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Ein weiteres Vorfrühlingswochenende an 
der Côte d‘Azur, ein neues Festival mit vie-
len neuen und vielen bekannten Firmen 
und Autoren mit Prototypen, sehr vieles 
kannten wir schon aus Nürnberg und Essen, 
aber es gab auch einiges Neues zu sehen.

Wie immer wurden am Vorabend er Ver-
anstaltung die Preisträger des As d‘Or be-
kanntgegeben, und wieder wurde der Preis 
in vier verschiedenen Kategorien vergeben.
L‘As d’Or Jeux de l’Année Enfant ging an 
Riff Raff von Christoph Cantzler für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren, erschienen bei Zoch 
2012. 

L‘As d’Or Prix du Jury ging an Les Batis-
seurs - Moyen Age von Frédéric Henry, 
für 2-4 Spieler ab 10 Jahren, veröffentlicht 
von Studio Bombyx. Die deutsche Ausgabe 

heißt Die Baumeister - Mittelalter und wird 
von Asmodee als Vertrieb betreut.
L’As d’Or Grand Prix als Kategorie Ex-
pertenspiel gewann Bruxelles 1893 von 
Etienne Espreman für 2-5 Spieler ab 13 
Jahren, erschienen bei Pearl Games und in 
deutscher Sprache beim Heidelberger Spie-
leverlag. 

L‘As d’Or Jeu de l’Année, der Hauptpreis 
als Spiel des Jahres in Frankreich, ging an 
Concept von Alain Rivollet & Gaëtan Beau-
jannot, ein Assoziationsspiel für 4-12 Spieler 
ab 10 Jahren, erschienen bei Repos Produc-

tions, in deutscher Sprache ebenfalls von 
Asmodee als Vertrieb betreut. 
Die weiteren nominierten Spiele waren:
Augustus von Paolo Mori für 2-6 Spieler ab 
8 Jahren, Hurrican 
Crazy Time von Alex Putfín für 4-7 Spieler 
ab 12 Jahren, In Ludo Veritas
Koryo von Gun-Hee Kom für 2-4 Spieler ab 
13 Jahren, Moonster Games / Asmodee
Krosmaster Arena von Nicolas Degouy 
und Édouard Guiton für 2-4 Spieler ab 14 
Jahren, Ankama / Pegasus
Les 3 Petits Cochons von Laurent Pouchain 
für 2-5 Spieler ab 7 Jahren, Purple Brain 
Creations / Iello / Heidelberger
Lewis & Clark von Cédrick Chaboussit für 
1-5 Spieler ab 14 Jahren, Ludonaute / Hei-
delberger
Love Letter von Seiji Kanai für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren,  AEG / Filosofia Édition / Pegasus
Mascarade von Bruno Faidutti für 2-13 
Spieler ab 10 Jahren, Repos / Asmodee
Mice & Mystics von Jerry Hawthorne für 
1-4 Spieler ab 7 Jahren,  Plaid Hat Games / 
Heidelberger
Panic Cafard (Kakerlakak) von Peter-Paul 
Joopen für 2-4 Spieler ab 5 Jahren, Ravens-
burger

CHEFREDAKTEUR DAGMAR DE CASSAN BERICHTET AUS CANNES IN FRANKREICH

FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX
Ein Rundgang aus 2014 von Dagmar de Cassan unterstützt von Christoph Proksch



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 3HEFT 462 / FEBRUAR 2014

UNSER BERICHTtFESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2014 / 40 ZEILEN FÜR MEEPLES

40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Auch an der Veranstaltung selbst hat sich 
nichts geändert, es gab die übliche Mi-
schung aus Spieleverlagen und Händlern, 
den Autorenbereich, die Spielzeugfirmen, 
den Rollenspielbereich, etc., verändert hat 
sich nur die Anordnung, wobei ich den Ein-
druck hatte, dass der Manga-Bereich etwas 
kleiner war als in den Vorjahren, auch die 
entsprechend kostümierten Besucher sind 
mir heuer kaum aufgefallen im ansonsten 
gewohnt riesigen Besucherandrang. Wie 
gesagt, die Veranstaltung insgesamt bot 
wieder einen gelungenen Mix aus Spielen, 
Spielzeug, Beschäftigungsmaterial, zum 
Beispiel bei Séntosphere, der Rollenspiel-
bereich hatte die gewohnte Mischung aus 
Kostümen, Zubehör und Spielsystemen ein-
schließlich Tabletop, die Flächen für Manga, 
Elektronik und die abstrakten Zwei-Perso-
nen-Spiele waren eher im Hintergrund.
Hier nun unser Rundgang durch die Halle:

Krosmaster Arena und Dofus Krosmaster 
waren schon in Essen und Nürnberg zu se-
hen, Krosmaster Arena kommt auf Deutsch 
bei Pegasus und in Cannes gab es eine 
Vorschau auf zwei Neuheiten: Krosmaster 
Quest für 2-6 Spieler ab 12 Jahren, diese 
Version kann auch kooperativ gespielt wer-
den, man sucht in drei Spielvarianten nach 
Schätzen. 

Krosmaster Junior für 2-4 Spieler ab 7 Jah-
ren richtet sich an Gelegenheitsspieler und 
jüngere Spieler, es enthält neue Charaktere, 
vereinfachte Regeln und aufeinander auf-
bauende Szenarien. 

La Relève: Le Visiteur du Futur ist als Pro-
totyp angekündigt.

Voldétour - ein Strategiespiel für 2 Spie-
ler ab 7 Jahren von Aurélien Benhamou, 
ist nun unter dem Firmennamen Arborel 
verfügbar, der König steht auf einem drei-
stöckigen Turm und soll auf einen gegneri-
schen Turm zu stehen kommen; dazu baut 
man ihm aus den Steinen einen Weg. Neu 
ist eine Erweiterung mit 24 Steinen, mit der 
man nun zu viert spielen kann.

Auch heuer war Roman Mather mit seiner 
Neuheit 2013 aus Essen in Cannes, zum 
zweiten Mal als Aussteller in Cannes zu Gast:
Yunnan von Aaron Haag für 2-5 Spieler ab 
10 Jahren: Im Biet- und Worker Placement 
Spiel leitet man die Geschicke einer Tee-
Dynastie in Runden aus den Phasen 
Bieten und Reisen. In der Bietphase setzt 
man Händler als Gebote in Markt oder 
Gebäude oder passt; dann bezahlt man 
und nimmt Händler und erworbene 
Fortschritte. In der Reisephase passiert 
Reisen, gegnerische Händler verdrängen, 
bauen sowie Provinzkommissar versetzen, 
Gastgeschenke und Erlöse ermitteln.

Ankama

Arborel

Argentum 
Verlag

Die Besucherzahlen sprechen eine eindeu-
tige Sprache (nicht nur in französisch): „Le 
Festival International des Jeux“ in Cannes ist 
die weltgrößte Publikumsmesse zum Thema 
Spiel, mehr Besucher als Essen!
Und diese Besucher kommen aus ganz 
Frankreich und Cannes liegt nicht in einem 
bevölkerungsreichen Region wie Essen. Das 
spricht für sich.
Ebenso kommen die meisten Spielr hier her 
um zu spielen, auch die klassichen Spiele wie 
Scrabble, Schach, Go, Mah Jong, etc, erst an 
zweiter Stelle kommt der Verkauf.
Und das Frankreich in den letzten Jahren ein 
immer stärkeres Zeichen am europäischen 
Spielemarkt setzt, sieht man an unserem 
Bericht: xxx Verlage mit xxx Autoren und 
xxx Spielen.
Selten findet man unter den Besuchern so 
viele jugendliche aber auch ältere Men-
schen, die voll begeisterung spielen.
Bitte daher vormerken: 27.2. bis 1.3.2014!
Wir werden sicher wieder dabei sein!
Die „französische Spieleszene“, wird wieder 
viele neue Impulse auch im deutschsprachi-
gen Raum bringen.
Welche Spiele es gibt und welche interes-
sant sind, das lesen Sie wieder in unserem 
Bericht .
Alle unsere Spiele finden Sie in der Spiele-
datenbank LUDORIUM, unter http://www.
ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook und als Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  
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3D-Figuren sind nichts besonders, aber 
wenn sie von einem 3D-Drucker direkt 
am Stand erzeugt werden, schon! Arkem 
Chronicles von Jean-Baptiste Cousinat 
und Thomas Le Bloas nutzt solche Figuren, 
die übrigens sensationell ausschauen, es 
ist ein Konflikt zwischen Erzmagiern und 
deren Kreaturen, für 2 Spieler ab 12 Jahren, 
man ruft Kreaturen herbei und aktiviert 
Gegenstände am Schlachtfeld.

Ein neuer Verlag zeigt zwei Spiele, beide 
von Alain Francois und mit Themen für 
Schulkinder:
Hep! Bus für 3-4 Spieler ab 8 Jahren 
ist ein kooperatives Spiel, man soll die 
Bushaltestelle mit Schultasche und einem 
Fahrschein erreichen, bevor der Bus abfährt. 
Dazu muss man Karten nach vorgegebenen 
Regeln tauschen.

Teethrun ist ein Kartenspiel für 2 Spieler 
von 6-12 Jahren zum Thema Zähne und 
Zahnhygiene

Die Neuheit 2014 heißt Boxes und ist ein 
Versteigerungsspiel für 2-8 Spieler ab 10 
Jahren von Benoit Rem und Alexandre 
Debrot, in jeder Runde wird ein Container 
mit 10 Karten versteigert; wer am meisten 
bietet, bekommt die Box, davor hat jeder 
eine Aktion, in der er sich Karten anschauen 
darf. 

Wieder war Asmodee der dominierende 
Verlag in Cannes und zeigte heuer die schon 
in Nürnberg vorgestellten Neuheiten:
Schon länger angekündigt, kommt nun 
Jungle Speed Safari für 2-6 Spieler ab 
5 Jahren von Tom Vuarchex und Pierric 
Yakovenko, man muss schneller sein als 
seine Mitspieler um das richtige Futter für 
seine Tiere zu bekommen, man muss Tiere 
mit Geräuschen und Pantomime imitieren 
und auch im Zimmer die richtige Farbe 
suchen, wenn das Chamäleon erscheint.

Tic Talk von Dave Yearik für 4-6 Spieler ab 
10 Jahren ist ein Ratespiel, in dem jedes 
Team die Ratezeit des gegnerischen Teams 
beeinflusst: In einer ersten Phase schreibt 
man Worte unter Nutzung gewürfelter 

Buchstaben auf, in der zweiten Phase 
werden die Zetteln getauscht, Hinweise 
gegeben und ein Team hat solange Zeit 
zum Raten wie das andere Team zum 
Aufschreiben gebraucht hat.

In Frankreich vertreibt Asmodee die Spiele 
von Foxmind, da wurde zum 25-Jahre-Ju-
biläum von Logix eine Neuauflage namens 
Smart Cookies mit Keksen als geometri-
sche Formen präsentiert. 

Im Autorenbereich fand sich Astro-Logic, 
ein Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren 
von Laurena Lansiquot, auf Basis von Ast-
rologie und Sternzeichen, in dem man die 
meisten Karten sammeln soll.

Gezeigt wurden die beiden schon in Essen 
vorgestellten Herbstneuheiten 2013:
L‘Aéropostale  von Olivier Chanry und 
Michel Pinon für 3-5 Spieler ab 12 Jahren: 
Historische Simulation früher Fluggesell-
schaften, man kreiert Zwischenstopps und 
versucht Rekorde zu übertreffen.

Arkem 
Chronicles

Arole 
Editions

Art of 
Games

Asmodee
Astro-Logic

Asyncron 
Games
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

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

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

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

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

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

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

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

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewe-
gung

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

Pentos  von Bruno Cathala für 2-5 Spieler 
ab 7 Jahren: Ein Kartenspiel um Zauberkes-
sel und Zutaten, man punktet mit Sets und 
auch einzelnen Zutaten. Wer den Megalos-
Zauber spricht, beendet das Spiel und ge-
winnt, ansonsten nach drei Runden derjeni-
ge mit den meisten Punkten.

Schon 2013 vorgestellt wurde Ultrium 
Sphere, eine Ballspiel-Simulation für 2-4 
Spieler ab 10 Jahren von Nicolas Smeers 
und Guillaume Ducos, bei dem beinahe al-
les erlaubt ist, um drei Tore zu schießen, in 
einer gewalttätigen Techno-Zukunft. Heuer 
kommt neu Imperium Sphere dazu, die 
erste Erweiterung mit 54 Karten.

Ebenfalls neu ist Tricolor für zwei Spieler ist 
ein schnelles Kartenspiel, man soll als erster 
ein Trio aus Karten gleicher Form oder Farbe 
ablegen. Es gibt die Versionen Roboter, Dra-
chen und Halloween-Kreaturen.

Seit 2005 ist Bum van Willigen mit seinem 
Balance-Spiel namens Balance Duels für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren Gast auf Spielever-
anstaltungen, heuer zeigte er das Spiel wie-

der in Cannes, das Spiel basiert auf Ausge-
wogenheit der beiden Seiten. Man würfelt 
und setzt je nach Resultat seine Steine um, 
man muss sie vom Startgebiet ins Zielge-
biet transportieren, wer die Waage kippen 
lässt, hat verloren.

