber auch 
noch ausreichend Karten und Geld für das ei-
gensinnige Eigene zurückzubehalten – denn 
häufig liegen die jeweiligen Endergebnisse 
letztlich gar nicht sehr weit auseinander!
 
In beiden Fällen ein Hingucker ist das Red-
nerpult – für die/den rundenweise wech-
selnden Vorsitzende/n – aus Karton; auch 
die Spielkarten haben stimmige Grafiken, 
bei welchen es sich lohnt, genauer hinzu-
schauen. Beim Material besonders löblich: 
Keinerlei Plastik, hingegen eine kleine Auf-
bewahrungsschachtel für die Karten und die 
Marker.
 

Kyoto ist ein pseudo-kooperatives, satirisch-
zynisches Verhandlungs- und Bluffspiel mit 
originellem und zum Thema passendem 
Spielmaterial für alle Spielrunden ab Teen-
ager-Alter (jedoch eher nichts für mundfaule 
und/oder zu altruistische bzw. zu empfindsa-
me Gemüter). þ
 

Harald Schatzl

Wir befinden uns im Jahre 1997. Die ganze Menschheit ist sich einig über den Klima-
schutz. Die ganze Menschheit? Nein! Unbeugsame Flugreisende hören nicht auf her-
umzufliegen; unbeugsame Autofahrer hören nicht auf herumzufahren; unbeugsame 
Burgeresser hören nicht auf mit dem Fleischkonsum; unbeugsame etc. hören nicht 
auf mit etc.

EINE UNBEQUEME WAHRHEIT

KYOTO
SPIELER:
3-6

ALTER:
10+

DAUER:
30+

TEXT IM SPIEL:

ja

Autor
Grafik
Verlag

Web
Version
Regeln
Genre

Sabine Harrer & Johannes Krenner
Christian Opperer
Pegasus Spiele / Deep Print Games 2020
www.pegasus.de, www.deep-print-games.com
de
de en
Verhandeln, Bluffen

FAZIT
... beim gemeinsamen „Scheitern“ – fünf 
Sterne, wenn die Erde „gerettet“ wird

Zufall
Taktik
Strategie
Kreativität
Wissen
Gedächtnis
Kommunikation
Interaktion
Geschicklichkeit
Action
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PALEO

Gleich vorweg: Ein Passus der Spielanlei-
tung sagt: „Schaut euch die Vorderseiten 
der Karten bei der Spielvorbereitung 
nicht an!“ Das Spiel soll im Abenteuermo-
dus kooperativ erlebt und erfahren wer-
den, zu scheitern ist in den ersten Partien 
normal, Kenntnisgewinn notwendig. Ich 
werde obigen Hinweis ernst nehmen und 
nichts verraten. 
Jeder Spieler durchwandert mit seiner 
Gruppe aus zwei Personen die noch un-
bekannte Welt. Vor jedem Schritt – ein 
kleiner Schritt für mich, blabla… - wird 
von jedem Spieler eine der drei obersten 
Karten des persönlichen Kartenstapels 
genommen und danach angeschaut. 
Weil die Rückseiten der Karten vage Hin-
weise auf die Vorderseite geben, ist das 

gemeinsame Vorgehen in Grenzen plan-
bar. 

Die Steinzeit birgt Überraschungen 
Die aufgedeckten Karten können abgewi-
ckelt werden, die meisten negativen müs-
sen es leider. Fast immer stehen mehrere 
Optionen zur Verfügung, viele davon sind 
jedoch nur mit Unterstützung der ande-
ren Gruppen = Spieler machbar. Hilfs-
bereitschaft wird großgeschrieben und 
jeder Spielzug muss gemeinsam überlegt 
werden. Wie zumeist gilt: Der Einsatz von 

vielen Ressourcen bringt große Beute. Als 
Ressourcen stehen hauptsächlich Fähig-
keiten der Menschen sowie Gegenstän-
de wie Fackeln, Steinkeil, Speer oder Fell 
zur Verfügung, sowie, ganz wichtig, Kar-
ten - und zwar immer die obersten vom 
persönlichen Kartenstapel. Aller Besitz ist 
gruppenbezogen, nur Nahrung, Holz und 
Stein stehen in der gemeinsamen Höhle 
für die Allgemeinheit zur Verfügung. 
Weil die roten Kartenrückseiten auch 
offenbaren, dass vermutlich ein negati-
ves Ereignis ansteht, muss gut überlegt 
werden, ob eine Aktion, bei der Karten 
abzulegen sind, wirklich gewählt wird. 
Rote abgelegte Karten bescheren einen 
Totenkopf. Fünf Totenköpfe bedeuten das 
Ende aller paläontologischen Aktivitäten. 

Ein Totenkopf ist auch dann in Kauf zu 
nehmen, wenn ein Mensch mehr Schä-
den einstecken muss als er verträgt und 
an multiplem Herzversagen stirbt.

Es wird Nacht
Sind die Kartenstapel aller Spieler ver-
braucht, müssen die Überlebenden 
verpflegt und die Missionsziele erledigt 
werden. Damit schrumpft der Nahrungs-
vorrat und weitere Güter müssen ab-
gegeben werden. Sonst: Totenschädel! 
Doch wir leben noch und vielleicht haben 
wir auch schon ein Stück der fünfteiligen 
Höhlenmalerei in den Felsen geritzt. Ap-
ropos geritzt: Das ist es noch lange nicht. 
Der nächste Tag bringt jedem Spieler 
wieder einen Kartenstapel mit all seinen 
Tücken und Herausforderungen. Und erst 
das vollständige Mammut an der Höh-
lenwand lässt uns siegreich in den noch 
nicht erfundenen Polster sinken und 
durchatmen.

PALEO ist ein kooperatives Bravourstück. 
Die Mechanismen sind grundsätzlich 
einfach, die Komplexität ergibt sich aus 
den vielfältigen Kartenkombinationen 
und Optionen. Weil jedes Level zwei oder 
drei von zehn vordefinierten Modulen 
kombiniert, sind die Kartendecks unter-
schiedlich und die Partien werden nach 
Schwierigkeitsgrad gestaffelt in der Spiel-
anleitung angeboten. Und: Abwechslung 
für Vielspieler ist garantiert! þ

Jörg Domberger

…und das Mammut noch zu jagen war, in der guaden oiden Zeit also, ziehen wir durch 
Wald und Berg, jagen in Flüssen, bauen Unterkünfte, entwickeln fortschrittliche Ide-
en und natürlich träumen wir auch. Ein Kühlschrank für das Einlagern verderblicher 
Beute wäre cool, Medikamente gegen Herzprobleme und eine Kettensäge zur Holz-
beschaffung wäre auch eine tolle Sache. Aber: Hätte, hätte, Fahrradkette. Fahrrad?

ALS DER DODO NOCH LEBTE…
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HOLLERITH5

In einem Lochraster wird bei jedem Zug 
eine Kugel versenkt - nicht immer dort, wo 
man will, sondern, wo es die Löcher in den 
Lochplatten darüber erlauben. Und da eine 
dieser Lochplatten einmal pro Zug eine an-
dere vom Raster schiebt und jede Platte nur 
1-2 Löcher hat, durch die eine Kugel passt, 
muss gut überlegt werden, wie diese ge-
dreht und wo genau sie eingeschoben wird. 
Wichtig dabei: Welche Lochplatte stellt man 
damit dem Gegenspieler zur Verfügung? 
Die Murmeln in gelb und blau – NÖ lässt 
grüßen – bauen gegenseitige Bedrohun-
gen auf. Zug für Zug wird es immer wich-
tiger, keine Vorlage zu liefern. Manchmal 
wird aber auch der Platz für weitere Kugeln 
knapp. Kann keine Kugel platziert werden, 
verliert der aktive Spieler sofort. Der schö-
nere Sieg: vier Kugeln in einer Reihe. Senk-

recht, waagrecht oder diagonal ist egal!

Knappste Regeln erklären alles, lassen die 
Spieltiefe aber vorerst nur erahnen. Man 

muss sich darauf einlassen, grundsätzlich 
ist Fehlervermeidung wichtiger als Angriff 
um jeden Preis. Auf hohem Niveau zum 
Hardcore-Taktikspiel: Züge vorausdenken, 

Möglichkeiten überprüfen, nachdenken ist 
gefragt! 
Höchstwertiges Material. þ

Jörg Domberger

Hollerith hat in der Computerwelt als Erfinder der Lochkarten einen klingenden Na-
men. Hier kommt er hoch5 daher und bringt eine neue, bisher unbekannte Dimensi-
on in das gute alte „4 gewinnt“. 

