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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 Re-
geln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft 
sind im Internet noch weitere Übersetzungen zu finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hängigem Material, das nicht ohne entsprechende 
Sprachkenntnisse oder Übersetzung gespielt werden 
kann.  

1 + 6 + 49 empfehlenswerte Spiele - der Spielepreis’21 ist nun 
komplett!

Pünktlich zum Start der Spiele-Hauptsaison ergänzen wir den 
Österreichischen Spielepreis 2021 um die Empfehlungslisten der 
jeweiligen Spieler-Kategorien. Wie schon im Vorjahr präsentieren 
wir auf diesen Listen die Titel, die in die engere Auswahl für den 
jeweiligen Spiele-Hit der Kategorie gekommen sind und als ab-
solut empfehlenswert einzustufen sind. Zudem bietet diese im 
immer breiter werdenden Spiele-Spektrum auch Vertretern aus 
Sub-Kategorien und Nischen-Bereichen eine Plattform!
Das Austria Center Vienna wird 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.
Somit steht auch diese Ausgabe, wie in Ausgabe 542 angekündigt, 
ganz im Zeichen des Spielepreises, wobei wir uns aber auch noch 
aktuelleren Neuheiten widmen. Darunter drei (wenn man so will) 
Tetris-Spiele und zwei Ausgrabungsspiele, eine Themengruppe, 
die sich unerwartet spät erst als Spiele-tauglich entwickelt hat – 
Dagmar de Cassan liefert uns aus dem Spiele-Museum dazu den 
entsprechenden Background. 
Jetzt aber auf zu den Empfehlungslisten, wo wir mit den Empfeh-
lungen für unsere Kleinsten starten. 

Thomas Bareder 
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Das Spielejournal WIN dient als Sprachrohr und Zeitung der Wiener Spieleakademie und erscheint viermal pro Jahr. Es stellt Neu-Erscheinungen am Brett-
spielmarkt mit Österreich-Bezug und natürlich internationale „Schwergewichte“ vor und wirft einen sentimentalen Blick ins Spielemuseum auf Spiele-Schätze 
vergangener Tage mit aktuellem Bezug. Außerdem berichtet WIN ausführlich über den Österreichischen Spielepreis, 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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Österreichischer Spielepreis 2021 
Unsere Empfehlungslisten

Am 1. Juli des Jahres gaben wir mit Flyin‘ Goblins das SPIEL-DER-SPIELE 2021 im Rahmen unserer Pressekonferenz im Austria 
Center Vienna bekannt. Ebenso zeichneten wir die sechs Spiele-Hits der Kategorien „für Kinder“, „für Familien“, „mit Freunden“, 
für Experten“, „Karten“ und „Trends“ aus.
Auf den folgenden Seiten stellen wir nach genau diesen Kategorien gruppiert weitere, aus unserer Sicht unbedingt 
empfehlenswerte Spiele aus dem Jahrgang 2021 vor. Aber warum braucht es überhaupt eine Empfehlungsliste? Warum noch 
mehr Spiele-Tipps?
Einerseits sind individuelle Vorlieben in Bezug auf Thema, Mechanik, Konzept oder Design eines Spiels verschieden, 
andererseits steigt auch noch die Zahl an Veröffentlichungen jährlich und immer neue Bereiche werden erschlossen. Als das 
Spiel des Jahres Ende der 1970er erstmals vergeben wurde, war die Zahl der Neuheiten noch zweistellig. Das erste Spiel der 
Spiele, Die neuen Entdecker, ritterte bereits mit mehreren Hunderten um den heimischen Spiele-Thron und etwa 2007 wurde 
die Tausender-Schallmauer durchbrochen. Mittlerweile ist eine genaue Zählung, welche Spiele in Österreich erschienen 
sind, kaum mehr machbar, schließlich sprudelten in den letzten Jahren Start-Ups, Kleinstverlage und Kickstarterprojekte 
zuhauf aus dem Boden und sorgten die etablierten Verlage zudem für einen Neuheiten-Boom, ganz zu schweigen von den 
Möglichkeiten, online zu agieren und von sogenannten internationalen Spiele-Versionen. Kurz gesagt, die grundsätzliche 
Chance einer Neuerscheinung, auf einer Empfehlungsliste zu landen ist vergleichbar mit der, die 1979 ein Neuling hatte, zum 
Spiel des Jahres gekürt zu werden.
Dieser Dynamik zollen wir gerne Tribut und listen weitere Neuheiten-Highlights auf, um Ihnen einen besseren Überblick zu 
verschaffen, die Spiele ein wenig ins Rampenlicht und aus dem Schatten der Spiele-Hits zu rücken und nicht zuletzt den 
Machern dieser Werke die verdiente Anerkennung ihrer Leistung zu geben. Also bitte weiter so und bitte mehr davon!
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Fabelwelten heißt der Spiele-Hit für 
Kinder 2021, folgende fünf weitere 
Kinderspiele klassifiziert die Wiener 
Spieleakademie als unbedingt emp-
fehlenswert:

Detective Charlie (LOKI)
Nicht nur für Kinder sehr einladend de-
signt, geht es im kooperativen Deduk-
tionsspiel für Detektivin Charlie darum, 
sechs Fälle zu lösen. Gefördert werden 
sinnerfassendes Lesen, logisches Den-
ken und Schlussfolgern!

Käpt‘n Kuller (SCHMIDT SPIELE)
Im flotten Sammel- und Geschicklich-

keitsspiel „kegeln“ die Kinder als Piraten 
um die glitzernde Beute. Gefördert wer-
den Geschicklichkeit, genaues Zielen, 
Auge-Hand-Koordination, Feinmotorik, 
sowie einfache Überlegungen, auf wel-
che Steine am besten gezielt werden 
sollte.

Für die Katz (ZOCH)
Im ungewöhnlichen Geschicklichkeits-
spiel werden die Spieler abwechselnd 
von den anderen mit Tierlauten durch 
den Wald gelotst – weil ihnen die Au-
gen verbunden sind. Gefördert werden 
genaues Hinhören, akustisches Diffe-
renzieren und Lokalisieren, Gedächtnis, 
Geschicklichkeit und das Einhalten von 
Regeln.

Geisterflucht (MEGABLEU)
Das unglaublich dramatisch-spekta-
kuläre Reaktionsspiel sorgt für Hektik 
und Action mit tatsächlich fliegender 
Drohne – ein echter Wow-Effekt, der 
dazu noch mit Akku fliegt und nicht ge-
fährlich ist, solange man nicht fahrlässig 
damit umgeht! Geht auch im Dunkeln!

Fairyland (BELEDUC)
Das haptisch und optisch sehr anspre-
chende, leicht deduktive Taktikspiel 
lässt uns kleine Zauberelfen Bälle wer-
fen und wegzaubern. Gefördert werden 
neben der Feinmotorik  das Erkennen 
und Benennen von Farben, erstes Zäh-
len im Zahlenraum fünf, sowie erste 
strategische Überlegungen und das 
Erkennen von Regelmäßigkeiten und 
Zusammenhängen.

Die Empfehlungsliste für Kinder zeichnet Spiele für Kinder von Kleinkind- bis Volksschulalter aus, bei denen Erwachsene 
mitspielen können, aber nicht müssen, sowie Lernspiele. Der Spielspaß liegt vor allem bei den Kindern.

Empfehlungsliste für Kinder
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Robin Hood (Kosmos): 
Gemeinsam stellen wir Gefolgsleute Ro-
bin Hoods uns den Handlangern Prinz 
Johns. Gelingt es uns, Richard Löwen-
herz zurück auf den Thron zu helfen? 
Geschichten-basiert, innovativ.

Mystery House (Schmidt Spiele)
Im App-unterstütztem 3D-Escape Spiel 
gilt es, das Innere des Hauses auszutüf-
teln und die mysteriösen Abenteuer in 
verschiedenen Grusel-Stufen zu lösen. 
Weitere Abenteuer im Handel!

Coatl (Synapses Games)
Um das Wohlwollen der aztekischen 
Götter geht es uns angehenden Hohe-
priestern. Dafür erschaffen wir bunt-
elegante Skulpturen der gefiederten 
Schlange, genannt Coatl. Tolles Spielma-
terial. 

Forgotten Waters (Plaid hat Games)
Willkommen in einer Piratengeschichte 
voller Witz und Ironie! Gemeinsam jagen 
wir von Aufgabe zu Aufgabe, erzählt via 
App und hoffen, am Ende das Boss-Mon-
ster zu besiegen. Schiff ahoi! 

Caretos (Mebo Games)
Als Grusel-Monster mit ganz individu-
ellen Eigenschaften versuchen wir Dorf-
bewohner zu erschrecken, zu zerstreuen 
und letztendlich zu fangen. Je mehr, je 
besser. Hehe! Und die Perchten helfen 
uns dabei, oder?

Sherlock Holmes - die Nachwuchs-In-
vestigatoren (Pegasus)
Die Kombi aus Comic und Spiel, ein Spiele-
Comic, lässt uns Detektiv-Aspiranten beim 
Meister lernen, indem wir von Seite zu Sei-
te springen – wohin, dürfen wir entschei-
den. Schaffen wir es, die Fälle aufzuklären?

Die Empfehlungsliste für Familien stellt Spiele vor, die Generationen übergreifendes Spiel im Kreis der Familie 
gleichberechtigt ermöglichen und allen dabei möglichst gleiche Gewinnchancen bieten. Spielspaß für Kinder, Eltern und 

Großeltern!

Empfehlungsliste „für Familien“
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Dragon Draft (Haba)
Wer errichtet den attraktivsten Jahrmarkt-
Stand, engagiert die spektakulärsten Dra-
chen für die Show und lässt Kobolde bei 
sich arbeiten? Karten-basiert, taktisch, lu-
stig und listig!

Smart 10 Family (Piatnik)
Zugeschnitten auf Fami-
lien bleibt der Quizspiel-
Nachfolger des Spiels der 
Spiele‘20 seinem Motto 
treu, einfach spannende 
Fragen zu stellen – und 
das Konzept passt sowieso. 
Bunter!

Prime Climb (Math for Love/Thinkfun)
Rechnen spielerisch lernen muss nicht 
trocken sein – das zumindest beweist das 
interaktiv-bunte, Würfel-basierte Laufspiel 
rund um Primzahlen, das uns selbst rech-
nen und das Rechnen selbst anders be-
trachten lässt. Erfreulich anders!

Romeo & Julia (Huch!)
Im klassischen Verona-Setting versuchen 
wir in der kleinsten Form der Familie, als 
Paar, gemeinsam den Intrigen der ver-
feindeten Familien auszuweichen und das 
Ende der Romanvorlage zu verhindern.

Die Empfehlungsliste für Familien stellt Spiele vor, die Generationen übergreifendes Spiel im Kreis der Familie 
gleichberechtigt ermöglichen und allen dabei möglichst gleiche Gewinnchancen bieten. Spielspaß für Kinder, Eltern und 

Großeltern!

Empfehlungsliste „für Familien“
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Paleo (Hans im Glück)
Als der Dodo noch lebte und das Mam-
mut noch zu jagen war, ziehen wir durch 
Wald und Berg, jagen in Flüssen, bauen 
Unterkünfte, entwickeln fortschrittliche 
Ideen und träumen von Kühlschränken 
oder Medikamenten.  Grundsätzlich 
einfach in Bezug auf die Mechanismen, 
ergibt sich die Komplexität in diesem 
kooperativen Entwicklungsspiel 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 angeboten. 
Abwechslung garantiert!

ISS Raumstation (Schmidt Spiele)
Das erste Bauteil der International Space 
Station ISS im All war das von Russland 
gebaute Fracht- und Antriebsmodul Sarja 
(= russ. Sonnenaufgang), das im Novem-

ber 1998 in die 400 km hohe Umlaufbahn 
gebracht wurde. Genau in diesem Jahr 
beginnt nun unsere Mission, die For-
schung und damit verbunden den Aus-
bau der Raumstation zum Ziel hat – eine 
gemeinsame, extraterrestrische Heraus-
forderung!
Das sich „hautnah“ am sukzessiven Auf-
bau der International Space Station ori-
entierende, kooperatives Aufbauspiel ist 
anfangs etwas kompliziert anmutend, 
aber letztendlich auch Gelegenheitsspie-
lern zugänglich. Detail-verliebt designt, 
besticht der authentische Abstimmungs-
Spaß durch leicht zugängliche, clevere 
Mechanismen, guten Spannungsbogen 
und Teamwork - und reale INFOs zur ISS 
gibt‘s obendrauf!

Fiesta del los muertos (Game-Factory)
Als mitunter heikles Thema mit einem 
deutlich positiven Ansatz könnte man 
das Fest der Toten bezeichnen – oder 
einfach „nur“ als eine lustige, stille „Stille 
Post“-Variante!
Mit einem deutlich positiven Ansatz 
nimmt sich das heitere Totenfest eines 
schwierigen Themas an und feiert als 
cleveres, ansprechend gestaltetes Kom-
munikationsspiel in einer stummen „Stille 
Post“-Variante verstorbene Berühmthei-
ten. Ein Beweis, dass man auch anders 
„trauern“ kann.

Space Taxi (Piatnik)
Bitte alle einsteigen und bereit machen 
zum Start: 3 – 2 – 1 – und los geht die 
Reise ins Weltall mit dem coolen – bumm-

mm!  „Taxi“ wollte ich sagen, doch das ist 
explodiert. Wohl zu v0 gleich nochmal. 
Auch Design und die nette Story dahinter 
passen perfekt ins Konzept!

Paris (KOSMOS)
Schon Anfang des 19. Jahrhunderts be-
kannt für sein Netzwerk an (Gas-betriebe-
nen) Straßenlaternen, eröffnete die Pari-
ser Weltausstellung 1889 die Möglichkeit, 
die Welt mit dem Zauber der Elektrizität 
zu begeistern.
Sehr atmosphärisch, thematisch wie 
spielmechanisch gut durchdacht, geht 
es für beide Akteure darum, Gebäude zu 
setzen und diese Teil des neuen leucht-
enden Glanzes werden zu lassen. Ein stra-
tegisch-taktisches Platzierungsspiel für 
zwei mit vielen gelungenen Elementen, 
einer variantenreichen Aufmachung und 
dennoch einfach im Zugang – hier passt 
einfach alles!

Die Empfehlungsliste mit Freunden stellt Spiele für Jugendliche und Erwachsene vor, die gleichberechtigt bei gleichen 
Gewinnchancen spielen. Im Gegensatz zur Kategorie „für Familien“ nicht Generationen-übergreifend. Spielspaß für 

Freundesgruppen!

Empfehlungsliste „mit Freunden“
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Calico (Ravensburger)
Auf den unterschiedlichen Bedeutun-
gen des englischen Wortes calico auf-
bauend, werden hier die so benannten 
dreifarbigen Glückskatzen mit dem 
gleichnamigen Quilt spielerisch kombi-
niert.
Das Ergebnis ist nicht nur sehr schön an-
zusehen, sondern auch ein abwechs-
lungsreiches und durchaus tüfteliges 
Lege-Spiel. Ruhiger im Ablauf und mehr 
für sich allein gespielt, hat die Glücks-
katze ein „Miau“ mitzuschnurren bzw. 
die Gunst der Mitspieler. Etwas Ärger-
Potential, insgesamt sehr stimmig!
	

Riftforce (One more time games)
RIFT wird mit Riss oder Graben über-
setzt, FORCE steht für Macht oder Kraft. 
Es geht also um die Herrschaft am gro-
ßen Graben. Jedem Spieler stehen dafür 
vier von zehn Gilden mit ihren Spezial-
fähigkeiten zur Verfügung - 210 Kombi-
nationen!

Weil die Gilden Blitz, Luft oder Eis heißen 
und die Kämpfer Elementare genannt 
werden, wird der eigentlich martialische 
Ablauf auch für Pazifisten spielbar. Das 
ist klug gemacht und obendrein schön 
illustriert. Der Ablauf ist einfach, die 
Möglichkeiten sind dennoch vielfältig. 
Obwohl man mitunter das Gefühl hat, 
eine Gilde sei unverhältnismäßig mäch-
tig, kann sich das Blatt schnell wenden, 
denn alles ist gut ausbalanciert.
	