Seit zehn Jahren spezialisiert auf 
Rollenspiele, zeigt der Verlag heuer zwei 
Kartenspiele:
Die französische Ausgabe von Pathfinder, 
dem Kartenspiel von Mike Selinker für 
1-4 Spieler ab 14 Jahren - jeder Spieler 
hat ein Kartendeck, das seinen Charakter 
repräsentiert und muss zusammen mit den 
anderen Spielern auf einer Queste in Varisia 
einen Bösewicht besiegen.

und Banzai, ein Partyspiel für 3-12 Spieler 
ab 7 Jahren von Tom Berjoan für die 
Familie, das erstmals 2005 bei Black Books 
erschienen ist. 12 Familien rivalisieren um 
den Titel Banzai Master, in jeder Runde 
scheidet ein Spieler mit seiner Familie aus, 
mit Kartenkombinationen macht man 
Ankündigungen, die die Position von 
Spielfiguren beeinflussen, wird Banzai 
angesagt, greifen alle nach den Figuren, von 
denen es jeweils weniger gibt als Spieler.

Azao Games

Balance 
Games

Black Book 
Editions
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Die Essen-Neuheit wurde nochmals präsen-
tiert: Armadöra von Christward Conrad für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren: In der Neuauflage 
von Nuggets sucht man als Ork, Elf, Zau-
berer oder Goblin Zwergengold durch Ab-
stecken von Claims. Hat der letzte Spieler 
gepasst, wird gewertet. Wer die meisten 
Punkte in einem Gebiet hat, bekommt des-
sen gesamtes Gold und man gewinnt mit 
dem meisten Gold.

Bereits erschienen ist das zweite als Neuheit 
gezeigte Spiel: El Bazar von Florence und 
Roberto Fraga, in Koproduktion mit Hob-
bity, für 3-8 Spieler ab 6 Jahren: Man muss 
Alltagsgegenstände aus hölzernen, geo-
metrischen Formen gestalten, die anderen 
müssen den Gegenstand richtig erraten.

Als Prototypen wurden angekündigt:
Haru Ichiban von Bruno Cathala, 2012 für 
Apple von Id&Al Editions für 1-2 Spieler ab 
8 Jahren publiziert, nun als Brettspiel ge-
plant; man soll in seinem Wassergarten die 
Pflanzen in bestimmten Konfigurationen 
anordnen.

Von Prohis von Marc Brunnenkant, eben-
falls Anfang Jänner als Neuheit von Black-
rock Editions auf Facebook angekündigt, ist 
bisher nur der Titel bekannt, und das ist ein 

Arbeitstitel.
Targets von William Fort, ein Schnippspiel 
mit Würfeln, jeder Spieler hat drei Würfeln, 
die er auf ausliegende Scheiben schnippen 
soll, in Kooperation mit Cocktail Games.

Tchiki Boum, so wird das Spiel von Le Labo 
Merlin in Kooperation angekündigt, am 
Bild von Blackrock Editions heißt es Tchika 
Boum, es stammt von Cyril Blondel und 
soll in Kooperation mit Flip Flap Games 
erscheinen. 

Medieval Academy von Nicholas Poncin 
für 2-5 Spieler ab 8 Jahren ist eine Mischung 
aus Brett- und Kartenspiel - In sechs Mona-
ten Lehrzeit lernt man das Handwerk eines 
Ritters um dem guten König Arthur 42. zu 
dienen. Man bewegt die Figuren mit Kar-
ten, die man ausspielt; allerdings gibt es 
sieben Spielbretter, die gleichzeitig bespielt 
werden, und man gibt Karten einmal nach 
links und einmal nach rechts weiter.

Nochmals präsentiert  wurden:
Battle Sheep von Francesco Rotta für 2-4 
Spieler ab 7 Jahren: Überarbeitete Neu-

auflage des 2010 erschienenen Splits, mit 
denselben Regeln, aber für bis zu vier Spie-
ler; man konstruiert zuerst das Brett, setzt 
Scheibenstapel ein und bewegt Steine vom 
Stapel über das Brett, dabei muss man min-
destens einen Stein zurücklassen.

Braverats von Seiji Kanai für 2 Spieler ab 
10 Jahren: Die französische Ausgabe von 
R, erschienen 2012 bei Kanai Factory, man 
vergleicht jeweils zwei ausgespielte Karten 
von insgesamt acht, die stärkere gewinnt, 
Spezialeffekte können dies ändern.

Dazu kommt eine Ankündigung: 
Versus, in Ko-Produktion mit Asyncron, für 
2 Spieler ab 8 Jahren von Michel - Eine Neu-
auflage des 2008 erschienenen, abstrakten 
Setz-Spiels, nun mit Fantasy-Thema: Auf ei-
ner Lichtung im Wald von Orcynie kämpfen 
die Kräfte des Guten gegen die Bösen in ei-
ner letzten Schlacht!

Blue Orange betreut als Vertrieb in Frank-
reich Le Droit de Perdre 

Neben den in Nürnberg und Essen gezeig-
ten Spielen gab es Probepartien für Abyss 
von Bruno Cathala und Charles Chevallier 
für 2-4 Spieler ab 14 Jahren, ein Spiel mit 
Fantasy-Thema, man nutzt Einfluss, Macht 

Blackrock 
Editions

Blue Cocker

Blue Orange
Bombyx



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 7HEFT 462 / FEBRUAR 2014

UNSER BERICHTtFESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2014

und Kontrolle über Territorien um den 
Thron in der Unterwasser-Stadt zu gewin-
nen.

Angekündigt ist noch Souk, eine Neuauf-
lage von Spice Merchant, ursprünglich bei 
Deinko Games erschienen, von Gun-Hee 
Kim für 3-4 Spieler ab 10 Jahren - ein Kar-
tenspiel um Ressourcen, Karten sind gleich-
zeitig Aktien für den Warenwert und ver-
kaufte Waren; man legt Karten für spätere 
Wertungen weg und spielt entweder eine 
Karte vor sich aus oder bis zu vier gleiche in 
den Markt.

Eine Simulation in der man sein Wissen auf 
unterschiedlichsten Gebieten testet, von 
Ökologie bis Ökonomie, von Feminismus 
bis Politik und in dem man gleichzeitig in 
die Rolle eines Demonstranten schlüpft. 
Ça va péter! ist ausgelegt für 4 oder mehr 
Spieler ab 16 Jahren.

Cat’s Family ist ein Verlag für Lernspiele 
und publiziert Kartenspiele zu den Themen 
Französisch, Mathematik und Englisch, aber 
auch Bücher und sonstige Lernmaterialien. 

Heuer standen folgende Spiele im Mittel-
punkt, alles Neuheiten aus 2013:
Détective Mathéo von Alain Brobecker für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren - man muss falsche 
Ergebnisse erkennen und als Schnellster die 
richtige Lösung finden.

La Pêche aux mots - Ein Spiel um Worte für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren von François Petit 
und Charlotte Nicod, es geht um die Ge-
schwindigkeit mit der man Worte erkennt, 
gleiche oder verschiedene, und so die meis-
ten Fische fängt.

Les Nains versions, ebenfalls von François 
Petit und Charlotte Nicod, 2-4 Spieler ab 7 
Jahren sollen das Wort nennen, das zwei 
Karten gemeinsam haben, wobei man auf 
Lesefehler durch Ähnlichkeiten aufpassen 
soll, z.B. grade/garde und Goldnuggets für 
richtige Antworten bekommt. 

Maths et Moutons für 2-10 Spieler ab 7 
Jahren, man soll die Ergebnisse von Rech-
nungen ohne Worte den anderen Spielern 

vermitteln, mit Hilfe von Schafen, Hunden, 
Wölfen und Schäfern.

Neben einem Überblick über das gesamte 
Programm gab es am Stand eine Vorschau 
auf eine Neuerscheinung, die noch nicht 
fertig produziert ist:
What a Fake ist ein Zeichenspiel für für 3-8 
Spieler ab 10 Jahren, man zeichnet drei Mo-
tive zu einem vorgegebenen Thema und 
dann wird geprüft, wer dieselben Ideen hat-
te, aber Achtung vor Fälschungen!

Auch Perlin PinPin wurde groß beworben, 
für 2-5 Spieler ab 8 Jahren: Man soll die 
Schokoladeprinzessin, die Marienkäferprin-
zessin und 10 ihrer Freunde wecken und 
sich dabei vor Rittern, Drachen und Zauber-
tränken in Acht nehmen.

Gewinner des Cocktail d‘Or war Blitz von 
Andrew Innes für 3-6 Spieler ab 10 Jahren: 
Man deckt jeweils eine Karte auf. Liegt vor 
zwei Spielern dasselbe Symbol müssen sie 
eine Antwort nennen, die zur Karte des 
jeweils anderen Spielers passt, das Spiel 
wurde in Cannes als Großformat präsentiert.
Nochmals als kommende Spiele angekün-
digt sind:

Ça va péter!

Cat‘s Family

Cocktail 
Games
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Body Party für 5-10 Spieler ab 7 Jahren 
wird in Zweiterteams gespielt, es gewinnt 
das Team, das zuerst sechs Karten hält - die 
Karten geben jeweils an mit welchen Kör-
perteilen die Karten gehalten werden müs-
sen - Kinn an Schulter, Rücken an Hüfte, etc.

Detective Academy für 3-7 Spieler ab 8 
Jahren ist ein Rätsel, in dem man Hinweise 
bekommt und das letzte Wort finden 
muss - Hinweise können Zeichnungen, 
Pantomimen, Worte, Objekte, Orte oder 
Geräusche sein.

Mimtoo Famille von Nicolas Bourgoin 
für 4-10 Spieler ab 6 Jahren bringt neue 
Aufgabenkombinationen aus Charakteren 
und Eigenschaften die man pantomimisch 
darstellen soll.

Unanimo von Theo und Ora Coster kommt 
in neuer Verpackung, 3-12 Spieler ab 7 Jah-
ren schreiben acht Worte zu einer Illustra-
tion auf einer ausliegenden Karte auf, und 
man punktet nur für Übereinstimmungen 

mit anderen Spielern.
Auch Speedgaming wurde wieder 
veranstaltet, diesmal nicht Männer und 
Frauen, sondern Nord gegen Süd, mit dem 
Spielen Rallye Photo, Blitz und Contrario!

Nicolas Szymczak präsentiert seine 
Simulation der Luftkämpfe im Ersten 
Weltkrieg mit dem Spiel Combat d‘As. 
2-4 Spieler können die Fliegerasse der 
Zeit verkörpern, verschiedene Missionen 
fliegen, Erkundungen, Bombardements, 
Ballonfahrten etc. und auch für fliegerische 
Leistungen befördert werden.

Die Künstlerin bietet Bilder zum Spielen, 
zum Entspannen, zum selber machen, 
mit variablen Farben, Motiven und 
Regeln, unter der generellen Bezeichnung 
Kaleidosmandala.

Im Autorenbereich zeigt Philipp Marneffe 
sein Spiel Curulis Quest, ein Spiel zu Dritt 

auf einem Schachbrett aus Dreiecksfeldern, 
die drei Konsuln Cäsar, Pompeius und 
Crassus stehen an den Ufern des Rubicon 
bereit zur Schlacht um die Eroberung der 
roten Sella Curulis in der Mitte des Bretts. 

Prototypen, im Programm angekündigt 
unter dem Namen eines der Spiele, einem  
kleinen Kartenspiel mit einem sehr langen 
Namen, L’Insectarium carapatesque du 
professeur Bugliwofski, man soll sich die 
Körperteile seiner Insekten merken und 
dann auf Anfragen mit den passenden Kar-
ten antworten. Wer zuerst sechs Insekten 
sammelt, gewinnt.

Amazing Magazine - ein Spiel um 
Titelseiten für Zeitungen, Schlagworte 
liegen aus, und als Chefredakteur gibt man 
ein Thema vor. 

Highlight der Days of Wonder Präsentation 
war eine Ausstellung zu 10 Jahre Ticket to 
Ride / Zug um Zug, „Les Aventuriers du Rail, 
zu diesem Anlass wird es auch eine Jubilä-
umsausgabe von Zug um Zug für 2-5 Spie-
ler ab 8 Jahren geben, mit neuem Design, 

Combat d‘As
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neuen Graphiken, einem überdimensiona-
len Plan und maßgefertigten Kunststoff-
waggons mit individuellem Design für jede 
Farbe und Aufbewahrungsdose mit Logo 
der Eisenbahngesellschaften.

Ein Prototyp names Tribes of Naqala von 
Bruno Cathala war im Off, dem abendlichen 
Spielesalon, zu sehen, aber dort haben wir 
nur kurz vorbeigeschaut, es ist ein Spiel auf 
Basis von Awale/Mancala

Dazu gab es die schon in Nürnberg gezeig-
ten Neuheiten:
Small World 6 Player Board Expansion 
von Philippe Keyaerts - eine Erweiterung für 
Small World für bis zu 6 Spieler mit neuen 
Regeln für Teamspiel sowie Orten, Relikten 
und Karten. 