DA GEB‘ ICH MIR DIE KUGEL!
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REZENSION CALICO

Einen solchen gilt es für jeden von uns in 
rund 20 Runden abwechselnd aus farbi-
gen und gemusterten, ausliegenden und 
immer wieder ergänzten Hexagonen zu le-
gen – pardon – zu nähen. Hübsch sieht das 
am Ende aus, doch wird die Ästhetik von 
drei in jeder Partie wechselnden Katzen-
Juroren bewertet! Sie geben vor, wie der 

Quilt aussehen sollte: Bevorzugt beispiels-
weise Katze Billie gerade Formationen aus 
mindestens vier Teilen, liebt es Wuschel, 
auf sieben Plättchen mit gleichem Muster 
zu entspannen. Da letzteres schwieriger zu 
realisieren ist, springen auch mehr Punkte 
dafür raus. Zudem versprechen individu-
elle Aufgaben-Plättchen (entscheidende) 
Zusatzpunkte. Wem gelingt es, aus dem 
Teilchen-Vorrat die lukrativsten Muster zu 
kreieren, gut zu kombinieren – und ne-
benbei den Mitspielern deren Quilt-Mus-
ter-Pläne zu durchkreuzen?

Calico ist ein sehr schön anzusehendes, 
abwechslungsreiches und durchaus tüf-
teliges Lege-Spiel für die ganze Familie ab 
(weiter)fortgeschrittenem Volksschulalter 

und (auch Anspruchsvolles bevorzugen-
de) Freundesrunden, das auch gut solo 
gespielt werden kann. Ruhiger im Ablauf 
und mehr für sich allein gespielt, hat die 
Glückskatze ein „Miau“ mitzuschnurren 
bzw. die Gunst der Mitspieler. Etwas Ärger-
Potential, insgesamt sehr stimmig! þ

Thomas Bareder

Nein, wir sprechen nicht über die Geisterstadt in der Mojave Wüste, auch nicht von 
dem Google-finanzierten Biotechnologie-Unternehmen CALifornia LIfe Company, 
das Methoden gegen das Altern entwickelt, sondern von der so benannten dreifar-
bigen Glückskatze! Aber auch von dem gleichnamigen Quilt - eine (ent)spannende 
Kombination!

KATZENBUCKEL ODER LUSTVOLLES SCHNURREN?
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SPIELEMUSEUMREISESPIELE

Reisespiele sind Spiele auf mehr oder weni-
ger exakten Karten von Ländern, Regionen 
oder Städten, die meist nach mehr oder 
weniger identen Regeln gespielt werden: 
Man hat Ziele oder Aufträge, die man be-
sucht, wer alle seine Ziele oder Aufträge als 
Erster besucht oder erledigt hat, gewinnt. 
Die einzelnen Ziele erreicht man mit Wür-
felwurf, manchmal durch Beantworten von 
Fragen, etc. 

Sehr viele dieser Spiele sind im Verlag Otto 
Maier Verlag Ravensburg / Ravensburger 
erschienen:
Alpenreise 

3-6 Spieler ab 10 Jahren, mit Zielkärtchen 
und Telegrammkärtchen, jeder sucht sich 
die kürzeste Route. 
Beneluxreise

2-6 Spieler ab 9 Jahren, 1973. Thema Bene-
lux-Staaten. 

Bon voyage

Nachdruck eines Spiels von 1810, „Das neu-
este Post- und Reisespiel“, von Bernd Gore-
cki für 2-4 Spieler, 1973
Deutschlandreise

2-6 Spieler ab 9 Jahren, 1962. Thema West- 
und Mitteldeutschland.  6 Reiseziele müs-
sen besucht und Anweisungen auf Glücks-
karten befolgt werden. Wer zuerst den Ziel-
ort erreicht, gewinnt.

Reise durch die Schweiz
2-6 Spieler. 90 Städtekarten für die Schweiz. 

Aus anderen Verlagen:
Auf Achse

Transport- und Logistik-Variante von Wolf-
gang Kramer für 2-6 Spieler ab 12 Jahren, 
1987, F.X.Schmid
Spiel des Jahres 1987
Eine Reise durch Sachsen

VEB Spielewerk, DDR - 2-6 Spieler, Geogra-
phie und Reisespiel mit Ereignisfeldern, 
Felder nummeriert
Erklärungen der einzelnen Stationen im 
Regelheft
Frohe Alpenfahrt
Beliebig viele Spieler, Nürnberger Spielefa-
brik L. Kleefeld & Co. Wer ein Stadtfeld mit 

REISESPIELE - EIN WEITES LAND

REISESPIELE
Auch 2021 zwingt uns die Pandemie bekanntlich zur Zurückhaltung in Sachen Rei-
sen, Grund genug sich diesem Thema auch museal zu nähern und einen Blick auf 
spielerische Reiseoptionen der Vergangenheit zu werfen, wobei wir uns primär ne-
ben Österreich auf Deutschland und die Schweiz konzentrieren, ansonsten wäre der 
Rahmen dieser Kolumne gesprengt! Gute Reise!



u

16 AUSGABE 542/ APR/MAI/JUN 2021 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

werden auf Seite 2 erklärt

SPIELEMUSEUM REISESPIELE

genauer Würfelzahl betritt, bekommt die 
Spielmarke, wer am Ende die meisten da-
von hat, gewinnt. 
Kennst Du Österreich?

Reise- und Quizspiel mit Eisenbahnthema, 
2-6 Spieler, Piatnik.
Drei Varianten für die Rundreise: Wer hat 
keinen Ort mehr? Die Rundfahrt. Wir fah-
ren mit der Eisenbahn!
Lustige Rheinfahrt

Reise- und Geographiespiel mit Würfeln, 
die Spieler würfeln reihum und haben freie 
Wahl ihrer Route nach dem Start, nach 
Duisburg und nach Koblenz, bei Erreichen 
eines Nummernfeldes sind die Anweisun-
gen zu befolgen, wer das Start- und Ziel-
feld wieder direkt anwürfelt, gewinnt.  2-6 
Spieler ab 8 Jahren, Altenburger und  Stral-
sunder Spielkarten Fabriken AG

Eine Spielart der Reisespiele sind Wissens/
Rate-Spiele zur geografischen Lage von 
Orten:

Ausgerechnet Unken
Österreich-Variante. 2-6 Spieler ab 10 Jah-
ren, von Bernhard Lach und Uwe Rapp bei 
Piatnik, 2008. Man ordnet die gezogene 
Karte in Nord-Süd oder Ost-West-Richtung 
ein, die anderen Spieler können zweifeln. 
Richtiges Einordnen bringt Chips. Viele 

Varianten bei diversen Verlagen, z.B. Aus-
gerechnet Buxtehude bei Huch & friends.
Österreich Finden Sie Winden?

Geografie-Suchspiel für 2-5 Spieler ab 10 
Jahren, von Günter Burkhardt und Walter 
Schranz bei Kosmos 2009. Die Spieler wäh-
len, wie genau sie die Lage von Städten, 
Sehenswürdigkeiten und Gebieten in Ös-
terreich mit Hilfe der Tippsteine angeben. 
Variante von Finden Sie Minden.

Zum Abschluss noch einige Kuriosa und 
Fundstücke, die uns einen Blick in die be-
reits nicht mehr ganz junge Vergangenheit 
werfen und gleich mal ein noch immer 
sehr beliebtes Ausflugsziel im Wienerwald 
vielleicht wiedererkennen lassen.

Der Wienerwald
Altes Spiel zum Thema Wandern im Wie-
nerwald, Material unvollständig
Laufspiel – bis zu 6 Spieler * ohne nähere 
Angaben. A. Pichlers Witwe & Sohn, Öster-
reich
Erste Reise: Unsere Heimat Groß-
deutschland

Reisespiel mit Würfeln und Ereignisfeldern 
für 2 oder mehr Spieler von F. Plachy, Wer-
bespiel für „Kleines Blatt“, stammt aus der 
Zeit zwischen 1938 und 1945.

REISELAND ÖSTERREICH

Offensichtlich aus Besatzungszeit, da Be-
schriftung viersprachig, ohne nähere An-
gaben 
Vier-Länder-Tour

2-6 Spieler, Stomo, Österreich, Lauf/Wür-
felmechanismus, Ereignisfelder, Start 
Wien, über Salzburg, Innsbruck, Zürich, 
Verona und Klagenfurt zurück nach Wien. 
Bonusbewegungspunkte für Spieler, die 
Etappenziele oder Bergwertungen als Ers-
te erreichen oder durchfahren.

Spannend, was die Branche damals schon 
zu bieten hatte! Wohin es nächsten Som-
mer gehen soll? Schauen wir, was uns alle 
Delta-, Kappa- und Omega-Varianten so 
zu gönnen bereit sind, vielleicht schaffen 
wir‘s zumindest an die Adria und das rest-
liche Mittelmeer! Zumindest spielerisch! :)
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REZENSIONLIONS OF LYDIA

Der Sage nach soll der legendäre König Krö-
sus aus Lydien das Münzwesen erfunden 
haben. Dies dient als Aufmacher im Spiel 
Lions of Lydia. Dabei handelt es sich um ein 
rasches Workerplacement- und Ressour-
cenverwaltungsspiel. Jeder der Spieler hat 
eigene Produktionsstätten, die im Verlauf 
des Spiels ausgebaut werden, indem neue 
Karten hinzu gekauft werden. Diese sind es 
auch, die am Ende des Spiels die meisten 
Punkte liefern.