Kyoto (Pegasus / deep print games)
Wir befinden uns im Jahre 1997. Die 
ganze Menschheit ist sich einig im Kli-
maschutz. Die ganze Menschheit? Nein! 
Unbeugsame Flugreisende hören nicht 
auf herumzufliegen; unbeugsame Auto-
fahrer hören nicht auf herumzufahren; 
unbeugsame Burger-Esser hören nicht 
auf mit dem Fleischkonsum …
 
Ja, satirisch-zynisch geht es im pseudo-
kooperativen Verhandlungs- und Bluff-
spiel mit originellem und zum Thema 
passendem Spielmaterial zu, das aller-
dings weniger für mundfaule, zu altru-
istische bzw. empfindsame Gemüter zu 
empfehlen ist.
	
Gloomhaven – Die Pranken des Lö-
wen (Feuerland)
siehe Spielbericht in dieser Ausgabe

	
Fitzek Killer Cruise (moses)
Da wirst Du einmal in Deinem Leben zu 
einer Kreuzfahrt auf einem Luxusschiff 

mit Swimmingpool, Kino und allem Pi-
PaPo eingeladen ... und dann stellt sich 
heraus, dass der Gastgeber Dir nach 
dem Leben trachtet – so nicht! Oder 
etwa doch?
Das in Zusammenarbeit mit Sebastian 
Fitzek entstandene kooperative Rätsel-

Laufspiel ist einerseits beeindruckend 
aufwendig gestaltet, gibt andererseits 
die Atmosphäre der gruseligen Hin-
tergrundgeschichte sehr gut wieder. 
Nichts für schwache Nerven!

Die Empfehlungsliste mit Freunden stellt Spiele für Jugendliche und Erwachsene vor, die gleichberechtigt bei gleichen 
Gewinnchancen spielen. Im Gegensatz zur Kategorie „für Familien“ nicht Generationen-übergreifend. Spielspaß für 

Freundesgruppen!

Empfehlungsliste „mit Freunden“
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Everdell (Pegasus)
Optisch bestechend und mit relativ ein-
fachen Spielregeln ausgestattet, ergeben 
sich jedoch in dem taktischen Worker-
Placement Aufbauspiel eine Vielzahl an 
Aktionsmöglichkeiten, was dessen Kom-
plexität ausmacht.  Nicht nur thematisch 
ein wahrhaft fantastisches Spiel mit ho-
hem Wiederspielfaktor und einer über-
zeugenden Solovariante.

Witchstone (Huch!)
Einmal im Jahrhundert versammeln sich 
alle bedeutenden Hexen und Zauberer 
an einem geheimen Ort, um mit okkul-
ten Riten das Energiefeld des legendären 
Hexensteins zu erneuern. Wer setzt seine 
Kraft am effektivsten ein und wird Meister 
des Hexensteins?
Im etwas anspruchsvolleren Sammel- und 
Entwicklungsspiel wirkt die gelungene 
Mischung aus Interaktion, unaufdring-
lichem, wenig einschränkendem Aktions-
Mechanismus, (moderatem) Glücksfaktor 

und Planbarkeit zwar thematisch trotz 
stimmiger Grafik etwas aufgesetzt, was 
jedoch bald in den Hintergrund rückt, 
wird man in den (Hexen)Bann gezogen.

Räuber aus Skythien (Schwerkraft)
Bei dem mit einem sehr interessanten 
Worker-Placement-Mechanismus ausge-
statteten Entwicklungs- und Ressourcen-
Management-Spiel gilt es, eine Bande 
Räuber zusammenzustellen, um Über-
fälle in immer weiter entfernte Gebiete 
durchzuführen, dabei Siedlungen zu 
plündern, Beute zu machen und Aufträ-
ge zu erfüllen. Gelungenes Kampfsystem, 
das zurecht Schlachtenglück- bzw. -pech 
nicht ausschließt, sowie eine künstlerisch 
hochwertige Illustration, die aber im Stil 
nicht jeden anspricht!

Die verlorenen Ruinen von Arnak 
(Czech Games Edition)
siehe Spielbericht in dieser Ausgabe

Dreamscape (Sylex / Huch!)
Das rundenbasierte Taktikspiel, das sich 
thematisch durch Traumlandschaften be-

wegt und uns solche konstruieren lässt, 
versucht den Glücksfaktor so gut wie 
möglich auszuschalten, obgleich immer 
wieder „blind“ gezogen wird. Vom hinrei-
ßenden Spielmaterial angefangen über 
die soweit möglichst stimmige Umset-
zung des Themas durch die Vielzahl der 
Aktionsmöglichkeiten bis hin zur Schluss-
wertung passt hier vieles sehr gut zusam-
men.

Tainted Grail (Pegasus)

Die Helden sind ausgeritten, um die Welt 
zu retten. Euch haben sie zurückgelassen. 
Ein Haufen unerfahrener und verfluchter 
Adepten. Als die Helden nicht zurückkeh-
ren, müsst ihr ran, um die Welt vor dem 
Verschwinden zu schützen.
Das aufwändige Spiel mit heftigem Rol-
lenspielcharakter richtet sich an Brett-
spieler, die Rollenspielerfahrungen sam-
meln wollen. Der Schwierigkeitsgrad 

Die Empfehlungsliste für Experten stellt Spiele mit anspruchsvollen Regeln und höheren Einstiegsschwellen aus, die meist 
größere Spieltiefen, aber auch etwas längere Spieldauer bieten. Spielspaß für Liebhaber komplexer Spiele!

Empfehlungsliste „für Experten“



u

10 AUSGABE 543 / JUL/AUG/SEP 2021 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

werden auf Seite 2 erklärt

SPEZIAL EMPFEHLUNGSLISTE ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2021

spricht für erfahrene Spieler, da vor allem 
zu Beginn hohes Frustrationspotential 
wegen des Zeitdrucks und einiger har-
ter Begegnungen auf die Helden wartet. 
Herausragendes Material, stimmige Illus-
trationen und ein Plot, der in 15 Kapiteln 
geteilt rund 30-40 Stunden Spielzeit bie-
tet – wer sich drauf einlässt, wird nicht 
enttäuscht!

Cloudage (Nanox games)
15 Jahre ist es her, dass die mysteriöse Ge-
heimgruppe Ölanlagen und Wälder ver-
brannte und den ganzen Planeten in eine 
schreckliche Umwelt-Katastrophe mit 
verheerenden Auswirkungen manövriert 
hat. Wenige sind noch übrig, ausgetrock-
net die Landstriche – und die Hoffnung 
ruht auf den Kapitänen der Luftschiffe.
Im anspruchsvollen, nicht übertrieben 
interaktiven Entwicklungs- und Sammel-
spiel fliegen wir mit moderatem Glücks-
faktor durch die post-apokalyptische 
Welt. Sehr ansprechend gestaltet und 
auch atmosphärisch überzeugend, ga-
rantieren viele Szenarien und Story-Ele-
mente gemeinsam mit dem optionalen 
Legacy-Modus langen Spielspaß! Ein-
stiegspartie notwendig – aber das zahlt 
sich aus!

Unmatched (iello / Huch!)
Wer hat sich das nicht schon einmal ge-
fragt, welcher Held aus unterschiedlichen 
Zeiten/Universen der stärkere ist. Neu 
ist das freilich nicht, durften doch schon 
Frankenstein und Mr. Hyde, Batman und 
Superman oder King Kong und Godzilla 
„die Klingen kreuzen“. Spielerisch klä-

ren wir das nun zwischen Alice im Wun-
derland, King Arthur, Sindbad und der 
grauenhaften Medusa – eine schräge Mi-
schung!
Unmatched – Kampf der Legenden Teil 1 
ist ein nur im thematischen Ansatz skur-
riles, spielerisch gut durchdachtes und 
strategisches Konfliktspiel, das ohne Wür-
fel auskommt. Der dennoch vorhandene, 
jedoch moderate Glücksfaktor ergibt sich 
durchs Karten Nachziehen und wird allen 
nicht komplett Glücksfaktor-aversen Tak-
tikspiel-Liebhabern Freude bereiten. Sehr 
gut gefällt die Umsetzung der Vorlagen-
bedingten Unterschiede der Charakter-
Eigenschaften, die sich stark auf Strategie 
und Taktik niederschlagen (sollten) und 
natürlich die Aufmachung der hochwer-
tigen, bis ins Detail gehenden 3D Spielfi-
guren. Abwechslungsreich darf sich das 
Legenden-Duell ebenso nennen, nicht 
zuletzt, weil davon auszugehen ist, dass 
weitere Legenden folgen werden. Auf in 
den Kampf!

City of angels (Pegasus)
In Los Angeles finden wir uns als LAPD-
Detectives wieder, die verschiedene, 
möglicherweise zusammenhängende 
Morde im zwielichtigen Milieu zeitge-
recht aufklären sollen.
Asymmetrisch konzipiert – Spielleiter 
gegen Detektive –und über ein zwar an 
Cluedo erinnerndes, aber an sich inno-
vatives Frage-Antwort-System gesteuert, 
glänzt das (grundsätzlich) kompetitive 
Kriminalbrettspiel (mit vorerst neun Fäl-
len in drei Schwierigkeitsgraden) mit ei-
ner opulenten Ausstattung, was in Sum-
me zu einem sehr stimmigen und atmo-
sphärischen Gesamterlebnis führt. Wich-
tig jedoch, um das richtige Spielgefühl 
auch vollständig auszukosten zu können: 
ausreichende Vorbereitungszeit für den 
Spielleiter vor jedem einzelnen Fall.

Under falling skies (Czech Games Edi-
tion)
siehe Spielbericht in dieser Ausgabe

Die Empfehlungsliste für Experten stellt Spiele mit anspruchsvollen Regeln und höheren Einstiegsschwellen aus, die meist 
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Diese im Vorjahr erstmals präsentierte Ka-
tegorie kürte 2020 die drei Kartenspiele 
Spicy (heidelbär), HiLo (Schmidt Spiele) 
und Yokai (Game Factory) zu den letztjäh-
rigen Spiele-Hits. Dieses Jahr, wo bekannt-
lich ja nur ein Spiel pro Kategorie mit dem 
Spiele-Hit ausgezeichnet wurde, konnte 
das Kartenspiel Jinx (Piatnik) den Preis für 
sich verbuchen.
Folgende Genre-Vertreter waren in der 
engeren Wahl und sind jedenfalls empfeh-
lenswert:	

Artischocken (Amigo)
Mit verschiedensten Gemüsesorten, die 
unterschiedliche Eigenschaften haben, 
hantieren wir in diesem insbesondere 
im Handling originellen und innovativen 
Deckbuilding Spiel. Tiefer gehend als die 
gar nicht herzlose Grafik vermuten lässt, 
bietet das clevere Artischocken-Loswerden 
mehr als nur Ablenkung für zwischendurch.

Tucano (helvetiq)
Das mit schmalen, sehr sympathisch illus-
trierten Karten versehene Sammelspiel 
erfreut mit einem höchst einfachen Sam-

mel-Mechanismus, muss man doch am Zug 
lediglich einen der drei offen ausliegenden, 
jeden Zug um eine Karte ergänzten Stapel 
nehmen und vor sich auslegen – jeder sieht 
dabei, was die anderen bisher gesammelt 
haben. Warum? Ab der Hälfte des Spiels 
sorgen Tukan-Karten für Aufregung und 
mehr Interaktion: Weggegrapscht, aber 
auch gesichert können die exotischen 
Obstsorten da werden, ja, sogar Geschenke 
machen ist möglich – doch meist saure 
Minus-Limetten!
Reizend, sehr zugänglich, aber keineswegs 
banal – sogar schon für Vorschulkinder ein 
Thema!

Space Dragons (Pegasus)
Um Punkte-versprechende Weltraumdra-
chen geht’s im schnellen Stichspiel, dem 
allerdings eine Drafting-Session vorangeht. 
Welche Karten spielen mit, welche nicht, 
wie könnte meine Strategie aufgebaut 
sein? Zudem bringen die Drachen eine 
Menge Punkte, aber heißt das wirklich, 
dass derjenige, der die meisten heimbringt, 
gewinnt? Nein, denn ganz so einfach ist es 
dann doch nicht, das bunte Stichspiel, das 
– will man gewinnen – durchaus Grips und 
Planung verlangt, dabei aber trotzdem flott 
und gut zugänglich für Freunde und Fami-
lie ist.

Praktisch: die doppelseitigen Karten, die 
zudem hervorragend illustriert sind – top!

Biss 20 (Drei Magier)
Eigentlich wollen wir einfach reihum fried-
lich bis 20 zählen – nur leider macht uns 
Fledermaus Fritz dabei immer wieder einen 
Strich durch die Rechnung. Er vertauscht 
Zahlen und gibt uns immer neue Aufträge 
für Posen, Gesten und Geräusche – wer soll 
sich das bloß merken!?
Das witzige, kindlich designte Merk- und 
Reaktionsspiel lässt den Spielspaß im Vor-
dergrund stehen, wer unbedingt gewinnen 
will und den anderen bei Fehlern Vorwürfe 
macht, ist dabei fehl am Platz.

Kompromat (hel-
vetiq)
Sie sind auf der 
Suche nach den 
Dokumenten aus 
der sowjetischen 
Botschaft oder 
wollen verhin-
dern, dass ihr In-
formant zum KGB 
überläuft? Will-
kommen in Kom-
promat, einem Du-
ell zwischen zwei 
Agenten ganz im 

Stile von James Bond. Lösen Sie Ihr Problem 
in der mondänen Umgebung eines Casinos 
bei einer gepflegten Runde Blackjack.
Nicht ganz wie Black Jack, jedoch unzwei-
felhaft auf dem bereits am Hofe Ludwig XV 
gespielten Kartenspiel-Klassiker basierend, 
duellieren wir uns am Spieltisch mit Karten, 
die im besten Sechzigerjahre Stil reduziert 
illustriert daherkommen sehr gut zum 
Agententhema passen.
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 Glücksfaktor verse-
hen. Genau das gleiche gilt auch für diese 
verspieltere, weniger trockene Variante, 
die dank der vielen Sonderfunktionen und 
Ausrüstungen nebst geringer Kartenanzahl 
nicht unerhebliche taktische Faktoren mit 
ins Spiel bringt und es abwechslungsreich 
gestaltet.

Die Empfehlungsliste Karten stellt Spiele vor, die insgesamt dem entsprechen, was gemeinhin unter dem Begriff eines 
Kartenspiels verstanden wird und die auf ein eigenständiges Design und Konzept setzen.
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Mit Break-In – Area 51 	 wurde ein 
Vertreter des seit fünf Jahren andauernden 
und in 2021 mit neuer Dynamik auftreten-
den Escape-Spiele-Trends mit dem Preis für 
den Spiele-Hit für Trends ausgezeichnet. 
Als weitere Haupttrends wurden, wie auch 
2020, die Roll&Write-Spiele erkannt und an-
ders als zuvor Spielvarianten, Neuauflagen 
oder Erweiterungen zu bereits bekannten 
Spielen. Unter „Neues von Altbekannten“ 
haben wir diese Sub-Kategorien zusam-
mengefasst, die durchaus als Reaktion auf 
die Pandemie gedacht, aber eben auch 
dem Kaufverhalten der Generation 40+ ge-
schuldet ist, die sich gerne zeitgemäß mit 
„ihren“ Klassikern am Spieletisch wiederfin-
den oder dorthin zurückkehren wollen. 
Mit jeweils drei weiteren empfehlenswer-
ten Spielen der Trend-Kategorien umfasst 
diese Empfehlungsliste insgesamt neun 
Titel – wir starten mit dem stärksten Trend, 
den Escape-Spielen, die einerseits mit opu-
lentem Material beeindrucken, Ideen aus 
verwandten Genres aufgreifen und ins Kon-
zept integrieren und sich mehrheitlich weg 
vom Einweg-Spiel, aber auch Stress-Spiel 
entwickeln. Spannend!