Zug um Zug Das Kartenspiel / Ticket to 
Ride The Card Game von Alan R. Moon für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren erscheint in einer 
inhaltlich unveränderten, neu gestalteten 
Neuauflage.

Ein neuer Verlag in Cannes mit einem nicht 
mehr ganz neuen, weil schon 2012 erschie-
nenen Spiel - Off Shore 5 Millions von Cyril 
de Breville, für 2-6 Spieler ab 8 Jahren. Im 
Kartenspiel soll man der erste sein, der fünf 
Millionen auf seinem Offshore-Konto liegen 
hat und den Steuererklärungen der Gegner 
zu entkommen, die Autoren nennen es eine 
Mischung aus Mille Bornes und Monopoly.

Deal The American Dream von Vincent 
Turri und Tristan Frobert - ein weiteres Spiel, 
in dem man als einer von sechs Spielern als 
Gangster in Amerika Karriere machen will, 
man etabliert Territorien für Produktion und 
Territorien für Abnehmer, durch Kampf, Be-
trug, Verrat und Verhandlung. 

L‘intuitif ist ein Spiel, das die Konzentration 
verbessern und extrasensorische Fähigkei-
ten entwickeln soll.

Das im Vorjahr angekündigte Soldes qui 
peut für 2-12 Spieler ab 7 Jahren von Fabri-
ce Arcas und Guillaume Peccoz zum Thema 
Ausverkauf war heuer fertig und wurde un-
ter dem Namen Sold out! präsentiert.  

Der Verlag für Kinderspiele hatte auch heu-
er Neues mitgebracht: 
Déserto, ein Kartenspiel von Jean-Jacques 
Derghazarian im Reiche der Kalifen für Spie-
ler ab 7 Jahren, bei dem man seine Karten 
geschickt auslegen muss, um zu gewinnen.

Tombalo, ein Geschicklichkeitsspiel, die 
Spieler ab 7 Jahren legen Holzstäbchen als 
Stämme für eine natürliche Barriere aus, 
doch die Biber nagen daran und machen 
den Baumeistern das Leben schwer.

Mokiturn von Stéphane Drot ist ein Brett-
spiel um Worte. In Zeitschriften heißen die-
se Rätsel Schwedenrätsel, in den schwarzen 
Kästchen des Kreuzworträtsels stehen die 
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Stichworte, in Mokiturn sind die Felder in 
konzentrischen Kreisen angeordnet, der 
Wert der schweren Buchstaben wird durch 
Würfelwurf bestimmt! 

Am Gemeinschaftsstand mit dem Spiele-
magazin Ravage gab es Testpartien von 
Zombicide, Star Wars X-Wing und dem Star 
Wars Rollenspiel, und dazu gab es eine Vor-
schau auf die Neuheiten:
Avalon - die französische Ausgabe der Vari-
ante von The Resistance.

Fünf Gurken von Friedemann Friese be-
kommt eine Neuauflage als 5 Cornichons 
für 2-6 Spieler ab 8 Jahren: Im Kartenstich-
spiel will man den letzten Stich nicht gewin-
nen; je nach Karte, mit der man einen Stich 
gewinnt, nimmt man 0-5 Gurken.

Gloom - Ein satirisches Kartenspiel mit 

schwarzem Humor für 2-4 Spieler ab 8 Jah-
ren von Keith Baker um die misanthropi-
schen Mitglieder einer exzentrischen Fami-
lie, die die schlechtest möglichen Erlebnisse 
haben sollen, bevor sie ihr Ende finden.
Les proprios - Französische Ausgabe von 
Frieses Wucherer von Friedemann Friese für 
2-6 Spieler ab 12 Jahren: Eine überarbeitete 
Neuauflage von Wucherer. Man vermietet 
Wohnungen und verdient Geld, hat Trou-
bles mit Mietern und Hausbesetzern, muss 
Kaution bei Knastaufenthalt zahlen und Ak-
tionen nutzen, um am Ende mit dem meis-
ten Geld zu gewinnen. 

Liens de sang - die französische Ausgabe 
von Blood Bound von Kalle Krenzer für 6-12 
Spieler ab 14 Jahren: Lange Zeit nach dem 
Krieg der Vampire suchen die Clanältesten 
nach Überlebenden für das letzte Gefecht. 
Als Clanmitglied bekommt man durch Atta-
cken auf andere Informationen über deren 
Identität. Der aktive Spieler passt oder atta-
ckiert einen Spieler, dieser erleidet Schaden. 
Wer den vierten Schaden nimmt, wird un-
terworfen – hat man den Clanführer demas-
kiert, gewinnt der eigene Clan, ansonsten 
der gegnerische. 

Eine Neuauflage von Planet Steam von 
Heinz-Georg Thiemann für 2-5 Spieler ab 12 
Jahren, im Steampunk-Universum soll ein 
Planet durch Terraformen in eine neue Erde 
verwandelt werden.

Zombies!!! - Eine Kartenversion von Zom-
bies!!! mit einem Deck für jeden Spieler, auf 
Basis der Twilight Creation-Bestseller.

Karta Doppio - Ein schnelles Kartenspiel für 
1-4 Spieler ab 8 Jahren, aus 16 reversiblen 
und transparenten Karten und man soll die 
meisten Vierer-Linien in seiner Farbe erzie-
len, durch Anlegen oder Aufeinanderlegen 
der Karten.

Neben dem im Vorjahr gezeigten Galopia 
von Nadine Dagleris für 2-8 Spieler ab 6 Jah-
ren - man bewältigt den Kurs durch Beant-
worten von Fragen zum Thema in Filmen, 
Büchern, Mythologie etc. - gab es heuer 
noch 

Equi-n-Play, ein Kartenspiel um Reiter und 
ihre Pferde, als Lernspiel gedacht, um die 
Beziehungen zwischen Pferd und Reiter zu 
verbessern, man soll möglichst viele Sterne 
verdienen.

Edge 
Entertainement
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Elfik von Yannik Tartaix - Ein Fantasy-Kar-
tenspiel zum Thema Drachen besiegen, als 
Mitglied eines der vier Elfen-Häuser muss 
man dazu an verschiedenen Orten Ge-
genstände und Zaubersprüche sammeln. 
Bereits 2006 erschienen und heuer wieder 
gezeigt, nur unter dem Produktnamen Elfik, 
ohne Verlagsnennung.

Heuer gab es einen Prototyp names Ro-
mans go Home! von Eric B. Vogel für 2-4 
Spieler ab 13 Jahren, ein Kartenspiel in dem 
die Clans von Caledonia darum wetteifern, 
das größte und wertvollste römische Fort 
am Hadrian‘s Wall zu erobern. 

Skull & Roses von Hervé Marly, Gewinner 

des As d‘Or 2011, bekam ein neues Design, 
es wurde schon im Herbst 2013 als Skull für 
1-6 Spieler neu aufgelegt. 

Die schon 2012 und 2013 vorgestellten 
Puzzle Battle von Pierre Burtel für 2 
Spieler ab 5 Jahren wurden auch heuer 
wieder gezeigt, die Packungen mit je 
zwei Puzzles mit ähnlichen Motiven, die 
sich in Farbgebung und anderen Details 
unterscheiden, bekamen ein neues Design; 
die Teile beider Puzzles werden gemischt 
und jeder versucht, als Erster sein Puzzle 
fertigzustellen; sieht er beim Gegner ein 
Teil, das zum eigenen Puzzle passt, kann er 
es nehmen. 

Das seit 2011 präsentierte Smart Memory 
wird wieder gezeigt, es gibt das etwas 
andere Memory-Spiel in drei verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen für Spieler ab 5, 7 
und 9 Jahren, es geht immer um Tiere, die 
Bildpaare unterscheiden sich nur in Details.

Ein Rollenspielverlag, der hauptsächlich 
Rollenspiele im Cthulhu-Universum anbie-
tet, die neuesten Themen sind „Les Lames 

du Cardinal“ im Frankreich des XVII. Jahr-
hunderts und La Malédiction de Necrono-
micon.

Bimbo, angesiedelt in einem Universum 
auf Basis von Grindhouse, dem Film von Ro-
bert Rodriguez und Quentin Tarantino.

Seit 2013 besteht eine Kooperation mit 
dem in Luxemburg angesiedelten Verlag 
Play & Win, der Brettspiele herausbringt, 
meist französische Ausgaben von Spielen 
aus anderssprachigen Verlagen, siehe unter 
Play & Win.

Im Spiel für 3-6 Spieler ab 16 Jahren, ge-
nannt Egomaster, sucht man sich seinen 
Gegner aus, nutzt seine Schwächen und 
konfrontiert ihn mit den eigenen Präferen-
zen, ein interaktives Spiel mit drei Spielmodi 
und 1200 Fragen.

Der Verlag aus Monaco hat neben dem 
2013 präsentierten Spiel ZigZag vier Proto-
typen mitgebracht, alle von Cedric Duwelz:
Circus für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man soll 
das schönste Zirkusfestival veranstalten.
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Nereides für 2-4 Spieler ab 6 Jahren - jeder 
Spieler verkörpert eine Meerjungfrau und 
ist für die Erhaltung einer gefährdeten Art 
verantwortlich.

Rainbow für 2-6 Spieler ab 8 Jahren - man 
muss der Este sein, der eine gesuchte Farbe 
findet und dazu die entsprechende Farb-
karte in der Tischmitte berührt.

Sur le Bout de la Langue für 4-16 Spieler 
ab 10 Jahren - zwei Spieler in einem Szena-
rio, für einen sind Worte verboten, andere 
Worte muss der zweite Spieler erraten. 

Elemon von M. Johann Roussel bringt uns 
zwei verschiedene Varianten: Einmal sucht 
man in „La quête de la pierre philosopha-
le“ für 3-5 Spieler ab 7 Jahren den Stein der 
Weisen, der Krankheiten kurieren und alles 
in Gold verwandeln kann und in „La chasse 

aux Gigamons„ von Karim Aouidad und 
Johann Roussel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
muss man die letzte Zauberprüfung durch 
Beschwören der Gigamons bestehen. 

Im Autorenbereich fand sich auch Es-
sen the Game von Etienne Espreman et 
Frédéric Delporte. Man spielt einen der 
Besucher, der passionierten Spieler, auf der 
Suche nach Neuheiten, raren Perlen, mit 
den Parametern Verfügbarkeit, Budget und 
Tragekapazität, ab und zu muss man zum 
Auto, um die Spiele einzulagern.

Titanium Wars: Confrontation von 
Frédéric Guérard für 2-4 Spieler ab 
12 Jahren ist die erste Erweiterung 
zu Titanium Wars. Es gibt neue Karten, 
Planeten, Ereignisse, Anführer, Taktiken 
und dazu den Konfrontationsmodus Einer 
gegen Einen oder Team gegen Team. 

Letragame von Roger Hassevelde für 
bis zu 12 Spieler ab 3 Jahren, der Plan 
zeigt sechs Farbregionen und Felder für 
alle Buchstaben, man würfelt und nutzt 
Buchstaben der gewürfelten Farbe für ein 
vorher gewähltes Wort.

Colis Party von Ludtche für 3-5 Spieler ab 
8 Jahren - Johnny der Briefträger weiß nicht 
wo ihm der Kopf steht, er möchte seine 
Runde beenden und schnell das letzte Pa-
ket einsammeln, die Spieler müssen es für 
ihn vorbereiten und wollen der Erste sein, 
der es ihm übergibt.

Auch zum ersten Mal in Cannes - der Verlag 
ist vorwiegend Produzent, bietet aber auch 
Spielesammlungen und Zauberkästen an, 
vereinzelt gibt es auch Brettspiele, zum Bei-
spiele Voyage & Fortune für 2-6 Spieler, ein 
Reisespiel auf einer Weltkarte, man sam-
melt Souvenirs in 100 Ländern. 
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Analog dazu gibt es La France d‘Outre Mer 
zu den Überseegebieten Frankreichs.

Auch heuer zeigt Filosofia sein Programm 
französischer Ausgaben von Spielen aus 
anderen Verlagen, stellvertretend sei Mice 
and Mystics - Le Coeur de Glorm genannt, 
von Jerry Hawthorne für 1-4 Spieler ab 7 
Jahren. Vanestra ist besiegt, doch ein ande-
res Übel hat sich im Schloss eingenistet und 
will Prinz Collin und seine Freunde in die 
Falle locken: Neu ins Spiel kommt Nere, eine 
wilde Mystikerin mit starker magischer Kraft 
und alchemistischem Wissen.

Ein neuer Aussteller mit drei kleinen Spie-
len, im Vertrieb von Blackrock.
Pile Poil von Leo und Cyril Blondel für 2-8 
Spieler ab 7 Jahren nutzt doppelseitige Kar-
ten mit einer Anzahl Quadrate und einer 
Zahl auf einer Seite und auf der anderen 
Seite Motive auf farbigem Hintergrund; 
eine Karte wird auf die Quadrat/Zahl-Seite 
gedreht und man nennt ein Wort zu den 
Motiven auf der nun verdeckten Rückseite, 
entweder mit so vielen Silben wie Quadra-
te auf der Karte zu sehen sind oder mit so 

vielen Buchstaben wie von der Zahl vorge-
geben.
Tête de Linotte von Cyril Blondel für 2-8 
Spieler ab 8 Jahren ist ein Kartenspiel, jede 
Karte zeigt vier Tiere in vier verschiedenen 
Farben, die Rückseite der obersten Karte 
vom verdeckten Stapel zeigt eine Frage, die 
sich auf fünf verdeckt liegende Karten, die 
man zuvor gesehen hat, bezieht. 