Bezahlt werden diese Karten durch anfangs 
vier Ressourcen, die auf dem Spielertab-
leau dargestellt sind. Binnen kürzester Zeit 
kommt dann noch die Ressource Goldmün-
zen dazu, die für alle Ressourcen einsetzbar 
ist und außerdem auch keinen Maximalwert 
besitzt. Das entscheidende Spielelement ist 
aber, wie man an das Gold beziehungsweise 
Getreide kommt.

Dafür hat jeder Spieler einen Sack mit vier 
Händlern unterschiedlicher Farbe. Von die-
sen zieht man am Zug jeweils einen zufällig. 
Der Händler kann dann an unterschiedlichen 
Stellen – meist einem der Tore der Stadt - ein-
gesetzt werden, um Handelsgüter zu erhal-

ten oder Ländereien zu kaufen. Setzt man 
also etwa einen grünen Händler zum grünen 
Tor, sind das bereits zwei grüne Ressourcen, 
stehen dort auch andere Händler erhält man 
auch Güter dieser Farben. Ist ein goldener 
Händler vor Ort, oder wird dieser dort plat-
ziert, kann man Goldmünzen nehmen, statt 
der Farbe des Tores. Wenn durch das Setzen 
des Händlers Bedingungen auf einem eige-
nen Produktionsgebäude erfüllt wurden, be-
kommt man auch diese Ressourcen.

Zu Ende der eigenen Aktion nimmt man 
sich wieder einen vierten Händler von den 
frei stehenden Händlern beim Brunnen in 

den eigenen Sack. Auf diese Art kann man 
ein wenig voraus planen. Das Spiel endet, 
sobald ein Spieler eine gewisse Zahl an Län-
dereien aufgewertet hat.

Als Bonus kommt Lions of Lydia mit acht 
Minierweiterungen, die die Regeln alle ein 
wenig verändern, indem zum Beispiel eine 
neue Art von Händler hinzugefügt wird, oder 
spezielle zusätzliche Gebäude zum Kaufen 
zur Verfügung stehen. Diese Erweiterungen 
kann man in allen möglichen Variationen 
kombinieren.

Lions of Lydia ist ein einfaches und rasches 
Spiel, das in der Familie rasch in einer halben 
Stunde gespielt ist. Das zufällige Ziehen gibt 
dem Spiel ein leichtes Deckbuilding-Ele-
ment, das aber kaum Auswirkungen auf den 
Spielverlauf hat. Von den Minierweiterungen 
sind in Wirklichkeit nur die Handwerker und 
das Pferderennen, dass eine Wettkompo-
nente einführt, entscheidende Regelände-
rungen. 
Insgesamt kann man sagen, dass das Spiel 
solide und gut aufgebaut ist, aber weder 
durch die Aufmachung noch die Mechanis-
men begeistert. þ

Rene Eichinger

Ich tausche einen Teppich gegen fünf Scheffel Getreide. Die tausche ich dann gegen 
eine Bronzestatue. Mit dieser Bronzestatue kann ich mir dann meine zwei Ballen Wol-
le erhandeln, die ich brauche um neue Teppiche zu erzeugen. Wenn es da nur etwas 
gäbe, was mir all diese Tauschhändel erspart?

KAUFE, KAUFE, HANDLE WARE!

LIONS OF LYDIA
SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
30-60

TEXT IM SPIEL:

nein

Autor
Grafik
Verlag

Web
Version
Regeln
Genre

Jonathan „Johnny Pac“ Cantin
Darryl T. Jones
Bellwater Games / Spielefaible 2021
www.spielefaible.de
de
de en es
Worker Placement, Resourcen-Management

FAZIT

Zufall
Taktik
Strategie
Kreativität
Wissen
Gedächtnis
Kommunikation
Interaktion
Geschicklichkeit
Action



REZENSION u

18 AUSGABE 542/ APR/MAI/JUN 2021 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

werden auf Seite 2 erklärt

CALL TO ADVENTUREREZENSION

„Call to Adventure“ ermöglicht uns Hel-
den, die persönliche Geschichte in drei 
Akten zu erleben und sie dabei selbst im 

Rahmen der durch Karten vorgegebenen 
Möglichkeiten zu gestalten. Der eigene 
Charakter wird durch seine Herkunft und 
seine Motivation definiert. Die dritte Start-
karte steht für das Schicksal unseres Hel-
den und je besser er sein vorausbestimm-
tes Los erfüllt, desto mehr Punkte wird er 
dafür bekommen. Egal ob Triumph- oder 
Unheilpunkte, Schicksalpunkte, Punkte 
für Erfahrungsmarker oder für Legen-
densymbole, alles wird in einen Topf ge-
worfen und definiert am Ende von Akt III 
den Heldenstatus unseres Charakters. Der 
Schicksalsweg ist jedoch kein Jakobsweg. 

Nur neun Karten erzählen nach knappen 
60 Minuten unsere Legende, unser Leben, 
was wir im Abenteuer durchgemacht ha-

ben.

„Ich bin der Rekrut. Als Findelkind, ich 
bin als eines der wenigen Lebewesen in 
meinem Dorf den feindlichen Horden 
und den Flammen entkommen, wurde 
ich von meinen neuen Zieheltern aufge-
nommen. Schon bald erkannten Mutter 
und Vater, dass ich extrem lernbegierig 
bin. Ich wollte alles wissen und stellte viel 
mehr Fragen, als meine beiden Eltern zu 
beantworten im Stande waren. So war 
es für die Menschen rund um nicht nicht 
verwunderlich, dass ich die engen, fami-

liären und dörflichen Ketten sprengen 
und ausziehen wollte, um die Weisheit zu 
suchen. Weil ich ein Glückspilz bin ergab 
sich schon bald die Gelegenheit, um alle 
meine Wünsche irgendwie zu erfüllen: 
Ich durfte eine Expedition anführen. Der 
Weg war gefährlich und mit Schwierig-
keiten gepflastert. Aber mich begleitete 
nicht nur Fortuna, ich fühlte mich auch 

beschützt und gesegnet. Ich 
konnte die Hexe besiegen 
und den Kampf mit dem Dra-
chen überstehen.
Schließlich erfüllte ich mein 
Schicksal: Vom Blut des Dra-
chen zu trinken.“

Die unterstrichenen Begriffe 
der Geschichte sind Kartenbe-
zeichnungen aus dem Spiel. 
Die unterschiedlichen Ent-
wicklungen des Helden durch 
diese Karten – es ist stets nur 
eine zufällige Auswahl verfüg-
bar – können links oder rechts 
abbiegen. Dann klingt die Le-
bensgeschichte eben so:

„Man nennt mich den See-
fahrer. Mutig musste ich eine 
schwere Reise überstehen, 
um aus den fernsten Winkeln 
der sieben Meere nach Hause 
zurückzukehren und die ei-
gene Familie verteidigen. Ich 
bin der vereidigte Beschützer, 
ich bin heimgekehrt um die 
Verletzten zu versorgen, und 
ich weiß, ich muss Einswerden 
mit der Natur, um Kraft und 
Ruhe zu tanken, um Energie 
aus den Blättern zu ziehen, 
um Vibrationen aus den Wur-

zeln der ehrwürdigen Bäume zu spüren 
und in mich aufzunehmen. Ich brauche 
alle Kraft der Erde, ich muss den Mordfall 
lösen, der zwischen mir und dem hohen 
Magier steht. Denn nur gemeinsam und 
mit vereinten Kräften können wir die Kre-
atur bannen und die Harmonie wieder-
herstellen.“
 
Die Stärke des Spiels liegt im Erzähleri-
schen und in den wunderbaren Illustrati-
onen, die von sechs verschiedenen Künst-
lern beigesteuert wurden. Es gibt nur ein 
paar doppelte Karten, die meisten sind 

Manche Dinge haben nichts miteinander zu tun und doch verknüpft man sie im Kopf. 
Beim Titel des Spiels „Call to Adventure“ kam mir spontan der alte Hitchcock-Klassi-
ker „Dial M for Murder“ (die deutsche Version nannte sich „Bei Anruf: Mord“) in den 
Sinn und ging nicht mehr weg. Der virtuelle Knoten blieb. Immerhin, die Einleitung 
ist geschafft.

DIAL „A“ FOR ADVENTURE
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einzigartig und wirklich meisterhaft ge-
macht. 
Wie wir an die Karten kommen, hängt ist 
relativ einfach und bietet kaum Raum für 
große Überlegungen. Die nach den drei 
Akten sortierten Karten der allgemeinen 
Auslage zeigen Symbole und einen Wert, 
den ein Spieler mit den Symbolen seiner 
bereits eroberten Karten erreichen muss. 
Weil das nur sehr selten ohne weitere Hil-
fe möglich ist, stehen uns Runensteine zur 

Verfügung, die von den zur Herausforde-
rung passenden Symbole auf unseren be-
reits gesammelten Karten abhängen. Ru-
nen sind launisch wie Würfel. Der Glück-
santeil ist damit nicht wegzudiskutieren. 
Dem Glück kann mit bis zu drei schwar-
zen Runen – zahlbar 1:1 in Erfahrungsstei-
nen - nachgeholfen werden. Man kauft 
allerdings das Risiko, dass der Held auf die 
dunkle Seite der Macht abgleitet, mit ein.
Wann immer gewürfelt wird kann es 
passieren, dass der Glücklichere gewinnt 
und nicht der klügste Held. Das ist leider 
die Schwäche des Spiels, der Glücksfak-
tor kann alles andere überwiegen. Gut 
gespielt und klug überlegt bringt alles 

nichts, wenn die Runen nicht wollen. 
Dann nützt dem Helden die beste Rüs-
tung nichts. Er kriegt auf die Mütze, kann 
sich nicht weiterentwickeln und die Her-
ausforderung, an der er scheiterte, kommt 
aus dem Spiel.