Escape the Room – das verfluchte Pup-
penhaus (Ravensburger)
Schon immer gab es Gerüchte um das alte 
Haus von Herrn Zimmermann, der einst 
mit seiner Tochter Isabel dort lebte. Doch 
sie verschwand, er vernagelte die Fenster, 
sprach mit niemandem mehr und verließ 
das Haus nur noch selten, meist durch 
seinen überwucherten Garten Richtung 
Schuppen. Als ungewöhnliche Geräusche 
die Nachbarn aufschrecken und ihr ge-
heimnisvolle kleine Schatten weit nach 
Mitternacht beobachtet, beschließt ihr, al-

les aufzuklären. Aber ist das eine gute Idee?
In klassischer Escape-Room-Manier, aller-
dings ohne Zeit-Stress, lässt uns das spek-
takulär-große Puppenhaus, das richtig was 
hergibt, Rätsel-lösend von Raum zu Raum 
vordringen und dem Geheimnis immer nä-
her kommen. Die bekannt-bewährte Rät-
selscheibe gefällt ebenso, wie die verschie-
denartigen Rätsel und die hochwertige 
Ausstattung – z. B. die Schwarzlichtlampe, 
die für eine tolle Atmosphäre und Wow-
Effekte sorgt. Top!

Quizscape (moses) 
Na bitte: Zeitreisen sind möglich – ohne 
Test, ohne Beschränkung, ohne Quarantä-
ne – wunderbar! Aber wo ist der Haken? 
Genau: Bei der ersten Zeitreise wurde von 
den teilnehmenden Wissenschaftlern eine 
Störung der Zeitlinie verursacht. Ganz 
schlecht!
Das nicht allzu schwierige, Genre-Einstei-
gern eine nur kleine Hürde abverlangende 
Escape Spiel für die ganze Familie ab Tee-
nageralter, legt seinen Schwerpunkt auf 
das gemeinsamen Lösen von Quizfragen. 
Gefragt sind Kenntnisse zu den genannten 
Themen (Sherlock Holmes, Kleopatra, Leo-
nardo da Vinci), wobei diese in der Schwie-
rigkeitsstufe unterschiedlich gehalten sind. 
Atmosphärisch stimmig, überzeugt auch 
das Spielmaterial, das sich erst in den ein-
zelnen Missionen komplett erschließt.

Escape Room Das Spiel: Puzzle Aben-
teuer: Secret of the scientist (Noris)
Vor zehn Minuten ist ein Anruf in der Poli-
zeistation eingegangen, die Alarmsirenen 

eines bekannten Anwesens sind losgegan-
gen. Schnell hingeeilt versuchen wir, im to-
senden Lärm die Tür zu öffnen – und sind 
erfolgreich. Doch reingegangen fällt diese 
sofort wieder zu, der Alarm verstummt. 
Und die Türe? Die lässt sich nicht mehr öff-
nen! 
Das Escape-Room Abenteuer präsentiert 
sich als neuartige-spannende Mischung 
aus Puzzle und Escape-Spiel. Nichts wird 
zerstört, keine Online-Anbindung ist not-
wendig bei der in Bezug auf die Rätsel nicht 
übertrieben anspruchsvollen, keineswegs 
aber simplen Tüftelei-Melange rund um die 
gar nicht klassisch-rechteckeigen Puzzles.

Rajas of Ganges - Dice Charmers (Huch!)
Der Roll & Write-Version des gleichnamigen 
Expertenspiels aus 2017 gelingt das Kunst-
stück, ein komplexes Spiel auf den Block 
zu bringen und dabei flott und zugänglich 
zu bleiben. Zudem findet sich neben dem 
hübsch gestalteten Block und den bunten, 
einladenden Würfeln eines der Schlüssel-
Elemente des Originals wieder – die beiden 
zueinander laufenden Siegpunkte-Leisten. 
Hoher Wiederspiel-Reiz, interaktiv, in allen 
Besetzungen spannend und facettenreich 
– Strategen und Experten im Vorteil!

Die Empfehlungsliste Trends stellt Spiele vor, die repräsentativ zu bzw. Teil von aktuellen oder aktuell andauernden 
Spieletrends sind. Spielspaß für die Trend-Spiel-Gruppen!
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Kannste Knicken (Schmidt)
Für den Sieg gilt es, als erster alle Zielsym-
bole mit Kreuzen zu verbinden. Je nach 
Würfelergebnis wird abgestrichen und – bei 
Erreichen der Ziel-Symbole – umgeknickt. 
Die so erweiterte bzw. veränderte Spielflä-
che bringt uns in die nächste Stufe, aber 
nicht ohne Boni für die Erreichung des Zwi-
schenziels. Je nach gewähltem Level kann 
außerdem geschlittert, teleportiert oder 
sogar doppelt geknickt werden, wodurch 
der flott gespielte, neuartige Roll&Write-
Spaß noch abwechslungsreicher wird. Der 
Glücksfaktor ist eher untergeordnet, wich-
tig sind überlegtes Ankreuzen und optima-
les Nutzen von Bonusfeldern, eventuellen 
Eck-Boni und Besonderheiten des jewei-
ligen Levels. Hoher Wiederspielreiz!

Blätterrauschen (Kosmos)
Frühling, Sommer, Herbst und Winter – 
welche Jahreszeit darf´s denn sein? Eine 
schwere Entscheidung, bringt doch jede 
Zeit eigene Vor- und Nachteile mit sich. 
Doch nicht nur hier stehen wir vor der Qual 
der Wahl: Wo soll ich bloß mein Feld ein-

zeichnen – und welches Symbol nehmen?
Im kurzweiligen, herausragend hübsch ge-
zeichneten, auch solo spielbaren Roll&write 
Spiel wird strategisches Planen beim par-
allelen, fast völlig interaktionsfreien Ein-
zeichnen belohnt, Fortunas Rolle stellt sich 
je nach Zocker-Bereitschaft als nicht uner-
heblich, aber keinesfalls dominant heraus.  

Carcassonne 20 Jahre (Hans im Glück)
Die höchst luxuriös designte und in Bezug 
auf die Spiel-Komponenten sehr liebevoll 
und detailreich gestaltete Jubiläumsedi-
tion des Klassikers, die anlässlich des 20 
Jahre Jubiläums zur Spiel-des-Jahres-Aus-
zeichnung 2001 aufgelegt wurde, ist in vie-
lerlei Aspekten „speziell“. Abgesehen vom 
Grundspiel beinhaltet sie die bekannten 
Mini-Erweiterungen „Der Fluss“ samt fünf 
zusätzlicher Fluss-Teile und „Der Abt“, sowie 
die neue, 15 Teile umfassende „Jubiläums“-
Erweiterung. Zudem finden sich hier 
freundlich gestaltete Personen-Sticker, die 
– wenn gewünscht – auf die Meeples ge-
klebt werden können. Eine ebenso nette 
Idee, wie die Schachtel-Rückseite ebenso 
mit einem (anderen) Cover-Bild zu verse-
hen! Und besonders originell: Die im UV-
Print hergestellten Teile sind verziert mit 
Easter-Eggs! 

Ich fahr voll ab auf Österreich (Ravens-
burger)
1984 durften wir mit Fernseh-Quizmaster 
Günter Tolar Österreich bereisen, heute ver-
anstalten die angesagtesten Reise-Blogger 
eine Challenge quer durchs Heimatland 
– 64 vor allem bei Familien beliebte Aus-

flugsziele und Sehenswürdigkeiten wollen 
da erkundet werden.
Eine doch recht ansehnliche, mehrheit-
lich aus Gelegenheitsspielern bestehende 
Spieler-Gruppe „schwört“ auf unkompli-
zierte klassische Brettspiele, die ohne viel 
Tam-Tam auskommen. Dass auch derartige 
Spiele in zeitgemäß-adaptierter Form, mit 
lockerem, unkompliziert-erfrischendem 
Konzept aufwarten können, zeigt das au-
ßerdem mit aktuellen Bildern von meist-
bekannten, heimatlichen Ausflugszielen 
Gusto machende Lauf- und Reisespiel!

Die Quacksalber von Quedlinburg - Die 
Alchemisten (Schmidt Spiele)
Ob Hexenbuckel, Hühneraugen, Rübenna-
sen oder Segelohren, nur unsere alchemis-
tischen Fähigkeiten können den darunter 
Leidenden helfen – und wir profitieren von 
den Nebenwirkungen der alternativen Pati-
entenbehandlung!
Die Quacksalber von Quedlinburg wird sub-
stantiell erweitert und insbesondere für 
Vielspieler, die gerne verschiedene Strate-
gien ausprobieren, noch einmal verbessert. 
Ein echtes Plus zum an sich bereits gelun-
genen Grundspiel und auch gut kombi-
nierbar mit der ersten Erweiterung „Die 
Kräuterhexen“.

Die Empfehlungsliste Trends stellt Spiele vor, die repräsentativ zu bzw. Teil von aktuellen oder aktuell andauernden 
Spieletrends sind. Spielspaß für die Trend-Spiel-Gruppen!
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Und unsere vielfache spielerische 
Liebe zum Zusammenpuzzlen 
von aus zusammenhängenden 
Quadraten bestehenden Flächen 
ist weiterhin ungebrochen. Hier 
werden diese Flächen sogar mit 
„Leben“ (bzw. mit Wald-, Wasser-, 
Acker- und Dorflandschaften) ge-
füllt – unsere Aufgabe ist ja auch 
das Erstellen von Landkarten. Also 
nicht gar zu schlampig zeichnen, 
sonst ähnelt das Haus vielleicht zu 
sehr einem Baum! Oder alles mit 
Buntstiften ausmalen, das dient 
der Übersicht, ist meditativ und 
bewirkt hübsche Landschaftspläne. Zum 
In-die-Hand-Nehmen und Drehen könnte 
hier jedoch nur die aktuelle Rundenkarte 
genützt werden; insbesondere beim Spie-
geln ist somit ein gutes Vorstellungsver-
mögen gefragt. Und da alles grundsätzlich 
frei eingezeichnet werden darf, dabei aber 
gleich mehrere Möglichkeiten für das Luk-
rieren von Siegpunkten berücksichtigt wer-
den wollen, sind unsere Hirne auch sonst 
gefordert.
 Ob bei den Mitspielern alles mit (waag- und 
senk-)rechten Dingen zugeht, ist primär 
Vertrauenssache. Die potentiell mögliche 
Spieleranzahl von 100 erklärt sich übrigens 
mit dem Umfang des Zeichen-/Schreibblo-
ckes (und ist wohl eher als Scherz zu verste-
hen); zwischenzeitig sind außerdem auch 
noch zwei weitere Blöcke (bzw. Varianten) 
verfügbar.
 Geringe, dafür sehr vergnügliche Interak-
tion bietet das Einzeichnen von Monstern 
beim jeweiligen Nachbarn (welche für 
Minuspunkte sorgen, wenn sie nicht mit 
angrenzenden Flächen „gefangen“ bzw. 
umschlossen werden). Von den gesamt 
sechzehn verschiedenen Wertungskarten 
kommen pro Partie stets vier zum Einsatz; 
trotz der sich daraus ergebenden unzähli-
gen Variationsmöglichkeiten wünscht man 
sich bald noch mehr davon. Immerhin ist 
bereits eine Mini-Erweiterung inkludiert, 
mit welcher „mächtigere“ Zeichenaktionen 
erkauft werden können.
 
Nachdem „Der Kartograph“ 2020 zum „Ken-

nerspiel-des-Jahres“ nominiert gewesen ist, 
hat er sich eine Belohnung verdient: Und 
was ist einem Kartographen noch lieber als 
das Zeichnen und Ausmalen? Natürlich eine 
emanzipierte Partnerin, mit welcher man(n) 
sich nach Feierabend auf Augenhöhe über 
das jeweilige Tagwerk austauschen kann: 
Voilà, hier ist sie! (Geformt vielleicht aus der 
Rippe eines Bleistiftes).
 Die (klischeehaften) kleineren und flinkeren 
weiblichen Hände führen jedoch dazu, dass 
nun auch noch kleine Sterne und Buchsta-
ben in manche der Felder eingezeichnet 
werden wollen; zusätzlich zu den Wald-, 
Wasser-, Acker- und Dorflandschaften tau-
chen hier nämlich auch HeldInnen auf, wel-
che in ihrer Umgebung Monster bekämp-
fen können (zum Zwecke der Minuspunkte-
verminderung); und diese (neuen) Monster 
müssen wiederum deutlich beschriftet wer-
den, da sie zum Rundenende bestimmte Ef-
fekte auslösen (etwa vermehren sich nicht 
bekämpfte Zombies – gemeiner, jedoch 

stimmiger Weise). Die damit überwiegend 
verbundenen Nachteile können eventuell 
aber doch auch dafür genutzt werden, um 
rechtzeitig die eine oder andere Wertungs-
karte (besser) zu erfüllen.

 Sehr fein sind jedenfalls auch diese 
16 neuen Wertungskarten, welche 
jedoch die Anforderungen an die ei-
genen Multitasking-Fähigkeiten als 
auch an das kombinatorische Vor-
stellungsvermögen auf einen höhe-
ren Level anheben; weiters ist eine 
(zusätzliche) „Mini-Erweiterung“ 
inkludiert, zum Erwerb von diver-
sen Sonderaktionen. Im Ergebnis 
jedenfalls erneut ein sehr gelunge-
nes eigenständiges Spiel sowie – in 
Partnerschaft mit dem älteren „Ge-
mahl“ – eine erfreuliche Erhöhung 
der Variationsmöglichkeiten.

„Die Kartographin“ (bzw. auch „der Karto-
graph“) ist nicht bloß ein weiterer, äußerst 
gelungener Vertreter der analogen Spiele 
aus der bereits sehr großen „Tetris-Familie“ 
(mit Zeichnen anstelle von Spielsteinen), 
sondern lässt sich – für mehr Vielfalt bzw. 
Abwechslung – auch mit den Plänen und 
Karten des Vorgänger-Spieles kombinie-
ren. Aufgrund der Anforderungen an das 
Vorstellungsvermögen – unter Berück-
sichtigung gleich mehrerer paralleler Wer-
tungsaufgaben – insbesondere aufgrund 
der neuen bzw. ergänzten Regeln nur für 
Kenner-/Expertenspieler geeignet, welchen 
die diversen Wertungs- als auch feinmotori-
schen Aufgaben gut von der Hand gehen; 
je größer die Anzahl an Mitspielern, desto 
unübersichtlicher und unkontrollierbarer 
das Spielgeschehen. þ

Harald Schatzl

Es dürfte vor mehr als einem Jahrzehnt mit „Fits“ (nominiert zum Spiel-des-Jahres 
2009) begonnen haben: Seither ist das von „Tetris“ bekannte Prinzip viel- (bzw. n-)
fach auch in Brettspielen umgesetzt worden. Von einfach bis komplex, mal mit Spiel-
steinen, mal mit Plättchen, mal zum Selberzeichnen (zuletzt u.a. „My City“ [nominiert 
zum Spiel-des-Jahres 2020]; „New York Zoo“ & „Die Insel der Katzen“.
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REZENSIONDIE VERLORENEN RUINEN VON ARNAK

Der große, beidseitig bedruckte Spielplan 
(leichter und schwieriger) lässt uns über Arnak 
blicken und feststellen, dass an fünf Orten 
nahe der Küste bereits Zeltlager errichtet wur-
den und unseren Archäologen Gelegenheit 

bieten, bereits absehbare Funde wie Steinta-
feln (im Spieler-Jargon bald Kekse genannt), 
Pfeilspitzen, Gold, Juwelen oder Kompasse, 
die im Laufe des Spiels für die Inselerkun-
dung benötigte Zeit und Energie darstellen, 
zu bergen. In einem fantastischeren Setting 
hätten wir das eher mit magischer Energie 
oder unbekanntem Treibstoff benannt, die es 
benötigt, um in dieser fremden Welt voran-
zukommen, rein spieltechnisch gesehen sind 
alles Rohstoffe, die später als Zahlungsmittel 
für Gegenstände und Artefakte, sowie Erkun-
dungstouren fungieren, aber auch das Fort-
kommen an der Forschungsleiste bestimmen 
und Kämpfe entscheiden. Um solche zu er-
langen, muss man einen seiner Archäologen 
entsprechend platzieren, eine von vielen Ak-
tionsmöglichkeiten, die alle Karten-getrieben 
via Deckbuilding passieren. Gold, das primär 
für den Kauf neuer Gegenstände benötigt 
wird, und Kompasse finden sich immerhin 
ins unserem Start-Deck, aber Kekse – pardon 
– Steintafeln, die später für das Auslösen von 
Artefakt-Aktionen benötigt werden, sowie 

die meist für die bevorstehenden Auseinan-
dersetzungen mit Wächtern an den zu ent-
deckenden Orten erforderlichen Pfeilspitzen 
und Juwelen gibt’s vorerst nur dort. Also nicht 
gezögert, denn im Zelt ist nur Platz für maxi-

mal zwei. Andererseits gibt es vielleicht einen 
interessanten Gegenstand wie eine Kelle für 
mein Deck zu erwerben, die mir ermöglicht, 
Kompass in Juwelen zu verwandeln, oder eine 
Laterne, die ganz ohne Archäologen einzu-
setzen ein Zeltlager nutzen lässt. Außerdem 
ist es vielleicht ganz gut, auf der Forschungs-
leiste vorzurücken, wo dem Vordersten Boni 
winken und zudem Gehilfen angeheuert 
werden könnten. Doch eigentlich wollen wir 
ja neue Orte entdecken und die lukrativen, 

Rohstoff-Kombinationen bringenden zufällig 
gezogenen Schätze bergen. Viele Optionen 
bieten sich uns und es gilt einzuschätzen, wel-
che davon langfristig die vielversprechendste 
ist. Ob der Plan aufgeht, zeigt sich allerdings 
erst nachher, denn Schätze können genau 
das gerade nötige, oder aber auch momentan 
kaum Einsetzbares bringen, Deck-verbessern-
de Aktionskarten in den nur fünf Runden, die 
es zu spielen gibt, möglicherweise zu selten 
gezogen bzw. effektiv anwendbar sein und 
Wächter mit individuell leicht oder schwierig 
verfügbaren Rohstoffen bezwungen werden. 
Vorhersehbar ist das nicht, jedoch die Chan-
cen, erfolgreich zu sein, lassen sich steigern: 
Wer geschickt plant, wird beim Sieg-Ausma-
chen dabei sein, aber den Letztentscheid … 
den trifft Fortuna, mitunter sogar durch die 
anfängliche Startspielerauswahl.
Nichtsdestotrotz begeistert der Entdeckungs- 
und Forschungs-Run, der jedes Mal anders 
läuft, was dem positiven Aspekt vom zufälli-
gen Ziehen von Schätzen, Wächtern, Gegen-
ständen, Artefakten, Gehilfen und Boni ge-
schuldet ist. C’est la vie! 