Zebulon von Cyril Blondel für 2-8 Spieler 
ab 8 Jahren - Karten zeigen vier Kreise aus 
jeweils acht Buchstaben, man soll der Ers-
te sein, der das Wort vorliest oder aus den 
vier unterstrichenen Buchstaben ein Wort 
bildet. 

Ein Geschicklichkeitsspiel mit Karten na-
mens Flype, man kann die Karte so ansto-
ßen, dass sie auf der Fingerspitze wirbelt 
und dort bleibt während man beliebige 
Bewegungen und Drehungen von Arm und 
Körper macht.

Autorin Aurélie Wickersheim präsentiert 
Freequalbroth - Maítrisez votre destin 
- Ein Spiel um Bürgerrechte und Pflichten, 

Gesundheit, Sprachkenntnisse, Bezahlung, 
Ausweisung etc. 

Neben den Neuheiten aus Essen und Nürn-
berg gab es zwei Prototypen:
Clouds von Ludovic Maublanc -  Das Le-
ben auf der Erde ist langweilig, also warum 
nicht in den 7. Himmel fliegen und zwar mit 
Ballons, man weicht den Hindernissen aus, 
fängt im wahrsten Sinn des Wortes Wolken 
ein und muss aufpassen dass dem Ballon 
nicht die Luft ausgeht.

Samurai Spirits von Antoine Bauza ist ein 
kooperatives Spiel, als Samurai ist man die 
letzte Hoffnung eines von Banditen und 
Plünderungen geplagten Bauerndorfs, 
doch in jedem Samurai schlummert ein Ge-
heimnis, das den Ausgang der Geschichte 
verändern kann, der Geist eines Tiers, dass 
nur darauf wartet auszubrechen und mit 
seinen Feinden kurzen Prozess zu machen.

Veronique Lauliac präsentiert Garalapi, 
ein Spiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren, die 
Vögel im Garten kommen und fressen die 
Körner, die im Futterhäuschen liegen, man 
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gewinnt, wenn man die meisten Vögel an-
locken kann.

Neben den in Nürnberg vorgestellten Neu-
heiten wurden auch französische Ausgaben 
von Spielen aus anderssprachigen Verlagen 
vorgestellt:

Aus dem Zoch Verlag: Riff Raff, Geistesblitz 
2.0 als Bazar Bizarre 2.0 und Geistesblitz 5 
vor 12 als Bazar Bizarre Ultime.

Von Granna/Heidelberger: CV von Filip 
Miłuński für 2-4 Spieler ab 10 Jahren, mit 
Granna: Im Würfel- und Kartenspiel führt 
man eine Person durch ihr Leben und trifft 
Entscheidungen; man würfelt Kombinati-
onen und bekommt dafür Karten, die wie-
derum Symbole und Spezialfähigkeiten 
liefern, so beeinflusst man Freunde, Bezie-
hungen, Beruf und Aktivitäten.

Von Amigo Spiele: Speed Cups als Crazy 
Cups, von Haim Shafir für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren: Im Reaktionsspiel hat jeder fünf 
Becher, je einen in Blau, Rot, Grün, Schwarz 
und Gelb. Auf den Aufgabenkarten sind 
diese Becher durch unterschiedliche Motive 
dargestellt, fünf Blumen oder Häuser oder 
Autos. Die oberste Karte wird aufgedeckt, 
und je nach Abbildung muss man die Cups 

in der richtigen Reihenfolge nebeneinander 
aufreihen oder stapeln.

Goliath zeigte auch diesmal einen Quer-
schnitt durchs Programm, der Demo-
Schwerpunkt lag wieder bei Esquisse?, von 
den Nürnberg-Neuheiten gibt es in Franzö-
sisch:
No Panic! Turbo heißt in Frankreich No Pa-
nic! Battle für 2-4 Spieler ab 7 Jahren, eine 
Variante von No Panic, man stellt die Frage 
und der Gegner setzt auf die Anzahl sei-
ner Antworten, man hat drei Sekunden für 
eine Antwort. Die Mitspieler können einen 
der Duellanten mit einer Schwarzen Katze 
zwingen, zwei Antworten pro Runde zu 
geben.

Auch Spotography heißt in Frankreich an-
ders, Où est l‘erreur?, eine Abwandlung 
des Fehlersuch-Prinzips für 2-4 Spieler ab 
5 Jahren; zuerst zeichnet ein Spieler Unter-
schiede in eines der beiden Bilder, die ande-
ren Spieler müssen die Unterschiede farbig 
einkreisen. 

Triominos Turbo ist eine temporeiche Ver-
sion, man legt einen passenden Stein und 
drückt den Knopf, der Nächste ebenso, man 
soll als Erster innerhalb der Laufzeit des Ti-
mers seine Steine loswerden. 

Ebenfalls neu am französischen Markt ist 
das in Deutschland schon im Herbst 2013 
erschienene
Triominos Tri-Balance von Michael Sohre 
für 2-4 Spieler ab 6 Jahren: Neuauflage des 
Theta-Titels, man muss die unterschied-
lich schweren Spielsteine so auf dem Brett 
verteilen, dass es im Gleichgewicht bleibt. 
Wer das Gleichgewicht stört, setzt aus und 
punktet diese Runde nicht. 

Ein Verlag für schöne und einzigartige Spie-
le aus Holz - als Neuheit für 2014 wurde 
Labyrinthe 4 von Nicolas Delclite vorge-
stellt, ein kooperatives Spiel für 2-16 Spieler 
aus vier verschiedenen Labyrinthen in vier 
Schwierigkeitsstufen. 

Auch heuer wieder präsentiert, das 
Autorennspiel Grand Prix Expert von 
Andre Bonnet, man spielt eine ganze 
Saison, die einzelnen Kurse werden durch 
abstrakte Tabellen dargestellt.

Gigamic Goliath
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Seit dem Vorjahr hat sich die Firma den 
Namen des Spiels gegeben, noch immer 
ist Graphème von Marianne de Cooman 
ein Spiel um Buchstaben und Worte, die 
Schachtel enthält 12 Worte, zerlegt in Buch-
staben, die individuell, aber nach Wort 
unterschiedlich, dekoriert sind - die Buch-
staben werden gemischt und mit Hilfe von 
Würfeln versucht man, möglichst viele Wor-
te zu sammeln.

Auch Grosso Modo zeigte heuer nur die 
schon bekannten Titel, vor allem 30 Carat 
und Nosferatu. 
30 Carats   ab 9 Jahren von Fabien Chevil-
lon für 3-6 Spieler: Die Neuheit 2013 ist ein 
Handelsspiel um Gold und Edelsteine; man 
bietet Kombinationen laut Transaktionskar-
te und die anderen bieten dafür Gold und 
Edelsteine, wieder entsprechend der Karte; 
man kann ein Gebot akzeptieren oder an 
die Bank verkaufen, nach drei Runden wer-
tet man Steine und Gold anhand Geheimer 
Wertkarten.

Nosferatu von Pierre-Yves Lebeau für 5-8 
Spieler ab 10 Jahren; Nosferatu versucht mit 

Hilfe seines Partners Renfrield seine Opfer 
vor dem Morgengrauen zu beißen, aber die 
Jäger kämpfen mit allen Mitteln um Nosfe-
ratu zu demaskieren.

Unita von Steve Brück für 2-4 Spieler ab 13 
Jahren - Ein Spiel, angesiedelt in der fiktiven 
Fantasy-Version von Helvetia, im Kampf um 
die Unabhängigkeit, man nutzt seine Ar-
mee aus 64 Würfeln um das Magische Tor 
zu erreichen und den Problemen ein Ende 
zu bereiten.

Am Stand wurde eine Auswahl der schon in 
Nürnberg gezeigten Neuheiten präsentiert: 
Pina Pirata von Donald C. Vaccarino für 
2-6 Spieler ab 7 Jahren: Man spielt eine 
Karte mit dem gleichen Piraten, den der 
Vorgänger spielte, oder zieht eine Karte - 
wer alle Karten ablegt, bekommt ein Stück 
der Landkarte und wählt eine neue Regel, 
jede Runde kommt so eine neue Regel 
dazu!

Shinobi Wat-Aah von Théo Rivière für 2-4 
Spieler ab 10 Jahren: Konfrontationen und 
Kämpfe im bedrohten Mond-Reich; aus 

dem Riss kommen Kreaturen und innerhalb 
des Reichs wollen einst loyale Lords an 
die Macht kommen. Zwei Spielmodi - 
Grasshopper als Einstieg und Grand Master 
Mode über drei Runden mit Konfrontations-
Finale.

Zombie 15  von Guillaume Lémery und 
Nicolas Schlewitz für 2-4 Spieler ab 14 
Jahren: Ein Spiel ums Überleben, auf Basis 
von Szenarien, Kooperation ist notwendig 
und die Zeit ist knapp. Ein Soundtrack 
bestimmt das Tempo. 

Darüber hinaus hat iello in Frankreich Spiele 
folgender Firmen im Programm: Ares - 
Beleduc - Cranio Creations - Czech Games 
- Euphoria - Funforge - Huch & friends - 
Flatlined Games - Kosmos - Le Scorpion 
Masque - Moses Verlag - Portal Publishing 
Schmidt - Superlude - What‘s your Game
Neu im Programm von iello sind:
Fun Farm von Luca Bellini für 2-10 Spieler 
ab 6 Jahren, mit Post Scriptum: Ein neues 
Suchspiel um ausgebüxte Tiere, die auf Kar-
ten zu sehen sind - aber es kommen Farb-
würfel ins Spiel - ist eine gewürfelte Farbe 
auf der Würfelmarkierung auf der Tierkarte 
zu sehen, schnappt man sich das auf der 
Karte abgebildete Tier vom Tisch.

Madeira: Pearl of the Atlantic für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren von Nuno Sentiei-
ro und Paulo Soledade: Die Wirtschaft von 
Madeira beruhte zuerst auf Weizen, dann 
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auf Zucker und später auf dem berühmten 
Wein. Die Spieler bemühen sich in fünf Run-
den um Optimierung der Kausalkette für 
bessere Ernte und Holz - für Gebäude in der 
Stadt  und Schiffsbau  für Schiffe für Handel 
mit fernen Märkten und für Expeditionen, 
bestimmt von den Bedürfnissen der Krone 
und dem eigenen Wunsch nach Prestige.

Smash Up - Cthulhu Fhtagn! von Paul Pe-
terson für 2-4 Spieler ab 12 Jahren: Erwei-
terung #2 zum durchschlagenden Karten-
spiel, zu zweit auch als stand-alone spielbar, 
mit neuen cthuloiden Fraktionen und dem 
neuen Kartentyp Wahnsinnskarten.

Da in Essen und Nürnberg als iello-Titel 
angekündigt, erwähne ich Heroes of 
Normandie hier, obwohl das Spiel in Cannes 
im Autorenbereich als Prototyp präsentiert 
wurde. Heroes of Normandie von Yann et 
Clem für 2 Spieler ab 10 Jahren: Sommer 
1944 in der Normandie, ein strategisches 
Miniaturenspiel ohne Miniaturen, inspiriert 
von Hollywood Kriegsfilmen. 

Am Stand von Vertriebspartner Paille war 
Les Souris Gourmandes zu sehen, ein 
Spiel von Dominique Breton für 2-6 Spieler 
ab 5 Jahren zum Thema Mäuse auf Käsesu-
che und Fallen vermeiden mit Can‘t Stop - 

Mechanismus.

Auch 2014 gibt es zwei Neuheiten bei Iio-
peli:
1001 stammt von Florian Fay und führt uns 
zu den Geschichten von 1001 Nacht, im Ko-
operativspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren sol-
len wir Scheherezade helfen, die Geschich-
ten Von Aladdin, Ali Baba oder Sindbad zu 
erzählen.

Die zweite Neuheit ist für Essen geplant, 
kommt nicht im gewohnten Format und 
wird eine Koproduktion mit Matagot: Korri-
gans von Arnaud Urbon und Ludovic Vialla, 
Plan und erste Zeichnungen versprechen 
ein irisches Thema, Leprechauns und Gold 
am Ende des Regenbogens.

Von einem noch namenlosen Prototypen 
ist derzeit nur bekannt, dass er sich mit ei-
ner Reise um die Welt beschäftigt, von den 
Illustrationen her vermutlich angesiedelt 
am Anfang des 20. Jahrhunderts.

Crazy Time, nominiert für As d‘Or, von Alex 
Putfín für 4-7 Spieler ab 12 Jahren, und auch 
schon in Essen zu sehen: Geheimnisvolle 
Wesen zählen die Stunden, damit die Zeit 
fließt, und für ihr Amusement spielen sie ein 
Spiel, dessen Regeln sich dauernd ändern. 
Man deckt Karten auf, um alle loszuwerden 
und zählt dabei die verstrichene Zeit.