Ein netter Twist im Spiel sind die Helden-
karten. Es gibt sie in hell und dunkel. Je 
nach „gewürfeltem“ Runensymbol be-
kommt der Held diese oder jene Karte 

und je nach aktueller Gesinnung des Hel-
den darf er nur helle oder nur dunkle Kar-
ten spielen. Im Bereich zwischen Gut und 

Böse sind beide Arten spielbar. Mondsym-
bole bringen den Helden in die dunkle 
Zone, Sonnensymbole ins Licht. Helden-
karten bringen Boni und jede gespielte 
bringt am Ende einen Punkt. 

Zwei kleine Erweiterungen sind mit in der 
Schachtel. Verbündete kommen gemein-
sam mit einer Herausforderung ins Spiel 
und erschweren das Bestehen dieser um 
einen Punkt, ist gleich ein Symbol. Die 
Gegner sind besonders fiese Gesellen mit 
relativ hohem Kampfwert. 

Auch mit im Paket ist eine kooperative 
Variante und das Solospiel. Beide spielen 
sich sehr ähnlich und es geht eigentlich 
nur darum, zu verhindern, dass der Geg-
ner mehr rote Erfahrungsmarker sammelt 
als für die Spielerzahl erlaubt ist. Auch hier 
sind die Runen dominant im Einsatz und 
das Spielgefühl ändert sich kaum im Ver-
gleich zum kompetitiven Grundspiel. 

CALL TO ADVENTURE ist kein Spiel für Ex-
perten, vielmehr steht und fällt alles mit 
der Bereitschaft der Spieler, sich ihre per-
sönlichen Lebensläufe zu basteln, sich an 
den Stories zu erfreuen. Die Helden soll-
ten ob der unberechenbaren Runen eine 
ordentliche Portion Frusttoleranz mitbrin-
gen. Freilich ist es keine Blamage, an einer 
Herausforderung zu scheitern, es bremst 
jedoch die Entwicklung. Passiert das 
ein zweites Mal, wird es für den Helden 
schwierig, seine Geschichte bis zum Ende 
erzählen zu können. Das Adventure endet 
nämlich, wenn der erste Held neun Karten 
gesammelt hat. Dieser startet dann den 
final call. Jeder Held darf noch eine Her-
ausforderung versuchen, dann ist Schluss. 
Die abschließende Punktewertung wirkt 
eher uninspiriert und passt nicht so ganz 
zur Geschichte. þ

Jörg Domberger
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Abgesehen von der Einstiegspartie, in 
der jede Runde genauestens erklärt wird 
(was auch notwendig ist), stehen uns 
acht unterschiedliche, zusammenhän-
gend-aufbauende Partien bevor, wobei 
es unbedingt notwendig ist, die richtige 
Reihenfolge einzuhalten, wir wollen ja 
Richard Löwenherz nicht gleich zu Be-
ginn begrüßen. Es gilt also, die weithin 
bekannte Geschichte von Robin Hood 
nachzuspielen, oder besser gesagt dies 
zu versuchen, denn ein Scheitern kam ja 
nicht in der Geschichtsschreibung vor. 
Die Konsequenz? Einfach mit leicht geän-
derten Ausgangsbedingungen (werden 
im Buch angegeben) nochmal versuchen 
und beim zweiten Versuch besser ma-
chen, bzw. ein glücklicheres Händchen 

beim Würfelchen-aus-dem-Beutel-Zie-
hen beweisen.

Die Story selbst baut sich mit jeder Partie 
sukzessive auf und wird auch spielerisch 
intensiver, nimmt Regelwerk hinzu, ad-
aptiert den Spielplan und bietet damit 
neue Optionen wie beispielsweise ein 
Waldlager oder die Baumbrücken im 
Wald, die einerseits Sicherheit bieten, an-
dererseits eine raschere Durchquerung 
ermöglichen. Ein großes Plus, da der Zeit-
faktor, der stark durch den Aktions- und 
Bewegungsradius beeinflusst wird, eine 
entscheidende Komponente im Spiel dar-
stellt. Denn sind die Sanduhr-Marker ver-
braucht, scheitert das Unterfangen!
Apropos Bewegung: Diese passiert an 

sich frei - das Besondere an diesem Spiel 
- da es auf dem Spielfeld keine vorgege-
benen Felder oder ähnliches gibt. Frei-
lich existieren Einschränkungen, wie das 
grundsätzliche Verbot, die Burgmauer zu 
überqueren und natürlich ein Distanz-
Limit, denn ist man am Zug, stellt man 
spezielle, für den eigenen Charakter vor-
gesehene, weitere Figuren, die als Dis-
tanz-Messer fungieren, neben die eigene 
und platziert seine Charakterfigur dann 
am Ende der Figuren-Reihe. Erreicht man 
so ein Aktionsfeld oder kommt in Schuss-
distanz, so kann man dementsprechend 
handeln. Ersteres hat Nachlesen im Ge-
schichtenbuch zur Konsequenz, wo ver-
raten wird, was uns das Aktionsfeld bie-
tet. Diese sind übrigens, vergleichbar mit 
einem Adventkalender, in den Spielplan 
eingearbeitet, können geöffnet, komplett 
herausgenommen und auch gewendet 
wieder eingesetzt werden. Leider ist dies 
vom Handling her nicht einfach und führt 
leicht zu Beschädigungen am Karton, was 
zwar dem Spiel an sich nicht schadet, 
aber unschön aussieht und ein schlechtes 
Gefühl gibt.
Einer freundlichen Magd, einem fahren-
den Händler, Kutschen oder auch einem 
Dorfbewohner wie dem Schmied, dem 
Pfarrer oder Bootsleuten kann da eben-
so begegnet werden, wie ein paar Pilzen, 
ungewöhnlichen Waldabschnitten oder 
dem Hüter des Waldes, der ein wenig 
als Weissager, Geschichtenerzähler und 
Aufgabensteller fungiert. Dabei erfah-
ren wir aber keineswegs nur Details zur 
Geschichte, nein, die treiben wir selber 
voran und müssen uns (fast) immer zwi-
schen einigen Optionen entscheiden. 
Erbitten wir Unterstützung durch Vorrä-
te, ermöglichen Warenkauf oder -tausch 
oder erhalten wir bestimmte Informa-
tionen, ist in der je Kapitel unterschied-
lichen Textpassage vorgegeben. Auch 
zu räuberischen Aktionen tendieren wir 
mitunter und überfallen auch gerne Ade-
lige oder überwältigen Wachen. Doch so 
einfach, wie es klingt, ist es keineswegs, 
ja anfangs stehen die Chancen, bei ei-
nem solchen Unterfangen erfolgreich zu 
sein, sogar richtig schlecht! Warum? Eine 
Auseinandersetzung wird mit einem cle-
veren Mechanismus abgehandelt, in dem 
Würfelchen unterschiedlicher Farbe aus 
einem Beutel verdeckt gezogen werden. 
Ein weißer sollte dabei sein, doch violette 

DIE ABENTEUER DES ROBIN HOOD

Ende des 12. Jahrhunderts hat sich in der Grafschaft von Nottingham dereinst in Eng-
land die weithin bekannte Geschichte von Robin Hood zugetan. Der König der Diebe 
mit seinem mitfühlenden Herzen und seine Gefährten Little John, Maid Marian und 
Will Scarlet stellen sich dem Unrecht entgegen und enthüllen dabei dunkle Geheim-
nisse. Genau in diesen Rollen schicken wir uns an, unseren Widersachern, allen vor-
an Prinz John, der Richard Löwenherz‘ Thron beansprucht, Sir Guy of Gisbourne und 
dem Sherriff von Nottingham mit seinen Mannen, den Garaus zu machen und wieder 
Frieden und Wohlstand in die Lande zu führen. 