Die verlorenen Ruinen von Arnak ist ein an-
spruchsvolles Entwicklungs- und Entde-
ckungsspiel, das auf einer Kombination von 
Deckbuilding und Worker-Placement basiert. 
Aufgrund der vielen Regel-Details und kom-
plexen Verzahnungen primär für Experten 
geeignet, widerspricht dem die doch große 
Zahl von Glücksfaktoren ebenso, wie die sich 
potentiell Spiel-entscheidend auswirkende 
Interaktion. Jedoch werden spontan-intuitiv 
agierende Gelegenheitsspieler gegenüber 
routinierten Expertenspielern kaum gewin-
nen können. Demgegenüber steht aber ein 
sehr großer (Wieder)Spielreiz. Der Weg ist das 
Ziel!?  þ

Thomas Bareder

Kürzlich ausgezeichnet mit dem deutschen Spielepreis 2021 setzt das Entwicklungs- 
und Entdeckungsspiel auf eine Kombination zwischen Worker-Placement und Deck-
building. Thematisch durchaus passend, schließlich gibt es für alle Team-Mitglieder 
etwas zu tun und spielt Equipment-Management bzw. primär -erweiterung ebenso 
eine Rolle. … doch wobei und warum eigentlich?
Auf der bisher unerforschten Insel Arnak wurden Spuren hochentwickelter, längst 
vergangener Zivilisationen entdeckt. Ihr wurdet beauftragt, eine Expedition dorthin 
zu leiten, um deren Geheimnisse zu lüften und uralte Artefakte zu finden.

ORTE ENTDECKEN ODER FORSCHUNGSLEISTE RAUF? BEIDES!
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REZENSION EXCAVATION EARTH

In der Rolle von (unterschiedlichen)Alien-
Archäologen versuchen wir, Artefakte 
auf der Erde zu bergen, damit die eigene 
(Kunst)Galerie zu erweitern, aufzuwerten 
und am Markt möglichst teuer zu verkau-
fen. In nur drei Runden gilt es, die meisten 
Credits zu erwirtschaften. Aber was bringt 
am meisten? Das ist schwer gesagt bzw. 

hängt auch stark von der Strategie der Mit-
spieler ab. Jedenfalls lohnt es, die eigenen 
Frachträume zu bestücken, allerdings mit 
welchen Artefakten? Diese werden nach 
fünf Farben und vier Symbolen unterschie-
den. 20 Artefakt-Gruppen gibt es demnach, 
die potentiell alle gesammelt werden könn-
ten, was jedoch unrealistisch ist, das geht 
sich nicht aus. Also möglichst alle Farben 
einer Symbol-Art, oder Symbole einer Farbe 
sammeln, denn je kompletter ein Bereich 
ist, desto lukrativer. Aber sind wirklich alle 
verfügbar, kann ich diese mit meinen we-
nigen Aktionen und Bewegungspunkten 
überhaupt bergen? Vielleicht konzentriere 
ich mich eher auf den Verkauf von Arte-
fakten– insbesondere, wenn die Nachfrage 
nach den ohne enormen Aufwand ausgrab-
baren hoch ist. Händler müssten freilich 
auch noch auf mindestens einem, aber bes-

ser zwei oder drei der sechs Märkten plat-
ziert werden – das verspricht ebenso wie 
eine Marketing-Aktion für weitere Käufer 
viele Extra-Credits und darüber hinaus zu-
sätzliche Aktionskarten. Die sind bekannt-
lich knapp und werden schließlich für alles 
benötigt! 

Wo ein Markt ist, ist auch ein Schwarz-
markt!

Als Verkaufs-Alternative kommt auch der 
Schwarzmarkt infrage, wo ebenso der Er-
werb von Artefakten, nur etwas teurer, 
denkbar ist – das Angebot ist offen, was 

natürlich auch interessant in Bezug auf das 
Galerie-Komplettieren ist. 

Sind alle Aktionskarten gespielt, endet die 
Runde und die Gesandten-Mehrheiten am 
Mutterschiff werden belohnt. Gut, wenn 
man viel gehandelt hat, denn jede Handels-
aktion bedeutet einen Gesandten. Danach 
werden entsprechend der Forscherprogno-
se, die maximal drei Artefakt-Farben vorgibt, 
Artefakte auf der Weltkarte verteilt – ärger-
lich, wenn die Wunsch-Farbe nicht dabei ist, 
was man jedoch mit der Aktion „Forschen“ 
hätte beeinflussen können. Welche Aktio-
nen setze ich also, was bringt letztendlich 
am meisten? Etwas Orientierung bietet da-
bei die individuelle Fraktions-Fähigkeit: So 
können beispielsweise die Grabungsexper-
ten der Kuti-Kuti-Union gleich zwei Artefak-
te ausgraben, die Kaufleute des Aqulla-Kol-
lektivs auch ohne Händler verkaufen und 
die Schmuggler des Gul-Kartells ihre Vortei-
le am Schwarzmarkt nutzen. Etwas Würze, 
das dem insgesamt sehr gut abgestimmten 
Handels- und Sammelspiel ebenso guttut, 
wie sein origineller Story-Background. 

Excavation Earth ist kaum Entdecker- son-
dern vielmehr ein clever verzahntes, eher 
trockenes Wirtschafts- und Handelsspiel 
rund um den Erwerb und Verkauf von Ar-
tefakten für Experten- und ambitionierte 
Freundesrunden. Ansprechend-stylisch 
und übersichtlich designt, wird nur wenig 
dem Zufall überlassen, Interaktion findet je-
doch ständig statt. Sehr gut durchdacht, für 
manche zu abstrakt!

Erweiterungen bereits erhältlich bzw. in Fer-
tigstellung. þ

Thomas Bareder

Der 2016 vom einigen der Macher des Spiels Posthuman (Mighty Box) bzw. dem 
Studio hinter Days of Ire (Cloud Island) gegründete, setzt sich der Kleinverlag Might 
Boards aus einem sehr internationalen Team zusammen, das es liebt in Malta am 
Strand zu philosophieren. Der Fokus scheint dabei in die ferne Zukunft zu tendieren, 
wo es um die Menschheit nicht gar so gut aussieht, wie uns eine Auftrags-Nachricht 
einer K.I. erkennen lässt:
Unbewohnter Planet entdeckt – Zivilisation untergegangen - Name: Erde - Einschät-
zung Artefakt -Vorkommen: hoch – Einschätzung Wertschöpfungspotential: HOCH! 
– Einschätzung: Konkurrenz – Schon unterwegs!

MISSIONS OFFERT EINGELANGT … INFOS WIE FOLGT:
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Das Geheimnis der Pyramide
Im Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jah-
ren von Stefanie Rohner und Christian 

Wolf bei Jumbo Spiele 1990 wird der 4 x 
4 Felder große Erdschicht-Behälter Lage 
um Lage mit Schatz- und Gefahrenkarten 
und neutralen Plättchen gefüllt. Reih-
um wird mit einer eigens konstruierten 
Schaufel gegraben. Schätze werden am 
Ende des Zuges nach Punkten kassiert, 
neutrale Plättchen beiseite gelegt. Ge-
graben werden kann überall und solange 
man will – eine Gefahr kostet alle Schätze 
und Arztkosten. Man kann gegen Strafe 
das Graben verweigern oder besondere 
Beutestücke nach dem Gedächtnis aus-
graben. Mit der persönlichen Steinplatte 
können Grabungen bis zur nächsten Run-
de gesichert werden. Wer am Ende das 
meiste Geld in Gold- und Silbermünzen 
ausgegraben hat, verkauft seine Funde 
an das Museum und hat gewonnen. Aus-
wahlliste Spiel des Jahres 1990.

Jenseits von Theben 
Im Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren von Peter Prinz bei Prinzspie-
le aus dem Jahr 2004 bewegen wir uns als 
Archäologen durch Europa und erwerben 
in Städten Wissen, Assistenten oder Objek-
te. Bewegung und Erwerb werden durch 
Wochen auf der Zeitskala bezahlt, ebenso 
die Bewegung zu Ausgrabungsstätten 
und die eigentliche Grabung. Mit den 
Fundstücken aus den Grabungen kann 
man an Ausstellungen teilnehmen. Nach 
Ablauf von 2 oder 3 Jahren auf der Zeit-
skala gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten aus Wissen, Fundstücken, etc… .

Hinweis: 2007 erschien das nur leicht ad-
aptierte, gleich benannte Spiel bei Queen-
Games und wurde in der allerersten 
Ausgabe von Frisch gespielt präsentiert. 
Zudem hört man, dass der Wiener Autor 
eine adaptierte Neuauflage plant und das 
2022.

Passenderweise hat auch das Österreichi-
sche Spielemuseum 2014 ein Ausgrabungs-
spiel veröffentlicht:

Paititi
ist ein Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 
Jahren von Walter Schranz. Man wählt in 
seinem Zug aus: Grabungskarten ziehen, 

Grabungskarte als Spitzhacken offen aus-
legen, Artefakt ausgraben oder Ausstel-
lung für Siegpunkte durchführen. Nach 
dem durch die Stoppkarte ausgelösten 
Spielende wertet man noch verbliebene 
Artefaktkarten und gewinnt mit den meis-
ten Punkten.
 
Eines der schönsten Spiele zum Thema ist 
eigentlich ein Werbespiel; Daimler Chrysler 
hat jahrelang Ausgrabungen unterstützt 
und der für seine wunderschönen Spiele be-
kannte Autor Thomas Fackler hat dazu im 
Jahr 2000

Troia
entwickelt, für 2-4 Spieler ab 9 Jahren. Die 
Spieler sollen als Archäologen Schichten 
Troias aus Fundstücken zusammensetzen. 
Durch Veröffentlichung ihrer Ergebnis-
se gewinnen die Spieler Reputation und 
erhalten weitere Grabungslizenzen, es 
gewinnt, wer die höchste Reputation er-
langen kann. Die einzelnen Teilschichten 
werden getrennt gemischt und überein-
ander geschüttet. Man hat drei Aktions-
optionen: Ausgraben, Erforschen oder 
Veröffentlichen. Haben alle ihre Veröf-
fentlichungskarten verbraucht, endet das 
Spiel und es gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Reputation.

Die Pyramide des Krimsutep
Erschien 2005 als Such- und Positionsspiel 
mit Karten für 2-5 Spieler ab 10 Jahren 
von Rolf Sandfuchs beim Verlag Krimsus 
Krimskramkiste. Die Spieler sind Archäo-
logen und suchen die Kanopen des Krim-
sutep. Unterwegs finden sie Ankhs, mit 
der sie die Pyramide beeinflussen kön-
nen. Nach Entdecken der ersten Kanope 
erwacht die Mumie und jagt die Archäo-
logen. Wer hintereinander eine Kanope 
und dann einen Schatz aus der Pyramide 

Diesmal stöbern wir im Museum nach Spielen mit den Themen Archäologie und Aus-
grabungen, graben also tatsächlich nach Spieleschätzen in den Regalen. Interessant 
ist, dass dieses Thema in früheren Jahren nicht sehr oft aufgegriffen wurde, aber im 
neuen Jahrtausend von doch mehreren Verlagen aus den verschiedensten Ländern 
thematisiert wurde und - wie auf den Seiten zuvor ersichtlich - auch aktuell wird. 
Beginnen wir also unsere Spiele-Schatzsuche nach Schatzsuch-Spielen und starten 
mit einigen wohl besser bekannten Titeln:

AUSGRABUNGEN - EIN TIEFSCHÜRFENDES SUJET

ARCHÄOLOGIE UND AUSGRABUNGEN
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bringt, gewinnt. Wer diagonal neben der 
Mumie steht, darf sie bewegen, zieht sie 
zu einem Forscher, greift sie an, er verliert 
alle Ankhs und eine Kanope sowie einen 
Schatz.

Dino-Detektive
Bei Amigo Spiele 2008 ist ein Such- und 
Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
von Dominique Ehrhard. Die Spieler leiten 
ein Ausgrabungsteam aus Forscher, Assis-
tentin und Hund, es gilt, die Knochen von 
fünf unterschiedlichen Dinosauriern aus-
zugraben. Für ein komplettes Dinosau-
rierskelett gibt es Ruhmespunkte, wer am 
Ende davon am meisten hat, gewinnt das 
Spiel. Man bewegt Teammitglieder oder 
sammelt Fundstücke.

Im Bann der Mumie
Als „Schwarzes“ Spiel für 3-5 Spieler ab 
16 Jahren von Henning Poehl im Sphinx 
Spieleverlag 2010 erschienen. Verloren im 
Tal des toten Pharao jagt man nach Schät-
zen des auf ewig Verfluchten. Ein Spieler 
verkörpert die Mumie, die anderen versu-
chen, möglichst viele Schätze der Mumie 
zu plündern. Vorsicht! Das Spiel enthält 
Gewalt, Raub, Betrug, Schwarze Magie, 
aber auch ehrbare Arbeit und eine gut-
mütige Freundin! 

Pergamon
Aus dem Verlag Eggertspiele 2011 gibt 
es ein Set-Sammel- und Positionsspiel für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Stefan Dorra 
und Ralf zur Linde. Als Archäologe ver-
sucht man, möglichst viele Forschungs-
gelder zu erhalten, um Ausgrabungen 
in Pergamon zu finanzieren. 12 Runden 
bestehen aus drei oder vier Phasen: Neue 
Fundstücke auslegen - Forschungsgelder 
verteilen - Fundstücke ausgraben, ausstel-
len und lagern - in Runde 5, 7, 9 und 12 im 
Museum ausgestellte Sammlungen wer-
ten. In jeder Wertung wird ein besonderes 
Stück gewürdigt, danach werden Ausstel-
lungen abgewertet. Bei der Schlusswer-
tung gibt es noch Punkte für die drei ins-
gesamt ältesten Stücke. Zu zweit kommt 
der Grabräuber ins Spiel.
 

Weiter geht es in der archäologischen Rund-
reise mit Spielen aus Italien, Griechenland, 
Frankreich und den Niederlanden:

König Salomons Schatzkammer
Ein Positions- und Sammelspiel für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren von Alessandro Sa-
ragosa bei Clementoni, 2005. In Runden 
gleich Anzahl der Spielerkarten wählt 
man in seinem Zug eine Ausgrabungskar-
te, bereitet die Ausgrabung vor und ver-
schiebt Ausgrabungsplättchen auf eine 
tiefere oder die gleiche Ebene. Jede Ver-
schiebung kostet 1 Gold. Ausgegraben 
werden immer die obersten Plättchen 
einer Ebene, alle auf derselben Ebene, alle 
von der Karte vorgegebenen Plättchen 
müssen genommen werden. Sind alle 
Karten gespielt, punktet man für Münzen, 
Schätze und Sätze an Pergamentrollen 
sowie Mehrheiten bei Flüchen und magi-
schen Objekten.