Eigentlich ist Isabelle Meyer Schriftstellerin, 
aber auch Spieleautorin, sie hat bei Beleduc 
Pips & Betsy veröffentlicht; in Cannes prä-
sentiert sie vier Prototypen:
Bam Piploum ist ein Kartenspiel für 4 oder 
6 Spieler, Vokabellisten und Bildkarten müs-
sen koordiniert werden.

Blind Pitch ist ein Geschicklichkeitsspiel für 
1-4 Spieler, man agiert mit verbundenen 
Augen.

Les cinq pierres - Ein Kartenspiel für 2-6 
Spieler, man muss Pflanzen und Gold sam-
meln, Elfenbotschaften entziffern, und sich 
mit Drachen und Trollen auseinanderset-
zen, um die fünf Steine von Edelynn zu be-
kommen.
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Paîtra, paîtra pas? - Ein fröhlicher Konflikt 
um die schönsten Schafe und die besten 
Weiden für 2-4 Spieler.

Auch heuer wieder vertreten, und diesmal 
mit Musik untermalt: Jammette, ein Würfel-
spiel mit Thema Musik von Emmanuel Mal-
lein und Christophe Nouveau; Würfel sind 
mit Musik-Symbolen bestückt; man wirft 
sie um Parameter für das zu spielende Stück 
festzulegen.

Avva, ein abstraktes Spiel, von Autor Jac-
ques Marais als Mischung zwischen Schach 
und Dame bezeichnet und für 2 Spieler ab 7 
Jahren gedacht, Steine mit Einkerbung und 
Steine mit in eine solche Kerbe passendem 

Vorsprung werden über das Brett bewegt, 
ein bewegter Stein, der Kerbe an Vorsprung 
zu einem gegnerischen stationären zieht, 
fängt diesen.

Ein weiterer Aussteller, der sich nach seinem 
Spiel benennt - Victorus ist ein Kartenspiel 
von Eric Hilbert mit abstrakten Motiven für 
2-6 Spieler ab 7 Jahren, man legt Karten aus, 
um drei Karten gleicher Farbe aneinander-
zureihen, solche Gruppen kann man mit 
einer „Victorus“-Karte sichern.

Der Firmenname und Spielname, Jeux-
2Maux, ist ein Wortspiel von Erick Damaisin 
zum Thema der Spiele, Jeux de Mots, man 
nutzt Würfel und Karten, genaue Regeln 
wurden nicht genannt, es soll nur kulturun-
abhängig sein und 4-10 Spieler ab 15 Jah-
ren können spielen.

Im Autorenbereich zeigte Jeux de Zinc ins-
gesamt vier wunderschöne Holzspiele von 

Karine Pardigon:
D‘Jumpy für 2-4 Spieler ab 4 Jahren, ein Lo-
gikspiel auf der Basis von Solitaire zu viert; 
man soll die Figuren der anderen Spieler 
eliminieren und kennt nur die eigene Farbe. 
Damakat für 4 Spieler ab 7 Jahren, ein Lo-
gik- und Planungsspiel ähnlich Dame zu 
viert, man soll das jeweils gegenüberlie-
gende Lager mit möglichst vielen Figuren 
erreichen.

Sakamo für 2 oder mehr Spieler ab 7 Jah-
ren, ein Spiel mit Buchstaben und würfeln, 
man muss möglichst viele Worte schreiben, 
der Würfel bestimmt die Anzahl der Buch-
staben im Wort.
Tatoo für 2 Spieler ab 4 Jahren, man wirft 
drei Würfel mit Abbildungen von Früchten 
und setzt sie auf den Plan, um möglichst 
viele Punkte zu bekommen.

Gezeigt wurden das Programm an Kinder- 
und Familienspielen, vor allem die Neuhei-
ten 2014, alle von François Koch:
Cache-Cache Souris für 2-4 Spieler ab 4 
Jahren - Man legt abwechselnd Karten, die 
Wege fortsetzen oder versperren. 

Le Jeu des Contraires für 2-4 Spieler ab 4 
Jahren ist ein Spiel um Bildhälften, auf de-
nen man mit Tieren illustrierte Gegensätze 
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erkennen und verstehen soll - warm/kalt, 
jung/alt, Tag/Nacht

Les musiciens de la ville Brême für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren - eine Adaption des Mär-
chens von den Bremer Stadtmusikanten

Memo les Grosses Betes - ein Memo für 
2-6 Spieler von 5-12 Jahren mit Motiven zu 
großen Tieren, mit 30 Bildpaaren

Im Vertrieb von Paille Editions präsentiert 
Jeux Opla Lincoln von Florent Toscano, für 
3-6 Spieler ab 10 Jahren, Lincoln findet sich 
auf dem Land wieder und erlebt dort mit 
seinen Freunden verschiedene Abenteuer.

Das im Vorjahr als Prototyp gezeigte Karten-
spiel KQJ von Gilles Roudeilla und Jacques 
Dalmau, mit an sich vertrauten Karten mit 
Zahlen und Bildern wie Bube, Dame oder 
König, ist nun fertig produziert; es enthält 
zusätzliche Karten und man spielt Pelote, 
Tarot oder Varianten von klassischen Spie-
len.

Dazu gab es im Off noch Prototypen wie 
Fous l‘Contact! für 2-6 Spieler, Tracker für 
3-6 Spieler, Chasse à Bloc, ein Strategiespiel 
für 2 Spieler und Espion, ein Kartenspiel für 
2-5 Spieler.

Die Neuheit 2014 heißt Wu Xing, stammt 
von Peter Despilles und Antoine Riot und 
wird über die Finanzierungsplattform Ulule 
produziert. 2-6 Spieler ab 6 Jahren suchen 
Übereinstimmungen zwischen Karten auf 
der Hand und Karten am Tisch, finden meh-
rere Spieler dieselbe Karte, gibt es eine Kon-
frontation.

Eine Institution, die sich mit Denken und 
dem Stimulieren von Denkfähigkeiten be-
schäftigt, sie will dazu Spiele und Bücher 
anbieten. Eines der Spiele wurde in Cannes 
vorgestellt, Crossroad von Jianwei Su für 2 
Spieler, ein Spiel wie ein Schachbrett, nur 
drei-dimensional es gibt quadratische Er-
höhungen und Vertiefungen, Figuren be-
wegen sich auf den Erhöhungen, Schiffe in 

den Tiefen, manche Figuren können oben 
und unten ziehen. 

Wie gehabt, Mohammed Belmabrouk zeigt 
auch heuer Les Quatre Couleurs Celes-
tes, neuartige Spielkarten, die man für ein 
breites Spektrum von Spielen nutzen kann, 
und bringen eine neue Art einen Stich zu 
machen, gerade oder ungerade Gesamt-
summe, 40 Karten haben die Farben Gold, 
Silber, Schwarz und Weiß, von 1-9 plus eine 
unnummerierte Karte, die alle übersticht.

Im Autorenbereich gab es drei Spielideen 
zu sehen:
Antagonist von Laurent Foltin stammt 
schon aus 2013, ein kombinatorisches ab-
straktes Spiel für 2 Personen, man hat 18 
Steine mit im Quadrat angeordneten zwei 
o und 2 x, einander jeweils gegenüber, man 
muss 8 Kreise oder Kreuze anordnen.

Pharao XI von Laurent Foltin - man soll 11 
Punkte machen, es gibt Aktionskarten für 
Punkte.
Shinobi Run von Stephane Dott ist ein 
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Rennspiel für 3-5 Spieler, Ninjas werden mit 
Karten bewegt, man spielt eine Karte für 
das Zielsymbol und hat auch Angriffskarten 
für einen Rückwärtszug oder Platztausch.

Der Stand lief unter dem Namen des Spiels, 
Invazions, ein kooperatives und asym-
metrisch konfrontatives Kartenspiel für 
2-4 Spieler von Benoit Bannier, Thema ist 
wieder einmal Menschen gegen Zombies, 
die Mechanismen nützen Deckbauele-
mente , man spielt, bis die Menschen 30 
Forschungspunkte für das Gegenmittel 
gesammelt haben oder die Zombies fünf 
Karten „Freie Zombies.“

Ein Lernspiel von Irina Mouchet zum Thema 
Musik, La Bonne Mesure!, quasi Musikthe-
orie als Spaß, für 2 oder mehr Spieler ab 5 
Jahren.

Die Neuheit 2014 heißt Delirium, stammt 
von Sylvain Duchéne und Franz Le Jeune 

und nach seinen Worten ist Delirium nicht 
zu beschreiben, sondern man spielt es und 
es beschreibt sich selbst - mehr weiß ich 
derzeit noch nicht!

An sich ein Großhändler, aber es gibt auch 
zwei Spiele unter dem eigenen Logo, beide 
von Karine Minidré:
Cité ok für 4-14 Spieler ab 12 Jahren ein 
Spiel um Mediation und gewaltfreie Kom-
munikation zu Themen des städtischen 
Lebens wie Nachbarschaft, Verkehr, Diskri-
mination etc.

La vie devant Toi für 2-6 Spieler ab 12 
Jahren ist ein Spiel um Risiko- und Gefah-
renvermeidung, es geht um Empathie, ge-
waltfreie Kommunikation und Nutzen von 
Möglichkeiten und Ressourcen.

Christian Lemay hatte auch diesmal wieder 
Neuheiten mitgebracht:
Le Monde est fou von Chris James für 4-12 
Spieler ab 12 Jahren - Neuauflage von Off 
your Rocker: Der Spieltisch wird zur Psych-
iater-Couch, jeder Spieler hat sein persön-
liches Problem, das man durch geschicktes 

Fragen herausfinden muss.
sQuizz von Martin Nedergaard Andersen 
für 2-8 Spieler ab 12 Jahren ist ein Fragespiel 
um Abschätzen von Größenverhältnissen, 
man muss anhand der Fakten erraten, wel-
cher der größte, älteste oder jüngste, kleins-
te oder vielleicht auch der mittlere Wert von 
den dreien ist.

Zombie Kids - 2013 als Prototyp vorgestellt 
und nun produziert - von Annick Lobet für 
2-4 Spieler ab 7 Jahren: Man muss vier Por-
tale schließen - dazu müssen zwei Spieler 
beisammen stehen - um die Zombies ab-
zuwehren, diese werden nach Würfelwurf 
bewegt und können beseitigt werden.

Ein Verlag, der sich mit Rekonstruktionen 
antiker und mittelalterlicher Spiele beschäf-
tigt, und einen Querschnitt des Angebots 
zeigte.

Das 2013 angekündigte Wink! ist nun er-
schienen, es ist eine Neuauflage des einst 
bei F.X.Schmid erschienenen Zwinkern von 
Friedhelm Krahwinkel, man muss durch 
Grimassen signalisieren, wer die passende 
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Karte auf der Hand hat.

Das Gerücht gab es schon länger, aber nun 
gab es den Prototyp - Lords of Xidit, ein 
Spiel von Régis Bonnessée, auf Basis des 
2005 bei Tilsit erschienenen Himalaya, an-
gesiedelt im Universum von Seasons und 
betitelt mit einem Anagramm des Erfolgs-
titels Dixit, das Spiel wurde völlig überar-
beitet und ist nun beinahe ein neues Spiel! 
Erscheinungstermin August 2014!

Auch Loony Quest ist ein Prototyp, von 
Laurent Escoffier & David Franck für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren, man spielt mit trans-
parenten Plänen und muss den optimalen 
Weg für eine der 42 Missionen finden, ge-
gen Hindernisse und schmutzige Tricks der 
Gegner. 

Schon erschienen ist Vite! Cachons-nous! 

von Fréderic Moyersoen für 2-8 Spieler ab 4 
Jahren, eine Neuauflage des 2009 bei Zoch 
erschienenen «Nicht zu fassen»

Archipelago Guerre & Paix von Christo-
phe Boelinger für 2-5 Spieler ab 12 Jahren, 
schon in Nürnberg präsentiert, bringt die 
erste Erweiterung für Archipelago, die Kon-
flikte der Kolonialmächte setzen sich in den 
Kolonien fort, die Erweiterung bringt 20 
Charakter- und 20 Fortschritts-Karten.

Das in Essen und Nürnberg gezeigte 
Programm wurde erneut präsentiert:
Lewis & Clark von Cédrick Chaboussit für 
1-5 Spieler ab 14 Jahren. 1803 wurde Lou-
isiana für 15 Mio. Dollar verkauft. Thomas 
Jefferson entsandte die Entdecker Lewis & 
Clark zur Erforschung einer Wasserroute an 
den Pazifik aus. In seinen Booten hat man 
Platz für Ressourcen und für begleitende 
Indianer.

SOS Titanic  von Bruno Cathala und Ludo-
vic Maublanc für 1-5 Spieler ab 8 Jahren, 
mit Ludonaute: Ein Spiralbuch, die Seiten 
stehen für Decks der Titanic, die durch Um-

blättern versinken. Als Crew-Mitglied ver-
sucht man, allein oder im Team möglichst 
viele Passagiere zu retten. Kann man keinen 
Passagier passend ablegen, versinkt ein 
Deck. Ist die Titanic gesunken, wertet man 
gerettete Passagiere - schafft man mehr 
als 19 Punkte, ist man besser als die echte 
Titanic-Crew

Diese Organisation bot wie immer Autoren 
Gelegenheit, Prototypen zu zeigen, und es 
waren - mit wenigen Ausnahmen - die glei-
chen Autoren und Spiele wie 2013: 
Luc Toledano zeigte wieder Le Cinéphile 
und L’Interpret, beide für 2-4 Spieler ab 
12 Jahren und mit demselben Spielprinzip, 
einmal zum Thema Filme und einmal zum 
Thema Fremdsprachenkenntnisse, man be-
wegt sich durch verschiedene Bereiche am 
Plan und muss in jedem der Bereiche vier 
Punkte erzielen. 