IM KAMPF GEGEN UNRECHT
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sind es meist. Die Verteilung ändert sich 
ständig, denn ist Sir Guy of Gisbourne am 
Zug, kommen drei weitere violette Wür-
felchen in den Beutel, (ein) weißer, wenn 
man auf weite Bewegung verzichtet. 
Entnommene Würfelchen werden nicht 
zurückgelegt und wir starten je nach 
Szenario und Spieleranzahl mit etwa 3:18 
(violette), also wenig berauschend, aller-

dings durchaus Story-konform. Immerhin 
darf bis zu dreimal, mit mehr Waffen oder 
besserer Ausrüstung bzw. Charakter-Ei-
genschaft bis zu fünf oder gar sechsmal 
gezogen werden, jedenfalls wird man 
rasch erkennen, dass forsches Vorgehen 
wenig ratsam und „sich sammeln“ ange-
sagt ist. Ein Dilemma, verrinnt doch damit 
die Zeit „schneller“, denn diese schreitet 
voran, wenn aus dem Holzscheiben-Beu-
tel rot gezogen wird, was die „dunklen 
Ereignisse“ auslöst. Abgesehen vom Zeit-
verrinnen-Lassen werden die Plättchen 
am Spielplan gewendet, was mitunter 
für unliebsame Überraschungen in Form 
von Wachen sorgt und diese auch gleich 
angreifen lässt. Letzteres führt zu einer 
Gefangennahme, aus der man sich erst 
befreien muss, was freilich Zeit kostet. 
Kein Wunder, dass auch der Hoffnungs-
marker auf der Hoffnungsskala um eins 
sinkt – und gibt es keine Hoffnung mehr, 
dann steht´s schlecht um uns. 

Also besser andere bunte Scheiben aus 
dem Beutel ziehen, denn diese bestim-
men generell, wer am Zug ist. Abgesehen 
von den Spielerfarben und rot gibt es da 
noch violett – Gisbourne, der uns Spielern 
an den Kragen will und uns bzw. den Cha-
rakter, der ihm am nächsten ist, durch die 
Landschaft „jagt“– und weiß bzw. grau, 
die alle bzw. einen beliebigen der Spieler 
nochmal ziehen lassen. Sind alle Schei-

ben gezogen, kommen alle wieder rein 
und es geht munter weiter, man kann 
also den dunklen Ereignissen nicht ent-
kommen. Wenn es sich ungünstig ergibt 
und Guy zweimal oder Runden-übergrei-
fend gar drei- oder viermal hintereinan-
der gezogen wird, so kann der an sich 
„langsame“ Gisbourne zuschlagen. Die 
Konsequenzen werden nicht verraten, 

wie auch viele andere Details – wir wollen 
ja nicht spoilern – aber einige Kapitel-Titel 
bzw. Intros zwecks Gusto-Machen wollen 
wir trotzdem nicht unterschlagen.
Die Flucht (Einstiegspartie)
Robin kehrt von den Kreuzzügen zu-
rück und trifft auf Will Scarlet. Little John 
wurde gefangen genommen. Prinz John 
kommt an. Little John muss befreit wer-
den.
Ein sicheres Versteck
Die weiße und die violette Scheibe kom-
men ins Spiel. Robins Zuhause ist nieder-
gebrannt. Ziel: Die Geächteten suchen 
ein sicheres Versteck. 
Gold für König Richard / Eine schwere 
Entscheidung /Das große Turnier …/Der 
Schwur der 13
Die dunkelste Stunde

Das kooperative Abenteuer-Spiel mit 
taktischen und strategischen Elementen 
hat einige innovative Elemente, die Spaß 
machen und im Wesentlichen sehr gut 
funktionieren. Optisch ansprechend und 
auch nicht Spiel-hinderlich, passt auch 
das Material, abgesehen von den Schwie-
rigkeiten beim Karton-Plättchen-Entfer-
nen. Der doch nicht ganz simple Aufbau, 
die mitunter auftretenden Längen beim 
Spiel und die Gefahr beim Handling, et-
was zu vergessen oder falsch zu machen, 
trüben die Begeisterung allerdings ein 
wenig. Story-Fetischisten werden gele-
gentlich irritiert sein und Bruder Tuck ver-
missen, jedoch schätzen, dass sich ange-
sichts der vielen Zufalls-Elemente sich die 
Kapitel unterschiedlich erleben lassen. 
Dementsprechend ist auch ein wieder-
holtes Spielen möglich, wenngleich der 
Spielreiz doch angesichts der fehlenden 
Story-Überraschung bei manchen deut-
lich sinken wird - Zug-Optimierern bietet 
sich hingegen so ein besser einschätzba-
res Feld.
Vom Schwierigkeitsgrad her als mode-
rat für Planer und Experten, schwierig 
für „Hau-drauf-Spieler“ einzustufen, was 
durchaus auch zu Gruppen-Diskussionen 
führen kann – potentielle Spieler-Domi-
nanz nicht ausgeschlossen. 

Hinweis: Wer neue Stories wünscht, dem 
kann auf der Verlagshomepage geholfen 
werden – zum Zeitpunkt des Berichts gab 
es bereits zwei, Tendenz: da kommt noch 
was, zudem erscheinen Erweiterungen 
sehr wahrscheinlich. þ

Thomas Bareder

DIE ABENTEUER DES ROBIN HOOD
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REZENSION CRYPTID

In die Rolle eines solchen Kryptozoologen 
schlüpfen die Spieler auch bei Cryptid. 
Wichtig an der Sache ist, jeder der Spieler 
hat einen Hinweis auf den Aufenthaltsort 
des zu suchenden Kryptids. Diese Hin-
weise können etwa sein:“In einem Sumpf 
oder Gebirge“, oder „Im Umkreis von zwei 
Feldern rund um ein Pumaterritorium“. 

Alle Hinweise zusammen lassen ein einzi-
ges Feld auf der Karte übrig, auf dem sich 
der Kryptid versteckt.

Das Problem ist, dass Kryptozoologen 
ihre Geheimnisse gerne für sich behalten, 
weil sie den Ruhm der Entdeckung gerne 
für sich hätten. Daher rückt man nicht mit 
der ganzen Information auf einmal her-
aus, vielmehr versucht man ohne selbst 
viel preiszugeben, möglichst alles von 
seinen Gegnern zu erfahren.
Das Brett – bestehend aus sechs Einzeltei-
len – ist in Hexfelder aufgeteilt, auf dem 
unterschiedliche Terrains, wie Wald, Was-
ser oder Gebirge verteilt sind. Zusätzlich 

finden sich noch Bären- und Pumater-
ritorien sowie Hinkelsteine und Hütten 
in verschiedenen Farben. Auf all diese 
Eigenschaften kann bei den Hinweisen 
Bezug genommen werden. Die Hinweise 
kommen für jeden Spieler aus einem von 
fünf Heften, aus denen je nach Szenario 
ein bestimmter Tipp verwendet wird.

Im Spiel selbst fragen sich die Spieler 
gegenseitig, ob eines der Hexfelder laut 

deren Hinweis ein Aufenthaltsort sein 
kann oder nicht. Diese werden dann auch 
dementsprechend mit Steinen markiert. 
Im Gegenzug muss man manchmal auch 
eine Stelle markieren, auf der das Kryptid 
nicht sein kann.

Durch Deduktion und ein wenig Raten, 
kann man irgendwann auf ein Feld schlie-
ßen, dass auf jeden Tipp zutrifft. Dann 
kann man raten, ob dasjenige Feld passt. 
Hat man richtig deduziert, gewinnt man 
das Spiel. (1694 Zeichen)

Das erste Hindernis beim Aufspüren des 
Kryptids ergab sich aus der Anleitung, die 
leider nicht sehr anschaulich geschrie-
ben ist, ebenfalls sind einige der Hinwei-
se zweideutig und oft nicht ganz klar. 
Ist man aber über diese Anfangshürde 
hinweg, ist Cryptid ein ausgesprochen ge-
lungenes Deduktionsspiel. Wichtig ist so-
wohl die genaue Auswahl des Felds nach 
dem man fragt, als auch die eigenen Hin-
weise, die man geben muss, wenn man 
einen Gegner nach einem Feld fragt.
Nicht nur in der Freundesrunde, auch mit 
der Familie ist Cryptid ausgezeichnet ge-
eignet, erfahrungsgemäß erfassen Kinder 
auch schneller die Zusammenhänge, die 
man am Brett sieht. þ

Rene Eichinger

Geschichten zu sagenumwobenen Wesen sind so alt, wie der Mensch selbst. Der Yeti, 
Bigfoot und das Loch Ness Monster sind die bekanntesten in einer Reihe noch nicht 
gefundener Lebewesen. Sieht man sich die Wikipedia-Seite zu Kryptiden – so werden 
diese Lebewesen genannt, um klarzustellen, dass es sich dabei um keine Monster 
handelt – an, kommt man auf eine Zahl von über 50 Stück, die derzeit weltweit ge-
sucht werden. Um genau zu sein, ist das die Aufgabe eines jeden guten Kryptozoolo-
gen, eines dieser Tiere zu finden und beweisen.

PUT, PUT, PUT, WO IST DER BIGFOOT?
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REZENSIONKOMPROMAT

In Kompromat schlüpfen die beiden Spie-
lerinnen in die Rolle von Agentinnen, die 
der jeweils anderen die beste Ausrüstung, 
Informanten oder Daten abzuluchsen. Von 
diesen Missionskarten liegen in jeder Run-
de vier Stück in der Mitte. Am Zug setzt die 
Agentin zuerst eine Karte offen vor eine der 
vier Missionskarten. Danach hebt sie wei-

tere Karten ab und legt sie verdeckt auf die 
offen liegende Karte. Sie kann das so lange 
machen, wie sie will, muss aber aufhören, 
wenn der Wert der ausgespielten Karten 
21 übersteigt. Das wird dem Gegenspieler 
aber nicht bekannt gegeben.
Anschließend ist die andere Spielerin dran 
und führt auf ihrer Seite genau so einen 
Zug durch. Das geht viermal hin und her 
bis vor allen vier Missionen Karten liegen. 
Jetzt werden die verdeckten Karten auf-
gedeckt und es erhält jeweils die Agentin 

die Missionen, die der 21 am nächsten ist, 
aber 21 nicht überschreitet. Ist die Mission 
ein Ausrüstungsgegenstand, bringt dieser 
zwar nur einen Punkt, kann aber einmal im 
Spiel eingesetzt werden, um sich einen Vor-
teil zu verschaffen. Zum Beispiel kann man 
eine Kartenreihe mit dem Jetpack zu einer 
anderen Mission verlegen.