Amphipolis
kreiert von Reiner Knizia als Set-Sammel-
spiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren und bei 
Desyllas Games 2015 erschienen. Eine 
bedeutende Ausgrabungsstätte wird von 
einem Erdrutsch bedroht, Archäologen-
teams arbeiten an der Rettung der Fund-
stücke. Man zieht bzw. nimmt Kärtchen 
und kann dann jeden eigenen Charakter 
einmal nutzen. Sie bringen weitere Kärt-
chen aus unterschiedlichen Regionen. 
Sind alle Eingangsfelder belegt, gibt es 
Siegpunkte für Funde in der eigenen Aus-
lage.
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Mykerinos
Ein Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jah-
ren von Nicolas Oury bei Ystari 2006:
Wir sind Archäologen in Ägypten und 
setzen in vier Runden Archäologen auf 
Ausgrabungsfelder. Am Ende der Runde 
können die bestplatzierten Spieler entwe-
der eine Parzelle in Besitz nehmen oder 
den Archäologen ins Museum schicken, 
um die Ausstellung vorzubereiten. Run-
denphasen sind 1 – Neue Runde, 2 – Aus-
grabungen: neue starten, bestehende er-
weitern, passen oder Mäzen in Anspruch 
nehmen und 3 – Auswertung. Nach 4 
Runden werden in der Schlusswertung 
die Ausstellung und Serien von Mäzen-
Karten gewertet, wer dann am meisten 
Punkte hat, gewinnt.
 
Artifact
erschienen 2013 bei White Goblin Games, 
ein Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 12 
Jahren von Jeffrey D. Allers und Bernd Ei-
senstein. Archäologen suchen nach Arte-
fakten und schicken sie für Ausstellungen 
in Museen. Das Spiel ist in Grundspiel und 
zwei Erweiterungen geteilt, kombinierbar 
zum Komplettspiel. Im Grundspiel besteht 
eine Runde aus Einkommen, Aktionen mit 

ein oder zwei Aktionen oder passen und 
Aktionsmarker nehmen sowie Runde-
nende mit Auffüllen der Aktionsmarker. 
Bei Spielende wertet man Prestigepunkte 
aus Ausstellungen und Geld und gewinnt 
mit den meisten Punkten. Erweiterung I 

bringt Forschung & spezielle Artefakte, Er-
weiterung II Städte & Archäologen.

Ein besonders interessanter Fund kommt 
aus Polen, der sich eines von Polen unter-
stützten Ausgrabungsprojekts in Afrika an-
nimmt. Anschließend verlassen wir Europa 
und reisen weiter in die USA und sogar nach 
Japan, wo zwei Kostbarkeiten auf uns war-
ten:

Faras
von Filip Miłuński, ein Merk- und Sam-
melspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren bei 
Granna 2014, thematisiert Ausgrabungen 
im Sudan unter polnischer Beteiligung, 
die Ausgrabungen müssen vor Überflu-
tung durch den neuen Damm geschützt 
werden; das Spiel nutzt Memo-Mecha-
nismen, man baut aber Brett und Marker 
selbst auf und kann Muster als Gedächt-
nishilfe nutzen. Man dreht ein oder zwei 
Kärtchen um, ein Paar nimmt man, behält 
eine Karte und legt die andere auf den 
Damm. Davor ausgespielte Archäologie-
Karten können diesen Ablauf modifi-
zieren. Ist der Damm komplett oder nur 
mehr 8 Kärtchen übrig, endet das Spiel.

Archeology
ein Kartenspiel aus 2009 für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren von Phil Harding: Man verdient 
Geld durch Verkauf archäologischer Fund-
stücke an Museen, die Fundstücke er-
wirbt man durch Grabungen und bemüht 
sich, möglichst wertvolle Kombinationen 
zu bekommen. Findet man Landkarten, 
kann man damit uralte Pyramiden durch-
forschen und weitere Schätze finden 
und man kann auch Schätze am Markt 
handeln bzw. tauschen. Diebe kann man 
einsetzen, um Schätze von anderen Spie-
lern zu stehlen, ein Sandsturm betrifft alle 
Spieler und kann Schätze kosten. Haben 
alle Spieler keine Handkarten mehr, ge-
winnt, wer in Summe die wertvollsten 
Schätze ans Museum verkauft hat.

Lagerstätten
Im Worker Placement für 3-5 Spieler ab 
12 Jahren von Masaki Suga bei analog 
lunchbox / Japon Brand 2017, gräbt man 
nach Fossilien, präsentiert seine Funde 
auf Konferenzen, verkauft sie an Sammler 
oder stellt sie im Museum aus. Zu Beginn 
einer Runde werden Fossilien-Karten und 
Anforderungskarten nachgelegt, dann 
setzen alle reihum ihre Assistenten ein 
und führen die entsprechende Aktion 
aus - Geologische Studien, Planung, Aus-
grabung, Konferenz, Fossil-Restaurierung, 
Sammler-Anforderungen oder Museums-
Ausstellung. Dann erfüllt man, wenn 
möglich, Forschungskarten oder Ausstel-
lungskarten und erhält Forschungsgelder 
für beides. Nach acht Runden gewinnt 
man mit den meisten Forschungsgeldern. 
 
The Edict of King Budeaunia
stammt von Takahiro Amioka, ist für 2-6 
Spieler ab 8 Jahren gedacht und bei Koge-
KogeDo/ Japon Brand 2014 erschienen. 
Der König träumt von einer heißen Quelle 
und lässt sie suchen! Ein Zug besteht aus 
Wache für Grabe-Bonus anheuern, gra-
ben mit untersuchen, graben, sprengen, 
Monster bekämpfen und Spezialist an-
heuern sowie Arbeiter heimschicken oder 
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Arbeiter aus Krankenhaus frei. Wer beide 
Quellen findet, gewinnt sofort, ansonsten 
der Spieler mit den meisten Punkten aus 
unterirdischem Fluss, Monstern, Schät-
zen, Quellen und Geld. Ist bei vier leeren 
Grabungen keine Quelle gefunden, ha-
ben alle verloren.

Hinweis: Eine überarbeitete Neuauflage 
des Spiels erschien als Takara Island 2015 
bei Ferti.

Ebenso für Kinder war und ist das Thema 
reizvoll und birgt einiges an Potential, sei es 
für Karten-, Würfel- oder auch Geschicklich-
keitsspiele, wie folgende drei Kinderspiele 
demonstrieren:

Expedition Dino
von Gunter Baars ist ein Geschicklichkeits-
spiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren bei Haba, 
2011, und thematisiert eine Expedition 
ins Tal der Saurier. In einem Felsen aus 
Felsenwürfeln wird der Dinosaurier einge-
schlossen. Man würfelt und zieht Tim den 
Forscher entsprechend viele Schritte vor-
wärts. Erreicht er den Hammer, darf man 
mit dem Hammer graben, mit Hammer 
und Meißel graben oder forschen. Man 
lockert Felswürfel oder würfelt Felswür-
fel und nimmt Knochen, falls ein solches 
Symbol erscheint. Kippt Dino, gewinnt, 
wer die meisten Knochen vor sich hat. Mit 
Regeln für fortgeschrittene Spieler.
 

Schatz der Mumie
… ein abenteuerliches Würfelspiel für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren von Marco Teubner, 
2009. Jeder Spieler bekommt einen eige-
nen Ausgrabungsplatz und versucht, sich 
alte Schätze zu erwürfeln. Man wirft alle 

Würfel und vergleicht sie mit dem obers-
ten Schatzplättchen. Nach drei Würfen 
kann man ein Plättchen nehmen, wenn 
man die passenden Symbole erwürfelt 
hat, und in den eigenen Ausgrabungs-
platz legen. Wer zuerst seinen Ausgra-
bungsplatz komplett belegt hat, gewinnt.

Jurassik
von Charles Chevallier, ein Kartenspiel für 
2-5 Spieler ab 5 Jahren, erschienen 2011 
bei Ilopeli, Frankreich, bringt uns zurück in 
die Zeit der Dinosaurier, wir suchen Ske-
lette und wollen damit berühmt werden. 
Karten werden im Raster 6x8 verdeckt 
ausgelegt, dann wird die Startkarte weg-
genommen. Der aktive Spieler nimmt 
immer eine an die Lücke angrenzende 
Karte aus der Ausgrabung. Dinosaurier-
karten legt man vor sich ab, ein komplet-
ter Satz von vier Karten wird umgedreht. 
Aktionskarten werden im Ausgrabungs-
gebiet aufgedeckt, Felsen bleiben liegen, 
die anderen werden nach dem Ausfüh-
ren entfernt. Wird die letzte regelgerecht 
zugängliche Dinosaurierkarte entfernt, 
punktet man für Dinosaurierkarten.

Und zum Abschluss verlassen wir den Pla-
neten – zumindest spielerisch, um Ausgra-
bungen im Weltraum durchzuführen – und 
zwar ausgehend von Litauen, wo uns ein 
Kleinstverlag auf den Mars entführt – viel-
leicht finden sie ja auch dort Spiele, von 
Marsbewohnen, Aliens oder in den 1960ern 
vergessenen, irgendwann gestrandeten 
oder gar heimlich „ausgewanderten“ Astro-
nauten!

Dig Mars
ein Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
von Oliver Sihiveer bei Brain Games, 2013, 
aus Litauen. Auf dem Mars werden Ge-
genstände unbekannter Herkunft vermu-
tet, sie sollen ausgegraben werden. Man 
hat drei Ausrüstungskarten plus Marker 
für Stationen und Ausrüstung, die Entde-
ckungskarten werden gemischt im Raster 
4x3 Karten pro Stapel ausgelegt. Pro Zug 
hat man drei Aktionen in beliebiger Rei-
henfolge und Kombination, auch mehr 
als einmal - Graben, Bergen, Versetzen 
oder Aufrüsten. Es gibt Karten, die Einmal-
Bonus-Aktionen liefern: Extra graben, Ext-
ra bergen, Station versetzen, zusätzlichen 
Schatzpunkt oder Tiefenradar. Mit 20, 30 
oder 40 Vermögenspunkten bei 4, 3 oder 
2 Spielern gewinnt man in seinem Zug.  þ

Dagmar de Cassan
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Gloomhaven – Die Pranken des Löwen ist ein 
Fantasy-Abenteuerspiel, das in mehreren 
Szenarien (um genau zu sein 25) eine Ge-
schichte erzählt. Dabei werden die ersten 
fünf Szenarien dazu verwendet, die Spieler 
langsam in die Regeln einzuführen. Dieser 
Weg wurde gewählt, um die vielen Mög-
lichkeiten, die geboten werden, über einen 
längeren Zeitpunkt zu erklären.

Die Szenarien sind in Dungeon-Crawler Ma-
nier aufgebaut. Jeder Spieler übernimmt ei-
nen Charakter, der auf der Karte, die in Hex-
Feldern aufgeteilt ist, agiert. Den gewählten 
Charakter behält man über die gesamte 
Kampagne. Im Lauf der Kampagne werden 
die Charaktere stärker und ihre Fähigkeiten 
verbessern sich. Die Gegner werden auto-
matisch gezogen. Die Regeln dafür sind 

durchwegs ausgefeilt und sollten im Laufe 
des Spiels auch immer mitbedacht werden, 
da in späteren Szenarien die Aufgaben im-
mer anspruchsvoller werden.

Aber beginnen wir am Anfang: Die vier 
wählbaren Charaktere sind die Sprengmeis-
terin, der Rotgardist, der Axtwerfer und die 
Leerehüterin. Jeder dieser vier Helden hat 
bestimmte Fähigkeiten, so ist die Spreng-
meisterin gut im Nahkampf und essentiell, 
um Hindernisse aus dem Weg zu räumen. 
Der Axtwerfer ist, wie der Name erahnen 
lässt, ein guter Fernkämpfer. Die jeweiligen 
Unterschiede ergeben sich aufgrund des 
individuellen Decks an Fertigkeitenkarten, 
das auch nur durch eigene Karten ersetzt 
werden kann.

Die Fertigkeitenkarten sind dreigeteilt. Sie 
enthalten einen Initiativewert, sowie eine 
obere und eine untere Aktion, wobei oben 
oft ein Angriff zu finden ist, während unten 
eher eine Bewegungsaktion ist. Zu Beginn 
einer Runde spielt jeder zwei seiner Fertig-
keitenkarten verdeckt aus. Danach werden 
alle Karten gleichzeitig aufgedeckt. Zusätz-
lich wird auch für alle offenen Monster im 
Spiel je eine Aktionskarte aufgedeckt. Auf 
diesen ist ebenfalls eine Initiative abgebildet 
als auch angeführt, was die Monster in ih-
rem Zug tun werden. Die Initiativen bestim-
men die Reihenfolge für den Zug.

Am Zug darf jeder Spieler eine der oberen 
und eine der unteren Aktionen durchfüh-
ren, wobei beide Karten verwendet werden 
müssen. Wenn die Monster an der Reihe 
sind, führen diese ihre Aktionen durch. Diese 
erfolgen nach einem recht einfachen, aber 
durchaus logischen Prinzip, weshalb man 
keine eigenen Spielleiter dafür benötigt. Die 
Aktionen der Spieler sowie Monster können 
sehr unterschiedlich sein. Neben Laufen 
und Angreifen, gibt es noch die Möglichkeit 
zu heilen oder Reichtümer aufzusammeln, 
Monster zu verschieben oder Barrieren zu 
vernichten.

Interessant auch das Kampfsystem: So 
macht jeder Angriff einen Grundschaden, 
der dann noch durch eine zufällig gezogene 

Gloomhaven, das Crowd-funding Spiel aus dem Jahr 2017, gilt derzeit auf boardga-
megeek.com als bestes Brettspiel. Unter Experten und Brettspielfans hat das Spiel 
wie ein Asteroid eingeschlagen und eine große Zahl an Spielern begeistert. Der Zu-
gang des ursprünglichen Spiels war allerdings eher schwierig und auch das Material 
war stark überbordend, weshalb Gloomhaven eher keine Gelegenheitsspieler an-
sprach. Mit Gloomhaven – Die Pranken des Löwen ist jetzt ein Nachfolger erschienen, 
der dieses Problem zu lösen versucht.
Müde und abgespannt schlurfen die vier Söldner in Richtung Gloomhaven. Sie ha-
ben weder den Schmied noch sonst einen der vermissten Personen gefunden. Es war 
nicht leicht, den Leuten in der Stadt diese schlechten Nachrichten zu überbringen. 
Nur noch über diese Hügelkuppe und sie wären zu Hause, wenn sich da nicht diese 
Rattenmenschen auf dem Weg zur Stadt positioniert hätten. Diese Wegelagerer müs-
sen zuerst weg ...

GUT GEBRÜLLT, LÖWE!

GLOOMHAVEN – DIE PRANKEN DES LÖWEN
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Karte aus dem eigenen Angriffsdeck mo-
difiziert wird. Anfangs sind all diese Decks 
gleich, durch Erfahrung, die in den einzel-
nen Szenarien gesammelt werden, können 
nicht nur Fertigkeitenkarten verbessert 
werden, sondern vor allem auch dieses An-
griffsdeck.
Neben diesen grundsätzlichen Regeln gibt 
es noch Magie, die aktiviert werden muss, 
Gegenstände, die man zwischen den Sze-
narien kaufen kann, sowie Kampfziele, die 
Erfahrung bringen können. Wirklich her-
ausfordernd wird es aber lediglich dadurch, 
dass ausgespielte Karten zunächst aus dem 
Spiel kommen und man im Laufe des Spiels 
immer weniger Aktionen zur Verfügung hat. 
Daher sind Planung und Absprache mit den 

anderen Spielern entscheidend. Regeltech-
nisch ist das erlaubt, wenngleich aber nicht 
genaue Werte kommuniziert werden dür-
fen – ein wenig Rollenspiel also. Bemerkens-
wert: Die Spieldesigner haben sogar eine 
Möglichkeit eingebaut, den Schwierigkeits-
grad zu senken oder zu erhöhen, da jedes 
Monster in acht Stufen kommt.