Auch Gilles Chomel hatte wie schon in 
2012 Arkantis mitgebracht, ein Setzspiel 
mit Aufgaben-Karten für 2-4 Spieler ab 8 
Jahren, man setzt Steine am Brett um um 
Formen nachzubilden, die die Überreste ar-
chitektonischer Strukturen einer zerstörten 
Stadt darstellen sollen. 

Jean-Marc Radigois zeigte etwas Neues, 
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PluX, ein Kartenspiel für die Familie zum  
Thema Kopfrechnen.
Alain Bideau hatte drei Spiele mitgebracht: 
Nemausus beschäftigt sich mit Wagenren-
nen im alten Nîmes, die Energie für die Wa-
gen kommt aus Gladiatorenkämpfen. 

Les sentiers apaches ist ein Kampf zweier 
Indianerstämme, es gibt mehr als 70 Rou-
ten um ins gegnerische Lager einzudrin-
gen. Transhumance ist ein Rennen auf 
die Weiden für Ziegen, Hunde, Hirten und 
einen Wolf.

François Morin zeigte wie gewohnt sein 
Froschspiel Ranabag aus 2008.

Im Autorenbereich gab es Masterline, ein 
Legespiel von Jonathan Bizet für 2 Spieler 
ab 7 Jahren - Es gibt 47 Karten, die an allen 
vier Seiten schwarze oder weiße Halbkreise 
zeigen, man soll durch Anlegen der Karte 
fünf komplette Kreise seiner Farbe in einer 
Reihe bilden, Sonderkarten erlauben Dre-
hen oder Blockieren von Karten.

Am Stand gab es als fertig produziertes 
Spiel das schon seit längerem angekündigte 
Origin, ein Spiel von Andrea Mainini für 2-4 
Spieler ab 13 Jahren; die Spieler verbreiten 
die Menschheit, genauer gesagt, ihren 
Stamm, ausgehend von Afrika über unseren 
Planeten und punkten durch Gegenstände, 
Jagdreviere sowie geographische und 
technologische Entdeckungen.

Zu Corto von Sebastien Pauchon und Lau-
rent Escoffier ist eine Erweiterung angekün-
digt, Corto Les Secret de Venise, in Zusam-
menarbeit mit Ludocom.

Ebenfalls fertig produziert und ganz neu 
war Desperados von Bruno Cathala und 
Ludovic Maublanc für 2-4 Spieler ab 4 Jah-
ren, ein Spiel in der Welt von Dice Town, als 
Bandenchef hat man das Problem, dass alle 
Handlanger im Gefängnis sitzen, also muss 
man sie dort erst einmal herausholen, bevor 
man sich um Beute kümmern kann.

Als Prototyp gab es Metal Cards Adven-
tures von Lionel Borg für 3-6 Spieler ab 
13 Jahren: In einer unendlichen Galaxie 
verwirklichen mutige Männer und Frauen 
ihren Lebenstraum von Exotik und Freiheit, 
sie sind Weltraumpiraten auf Abenteuer-

fahrt. 

In Anlehnung an Memo Mechanismen ler-
nen Kinder in Memo-Time von Gérôme De-
belmont für 2-4 Spieler ab 5 Jahren die Uhr 
kennen und auch erste Rechenoperationen.

Pont de Rama, ein Spiel um Reisen auf dem 
indischen Subkontinent von Sophie Cha-
banet mit den bekannten Mechanismen 
von würfeln, ziehen und Karten abhandeln, 
Spielziel ist allerdings eine Brücke zwischen 
Indien und Sri Lanka zu bauen.

Das zum As d‘Or nominierte Koryŏ stand 
im Mittelpunkt der Präsentation am Stand, 
es wurde schon in Essen 2013 und in Nürn-
berg 2014 vorgestellt und stammt von Gun-
Hee Kim für 2-4 Spieler ab 13 Jahren: Im 
Steampunk-Milieu spielt man beliebig viele 
Charaktere einer Familie aus und versucht, 
in Politikerfamilien die Mehrheit zu erlan-
gen, die Spezialfähigkeiten einer Familie 
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stehen dem Spieler zur Verfügung, der sie 
jeweils kontrolliert.

Als Neuheit angekündigt ist Minivilles 
von Masao Suganuma für 2-4 Spieler ab 
7 Jahren, 2013 als Machi Koro in Essen 
von Japon Brand präsentiert: Man ist 
Firmeninhaber und entwickelt seine 
Stadt. Zwei Unternehmen liegen offen als 
“gebaut“ und vier Wahrzeichen verdeckt als 
“im Bau“ als Stadt jedes Spielers aus. Man 
würfelt, zuerst einen Würfel, nach Bau der 
Station zwei Würfel: Der entsprechende 
Typ Unternehmen wird aktiviert und bringt 
Geld, wenn man den Typ besitzt. 

Neben einem Querschnitt durch das Pro-
gramm gab es zwei Neuheiten:
Au Loup!, ein Kartenspiel für Kinder ab 4 
Jahren, man soll den Tieren helfen, dem 
Wolf zu entkommen.

Boucle d‘Or im gleichen Stil wie Au Loup, 
ebenfalls für Spieler ab 4 Jahren, man soll 
möglichst schnell Gegenstände in drei Grö-
ßen finden.

Mit dem Namen eines seiner Spiele präsen-
tiert Patrick Quiles seine Spielideen im Au-
torenbereich: Numbers ist ein Rechenspiel, 
das in verschiedenen Schwierigkeitsstufen 
gespielt werden kann. Le Mot Commun ist 
ein Wortfindespiel auf Basis von Kreuzwort-
rätseln.

Ein Krimispiel namens Qui est l‘assassin de 
la soirée? Drei Spielerinnen und drei Spie-
ler sollen sechs Verdächtige darstellen, wei-
tere Zuschauer können assistieren, in drei 
Szenen agieren die Verdächtigen, können 
einander befragen oder beschuldigen.

Archaelogia - Prototyp eines Spiels um 
Ausgrabungen, derzeit ein Projekt auf der 
Finanzierungsplattform ulule. 

Ein Großhändler, der unter anderem das aus 
Holland stammende Farmeroo von Quantu-
um zeigte: Farmeroo! von Peter Coolen für 
2-4 Spieler ab 4 Jahren: Und wieder einmal 
sind die Tiere aus einem Bauernhof geflüch-
tet. Man würfelt und zieht und sammelt da-
bei Tiere ein, wer zuerst alle sechs Tiere und 
den Farmer gesammelt hat, gewinnt. Eben-
falls im Vertrieb: Elemon Games, siehe dort.

Origames verlegt Zeitschriften, zum Bei-
spiel Lotus Noir und OTK für Sammelkarten, 
produziert als Whatz Games Spiele und ver-
legt auch Spiele.
Memo Wars - Ein schwarzes Loch bringt die 
Galaxie durcheinander und mit Gedächtnis 
und Diplomatie muss man seine Einheiten 
vor dem Untergang bewahren. 

Sabordage - Ein Spiel mit Piratenthema, im 
frühen Prototyp-Stadium

Nathan

Numbers

Odile 
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Olympie

Olivier 
Laffont
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Der Großhändler mit sehr vielen Kleinverla-
gen im Programm zeigte auch heuer wie-
der einen Querschnitt aus seinem Vertriebs-
programm, darunter Neuheiten von:
Helvetia Games - Unita
IF Association - Les Souris Gourmandes
Jeux Opla - Lincoln
Robin Red Games - Magic Cooking
Doch es gab auch Eigenproduktionen: 
Wieder gezeigt wurde El Diablo von Lau-
rent Segard für 2 Spieler ab 9 Jahren, ein 
Kartenspiel mit Sonderkarten, 15 ist am 
stärksten, doch der Teufel kann 16 wert sein 
und mit dem Chamäleon kann man eine 
Zahl wählen und so weiter ….

Octave Dugland von François Marquay für 
3-6 Spieler ab 8 Jahren ist ein Bluffspiel, 
ein Spieler ist Octave und wählt einen der 
anderen Spieler für ein Duell, die anderen 
bieten mit Karten gegen Octave.

Ein Lernspiel zu Ökologie und Umwelt-
schutz, Qui veut sauver la planetète?, an-
passbar an das Alter der Schüler, schon ab 
4 Jahren.

Zwei Spiele waren als Protoypen am Stand 
zu sehen, beide von Jerôme Poulain und 
Thomas Freard.
Asylum für 2-4 Spieler ab 12 Jahren ist ein 
taktischen Figurenspiel auf modularem 
Plan, man ist Irrenhauswächter und pro-
grammiert seine Aktionen, alle Figuren ha-
ben Spezialeigenschaften, so ist einer der 
Telekinese mächtig und wirft mit Möbeln, 
die es übrigens in entzückender Ausfüh-
rung als Spielbestandteil gibt.

Yum Yum ist ein Spiel um das Sammeln von 
Vorräten für die Ameisenkönigin, für 3 oder 
4 Spieler ab 7 Jahren. Man spielt Karten ge-
gen Ameisensoldaten gegnerischer Koloni-
en und Karten um die eigenen zu schützen.  
Aber das ist nicht alles, auch ein zu aufdring-
licher Gärtner, die automatische Bewässe-
rung oder eine kokette Kuh können die bes-
te Planung über den Haufen werfen.

Die Spielezeitschrift Plato und der belgische 
Verlag Sit Down! waren wie immer am ge-
meinsamen Stand vertreten, Spieleneuhei-
ten siehe SitDown!, von Plato gab es die 
neueste Ausgabe

Der Verlag aus Luxemburg kooperiert mit 
dem Rollenspielverlag Éditions sans-Dé-
tour und bringt heuer Prätor von NSKN in 
französischer Sprache, von Andrei Novac 
für 2-5 Spieler ab 12 Jahren: Man baut in 
einem Ressourcenmanagementspiel in Sü-
dengland im Schutz von Hadrian‘s Wall eine 
Stadt, schon gebaute Stadtteile liefern Res-
sourcen und man muss auch Anforderun-
gen des Kaisers erfüllen. 

Ein Newcomer mit zwei neuen Spielen: 
New York King von Arnaud Ladagnous für 
2-5 Spieler ab 13 Jahren greift das Thema 
Mafia in Amerika auf, man soll die Kontrolle 
über New York übernehmen.

Agents Secrets, ebenfalls von Arnaud La-
dagnous für 6-12 Spieler ab 10 Jahren the-
matisiert den Kalten Krieg zwischen KGB 
und CIA um die Kontrolle der Welt, man er-
füllt Missionen und nutzt Doppelagenten.

Paille Éditions

Pédagogie 
 Concept

PedroKarGames

Plato

Play & Win

Playad Games
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Le Lièvre & la Tortue wird das dritte Spiel in 
der Märchen-Spiele-Reihe, für 2-5 Spieler 
ab 7 Jahren, Thema Hase & Igel. Schon er-
schienen sind Baba Yaga und Les Trois Petits 
Cochons, beide wunderschön in Buchform.

Auch Tommaso Bonetti zeigt sein Spiel 
Ready to Rock für 3-9 Spieler ab 14 Jahren 
nach Modena und Essen nun auch in 
Cannes. Ein Kartenspiel um ein Rockkonzert, 
illustriert mit Bildern aus tatsächlichen 
Konzerten. Nach Vorbereiten der Auslage 
und der Entscheidung für das Startticket 
zieht man pro Zug eine Karte und hat 
zwei Aktionen, Spielen einer Karte ist eine 
Aktion. Über Wegkarten bringt man seinen 
Rocker zur Bühne, betretene Karten werden 
umgedreht. Mauerkarten blockieren Wege.

Repos zeigte erneut die Spiele aus Essen, 
vor allem Concept für 4-12 Spieler ab 10 
Jahren von Gaëtan Beaujannot und Alain 
Rivollet: Im Assoziationsspiel erklärt man 

Begriffe durch Verknüpfen von Piktogram-
men, zu zweit wählt man einen Begriff, 
bespricht sich und platziert Marker auf den 
entsprechenden Piktogrammen; Farbmar-
ker erlauben Unterkategorien.

Magic Cooking von Ivy Colin, Pascal Bou-
cher und Pak Cormier für 2-6 Spieler ab 6 
Jahren - Königin Gourmandine VI. regiert 
ein Königreich von Gastronomen und in 
einem jährlichen Wettbewerb wetteifern 
Zauberer um das Kreieren des besten Re-
zepts mit vorgegebenen Zutaten. Vertrieb 
Paille.