Jede Runde wird mit dem gesamten Kar-
tenset von 14 eigenen Karten gespielt. Die 
Werte der Karten liegen zwischen 0,5 und 
11. Dadurch, dass man eine einmal abge-
hobene Karte zur Reihe immer dazugeben 
muss, gibt es ein relativ großes Glücksmo-
ment, das durch die geringe Zahl an eige-
nen Karten aber reduziert wird.
Es werden alle Missionskarten in sechs 
Runden vergeben und jene Spielerin, die 
danach die meisten Punkte hat, geht als Sie-
gerin vom Platz.

 

Passionierte Spieler meinen ja, dass Black-
jack ein Spiel für Könner ist und nichts mit 
Glück zu tun hat, aber natürlich ist es selbst 
für Kartenzähler und Mathematiker immer 

noch mit einem großen Glücksfak-
tor versehen. Genau das gleiche 
gilt natürlich auch für Kompro-
mat.
Durch die Ausrüstungen und ge-
ringe Kartenanzahl gibt es auch 
einen gewissen taktischen Faktor. 
Hervorzuheben sind vielleicht 
noch die Illustrationen, die im 
besten Sechzigerjahre Stil redu-
ziert daherkommt und sehr gut 
zum Agententhema passen.  þ

Rene Eichinger

Blackjack beziehungsweise seine Vorgänger 17+4 sowie Vingt Un, die wahrscheinlich 
ursprüngliche Variante aus Frankreich, ist eines der häufigsten Kartenglückspiele 
und in Casinos neben Baccara überhaupt am häufigsten anzutreffen. Es wurde be-
reits am Hofe Ludwig XV gespielt und war schon vor dem 18. Jahrhundert in verschie-
denen Varianten im Umlauf. Diese beeindruckende Historie hindert aber nicht daran, 
noch weitere Variationen zu erschaffen. 
Sie sind auf der Suche nach den Dokumenten aus der sowjetischen Botschaft, oder 
wollen verhindern, dass ihr Informant zum KGB überläuft? Willkommen in Kompro-
mat, einem Duell zwischen zwei Agenten ganz im Stile von James Bond. Lösen sie 
ihr Problem in der mondänen Umgebung eines Casinos bei einer gepflegten Runde 
Blackjack.

GLÜCK IN DER LIEBE
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REZENSION PUNKTESALAT

Punktesalat ist ein rasches Kartenspiel, 
das man mit der ganzen Familie spie-
len kann. Wie in vergleichbaren Spielen 
sammelt man eine Reihe von Karten, die 
alle eines von sechs Gemüsesorten auf-
weist. Zu diesen zählen, neben der oben 
erwähnten Karotte noch Tomaten, Kohl, 
Zwiebel, Paprika und Salat. Die Gemüse-
karten kommen aber alle mit einer unter-
schiedlichen Rückseite, und diese Rück-
seiten enthalten die Aufträge, durch die 
man am Ende die Punkte erhält.
Aber starten wir von vorne. Es liegen 
immer sechs Gemüsekarten auf und 
zusätzlich drei Stapel an Karten mit der 
Auftragsseite nach oben. Am Zug kann 
der Spieler entweder zwei Gemüsekarten 
oder eine Auftragskarte nehmen. Zusätz-
lich darf man im Zug eine Auftragskarte 
auf die Gemüseseite drehen. Dies geht 

reihum so lange, bis alle Karten verteilt 
sind.
Die Aufträge sind recht unterschiedlich, 
etwa pauschal 10 Punkte, wenn man 
die meisten Zwiebel besitzt, oder vier 
Pluspunkte pro Tomate, dafür gleichzei-
tig zwei Minuspunkte für jeden Paprika, 

oder aber es gibt acht Punkte für ein Set 
an zwei Kohl und einem Salat. Jede Karte 
hat auf jeden Fall einen anderen Auftrag, 
daher muss man sich durchaus überle-
gen, ob man am Zug zwei Gemüsekarten 
nimmt, um mehr Punkte für einen bereits 
vorhandenen Auftrag zu erhalten, oder 
sich einen neuen Auftrag zu nehmen, der 
auch gut zum bereits vor einem liegen-
den Gemüse passt. im schlimmsten Fall 
kann man einen unbrauchbaren Auftrag 
immer noch zu einem Gemüse machen.
Nicht immer gewinnt derjenige mit dem 
meisten Gemüse oder Aufträgen, son-
dern die beste Kombination an beidem 
gibt meist den Ausschlag. 

Für ein schnelles und einfaches Karten- 
und Sammelspiel ist Punktesalat erstaun-
lich anspruchsvoll und denklastig. Noch 
dazu wird immer mit der gleichen Anzahl 
an Karten verwendet, was das Spiel noch 
berechenbarer macht. Auch ein Interak-
tionsfaktor ist dabei, denn oft kann man 
Karten nehmen, die einem selbst helfen, 
gleichzeitig den anderen Spielern etwas 
wegnimmt oder verbaut. Alles in allem ist 
Punktesalat gelungen und kurzweilig und 
wird in unsere Familienspielrunde als fixer 
Bestandteil integriert. þ

Rene Eichinger

Ich sitze gerade im Garten und sehe den Kohlrabi beim Wachsen zu. Leider findet 
sich dieses Gemüse nicht in Punktesalat, dafür einiges anderes, das man in den Topf 
werfen kann. Wie so oft bei dieser Art von Spielen, blutet mir mein Österreicherherz, 
wenn ich Möhren statt Karotten ernte. 

SCHNIPP, SCHNIPP, GEMÜSESTICK
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REZENSIONDIE CREW - MISSION TIEFSEE

Das Spielprinzip des Originals wird komplett 
unverändert beibehalten und Freunde des 
Originals fühlen sich – in Taucheranzug statt 
Weltraumkluft – sofort daheim. Die Karten 
werden gleichmäßig verteilt, Aufgaben 
laut Logbuch werden offen ausgelegt und 
der Kommandant – er wird statt der Rakete 
durch das U-Boot mit Stärke 4 bestimmt – 
beginnt mit der Auftragswahl. 

Neue Aufträge braucht das Land
Der Schwierigkeitsgrad der nur 32 Tiefsee-
Missionen im Log-Buch steigt wie gehabt 
an. Die Anzahl der pro Mission verbunde-
nen Aufträge ist jedoch diesmal nicht fix, 
sondern es werden so viele Aufträge aufge-
deckt, bis ihr Schwierigkeitsgrad genau er-
reicht ist. Die Rückseiten der Aufträge zeigen 
die Komplexität an, diese ist für verschiede-
ne Spieleranzahl durchaus unterschiedlich. 
So gibt es beispielsweise einen Auftrag, der 
bei drei Spielern nur zwei, bei fünf Spielern 
aber den Wert sechs hat. Im Vergleich zum 
Original ist die Reihenfolge, in der Aufträge 
zu erledigen sind, egal. Die Variabilität ergibt 
sich durch 94 verschiedene dieser Aufgaben. 

Sie reichen von „Ich gewinne die 3 in Pink“ 
über „Ich gewinne 3 Stiche in Folge“ bis „Ich 
gewinne mit einer 3 einen Stich“. Hier spürt 
man die sprühende Kreativität von Autor 
und Redaktion. Nicht ganz so innovativ, aber 
angepasst an die Geschichte wurde aus dem 
Funkloch im Weltraum die Strömung unter 
Wasser und aus der Funkstörung der Tiefen-
rausch, beides mit sehr ähnlicher Funktion 
wie im Original.