Die Ausstattung von Gloomhaven – Die Pran-
ken des Löwen ist gewaltig für den Verkaufs-
preis. Wenn man aber den berühmten Vor-
gänger als Standard nimmt, ist es trotzdem 

ein starker Downgrade. Das Spiel kommt 
nur mit vier spielbaren Charakteren, der 
größte Unterschied ist aber wahrscheinlich, 
dass es keine Kartenteile gibt, sondern jedes 
Szenario eine Seite im Szenario-Ringbuch 
darstellt. Das schaut zwar nicht so schön 
aus, erleichtert aber den Aufbau enorm, 
vor allem, weil bereits die Startplätze der 
Monster sowie Schätze, Fallen und anderes 
aufgezeichnet sind. Grafisch lässt das Spiel 
nichts zu wünschen übrig. Das Grafikerteam 
rund um Alexandr Elichev ist das gleiche wie 
beim Vorgänger, weshalb alles gut zusam-
menpasst. In der Grundausstattung sind 
neben den Miniaturen für die Spielercharak-
tere auch noch vier Bossmonster als Minia-
turen enthalten. All das passt gerade noch 

in die übergroße Box, die dadurch mehrere 
Kilos schwer ist.

Gloomhaven – Die Pranken des Löwen wird 
unter der Community der Vielspieler sicher-
lich gut aufgenommen. Jene, die Gloom-
haven durchgespielt haben, freuen sich 
auf neue Szenarien, andere, die durch die 
Ausmaße des Vorgängers abgeschreckt 
wurden, werden Die Pranken des Löwen als 
guten Einstieg sehen. Ich bin zwar begeis-
tert von dem Einstieg ins Spiel, da es auch 
unerfahreneren Spielern erlaubt, gut einzu-
steigen, trotzdem wage ich zu bezweifeln, 
dass damit Familien oder Gelegenheitsspie-
ler, auf die das vorwiegend abzielt, gewon-
nen werden. Dafür ist das Setting insgesamt 
einfach zu Nerd-lastig.
Zu den Mechaniken möchte ich mich hier 
wenig äußern, denn in Wirklichkeit wurde 
das 1:1 von Gloomhaven übernommen, was 
gut ist, denn die Kampfmechanik war da-
mals schon großartig ausbalanciert. Es mag 
sein, dass der eine oder andere die Regeln 
zu kompliziert findet, dies ergibt sich aber 
weniger aus der Mechanik, sondern aus den 
taktischen Möglichkeiten jedes einzelnen 
Charakters.
Dementsprechend kann ich hier nur eine 
Empfehlung für das Spiel aussprechen. þ

Rene Eichinger

FAZIT

Zufall
Taktik
Strategie
Kreativität
Wissen
Gedächtnis
Kommunikation
Interaktion
Geschicklichkeit
Action
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… und um ein wenig Gloomhaven-
Feeling zu bekommen bzw. sich 
vorstellen zu können, wie so ein 
Szenario abläuft im Spiel: Hier ein 
Spielbericht zu Szenario 3 - Das 
schwarze Schiff:

Wenn ihr wissen wollt, ob wir 
den verschwundenen Schmied 
gefunden haben, setzt euch 
her und hört zu: 

Seppl, der Rotgardist, 
hatte aus der Ratte den 
Ort des Schiffs geprügelt, 
auf dem sich dieser Roland 
versteckt halten sollte, 
der angeblich hinter den 
verschwundenen Personen 
steckte. Jetzt waren Razima, 
die Leeren-Hüterin und 
ich mit ihm gemeinsam 
am Pier und sahen vor 
den Schiffsplanken zwei 
Typen in roten Roben. 
Etwas überraschend hatte 
sich unsere Magierin in die 
erste Reihe gestellt, auf 
Nachfrage meinte sie aber 
nur, dass sie wisse, was sie 
tue. Ich erklärte noch, dass 
ich möglichst früh dran sein 
wollte.

Runde 1

Es war schön, dass der Plan 
funktionierte. Razima war zwar vor 
mir dran, aber sie murmelte nur 
düster vor sich hin, und als Resultat 
bemerkten wir, dass der hintere 
Gegner dem vorderen einen festen 
Tritt verpasste. Gleichzeitig setzte die 
Zauberin ein Zeichen der Leere auf 
die beiden Wachen. Kurz darauf war 
ich dran. Ich stürmte vor und schob 
dabei die Wache, die den Eingang 
blockierte, zur Seite. Danach drückte 
ich die zweite Wache gegen das Boot 
und verletzte sie dabei so sehr, dass 
sie an Ort und Stelle verstarb. Das 
war eine interessante Erfahrung, die 
mir später noch helfen würde. Die 
verwundete - aber noch lebende - 
Wache schien zwar perplex, schaffte 

es aber trotzdem, mit der versteckten 
Armbrust auf mich zu schießen. Den 
Schmerz war es wert, auch wenn die 
Wunde blutete, denn zuletzt rannte 
noch Seppl vor bis zur Tür und riss 
sie auf. Gleichzeitig versetzte er der 
verwundeten Wache einen Schlag, 
dass diese blutend zu Boden ging.

Runde 2-8

Das Schiffsinnere bot kein schönes 
Bild. Der Boden war bedeckt von 
einer schleimigen schwarzen Masse. 
Um sie herum waren mehrere 
Männer in Roben postiert und 
zwischen ihnen schlängelten sich 
riesige Schlangen. Seppl knurrte: 
„Vipern, elende Viecher, wenn sie 
euch erwischen, spritzen sie ihr 
tödliches Gift in euch.“

Leider ging es von hier an bergab. 
Zunächst stürzte Seppl in den 
nächsten Raum und patzte bei 
seinem Schlag auf den Fanatiker, 

der ihm den Weg versperrte. Im 
Gegenzug wurde er von zwei 
Fanatikern durchlöchert, die ihn aus 
der Entfernung angriffen. Razima 
hatte zwar einen Heilzauber bereit, 
da Seppl aber schon zu weit im Raum 
war, konnte sie ihn nicht erreichen 
und heilte nur mich. Wirklich 
schlimm erwischte es Seppl aber, 

als die eine Riesenviper über 
ihn herfiel, denn sie landete 
einen Glückstreffer, der 
den Rotgardisten beinahe 
aus dem Kampf nahm und 
gleichzeitig vergiftete. Ich 
kam zwar ebenfalls aufs 
Schiff und konnte an einem 
der Fanatiker meinen Frust 
in Form eines Kolbenschlags 
abbauen, der ging dadurch 
aber nicht zu Boden.

Jedenfalls war unsere 
Lage nicht berauschend. 
Das schleimige Zeug 
am Boden behinderte 
gehörig beim Laufen und 
wir mussten die nächsten 
Runden vorwiegend damit 
zubringen, Seppl am Leben 
zu halten. Immerhin gelang 
es mir durch eine gezielte 
Explosion, die eine der 
beiden Schlangen im Raum 
auszuschalten und Razima 
ermöglichte uns, die Gegner 
vorteilhafter in Stellung 
zu bringen. Zum Beispiel 

bewegte sie eine Viper direkt auf 
eine der Fallen im Raum, einen der 
Wachen setzte sie neben mich, 
damit der an mir seine Wut ausleben 
konnte und unser Rotgardist Luft 
zum Atemholen bekam.

All das nahm einiges an Zeit und Kraft 
in Anspruch und als wir die letzte 
Wache in diesem großen Lagerraum 
beseitigt hatten, machten wir uns 
daran, die Tür zu öffnen, unter der 
der schwarze Schleim hervorquoll. 
Es verschlug uns den Atem, als wir 
hineinblickten. Ich könnte euch 
noch mehr erzählen, Freund, dafür 
werde ich aber eines weiteren 
Kruges voll Met bedürfen. ...

SPIELSEQUENZ NACHSTELLUNG

GLOOMHAVEN - DIE PRANKEN DES LÖWEN
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Cubitos ist ein Dice-pool-building Spiel in 
Form eines Wettlaufs auf einer von vier Renn-
strecken. 
Das Spiel verläuft in zwei Abschnitten, dem 
Würfeln und dem Rennen. Es wird so lange 
gewürfelt, bis man freiwillig aufhört oder we-
gen eines Fehlwurfs dazu gezwungen wird. 
Als Fehlwurf gilt, wenn alle Würfelseiten leer 
sind, man also nichts für den folgenden Ren-
nabschnitt beiseitelegen kann. In diesem 
Falle wird der Rennabschnitt des betroffenen 
Spielers gänzlich übersprungen. Wenn aber 
zumindest ein Würfel ein Symbol anzeigt, 
werden die entsprechenden Würfel beiseite-
gelegt, und man darf erneut riskieren.
Im Rennabschnitt schreitet die Figur je nach 

Anzahl der erwüfelten Fußsymbole auf der 
Rennstrecke voran, und durch Geldsymbole 
können bessere Würfel angeschafft werden. 
Da bei einem Fehlwurf weder das eine noch 
das andere gemacht werden darf, sollte man 
lieber auf Sicherheit spielen.

Gegen extremes Würfelpech helfen Aus-
gleichsmechanismen: Je weiter der Rückstand 
auf der Rennstrecke, desto mehr Würfel dür-
fen verwendet werden. Auch die Anzahl der 
eigenen Fehlwürfe wird als Fortschritt auf der 
Fankurve gezählt, was dauerhaft Extrawürfel 
oder Geld einbringen kann.

Besonders interessant im Zusammenhang mit 
der Fankurve sind aber einige der Funktionen 
der zusätzlichen Würfel, die man kaufen kann. 
Es stehen acht bunte Zusatzwürfel zur Verfü-
gung, mit Symbolen ihrer Spezialfähigkeiten. 
So kann es zum Beispiel sein, dass man seine 
Spielfigur entsprechend dem Fortschritt auf 
der Fankurve bewegen darf. Eine Strategie, 
die stark auf Fehlwürfe setzt, ist also durchaus 
denkbar.

Andere Spezialfähigkeiten sind beispielsweise 
das Ignorieren von Fehlwürfen, Goldoni beim 
Riskieren eines weiteren Wurfes, oder das Lau-
fen über die normalerweise gesperrten Was-
serfelder der Rennstrecke. 

Nicht aber nur das sinnvolle Kombinieren der 

zahlreichen Würfelfähigkeiten ist gefragt, son-
dern auch auf der Rennstrecke selbst müssen 
Entscheidungen getroffen werden. Umwege 
kosten zwar Extraschritte, bieten dafür starke 
Belohnungen wie etwa das Ausmustern der 
schwachen Basiswürfel oder viel zusätzliches 
Geld zum Investieren. Auch der Fortschritt auf 
der Fankurve kann so verbessert werden, und 
das ganz ohne Fehlwürfe.
Cubitos Reiz ist es, eine gute Kombination aus 
Würfelfähigkeiten zu finden, und durch Glück 
und das Schnappen der Boni am Spielfeld, 
sich diese Würfel auch leisten zu können. Da-
bei sollten jedoch die verbleibenden Schrit-
te zur Ziellinie nicht vernachlässigt werden. 
Denn der stärkste Dice-Pool hilft nichts, wenn 
die anderen Mitspieler schon zur Ziellinie 
sprinten!

Obwohl Cubitos eine große Vielfalt an Wür-
felfähgkeiten bietet und alternative Wege auf 
der Rennstrecke belohnt, bleibt ein Gefühl 
von starker Glücksabhängigkeit zurück.
In der Praxis hat sich gezeigt, dass Fehlwürfe 
so bestrafend wirken, dass ein effektiver Aus-
gleich über Comeback-Fähigkeiten unter Nut-
zung der Fankurve nur schwer möglich ist.
Würfel mit unmittelbaren Fähigkeiten, wie 
mehr Schritte auf der Rennstrecke oder mehr 
Geld, scheinen die beste Wahl zu sein. Und ob 
man frühzeitig an diese gelangt oder nicht, 
hängt ausschließlich vom initialen Würfel-
glück ab. Wer in der ersten Runde einen Fehl-
wurf erleidet, hat bei unseren Testrunden kein 
einziges Mal das Spiel gewonnen.

Obwohl oder gerade weil Cubitos wenig Stra-
tegie lastig ist, bietet es kurzweilige Unterhal-
tung. Besonders Familien mit Kindern ab etwa 
8 Jahren sollten hier zugreifen und ihr Glück 
versuchen. þ

Alexander Schilpp

Ein Wettrennen durch strategischen Aufbau eines Würfelpools erwartet euch in Cu-
bitos. Mit “Quacksalber von Quedlinburg”-ähnlichen Regeln, aber mit Würfel statt 
Chips, und mit einer Rennstrecke statt einfacher Punkteskala. Da kann doch eigent-
lich nichts schiefgehen, oder?
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LITTLE FACTORY

Aus Holz werden Bretter, aus Lehm wer-
den Ziegel, aus Baumwolle wird Garn 
– leicht verständlich geht es hier zu und 
durchaus vergleichbar mit dem „Hans im 
Glück“-Märchen: Aber natürlich wollen 
wir am Ende der diversen Tauschvorgänge 
nicht mit leeren Händen dastehen, son-
dern uns vielmehr die „Produktionskette 
hinaufknüpfen“. Der erste Clou: Für man-

che Produkte muss die Karte gar nicht ab-
gegeben werden; etwa erzeugt ein Schaf 
das Garn „einfach so“, auch die Kuh gibt 
gerne Milch – nicht so gerne erzeugt die 
Kuh jedoch Fleisch oder Leder (traurig, 
aber wahr). Der zweite Clou: Karten müs-
sen nicht unbedingt über ihre jeweilige 
Produktionskette erworben, sie können 
auch über den (alternativen) Münzwert 
(einer oder mehrerer) beliebiger Karten 
gekauft werden, sodass eine gewisse Fle-
xibilität geboten wird, allerdings mit einer 
wichtigen Einschränkung: Mehrere Karten 
dürfen nämlich nur mittels einer einzigen 
Karte eingekauft werden! 
 
Der dritte Clou: Liegt die gewünschte 
Karte gerade nicht in der Auslage, gibt es 
natürlich auch kein Eintauschen – beson-
ders ärgerlich, wenn diese Karte(n) von 
den Mitspielern gehortet werden und dies 
vielleicht sogar noch bewusst! Denn an-
ders als sonst oft, wo parallel und eher so-
litär bloß nebeneinander gesammelt wird, 

wird hier durchaus gerne gegeneinander 
(!) gesammelt – sofern man ein Auge auf 
die Pläne der Mitspieler hat. Erfreulicher 
Weise wird damit eine höhere (jedoch 
auch frustrierend sein könnende) Interak-
tion bewirkt. 
 
Letztlich dient das wiederholte Tauschen 
dem Erwerb von Gebäudekarten; voller 

Glück (bzw. Gier) über deren Erwerb soll-
ten hierbei aber besser nicht alle eigenen 
Ressourcenkarten weggetauscht werden, 
damit man in der Folgerunde nicht doch 
noch wie Hans im Glück dasteht. Zwar 
darf (nur) eine Basisressource (= „Level I“ 
bzw. gelb) auch stets „gratis“ genommen 
werden, doch geht das mit einem Tempo-
verlust einher. Zum einen sorgen diese Ge-
bäudekarten für Siegpunkte, zum anderen 
bieten sie – als wichtiger Bonus – weitere 

Tauschmöglichkeiten (zusätzlich zu der 
nur einen Hauptaktion); mit manchen 
können sogar weitere Siegpunkte „herge-
stellt“ werden. Allerdings wandert das da-
für benötigte z.B. Brot, Fleisch oder Milch 
auf den Ablagestapel und wird somit erst 
wieder zeitverzögert ins Spiel kommen 
(und dann vielleicht von einem Mitspieler 
weggeschnappt).
 
Anders bei der Solovariante: Hier spielt 
man gegen die Zeit, was sehr elegant 
dadurch umgesetzt ist, dass nach jeder 
Runde eine Gebäudekarte abgeworfen 
werden muss (bzw. sollte man in 25 Zü-
gen auf die geforderten mindestens zehn 
Punkte kommen). Zwar stehen dabei nur 
fünf der neun höchstwertigen (= „Level III“ 
bzw. lila) Ressourcenkarten zur Verfügung, 
doch gelangen diese nach der jeweiligen 
Nutzung (bzw. ihrem Tausch) sofort wie-
der in die Auslage. Bei manchen Gebäude-
kombinationen – z.B. Kuh/Schaf zu Fleisch 
kombiniert mit Fleisch zu Siegpunkte, 
oder Kuh gibt Milch kombiniert mit Milch 
zu Siegpunkt – ist das Erreichen dieses 
Zieles viel zu einfach. Hier sollte man also 
„sportlich“ bleiben und auf die Errichtung 
der entsprechenden Siegpunktegebäude 
verzichten.