Der belgische Verlag hatte keine Neuheit 
mitgebracht, das schon 2013 in Cannes 
gezeigte Sushi Dice und die Essen-Neuheit 
Rockwell wurden gezeigt:
Rockwell  von Bruno Crépeault für 2-4 
Spieler ab 14 Jahren: Rockwell testet die 
Qualität gekaufter Firmen mit dem Auftrag, 
zum Erdkern zu bohren. Einer Auktion der 
Zugreihenfolge und dem Einsetzen der Vi-
zepräsidenten auf die Phasenbretter folgen 
Phase I mit Versicherung, Bohren, Extrahie-

ren und Minenschacht, Phase II mit Verkauf 
und Einkauf von Ressourcen und Phase III 
mit Betriebsverbesserungen. 
Sushi Dice von Henri Kermarrec ist ein Wür-
felspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren, noch im-
mer im Ankündigungsstadium, die Spieler 
würfeln gegeneinander, aber gleichzeitig; 
die Würfel repräsentieren Zutaten, die man 
anderen wegnehmen kann; man kann sich 
in den Wurf des anderen einmischen.

Politico wurde auf Initiative und nach einer 
Idee von Grégory Bardies und Yan Grassel-
li von einer Studentengruppe entwickelt, 
Spieler sollen ein gemeinsames Ziel in Rela-
tion zu Nationalpolitik und sozialen Heraus-
forderungen erreichen. Man debattiert und 
trifft Entscheidungen, die man versucht mit 
den geheimen persönlichen Zielen in Ein-
klang zu bringen.

Auch hier gab es eine Neuheiten: 
Gruyère Party erscheint in der Travel-Serie 
mit magnetischen Teilen, diesmal legt man 
Käsestücke in die Fläche und muss die Mäu-
selöcher freihalten.

Purple Brain

Ready to Rock

Repos 
Productions

Robin Red 
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Sit Down
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Le Dédale, wie gewohnt in mehreren 
Schwierigkeitsstufen, in dieser Ausgabe so-
gar fünf, neu dazugekommen ist der Level 
Wizard, mit zwei verschiedenen Mechanis-
men der Aufgaben-Stellung und -Lösung.

Quadrillion - wieder eine Variante der Le-
gespiele mit den aus Kugeln zusammen-
gesetzten Steinen, diesmal in vier quadrati-
schen Schalen mit je 16 Vertiefungen.

So wie in Essen und Nürnberg gab es auch, 
beim ersten Auftritt in Cannes, Splendor 
von Mark André für 2-4 Spieler ab 10 Jahren: 
Die reichen Edelsteinhändler der Renais-
sance wollen Prestige und Gunst des Adels - 
dazu nutzen sie Gold für Minen, Transporte 
und Handwerker und kreieren Juwelen aus 
Roh-Edelsteinen. Im Vertrieb bei Asmodee.

Star Master von Jacques Barbier und Fran-
çois Allaigre ist ein abstraktes Setzspiel für 
1-6 Spieler ab 5 Jahren; man schaut sich 9 
Farbsteine eine Minute an, dann werden 
diese umgedreht und damit die Farbe ver-
steckt, man würfelt und muss die gewürfel-
te Farbe finden und bekommt für das richti-

ge Finden die Figur, wer sechs hat, gewinnt.

Noch ein Stand unter dem Namen des 
Spiels, Super Gentil, Autor Jerome Setton 
bezeichnet es als eine Art Monopoly der 
Liebe, man gewinnt mit Hilfe der anderen in 
diesem Lauf/Würfelspiel mit Ereignissen zu 
Emotionen.

Im Vertrieb von Iello, gezeigt wurden zwei 
Neuheiten:
Nuit du Grand Poulpe von Frédéric Morard 
für 3-5 Spieler ab 7 Jahren ist ein Spiel mit 
Deduktion, Verhandlung und Schaudern, 
Der Große Octopus mit kosmisch-göttli-
chen Kräften wurde am Grunde des Meeres 
eingesperrt und nun müssen die Spieler als 
Erwählte seines Kultes für seine Befreiung 
sorgen.

Tralalaa von Frédéric Morard für 3-11 
Spieler ab 7 Jahren, man stellt sich den Text 
seines Lieds zusammen und singt es dann 
im Genre seiner Wahl.

In der Reihe La collection Petits Bleus er-
scheint 2014 Même pas Peur für 2-4 Spieler 
ab 6 Jahren - ein Kooperativspiel zur Ret-
tung des Königreichs, eine Überarbeiten 
von „Jeu de Bataille“.

Comptoir des Antilles von Olivier Pauwels 
für 3-4 Spieler ab 12 Jahren ist schon 2012 
erschienen, ein Spiel um Handel mit Rum, 
Stoff und Parfüm.

Eine Neuauflage von Flouk, dem Karten-
spiel von Robin Entreinger für 3-6 Spieler 
ab 9 Jahren zum Thema Außerirdische mit 
verschiedenen Eigenschaften, die überle-
ben wollen und daher eine Delegation zur 
Erde schicken.

Ebenfalls eine Neuauflage ist Maka Bana 
von François Haffner, das Spiel für 3-6 Spie-
ler ab 10 Jahren ist 2003 bei Tilsit erschie-

Space Cowboys

Star Master Group

Super Gentil

Superlude

Sweet 
November
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nen, man muss am Strand Hütten für die 
Touristen bauen.

Escape: Fighting for Freedom für 1-6 Spie-
ler ab 12 Jahren von Mohamed Ait-Mehdi, 
Mélanie Marlier, Thibault Sarels und Fabrice 
Tran spielt in einer postapokalyptischen 
Welt, in der künstliche Intelligenzen das 
Wohlbefinden der Menschen sicherstellen, 
vielleicht ein bisschen zu sehr, einige re-
bellieren und es kommt zur Konfrontation 
Menschen gegen Roboter.

Die schon 2013 als Neuheit präsentierten 
Spiele wurden heuer nochmals gezeigt:
Von Pascal Bernard stammt Le petit Nico-
las für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, es wird um 
Kugeln gekämpft, wer zuerst 10 davon be-
sitzt, gewinnt. 

Vom selben Autor kommt Lulu Vroumette 
für 2-6 Spieler von 5-10 Jahren, ein Laufspiel 
mit Hindernissen. Wer schnell geht, geht 
mit Risiko, man sammelt Gegenstände, die 
helfen oder behindern.

Guardians Chronicles - ein Miniaturenspiel 
für 2-5 Spieler ab 14 Jahren von Frédéric 
Condette erzählt die Geschichte der Liberty 
Patrol, einer Allianz von tapferen und be-
rühmten Helden. In dieser Episode stoppen 
Sergeant Freedom, Super Nova, GoldenBoy 
und AdamSpell die finsteren Pläne von Pro-
fessor Skarov und eine Titelseite/Berichte 
für Guardian‘s Chronicles über die Helden-
taten werden kreiert, diese Berichte ent-
scheiden wer gewinnt.

Nicht neu, aber neu in Cannes, mit Spiel-
zeug und einer lustigen Mischung aus 
Spielzeug und Geschicklichkeitsspiel, dem 
Jeu du Guillaume Tell mit Schuss auf den 
Apfel.

Auch 2014 wieder vertreten: Der Verlag 
bietet ein abstraktes Legespiel gleichen Na-
mens; United Square von Julien Selz spielt 
man auf einem Spielfeld aus Quadraten, die 
darauf platzierten Quadrate sind in Drei-

ecke unterschiedlicher Farben geteilt. Man 
legt gleichfarbige Dreiecke aneinander, so-
dass Quadrate entstehen. 

Vendée Globe ist der Prototyp zu Boots-
rennen um den Globus für 2-8 Spieler, von 
Benoit Rioux, die Bewegung der Boote er-
folgt orthogonal, Fragen bringen Ereignis-
se. Auf Basis eines Internet-Spiels auf Virtual 
Regatta.

So wie viele andere Verlage war auch WDK 
wieder vertreten und zeigte eine Reihe 
bunter Packungen, alle mit demselben Ti-
tel - Dés Dingues - und eigentlich auch mit 
demselben Inhalt, nämlich bunten Würfeln; 
der Unterschied liegt in der Anzahl; je nach 
Spieleranzahl enthalten die Packungen ver-
schieden viele Würfel in verschieden vielen 
Farben, für 2-5 Spieler zum Beispiel je 12 
Würfel in fünf Farben, die man immer nutzt, 
um je nach Schwierigkeitsgrad bestimmte 
Konstellationen schnellstmöglich zu erwür-
feln.

Nach den Super Terrorists aus 2013 gibt es 
heuer Bomber Aliens von Kevin Cynique 
und Julien Delin für 2-5 Spieler ab 12 Jahren 
- Als Kommandant einer Alien-Truppe soll 
man die Erde für seine Rasse erobern.
Supergladiators TV Show von Julien Delin 
- Es gibt Menschen mit Superkräften auf der 
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Welt, in diesem Szenario - der Verlag nennt 
es X-Men in Hunger Games - müssen sie in 
der Arena gegeneinander antreten und sol-
len als einziger Überbleiben - jeder Spieler 
kann seinen eigenen Charakter kreieren, 
das heißt, die Kombination seiner Kräfte 
wählen.

Play me von Aldébaran Geneste - Im Uni-
versum von Alice im Wunderland spielt 
man einen von sechs Charakteren, jeder 
von ihnen hat zwei Seiten, eine märchen-
hafte und eine verrückte, mit dementspre-
chenden Vorteilen oder Handicaps, die 
Würfel die man wirft können vorwärtsbrin-
gen, Gegner blockieren oder einen selbst 
befreien.

Auch im dritten Anlauf hat sich das Spiel 
kaum verändert, noch immer spielt man 
in Yohoho von Philippe Matharel zu zweit 
eine Konfrontation zweier Flotten, man soll 
den eigenen Admiral an die gegnerische 
Grundlinie bringen oder den gegnerischen 
Admiral gefangenen nehmen.

Ystari kündigte für Frühjahr zwei 
französische Ausgaben von in Essen 
erschienenen Spielen an, Concordia für 
Ende März und Francis Drake für Ende Mai.
Concordia für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von 
Mac Gerdts: Das Aufbauspiel mit Thema 
antikes römisches Reich als Ressourcenma-
nagementspiel wurde schon im Vorjahr als 
Prototyp unter dem Titel Oppida: Cities of 
the Roman Empire vorgestellt, man hat ei-
nen Satz Karten und erwirbt weitere Karten 
um Aktionen zu wählen oder Siegpunkte 
damit zu machen. 

Francis Drake von Peter Hawes für 3-5 
Spieler ab 14 Jahren: In der Rolle von 
Francis Drake versucht man 1572 in 
Plymouth Schiffe für eine Expedition in 
die Karibik auszurüsten und dort als erster 
anzukommen. Man entscheidet über 
Crew, Handelwaren, Vorräte, Finanzierung 
der Reise etc. Dazu kommen zwei 
Prototypen, Space Squadron (Arbeitstitel) 
für zwei Spieler um Konfrontationen 
im Weltraum und Witness, ein kleines 
Kommunikationsspiel für 4 Spieler mit 
Geschichten zu Polizisten.

Das Spiel war namensgebend für den 
Verlag, Z or Alive: First Impact, von Hervé 
Sagner mit Zombie- & Mutanten-Thema, für 
Spieler ab 14 Jahren, man spielt kooperativ, 
im Team oder jeder für sich, Spielziel ist 
natürlich, Infektion zu vermeiden und nicht 
zum Zombie zu werden

Zing Zooong ist eine Tischtennisvariante 
von Chris Oven, gespielt auf einem grob 
rechteckigen Plan mit vier Löchern und un-
regelmäßigen Außenkanten; dieses Brett 
gibt es in den verschiedensten Ausführun-
gen.

Der Verlag war wieder vertreten, es gab 
Quickly von Andrea und Jean-Luc Renaud 
für 2-5 Spieler ab 6 Jahren - alle spielen ge-
meinsam; zwei Karten mit fünf Objekten in 
verschiedenen Farben werden ausgelegt; 
eine Karte zeigt ein Objekt im Kreis, und 
man muss nun schnellstens  mit dem Finger 
auf die Farbkarte für die Farbe dieses Ob-
jekts auf der anderen Karte tippen.

Damit ist unser Rundgang für heuer beendet, 
wir haben wieder viel Interessantes gesehen 
und sind gespannt, wie viele der Prototypen 
einen Verleger finden werden. Wir haben un-
sere Reservierungen für das Festival Interna-
tional des Jeux Cannes 2015 schon gemacht!

Wonderdice
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Z or Alive
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„Ey Günni, komma am Spieltisch, dat hier is 
watt für dich! Du bis‘ doch auch damals im 
Schacht eingefahren als Kumpel im Ruhr-
pott!“
So oder ähnlich kann man sich den Ein-
stieg in eine Runde „Glück Auf“ vorstellen 
– zumindest wenn man wie ich ein Kind 
des Ruhrgebietes ist. Von daher war das 
neue Werk des Dream-Teams Kramer/Kies-
ling ohnehin ein Muss auf meiner Agenda. 
Es weckt schon Erinnerungen an die alte 
Zeit, als in unseren Gefilden der Bergbau 

florierte, noch heute zeugen alte Schächte, 
Bergarbeitersiedlungen und Fördertürme 
von der einst wichtigsten wirtschaftlichen 
Einnahmequelle des Ruhrgebiets. Versetzen 
wir uns also zurück in das Essen des späten 
19. Jahrhunderts, als Kohle noch schmut-
zig und das Leben der Kumpels gefährlich 
war. Ob damals tatsächlich Kohlewürfel in 
verschiedenen Farben abgebaut wurden, 
ist zwar nur schwerlich vorstellbar, aber das 
nennen wir einfach einmal dichterische 
Freiheit des Autorenduos. Ansonsten stim-

men Geschichte und grafische Aufberei-
tung hervorragend, die Spielmechanismen 
fließen harmonisch ein, ohne aufgesetzt zu 
wirken. Worum geht es also genau?