Echtzeit oder Kommunikationsbeschrän-
kung
Einige Missionen sind in vorgegebener Echt-

zeit zu erledigen. 2:30 für die relativ einfache 
Mission 16 mag ja noch gehen, 5:00 Minuten 
für Mission 26 ist da deutlich härter. Will sich 
die Crew dem zeitlichen Stress nicht aus-
setzen, muss bei M16 auf Kommunikation 
verzichtet werden und bei M26 steigt die 
Schwierigkeit von zehn auf zwölf. Das kann 
happig werden. 
Die letzte Mission M32 gibt vier Auftragskar-
ten genau vor. Weil „Ich gewinne 0 Stiche“ 
dabei ist und die anderen drei Aufträge 
Stichgewinne vorgeben, muss im Spiel mit 
zwei (die Variante für zwei Spieler wurde 
beibehalten und funktioniert bestens) oder 
drei Spielern bereits bei der Auftragswahl 
nicht nur auf die persönliche Kartenhand 
geachtet werden. Die Machbarkeit der Mis-
sion – sie ist durch die zufällige Wahl der Auf-
tragskarten generell nicht immer gegeben – 
entscheidet sich hier bereits bei der Wahl des 
ersten Auftrags durch den Kommandanten. 
„0 Stiche“ darf er nicht wählen, da er die ulti-
mativ höchste Stichkarte besitzt. Außerdem 
bekommt er noch einen zweiten Auftrag…

Egal, ob im leeren, weiten All oder tief unter 
der Meeresoberfläche, bei manchen Missio-
nen geht der Crew die Luft aus und sie muss 
diese wiederholen. Ich persönlich kenne 
zwar keine Crew, die Fehlversuche wirklich 
im Logbuch notiert, irgendwie nett ist die 
Option aber trotzdem. Mission Tiefsee macht 
nichts besser als das Original – wie sollte das 
auch gehen? - es gibt aber genug Änderun-
gen, um neuen Reiz zu erzeugen. Und es ist 
gefühlt schwieriger als das Original. Eine drit-
te Auflage „Operation Dschungel“ brauche 
ich aber wohl nicht mehr. Glaube ich zumin-
dest… þ

Jörg Domberger 

„Die Crew – Reist gemeinsam zum 9. Planeten“ wurde vielfach prämiert. Es ist eines 
jener kleinen Kartenspiele, das von einem genialen Geist durchströmt ist. Bohnanza 
und Hanabi gehören für mich ebenso in diese Gruppe wie etwa Der Fuchs im Wald. 
Im Weltraum-Original hatten die Spieler kooperativ 50 - im Schwierigkeitsgrad stets 
steigende - Missionen zu absolvieren. Die Crew ist ein Stichspiel. Wer daran keine 
Freude hat, sollte nicht weiterlesen, auch in der Tiefsee wird wieder gestochen.

TIEFSEE STATT DEEP SPACE
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PENDULUM

Zunächst die (bekannten und bewähr-
ten) Basics: Alle starten mit jeweils zwei 
Arbeitern, einem kleinen und einem 
großen. Grundsätzlich darf auf einem 
Einsetzfeld immer nur ein (kleiner) Arbei-
ter platziert werden, mit Ausnahme des 
großen, der sich noch dazugesellen darf. 
Diese Exklusivitäts-Regel gilt aber nur bei 
den grünen und lila Einsetzfeldern, bei 
den schwarzen ist im Wesentlichen alles 
erlaubt (außer wiederum in der Fortge-
schrittenen-Variante, da darf derselbe 
Mitspieler nicht mehrfach gleichzeitig 

dasselbe Feld nutzen). Auch hier ist der 
Zweck des Arbeiter-Einsatzes die – über-
wiegend entgeltliche – Produktion von 
Ressourcen. 
 
Die Besonderheit ist, dass jeder der drei 
Farbbereiche (grün/lila/schwarz) zweige-
teilt (oben/unten) ist und jedem jeweils 
eine Sanduhr zugeordnet ist. Steht bzw. 
rieselt eine Sanduhr z.B. im oberen Be-
reich von lila, darf dort kein Arbeiter plat-
ziert werden (quasi analog dem „rien ne 
va plus“ im Casino, sobald die Kugel rollt). 

Sehr wohl darf dann jedoch im unteren 
Bereich von lila ein Arbeiter hingestellt 
werden – und sogar auch wieder weg-
genommen bzw. umgesetzt werden, 
aber nur so lange, bis diese Sanduhr vom 
oberen in den unteren Bereich wandert. 
Die Sanduhren blockieren somit jedwe-
des Arbeiter-Einsetzen und auch -Weg-
nehmen in dem jeweiligen oberen bzw. 
unteren Bereich. Erlaubt – und auch 
wünschenswert – ist aber das „Weiterrut-
schen“ des Arbeiters von seinem Einsetz-
feld in das damit verbundene Ertragsfeld! 
Im Gegensatz zu der aus anderen Spielen 
bekannten grafischen Gestaltung sind 
die Einsetzfelder hier nämlich dreigeteilt: 
In das Feld, wo der Arbeiter hingestellt 
wird, in ein darunterliegendes Feld, wel-
ches die Kosten der Produktion ausweist 
und letztlich in das Ertragsfeld, in dem die 
jeweilige Belohnung ersichtlich ist.
 
Und wann wird eine Sanduhr umge-
dreht? Natürlich frühestens, nachdem ihr 
Sand durchgerieselt ist. Aber – und das 
ist zunächst erstaunlich – es gibt keinen 

Die Verwendung von Sanduhren in Brettspielen geht stets mit einem „Wow-Effekt“ 
einher, zumal diese ja auch im Alltag erfreuliche „Hingucker“ sind: Es rieselt und rie-
selt, fast so schön wie Schnee zu Weihnachten. Oder so „gechillt“ wie beim Rosaro-
ten Panther, wenn dieser seinen Urlaub innerhalb einer Sanduhr genießt. Sehr leicht 
lässt es sich dabei sowohl über die Vergänglichkeit des Lebens als auch über dessen 
steten Neubeginn meditieren. 
In Erinnerung sind u.a. das abstrakte 2-Personen-Taktikspiel TAMSK (1998) als auch 
Space Dealer (2006) geblieben. Zuletzt hat Kitchen Rush den Stress in einer Groß-
raumküche sehr stimmig mit Sanduhren (welche quasi als Arbeiter fungieren) um-
gesetzt. In Pendulum gibt es jedoch nur drei Sanduhren, sollen wir uns – bei all der 
zu erwartenden (bzw. sogar befürchteten) Hektik – auch noch um deren Bedienung 
streiten? 

VERRINNT DIE ZEIT WIE DER SAND?
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„Umdreh-Zwang“. Jeder (!) Mitspieler darf 
diesfalls zwar umdrehen, muss es aber 
nicht. Insoweit braucht es gar nicht zwin-
gend zu einer „Echtzeit-Hektik“ kommen. 
Ein weiterer Clou ist noch, dass die drei 
Sanduhren unterschiedlich lange für 
ihren jeweiligen Riesel-Durchgang be-
nötigen: Deswegen bietet es sich nach 
Möglichkeit z.B. an, sich gleich zweimal 
den Ertrag eines schwarzen Einsetzfel-
des (45 Sekunden) zu besorgen, damit 
dieser einmal bei einem grünen Ein-
setzfeld (zwei Minuten) umgetauscht 
werden kann. Ist die lila Sanduhr (drei 
Minuten) das dritte Mal durchgelaufen, 
kommt es zu einer zeitdruckfreien „Rats-
phase“, mit weiteren Belohnungen und 
Verwaltung. Eine (von gesamt nur vier) 
Aktionsrunde(n) kann also bereits nach 
rund zehn Minuten vorbei sein.
 
Grundsätzlich ist das zwar ungewohnt, 
jedoch durchaus verständlich; allerdings 
ist schon deswegen Regelsicherheit bei 
allen Mitspielern gefordert, als hier je-
der genug mit sich selbst beschäftigt 
ist bzw. zu tun hat, sodass etwaige Re-
gelfehler – „beliebt“ z.B. das Vergessen 
der Bezahlung der Produktionskosten 
– kaum auffallen bzw. nachträglich korri-
giert werden können. Zum Einstieg wird 
deswegen auch eine Variante ohne Zeit-
druck angeboten (allerdings spielt sich 
diese nur eher mäßig originell).
 
Es gibt natürlich noch weitere Spielele-
mente und Regeldetails, welche das 
Spiel ausschließlich für optimierungs-
freudige Experten – welche damit leben 

können, jeden Zug nicht (!) minutenlang 
durchrechnen zu können – empfehlens-
wert erscheinen lässt. Alles in allem wird 
eine jedenfalls interessante bzw. sogar 
nahezu einzigartige Spielerfahrung ge-
boten; bei einem bloß ein- oder zweima-
ligen Versuch kann sich das Potential des 
Spiels aber noch nicht erschließen.
 