Little Factory ist ein etwas repetitives, tak-
tisches Kartensammel- und -tauschspiel 
(mit einem leichteren „Engine Building“-
Mechanismus); geeignet für (spieleerfah-
rene) frustrationstolerante Familienspieler 
(ab Teenager-Alter) und für Freunde, aber 
auch für Kenner- & Vielspieler. Die „knud-
delige“ grafische Gestaltung wirkt stimmig 
und macht das Spiel sehr zugänglich. þ

Harald Schatzl

Erneut dürfen wir die paradiesisch anmutende Landschaft von „Little Town“ (Emp-
fehlungsliste „Spiel des Jahres“ 2020) besuchen. Haben wir dort mittels Worker-
Placement die begehrten Ressourcen gesammelt, dreht sich hier alles um Karten, 
wobei uns Holz, Stein, Weizen, Lehm & Baumwolle grundsätzlich sogar „gratis“ zur 
Verfügung stehen – sofern diese auch tatsächlich gerade verfügbar sind; wertvollere 
Ressourcen müssen jedoch erst „ertauscht“ werden!
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INSEL DER KATZEN

Auf der mittig platzierten Insel befinden 
sich der Runden-Marker, sowie unsere 
Katzenfiguren, wobei deren Funktion auf 
die Anzeige der Spieler-Reihenfolge be-
schränkt bleibt. Rechts und links davon 
werden Katzen platziert, nein, natürlich 
Karton-Katzenplättchen in vier verschie-
denen, die Katzen-Familie anzeigenden 
Farben, die aus einem großen Sack ge-
zogen werden. Davor noch die „gewöhn-
lichen“ Schätze platziert, sowie die hoch-
begehrten Oshax-Plättchen, spezielle 
Katzen-Plättchen, deren Familienzugehö-
rigkeit erst beim Setzen bestimmt wird 
und jedem eines der Schiffe, die unsere 
individuelle Spielfläche darstellen, gege-
ben.

Ums Erwerben und Legen der bunten 
Katzen geht’s im Wesentlichen, dabei 
möglichst alle Räume „voll-puzzeln“, 
farbgleiche Puzzleteile – pardon – Kat-
zenplättchen beisammen lassen und die 
Ratten verdecken. Unglücklicherweise ist 
den felligen Lieblingen ihre gefährliche 
Situation keineswegs bewusst, weshalb 
wir Fische als Lockmittel-Währung benö-

tigen sowie Körbe. Einen Korb je Katze, 
mit einem starten wir, weitere können wir 
über Karten erhalten. Doch die kosten uns 
erst recht Fische. Immerhin 20 Fische er-
halten wir zu Rundenbeginn, was jedoch 
keineswegs komfortabel viel, sondern 
meist sehr, nicht selten zu knapp ist, wol-
len schließlich auch Lektions-, Schatz- und 
Oshak-Karten „gekauft“ werden. Was soll 
man also behalten? Erstere bringen am 
Ende mehr oder weniger viele Siegpunk-
te und stellen Auftragskarten dar. Erwirbt 
man sie, hat man klare Aufgaben vor sich 
und bestimmte Ziele – das hilft vor allem 
in den Einstiegsrunden. Entscheidend 
dabei: das richtige Einschätzen, ob es sich 
lohnen würde, die Karte zu erwerben – ein 
Vorteil für Spiel-Kenner, die auch wissen, 
was es denn so im Angebot generell gibt. 
Aber Vorsicht! Es spielen nie alle Karten 
mit und außerdem soll es Mitspieler ge-
ben, die einem besonders nützliche Kar-
ten selbst unter Eigenverzicht vorenthal-
ten und nicht weiter draften. Ja, die sieben 
Karten werden vorab gedraftet – immer 
zwei davon behalten, bis die letzte noch 
weitergereicht wird und dann nur selten 

einen Jubelschrei auslöst.
Schatzkarten, die gelb-unterlegten Kar-
ten, helfen beim Lücken Füllen und brin-
gen für sich alleine bzw. in Kombination 
mit manchen Lektionskarten viele Punk-
te. Besonders begehrt – ja fast immer ein 
Muss – stellen sich die Oshak-Karten dar. 
Wie auch später die geretteten Katzen, 
werden diese auf Deck des Schiffes plat-
ziert, erhalten jedoch erst dann einen 
Farb-Marker. Und das ist deswegen so gut, 
da es (enorme) Vorteile bringt, gleichfarbi-
ge Katzen beieinander, als Gruppe zu plat-
zieren – je mehr, desto (viel) besser. Und 
da es ja durchaus zu Farbmangel bei der 
Katzen-Auswahl kommen kann – es wird 
ja schließlich blind gezogen – kann man 
die „Joker“ immer gebrauchen, zumal sie 
auch nicht mehr kosten. Je nach Situation 
gilt es zu entscheiden, was man behalten 
und was man weitergeben will – die aktu-
elle Katzen-Auswahl, sowie natürlich das 
Fische-Budget bestimmen, welche Karten 
man behält bzw. welche man auch be-
zahlt, um sie einzusetzen. Nicht-bezahlte 
wandern in die Ablage, danach werden 
abwechselnd die Karten gespielt bzw. Ak-
tionen gesetzt. Besonders von Interesse 
dabei: die Wunsch-Katzen der Auswahl 
zu retten. Gut, wenn man Startspieler ist, 
noch besser, wenn man dann gleich zwei 
aufgrund von Sonderkarten retten kann, 
denn es gibt „billigere“ und „teurere“ Kat-
zen, die aber eigentlich gleichwertig sind, 
werden sie doch aus demselben Beutel 
gezogen, nur eben links oder rechts von 
der Insel bereitgelegt – zum Preis von drei 
oder fünf Fischen. Bitter, wenn ein anderer 
einem zuvorkommt, noch bitterer, wenn 
dann sich die Fischreserven als zu knapp 
herausstellen – fatal, wenn die nötige Far-
be oder Form gar nicht mehr in der Aus-
wahl liegt und einen das 10-15 Punkte 
kostet oder noch mehr, wenn dann Räu-
me haarscharf nicht komplettiert werden 
können, Katzenfamilien kleiner ausfallen 
oder lukrative Lektionskarten unerfüllt 
bleiben. Aber das geht auch umgekehrt!
Nach zunehmend tüfteligen fünf Runden 
und einer aufwändigen Schlusswertung 
endet die Rettungsmission, die aufgrund 
der erst dann aufgedeckten Lektions-
karten ein unerwartetes Ergebnis liefern 
kann. Und die Verlierer meist mit dem 
Schicksal - nicht selten zurecht - hadern 
lässt. 

Das legendäre Eiland Squall’s End wird bedroht. Für uns Einwohner gilt es nun, zual-
lererst Katzen zu retten und Schätze zu bergen, sowie diese auf unseren Booten ge-
schickt zu verteilen, ehe die Eindringlinge zuschlagen können.

RETTET DIE EDLEN KREATUREN!
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INSEL DER KATZEN

Sehr ansprechend designt, hatte ich das 
Gefühl, dass die Gamedesigner möglichst 
viel Bewährtes in tolle Optik gepasst ha-
ben wollten. Freilich bewahrt uns das Kar-
ten-Draften vor allzu viel Zufälligkeiten, 
wobei dennoch die lukrativsten Karten 

praktisch nie gedraftet wurden. Zusätz-
lich kann das eine große Fan-Gemeinde 
besitzende Polygone-Legen begeistern – 
auch asymmetrische Ausgangsla-
gen haben ihren Reiz, doch scheint 
darüber ein wenig der Zusammen-
hang und der effektive Nutzen auf 
der Strecke geblieben zu sein und 
vor allem einige „Ungereimthei-
ten“ entstanden zu sein. Sicherlich 
gehen wir alle davon aus, dass 
Schummeln keine Option für unse-
re Mitspieler darstellt, aber kleine 
Fehler beim Zusammenzählen von 
sechs bis neun Zahlen sind durch-
aus (leider) nicht ausgeschlossen. 
Ein daraus entstehender Vorteil 
kann sich letztendlich als Spiel-
entscheidend herausstellen. Eben-
so, wenn irrtümlicherweise eine 
offen zu legende Karte verdeckt 
platziert wurde, was insbesondere 
im Spiel mit Gelegenheitsspielern eine re-
ale „Gefahr“ darstellt oder beim zufälligen 
Ziehen der Katzenplättchen eigentlich 
der Tastsinn ausgeschaltet werden soll-
te, lässt sich deren Form und Dimension 
schließlich ziemlich gut erfühlen, ob ein 
Katzenplättchen den Wunschvorstellun-
gen des Ziehenden entspricht bzw. ob es 
sich um ein möglicherweise sehr begehr-
tes Schätze-Plättchen handeln könnte. 

Als echtes Plus darf die nicht klar ersicht-

liche Siegchancen-Situation bewertet 
werden, was den Akteuren meist bis zum 
Schluss das Gefühl, gewinnen zu kön-
nen, gibt und so der sicherlich gegebene 
Spielspaß wirken kann. Auch, dass es eine 
Familien-freundliche Einstiegsvariante 
gibt, sowie eine Solo-Variante. Die optisch 
ansprechende Spielanleitung verursacht 

leider mehr Ärger als Freude – wie kommt 
man auf die Idee, zwar den Spielaufbau 
grafisch auf einer A4-Doppelseite auf Sei-

te 4 und 5 darzustellen, jedoch die rele-
vanten Details erst auf den Seiten danach 
im jeweiligen Unterpunkt unauffällig 
formatiert anzuführen und nicht zusam-
mengefasst aufzulisten? Vorbereitungs-
Frust vorprogrammiert.

In Bezug auf den thematischen Hinter-
grund wäre es sicherlich spannend ge-
wesen, das eigentliche Flüchtlings-Thema 
nicht mit den Verkaufsgaranten „Katzen“ 
zu realisieren, sondern mit realem Hinter-
grund – offenbar bzw. vielleicht ein noch 
zu heißes Eisen als Thema für ein Brett-
spiel. Schade.

Nichtsdestotrotz werden Freunde der 
Rosenberg’schen Spielwiesen-Jahreszei-
ten-Trilogie (Cottage Garden, Spring Me-
adow, Indian Summer) oder anderer Tet-
ris-Plättchen-Lege-Optimierungs-Spiele 
sicherlich erfreut zugreifen! Allerdings 
sollte man sich bewusst sein, dass Fortu-
na doch ein entscheidendes Wörtchen 
mitzureden hat bei etwa gleichstarken 
Spielerrunden und das Frust-Potential bei 
unglücklichem Karten- bzw. Plättchen-
Ziehen nicht immer mit Strategiewech-
sel-Optionen „umschifft“ werden kann.

Erweiterungen bereits erschienen, weite-
re in Realisierung. þ

Thomas Bareder
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UNDER FALLING SKIES

Jahrzehnte später erreicht uns nun eine 
analoge Variante des Arcade-Klassikers, als 
Brettspiel für nur eine Person. Klingt fast 
nach einer Premiere, wenngleich der Weg 
zur „Analogisierung“ eines Arcade-Spiels 
freilich keine Premiere darstellt, blickt man 
auf die in dieser Ausgabe sehr präsenten 
Tetris-Varianten oder auf die 8bit-Box von 
iello vor einigen Jahren. Aber als reines So-
lospiel? … wie auch immer: Viel Vergleich-
bares gibt es jedenfalls nicht.
Doch ziemlich erfreut uns die cool und 
keineswegs retro gestaltete Schachtel mit 
jeder Menge Spielbrettern, die meisten da-
von noch separat „verpackt“ – sie werden 
erst für das Kampagnenspiel benötigt. Das 
klingt ja schon mal gut, und es wird noch 
besser, denn wer nun meinte, der „Rest“ 
wäre eine Einstiegsvariante, der wird eines 
Besseren belehrt – schließlich können wir 

uns aussuchen, was wir beschützen wollen, 
Washington D.C , New York oder das für 
den Einstieg vorgeschlagene Roswell ste-
hen zur Auswahl, wie die Ausgangslage im 
Himmel ist und wie die eigene Basis struk-
turiert ist. Damit lassen sich unterschied-
lichste Schwierigkeitsstufen konstruieren, 
wir starten mit einer simplen zum Ken-
nenlernen und sollen uns – empfiehlt uns 
die Anleitung – in einigen Partien auf eine 
Wunsch-Schwierigkeitsstufe herantasten, 
ehe wir uns zuerst den Varianten und dann 
den Kampagnen widmen.
Nun denn, angepackt und aufgebaut. Fünf 
violette Schiffe ins Mutterschiff platziert 
– violette Schiffe? Ich seh´ nur rote – egal, 
vielleicht ist ja im Tschechischen violett die 
Farbe der Aggressoren und nicht rot – und 
nicht alles muss in einer Spielanleitung 
richtig sein. Nach dem kleinen Holperer 

steht unser Szenario – und man darf dem 
Grafiker gratulieren, alles wunderbar. 
Die Schlacht beginnt mit einem Würfelwurf 
– doch wer meint, wir zählen nun Abschus-
streffer, subtrahieren Schutzschildboni 
oder ähnliches, der irrt gewaltig. Nein, wir 
sind subtiler unterwegs, genauer gesagt 
unterirdisch, wo wir Tunnel graben, um un-
gestört forschen zu können. Forschen? Ja, 
man darf sich das Ganze nicht so als spon-
tane Schlacht vorstellen, sondern eher als 
Krieg. Gewinnen können wir diesen, wenn 
wir die (lange) Forschungsleiste erklom-
men und dementsprechend immer wieder 
unsere Würfel-Arbeiter auf die grünen For-
schungsräume gesetzt haben. Die Augen-
zahl gibt dabei an, wie viel geforscht wer-
den kann – ob die einzelnen „Meilensteine“ 
damit überwunden werden, hängt von der 
Höhe der Zahlenhürde ab – ist eine 6 ver-
langt, dann reicht Augenzahl 5 natürlich 
nicht. Energiekosten fallen dabei zusätzlich 
an, unser Ausgangslevel von 2 muss also 
rasch aufgeladen werden. Würfel also in 
einen Energieraum platziert und möglichst 
keine „1“ gewürfelt, denn das kostet allein 
die Inbetriebnahme des „Maulwurfs“. Die-
ser gräbt so weit, wie wir ihm das erneut per 
entsprechender Würfel-Platzierung mit-
teilen und erschließt uns mehr und mehr 
meist deutlich bessere Räume, die uns die 
Würfel effektiver einsetzen lassen – sei es 
durch Boni oder Mehrfelder-Räume, die 
mehrere Würfel benötigen, um aktiviert zu 
sein, dann aber auch ordentlich „Rumms!“ 
machen, sprich den Aliens zusetzen. Das 
ist auch unbedingt nötig, denn jede Run-
de rückt das Mutterschiff näher, erreicht 
es den Totenkopf: Game over. So weit sind 
wir aber noch bei weitem nicht, zumal auch 
noch die Kampfflugzeug-Räume nicht er-
wähnt wurden.
Richtig, ein wenig „gefeuert“ wird also 
doch, wenngleich das Aktivieren eines 
solchen Raumes via Würfelplatzierung nur 
dann Sinn macht, wenn Alien-Raumschiffe 
sich auf sogenannten Explosionsfeldern 
befinden. Zeigt der platzierte Würfel einen 
mindestens gleichhohen Wert, so werden 
auf allen (!) solchen Feldern Explosionen 
ausgelöst, die violetten, nein, roten Schiffe 
werden entfernt, aber in der Runde darauf 
sofort wieder in die Schlacht geschickt – 
vom Mutterschiff aus. Umgekehrt verursa-
chen die Alienschiffe dann Schaden, wenn 
sie bis ganz nach unten kommen – immer 
einen Punkt; sind es insgesamt sieben: 

Ach was waren das für epochale Schlachten an den Arcade-game-Automaten, als un-
seren Abfangjägern die geordneten Reihen der Alien-Raumschiffe immer näher und 
näher rückten, bis entweder alle ihre Schiffe erledigt waren oder unsere. Doch vorbei 
war es nur in zweiterem Fall, denn der Nachschub an Raumschiffen war nicht enden 
wollend, lediglich eine kurze Verschnaufpause, vielleicht mal ein Bonus-Raumschiff 
oder ähnliches war uns vergönnt, ehe das nächste Level wartete – eine klassische 
Sisyphos-Aufgabe.
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UNDER FALLING SKIES

Game over!
Klingt heftig und ist es definitiv auch, zu-
mal wir die Würfel nicht beliebig setzen 
können. In jede Spalte nur einen – und 
leider, leider kommt die Augenzahl uns 

nicht nur zugute, sondern bewegt auch die 
Raumschiffe direkt nach unten. Da über-
legt man sich, eine „6“ zu platzieren – um-
gekehrt: mit Einsen verläuft die Schlacht 
zwar glimpflich, jedoch rinnt uns die Zeit 
davon, denn das Mutterschiff senkt sich 
stetig und man erkennt schnell, dass diese 
Taktik den Untergang bedeutet. Außer-
dem darf maximal zweimal nachgewürfelt 
werden – ein Zufallsfaktor, der allerdings 
unbedingt erwünscht ist, sonst wäre es zu 
monoton. Man tüftelt also verschiedenste 
Varianten der Würfel-Platzierung aus, und 

obwohl es anfangs gar nicht so prekär aus-
sieht, spitzt sich die Lage doch schnell zu 
und man findet sich nicht selten in einer 
fast aussichtslosen Lage.
Im vollständigen Spiel kommen noch 

Roboter(würfel) hinzu, die erst in Roboter-
Entwicklungsräumen via Würfel-Platzieren 
erschaffen und dann in anderen Räumen 
installiert werden können, wobei die Au-
genzahl der des „erschaffenden“ Würfels 
entspricht. Jede Runde werden sie ihren 
Dienst entsprechend verrichten, die Raum-
schiffe bleiben unbeeinflusst. Schade, dass 
sie jede Runde ein „Auge“ schwächer wer-
den, aber die Abnützung … .

Höchst gelungen konzipiert, erzeugt das 
atmosphärische Invasionsszenario einen 
tollen spannungsbogen mit einem sehr 
hohen Wiederspielreiz. Bei zwanzig Mi-
nuten pro Partie bedeutet das auch keine 
echte Hürde – und für Abwechslung ist de-
finitiv gesorgt, spätestens wenn man sich 
an die Kampagne wagt. Absolut empfeh-
lenswert, wenn man Solo-Spiele als Option 
sieht – und kein Baller-Baller Spiel erwartet 
wird.
Cool und kultig, wie seine digitalen Vorfah-
ren – aber ohne „Retro“. þ

Thomas Bareder
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NEW YORK ZOO

Abwechselnd ziehen wir die Elefantenfigur 
über den Gehegeplan, der uns entweder 
Leer-Gehege für den eigenen Baubereich 
nehmen und einbauen oder solche mit 
Tieren bestücken lässt. Eine gewisse Aus-
wahl ergibt sich da immer, selbst wenn es 
der Vordermann drauf anlegt, „Auflagen“ 
zu vermeiden. Ob Tier oder Gehege, hängt 

von der Situation bzw. Strategie ab, denn 
es gilt beispielsweise, dass Gehege mit Tier 
bestückt werden muss – umgekehrt kann 
kein Tier genommen werden, wenn es 
keinen Platz dafür gibt. Warum überhaupt 
Tiere nehmen, wenn es doch nur darum 
geht, als erster alles zuzupflastern? Weil ein 
volles Gehege Attraktionsplättchen, sprich 
Extraplättchen bringt, die später auch als 
„Füllmaterial“ benötigt werden und weil 
sich ab zwei Tieren im Gehege diese ver-
mehren, wenngleich nur einmal pro Ele-

fanten-Runde. Dafür aber auch, wenn man 
nicht am Zug ist! Ein Abwägen zwischen 
Gehegebau und -befüllung prägt das Ge-
schehen ebenso, wie der Run auf die Top-
Attraktionen und auch die kleinen Gehege, 
die rascher voll werden und so schneller 
den Attraktions-Bonus ermöglichen. Nett, 
aber trocken.

New York Zoo ist ein nicht ganz einfach zu-
gängliches, jedoch nicht wirklich komplizier-
tes Aufbau-, Sammel- und Legespiel weniger 
für Familien als für Freunde oder gar Exper-
ten ab Teenager-Alter. Trockener im Ablauf 
als das Design vermuten lässt, stellt gute 
(und clevere) Vorausplanung das A&O im 
Spiel dar, die jedoch durch mit Spieleranzahl 
steigender Interaktion konterkariert wird. 
Mit welchen Strategien man den bekannten 
Mechanismen am besten begegnet, wird oft 
erst nach ein, zwei Einstiegspartien klar – wer 
einfach drauf losspielt ohne einen Plan, kann 
schon ordentlich „abstinken“. þ

Thomas Bareder

Im dritten „Tetris“-spiel dieser Ausgabe hat Polygonplättchen-Fetischist Uwe Rosen-
berg persönlich sein Puzzle-Hände im Spiel und zeigt, dass er das thema immer wei-
ter-denkt, dabei aber Bewährtes nicht vergisst – Kenner on Indian Summer wird das 
eine oder andere zumindest irgendwie etwas in erinnerung rufen. Diesmal geht#s 
aber nicht üms Nüsse sammeln, Tiere haben aber ganz eindeutig etwas zu melden, 
und das bunt und in Holz!
Die Metropole an der Nordamerikanischen Ostküste baut einen Zoo auf – wir ma-
chen mit und wollen diesen als erstes fertigstellen!

NOCH EIN FLAMINGO, BITTE!

NEW YORK ZOO
SPIELER:
1-5

ALTER:
10+

DAUER:
30-60

TEXT IM SPIEL:

JA

Autor
Grafik
Verlag

Web
Version
Regeln
Genre

Uwe Rosenberg
Felix Wermke
Feuerland
http://www.iello.com
de
de
-

Zufall
Taktik
Strategie
Kreativität
Wissen
Gedächtnis
Kommunikation
Interaktion
Geschicklichkeit
Action

FAZIT



31

REZENSIONt

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 2 erklärt www.spielejournal.at AUSGABE 543 / JUL/AUG/SEP 2021

BLAZE

Karten loswerden, richtig einschätzen und 
dann und wann mal einstechen, das sind 
die Grund-Zutaten bei Blaze. Nicht unge-
wöhnlich und wenig „Neues“ versprechend, 
aber mit dieser Einschätzung liegt man 
falsch – es sei denn Sie kennen „Durak“, 
wobei auch hier deutliche Unterschiede be-
merkbar werden.

Gespielt wird mit je 18 Zahlenkarten 
(zweimal 1-9) sowie je zwei Feuervogel-
Karten in drei Farben über zwei Runden 
mit je zwei Phasen, wobei sich die Spieler 
abwechselnd in der Rolle Angreifer (Her-
ausforderer), Verteidiger (Zielspieler) und 
Unterstützer wiederfinden. Maximal fünf 
Angriffe kann es pro Zug geben, die durch 

Karten-Ausspielen bzw. Zugeben entschie-
den werden. Völlig frei im (ersten) Ausspiel, 
muss der Verteidiger die Karte stechen. 
Gleichfarbig höher oder Atout, sonst kann 
die Herausforderung nicht abgelehnt wer-
den. Gelingt das, kann ein weiterer Angriff 
erfolgen, allerdings nur mit einer Karte, die 
den beiden bereits gespielten Karten in Be-
zug auf die Zahl gleichen. Das Ziel dahinter: 
möglichst sein Blatt zu verbessern für die 
zweite Phase – und keinesfalls viele Karten 
einzuheimsen. Das passiert nämlich dann, 
wenn man nicht alle Angriffe abwehren 
kann und dann muss man alle offenen Kar-
ten zu sich nehmen. Wurden alle Heraus-

forderungen gekontert, verschwinden die 
Karten und alle müssen ihre Handkarten 
auf fünf auffüllen. Was ist nun ratsam? Wild 
drauflos stechen, Kartenhand verbessern 
oder vielleicht doch sammeln? Schwierig zu 
beantworten und sicherlich taktisch-strate-
gisch motiviert, wobei es vor allem auch der 
Zeitpunkt ist, wann was sinnvoller ist. Clever 
erscheint, kurz bevor alle Karten gezogen 
wurden, vieles loszuwerden, denn dann 
muss man nicht nachziehen. Ein Ansatz, 
jedoch nicht ohne Risiko. Denn hat man 
beispielsweise am Ende der 1. Phase nur 
niedrige Karten, weil man alles abgelehnt 
hat und der Karten-Nachzieh-Gott nicht auf 
der eigenen Seite war, wird man den Angriff 
verlieren und demnach viele Karten kassie-

ren – und das in der heiklen Phase. Nach 
und nach spielen die Spieler ihre jeweils 

letzten Karten, was ihnen eine Federkarte 
und somit Punkte bringt – der erste mehr, 
die folgenden immer weniger. Nur der letz-
te geht leer aus und ist somit der „Dumme“, 
der die zweite Runde starten darf.

Tippkarten.
Unmittelbar vor der 2. Phase wird außer-
dem getippt. „Wer wird gewinnen?“, heißt 
die naheliegende Frage – und wenn man 
richtig tippt, gibt’s einen Extrapunkt, der 
ansonsten beim vermeintlichen Sieger 
verbleibt. Ein ausgleichendes Element, das 
eine weitere Dimension des vielschichtigen 
Kartenspiels eröffnet und mitunter auch 
Diskussionen auslöst. 

Einige Einstiegspartien sind notwendig 
bzw. empfehlenswert, ehe man sich ein 
solides Bild machen und eine echte Stra-
tegie entwickeln kann. Je mehr Spieler, 
desto „würziger“, aber auch weniger gut 
einschätzbar wirkt das ungewöhnliche 
Stichspiel, das aber überhaupt nicht wie ein 
solches rüberkommt. Sich das Gespielte, 
aber nicht Abgelegte merken, sich ein gutes 
Blatt bewahren und nicht „zerreißen“ lassen 
und dafür auch schlechte Karten in Kauf 
nehmen, ist ein guter Ansatz. Vielschichtig – 
weniger „für zwischendurch“. þ

Thomas Bareder

Wunderschön und nicht nur künstlerisch hochwertig gestaltet, offeriert uns das mit 
dem Kartenspiel Spicy, sowie den Folgetiteln Coyote und Anansi in einer Reihe ste-
hende Blaze eine Variante des klassischen, in Russland sehr beliebten und traditio-
nellen Kartenspiels „Durak“, was so viel wie „der Dumme“ bedeutet. Der Russland-
Bezug findet sich in der dem Grundgedanken der Kartenspielreihe treu bleibenden, 
an ein Tier angelehnten Grafik wieder, wobei es das spektakuläre Fabeltierwesen, 
den Feuervogel, in den Mittelpunkt rückt. 
Die Illustratorin und Künstlerin Nadezhda Mikryukova hat das offenkundig mit 
Freude aufgenommen, das Ergebnis kann sich jedenfalls sehen lassen und auch die 
Hintergrundstory rund um den wegen dessen Federn zu fangenden Feuervogel er-
scheint noch bunter. Nun denn, wer holt sich die meisten Federn?

IM BANN DES LEGENDÄREN FEUERVOGELS
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Österreich ist bekanntlich und viel 
besungen das Land der Berge, das 
Land der Spieleverlage ist es aber 
ganz sicher nicht. Eigentlich gibt es 
nur das Flaggschiff PIATNIK, dieses 
musste aber bisher zumeist alleine die 
Spielemeere durchkreuzen und hatte 
nicht einmal ein kleines Beiboot. Das 
hat sich durch Tino Jokic, Gründer 
und Inhaber von NANOX Games, 
geändert. Bereits Anno Corona 
2019 gegründet, konnte er sich in 
Ruhe - weil gezwungenermaßen 
ohne Messestress - mit dem Erstling 
des Verlags beschäftigen und im 
Herbst 2020 war das Spiel – unter 
„produktiver“ Mithilfe von Reiner 
Stockhausen von dlp games – fertig. 

Sonnige Zukunft!

Tino wollte gleich groß starten. Mit 
kräftiger Unterstützung durch die 
Spieleagentur White Castle wurden 
Kontakte geknüpft und letztlich kris-
tallisierte sich unter Nutzung der von 
Anita Landgraf angebotenen Stamm-
tischtermine zum Test frischer Proto-
typen das Spiel „Die Phantominseln“ 
– so hieß der Prototyp damals und 
das Thema ist noch deutlich erkenn-
bar – als erstes Verlagsprojekt heraus. 
Natürlich weiß man nie, ob ein fer-
tiges Produkt aus den Startlöchern 
schießt oder einen Fehlstart produ-
ziert, mit CLOUD AGE (das wurde aus 
den Phantominseln) von meinen 
Freunden Alex Pfister und Arno Stein-
wender hat Tino jedoch prinzipiell 
alles richtig gemacht und meiner 
Einschätzung nach kommen trotz 
des umwölkten Titels ziemlich sicher 
sonnige Zeiten auf den neuen Verlag 
zu. Es ist übrigens die erste Zusam-

menarbeit zwischen Alex und 
Arno, den beiden renommier-
testen Spieleautoren, die Ös-
terreich aktuell hat. Die beiden 
haben ziemlich unterschiedli-
che spielerische Wurzeln, Exper-
tenspiele mit ausgeklügelten 
Abläufen und ausbalancierten 
Optionen hier und Quizspiele, 
Wissensspiele und Zockerspiele 
mit Gimmicks da. In CLOUD AGE 
treffen sie sich irgendwo in der 
Mitte und wir Spieler bekom-
men „the best of both worlds!“ 
serviert. Die Spielmechanik lässt die 
Handschrift von Alex durchaus gut 
erkennen, die wolkenverhangenen 
Kartenhüllen hingegen deuten eher 
auf den Einfluss von Arno hin. Wie 
die thematische Einbettung zustan-
de kam, kann nur vermutet werden. 
Die Luftschiffe, mit denen wir über 
die ausgetrockneten Landstriche 
fahren und nach Ressourcen suchen, 
die CLOUD Milizen bekämpfen und 
so manches Stück Land wieder mit 
Jungpflanzen begrünen, sind auf je-
den Fall wichtige Zutat einer starken 
Geschichte.

Gekommen, um zu bleiben

Tino – was er im wirklichen Leben 
arbeitet, will er nicht verraten – hat 
nicht nur den Verlagsstart mit Pau-
ken und Trompeten und einem tol-
len Spiel geplant, sondern er ist auch 
clever genug, um den großen Erfolg 
des ersten Verlagsspiels richtig ein-
zuschätzen. Nun heißt es: nachlegen! 
Es darf aber bereits verraten werden, 
was 2022 aus Bad Vöslau auf uns zu-
kommt. Das aktuell in Arbeit befindli-

che zweite Spiel des Verlags mit dem 
Arbeitstitel „SENEA“ ist erneut in der 
Welt von CLOUD AGE angesiedelt und 
wird wieder mit Unterstützung von 
White Castle entwickelt. Was weiß 
man über den Spieleautor? Nicht 
sehr viel, aber: Es handelt sich wiede-
rum um eine Koproduktion von zwei 
Autoren – es sind allerdings andere 
als die von CLOUD AGE. Man darf ge-
spannt sein.

Kleiner Nachsatz:

Der Name NANOX leitet sich von 
Tinos kleinem Sohn Adriano ab. Er 
wollte seine Eltern immer ins „Nano 
Zimmer“ zum Spielen holen. Mit dem 
X hintendran wird das ganze präg-
nanter, meint Tino. Und das Logo? 
Das stellt Karten hinter Bergen dar. 
Natürlich sind es keine Wanderkar-
ten, sondern Spielkarten, weil sie ein-
fach allgegenwärtig sind. Und Berge 
mit ihrer Ruhe bedeuten einfach Hei-
mat und üben schon immer große 
Anziehung auf Tino aus. So gesehen 
lebt er also komplett richtig im Land 
der Berge…

KLEINSTVERLAGE IN DER SPIELEBRANCHE - FOLGE 11KLEINST ABER FEINST

NANO PLUS X = NANOX GAMES

NANOX GAMES
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