Pendulum ist ein taktisch-strategisches 
Worker-Placement-Spiel, dessen inno-
vatives Alleinstellungsmerkmal in der 
Implementierung von drei Sanduhren 
für ein Spiel „in Echtzeit“ besteht. Da-
durch wirkt das Gesamtkonzept zwar 
außergewöhnlich, kann jedoch auch 
– jedenfalls bei der ersten Partie – als 
zu negativ-stressig erlebt werden. Trotz 
einer ansprechenden Hintergrundge-
schichte bleibt es außerdem bei einem 
rein abstrakten Spielgefühl, zumal sich 
die grafische Gestaltung auf den Mecha-
nismus konzentriert (was hier immerhin 

durchaus zweckmäßig erscheint) – sogar 
das titelgebende Uhrenpendel sucht 
man vergebens! Beim Spielmaterial gibt 
es viel Plastik und trotz der Tableaus mit 
aufgerauten Oberflächen besteht Rut-
schrisiko bei den jeweiligen Siegpunkte-
markern. þ
Bilder: Henk Rollerman, BGG

Harald Schatzl
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HASHI

Hashi ist natürlich normalerweise als 
Rätsel für eine Person gedacht. Dabei 

müssen Punkte (die Inseln) mit ein be-
ziehungsweise zwei Strichen (die Brü-
cken) mit den benachbarten Punkten 
verbunden werden. Jede Insel hat dabei 
eine Zahl angeführt, die die Anzahl an 
Brücken darstellt, die von ihr wegführen. 
Ziel für die Knoblerin ist es, alle Inseln mit 
der richtigen Anzahl an Brücken zu ver-
binden. Wichtig im Rätsel ist dabei noch, 
dass alle Inseln miteinander verbunden 
sind, und nicht lose Bereiche entstehen.
Soweit das Solorätsel, wie wird das jetzt 
zu einem kompetitiven Mehrspielerer-
lebnis? Jeder Spieler hat eine Insel mit ei-
ner zuvor vom Nachbarn eingetragenen 
Zahl auf einer der Inseln. Anschließend 
werden 17 Karten – eine Karte ist immer 
zufällig nicht im Spiel – hintereinander 
gezogen. Jede Karte zeigt eine Zahl, die 
die Spielerinnen auf einer ihrer Inseln 
eintragen müssen, sowie eine Anzahl 
an Brücken, die ebenfalls eingezeichnet 
werden müssen, bevor die nächste Karte 
gezogen wird.
Die Regeln für das Einzeichnen von Zah-
len und Brücken führen dazu, dass man 
ein wenig eingeschränkt ist, denn Zah-
len darf man nur in leere Inseln (ohne 

Fahne) zeichnen, oder solche, die bereits 
eine Brücke haben. Brücken wiederum 

dürfen nur von Inseln mit Zahl wegge-
baut werden. Diese speziellen Regeln 
ändern nicht unbedingt zu viel am Rätsel 
selbst, allerdings erhält man Bonuspunk-
te, wenn man als erster gewisse Inseln 
verbunden hat. Es gibt also ständig eine 
Abwägung, schön die Inseln zu verbin-
den, und dadurch am Ende mehr Punkte 
durch abgeschlossene Inseln zu erhalten, 
oder kurzfristig und schnell Inseln abzu-
schließen, um Bonuspunkte zu kassieren.

Hashi ist ein nettes Knobelspiel und da-
her sehr gut als Solospiel geeignet, in-
dem man versucht, möglichst perfekte 
Inselgruppen zu bauen. Auch gemein-
sam mit anderen Spielerinnen bleibt es 
im Grunde ein Solospiel und die Heraus-

forderung besteht darin, besser zu bau-
en, als alle anderen. Es ist auch schnell 
spielbar, und wenn alle die Regeln ken-
nen, ist man locker auch in zehn Minuten 
fertig, vor allem auch, weil man relativ 
bald weiß, an welchen Stellen man besser 
keine 1er Insel setzt, da sie alles blockiert. 
Hier liegt, meiner Meinung nach, auch 
die größte Schwäche des Spiels, da es nur 
zwei Spielpläne gibt, weiß man bald, wie 
man die Inseln möglichst sinnvoll setzt 
und verbindet. Für einen Preis von knapp 
15€ ist die Leistung aber trotzdem groß-
artig. þ

Rene Eichinger

Kenner von einfachen Rätseln, wie Sudokus und Nonogramme kennen wahrschein-
lich auch Hashiwokakeros (vom japanischen Hashikake für Brücke), die in Zeitungen 
oft als Hashis bezeichnet werden. Auch in dieser Brettspieladaption von Jeffrey Allers 
wird der abgekürzte Name verwendet. Tauchen wir also gemeinsam ein in die Welt 
des Brückenbaus.

BRÜCKEN IN DIE ZUKUNFT
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KLEINSTVERLAGE IN DER SPIELEBRANCHE - TEIL 10 KLEINST ABER FEINST

Weil Lernspiele nicht so sind wie 
es sich Victoria und Sergey für 
ihre beiden Söhne Alexander 
und Leonard vorstellen, werden 
sie 2019 aktiv und gründen kur-
zerhand ihren eigenen Verlag. 
Der Verlagsname hat weder mit 
Sergeys Familiennamen Alexikov 
noch mit dem französischen, ge-
flügelten Wort in der Überschrift 
zu tun. ALLEOVS ergibt sich aus 
den Vornamen: AL und LEO sowie 
V und S. Die Familie steht für den 
Verlag, der Verlag für die Familie.

Selbst ist die Frau

Victoria Alexikova, kreativer Kopf 
des Verlags und Geschäftsführerin 
in Personalunion, trägt das „a“ am 
Ende ihres Familiennamens, wie 
es für echte Russinnen - Sergey 
und sie stammen beide aus Wol-
gograd - eben traditionell sein 
soll. Sie leitet das 8-köpfige Team 
mit Hauptsitz in Köln. Ihr persön-
licher sowie der Verlagsanspruch 
sind hoch. Die Kinder sollen Spaß 
mit Mathe, mit Deutsch und mit 
dem Lernen im Allgemeinen ha-
ben. „Unsere Spiele mit coolen 
Monstern, Elfen und Magiern sind 
für moderne Kinder gemacht. 
Unsere Spiele transportieren Ge-
schichten, jeder Charakter wird 
personalisiert und erzählt seine 
eigene Story.“ Vier Spiele sind mit 
ihren Ideen und unter ihrer Regie 
mittlerweile entstanden, weitere 
werden auf der Homepage be-
reits angekündigt.

Drachenbattle

Gleich zwei Spiele stecken in der 
Überschrift: Das Mathematik-
Spiel MATH-BATT (Nachzulesen 
FG-Website/Spielberichte) und 
das Memo-Spiel DRACHEN DER 
ELEMENTE. Dabei gilt es nicht 
einfach, Drachenpaare zu finden, 
sondern einen Drachen aus sechs 
Teilen zusammenzubauen. Ein 
Paar ergibt sich hier aus zwei an-
einanderpassenden Teilen des ei-
genen Drachen. Puzzles mit sechs 
Teilen sind üblicherweise keine 
Herausforderung, hier jedoch ist 
die Teilebeschaffung der Reiz und 
wird durch sehr nette Bilder von 
acht freundlichen Drachen be-
lohnt. Die Fantasie der Kinder hat 
sicher keine Probleme, Namen für 
die bunten Fabeltiere zu finden. 
Als erster Erfolg für den Verlag 
wurde dafür die Auszeichnung 
„spiel gut“ vom Arbeitsausschuss 
Kinderspiel + Spielzeug verliehen.
Einen kurzen Vorgeschmack auf 
MATH-BATT (Abkürzung für Ma-
thematical Battle) möchte ich 
trotzdem geben. Es geht nicht um 
das Rechnen selbst, aber um das 
Ergebnis von Multiplikationen 
im Zahlenraum von 1x1=1 bis 
9x10=90. Jeder deckt eine Karte 
von seinem Stapel auf, der höch-
ste Wert gewinnt und kassiert alle 
gespielten Karten. Das funktio-
niert so ähnlich wie wir früher als 
Kinder mit den Autoquartetten 
um PS, Hubraum und Höchst-
geschwindigkeit feilschten. Viel-
leicht kommt diese Variante ja 
noch, natürlich in neuer, moder-

ner Form. Am Start sind zusätzlich 
die ABC ARENA und ganz neu die 
beiden MATHEMEISTER, eines für 
die Addition, das andere für die 
Subtraktion.

Mit Spielspaß lernen

Dieses Credo hat sich ALLEOVS 
ins Stammbuch geschrieben. Oft 
wird unterschätzt, wie wichtig 
das Spiel für die kindliche Ent-
wicklung ist. Victoria und Sergey 
tun das nicht. Fordern und dabei 
fördern lautet die Devise. Neuent-
wicklungen werden dabei stets 
zuerst von den beiden Chefte-
stern Alexander und Leonard – 9 
und 6 Jahre alt - begutachtet. Sie 
sind Spiel erprobt und von halb-
fertigen oder gar halbherzigen 
Produkten nicht zu überzeugen. 
Dann muss von Mama und Papa 
noch nachgebessert werden. 
Kleine Fehler können durch die 
Euphorie über ein neues Spiel 
auch ins fertige Produkt rutschen. 
Das ist menschlich, lässt aber die 
Seele in den Spielen spüren und 
nicht nur das macht den Verlag 
sympathisch.

Ich wünsche ALLEOVS ein lan-
ges Verlagsleben und frage mich 
gleichzeitig, wie sich der Verlags-
name durch ein drittes Kind än-
dern würde?
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Dominion - Diamonds Club - Le Havre - Giants - Borneo - Carnaga - Einauge sei wachsam 
Māori - Comuni - Gemblo - 4 gewinnt - Risiko Duell - Hurry Cup - Was gibt es Neues? 
Party & Co - Schneller als kurz - Professor Pünschge - Wolkenbilder - Schweinebammel  
Monstersnack - Tobi Tapsig - Otti Panzerotti - Elfen Trilogie - Kipp Kipp Ahoi - Karawane  

Tiki Topple - Frogs - Aber bitte  mit Sahne - Adios Amigos - Werwölfe
und 7 weitere Reisespiele
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