Kumpels einsetzen
Kernelement des Spieles für bis zu vier 
Bergwerksbesitzer ist klassisches Worker-
Placement auf einem angenehm kleinen 

Spielplan. Oder, um es Günni verständlich 
zu machen: „Du tust deine Püppchen auf‘m 
Plan hinstellen und da können die dann wat 

AB IM SCHACHT!!

GLÜCK AUF
SPIELERISCHE HOMMAGE ANS RUHRGEBIET

Volle Punktzahl, nicht nur aus emotionalen Gründen – als 
Kind des Ruhrgebiets ist „Glück Auf“ für mich zwar ohnehin 
ein Muss, als Spiel an sich ist es jedoch ebenfalls sehr 
stimmig und solide, mit hohem Aufforderungscharakter, 
obwohl es nicht wirklich vor Innovationen strotzt.

Stefan Olschewski
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machen“.
Was genau sie dort machen können, ge-
ben die Einsatzfelder vor, deren Belegung 
schlau gelöst ist: Kein Feld ist je blockiert, ist 
man jedoch der erste dort, sichert man sich 
die Aktion mit nur einem Kumpel, möchte 
ich das Feld später okkupieren, muss ich 
mindestens eine Figur mehr einsetzen als 
sich bereits auf dem Feld befanden. Aus-
gediente Kumpel wandern schnurstracks 
in die Kantine, wo sie auf ihren nächsten 
Einsatz in einer späteren Runde warten und 
sich in der Zwischenzeit ordentlich stärken. 
Wer also Figuren spart, kommt potenziell 
häufiger zum Zuge als andere, bevor die 
erste von drei sogenannten Schichtwertun-
gen erfolgt.
Vor jedem Spieler liegt ein eigener Förder-
turm samt darunter liegendem Stollen, auf 
dem sich ein beweglicher Förderkorb be-
findet, der einen immensen Aufforderungs-
charakter besitzt und in erstklassiger Weise 
den Kohleabbau in der Tiefe simuliert. Oder, 
um es mit Günnis Worten zu sagen: „Dat is, 
wie wennze selbs‘ auf‘m Pütt am malochen 
bis!“.
Bevor es soweit ist, muss aber natürlich erst 
einmal etwas zum Abbauen da sein, und 
dazu dienen unter anderem die Einsatzfel-
der auf dem Spielplan, bis es dann heißt: 
„Ab im Schacht!“.
Da sind zunächst einmal die mit Kohle be-
stückten Loren, von denen je nach Spieler-
zahl bis zu acht offen ausliegen und welche 
über den Personaleinsatz und gegen Zah-
lung von Geld erworben werden können. 
Diese werden unmittelbar in den eigenen 
Schacht eingebaut und zwar auf der durch 
die Farbe der Kohlewürfel vorgegebenen 
Ebene und entweder links oder rechts vom 
Förderkorb, je nachdem, ob das Tunnel-
plättchen mit den abgebildeten Loren mit 
Lampen ausgestattet ist oder im Dunklen 
liegt. Wer nichts tun will oder kann, weil 
er unter (der ohnehin permanent vorhan-
denen) Geldknappheit leidet, stellt seinen 
Kumpel einfach auf die Bank und erhält 
zumindest eine Mark dafür. Auf diesem Feld 
spielt auch die Anzahl der Figuren keine 
Rolle.
Wer mehr erwartet, kann stattdessen auch 
ein Geldfeld besetzen, von denen das 
höchstwertige immerhin auf einen Schlag 
sechs Mark in die Kasse spült. 

Abgebaut und ausgeliefert
Den ganzen Aufwand treiben wir, um Auf-
träge zu erfüllen, die den zweiten Kern-
punkt von „Glück Auf“ darstellen und die 
wie üblich spielentscheidenden Siegpunkte 
bringen. Auch diese lassen sich – ergänzend 
zu denen, die wir zu Spielbeginn erhalten 
haben – auf dem Plan käuflich erwerben 
und warten dann neben dem eigenen 
Schacht auf Erfüllung. Dabei sollte großes 

Augenmerk auf die einzelnen Elemente der 
Auftragskarten gelegt werden, denn diese 
geben nicht nur an, wie viele Kohlewürfel in 
welcher Farbe man zur Erfüllung benötigt, 
sondern auch, mit welchem Transportmit-
tel die gelieferten Würfel letztlich abtrans-
portiert werden müssen. Ob Handkarren, 
Fuhrwerk, LKW oder Eisenbahn – hier ist 
grundsätzlich alles möglich. Hat man dann 
da, was gefordert ist, tatsächlich in seinem 
Stollen, wird endlich gefördert.

Dieser Punkt macht den meisten Spaß, denn 
wer auf dem zentralen Plan ein „Förderfeld“ 
besetzt, darf so richtig loslegen: Je nach 
Wertigkeit des Feldes erhält der Spieler eine 
bestimmte Anzahl an Aktionspunkten, die 
er für Bewegungen des Förderkorbs, zum 
Ein-und Ausladen von Kohle und zur Ab-
lage auf den Auftragskarten nutzen kann. 
Da fährt der Korb zum Beispiel drei Ebenen 
in die Tiefe, lädt zwei Würfel auf, lädt eine 
Etage höher einen weiteren Würfel auf und 
deponiert sie über Tage im Zwischenlager 
oder auf einem Auftrag. Diese Bewegung 
mittels Aktionspunkten erinnert ein we-
nig an „Tikal“, ist aber hier überaus stimmig 
eingebaut, ohne wie ein Spiel im Spiel zu 
wirken.
Da es ja langweilig wäre, korrekt mit Koh-
le bestückte Aufträge einfach einzulösen, 
muss auch die Erlaubnis dafür erst einmal 
auf dem zentralen Plan gegen Einsatz eines 
oder mehrerer Kumpel plus Geld erstan-
den werden – und ist dann auch noch auf 
bestimmte Transportmittel (siehe oben) 
beschränkt. Wer nur mit Fuhrwerken aus-
liefern darf, muss dann z.B. fix und fertig da 
liegende LKW-Aufträge erst einmal schmo-
ren lassen.
„Menno, dat is ja voll kompliziert“ – nun 
ja, nur bedingt, denn alle Spielelemente 
greifen harmonisch ineinander, das Perso-
naleinsatzsystem ist als Hauptmechanik 
schnell verinnerlicht und eine klare Ge-
winnstrategie scheint es ebenfalls nicht zu 
geben, was immer wieder für enge Kopf-an-
Kopf-Rennen sorgt, ohne dass der kleinste 
Fehler zu Beginn einem gleich die Chance 
auf den Gesamtsieg verbaut. Ein Übriges 
tun die drei „Schichtwertungen“, die jeweils 
einsetzen, wenn kein Spieler mehr Kumpels 
einsetzen kann. Mit jeder Runde fließen 
weitere Aspekte in die Wertungen ein. Gibt 
es also nach der ersten Schicht lediglich 
Punkte für die meisten Ablagefelder in den 
jeweiligen Kohlefarben auf den erfüllten 
Aufträgen, werden später auch Mehrheiten 
bei den genutzten Transportmitteln, zuletzt 
sogar auch noch die leeren Loren in den 
Bergwerken gewertet. Das hat schon etwas 
Knizia-eskes an sich, funktioniert aber her-
vorragend.
Ach ja: Am Ende gibt es dann noch ein paar 
Siegpunkte für übrig gebliebenes Geld und 

nicht abgebaute Kohlewürfel, unerfüllte 
Aufträge und Ungleichgewicht der Loren-
plättchen links und rechts des eigenen Stol-
lens schlagen negativ zu Buche. Dann ist 
aber auch Schluss und der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt.

Fazit
Spannender Weise ist „Glück auf“ mehr als 
die Summe seiner Einzelteile. Auch Mitspie-
ler, die eigentlich weder mit dem Thema 
noch der Grundidee etwas anfangen konn-
ten, waren im Anschluss an die ersten Par-
tien hellauf begeistert. Obwohl sich die In-
teraktion auf das Einsetzen der Figuren auf 
dem Hauptplan beschränkt, sind alle immer 
voll bei der Sache, verfolgen mit, wer wann 
welche Würfel aus seinem Schacht zu Tage 
fördert und welche Strategie die Gegner 
wohl verfolgen mögen. Dabei ist ein Zug 
schnell abgehandelt, eine Partie dauert nie 
länger als 90 Minuten, sodass praktisch nie 
Leerlauf oder gar Langeweile aufkommt. 
Für ein taktisches Strategiespiel, das prak-
tisch ohne wirklichen Glücksanteil aus-
kommt, ein eindeutiges Qualitätsmerkmal. 
Das Spiel funktioniert in jeder Besetzung 
hervorragend und macht einfach Spaß … 
oder wie Günni sagen würde: „Hömma, dat 
is echt knorke!“ þ

Stefan Olschewski
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Die Reise zum Einsamen Berg, die Bilbo ge-
meinsam mit den 13 Zwergen und Gandalf 
begonnen hat, geht weiter. Die Gemein-
schaft stellt sich neuen Herausforderungen 
und Gefahren. Die größte davon ist der Dra-
che Smaug, der den Einsamen Berg sowie 
den Schatz der Zwerge bewacht. Das ist 
nicht nur Thema des gleichnamigen Films 
sondern auch eines Brettspiels.
Um die Reise beginnen zu können, wird der 
Spielplan in die Mitte des Tisches gelegt 
und jeder Spieler nimmt sich zwei Zwerge 
in einer Farbe. Diese beiden Zwerge werden 
gemeinsam mit den Zwergen der restlichen 
Spieler sowie mit Bilbo und dem Ring auf 
das Startfeld gesetzt. Gandalfs Reise be-
ginnt auf einem anderen Pfad, aus diesem 
Grund wird er auf ein anderes Startfeld ge-
stellt.

Zusätzlich erhält der Spieler in der gewähl-
ten Farbe die vier Bewegungskarten, mit 
denen er seine Zwerge im Laufe des Spiels 
von einem Feld zum nächsten ziehen kann. 
Zu Beginn werden diese offen vor einem 

ausgelegt. Die Spielkarten werden nach 
Symbolen getrennt und es werden die 
Karten aussortiert, die in einem Drei- oder 
Zwei-Personen-Spiel nicht enthalten sind. 
Danach werden die Kartenstapel getrennt 
gemischt und auf die vorgesehenen Felder 
auf dem Spieleplan gelegt.
Ein jeder der Spieler erhält drei Karten mit 
dem Beorns-Haus-Symbol auf die Hand. 
Karten mit einem roten Hintergrund müs-
sen sofort ausgeführt werden, wenn sie 
aufgedeckt werden. Als Ersatz dürfen die 
Spieler eine weitere Karte ziehen.

Der älteste Spieler in der Runde erhält den 
Thorins-Schüssel und ist der Startspieler. 
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Zum 
Fortbewegen auf dem Spielplan werden 
die Bewegungskarten eingesetzt. Die Figur 
Bilbo wird von allen teilnehmenden Spie-
lern durch das Ausspielen von Handkarten 
bewegt. Bleiben die Zwerge nach dem Be-
wegen auf einem Abenteuerfeld stehen, so 
kommt es zu Kämpfen. Um diese gewinnen 
zu können, benötigt man Karten, auf denen 

sich Zwerge oder Verbündete befinden. 
Auch Gandalf kann die Gemeinschaft un-
terstützen, wenn seine Figur bei der Gruppe 
ist. 

Der Thorins-Schlüssel ist genauso wie im 
Buch dafür da, dass der Weg in den Berg 
Erebor geöffnet wird. Auf dem Pfad des 
Spielplans ist ein Schlüsselfeld abgebildet. 
Die Figuren können nur bis zu diesem zie-
hen. Erst wenn der Spieler, der im Besitz der 
Schlüsselkarte ist, auch dort angekommen 
ist, können alle anderen Figuren weiterzie-
hen. Die Tür muss aufgesperrt werden, da-
mit die Figuren das Ziel ihrer Reise erreichen 
können.

Wenn man als Spieler an der Reihe ist, führt 
man eine Folge von Zügen in folgender 
Reihenfolge durch: Zuerst wird eine Bewe-
gungskarte genutzt, mit der einer der eige-
nen Zwerge gezogen wird. Danach darf der 
Spieler so viele Handkarten ausspielen, wie 
er möchte. Ebenso kann er mit den anderen 
Spielern einen Kartentausch durchführen. 
Zum Abschluss des Zuges werden zwei Kar-
ten nachgezogen, das ist das Zeichen, dass 
der nächste Spieler an der Reihe ist.

DIE REISE GEHT WEITER

DER HOBBIT SMAUGS EINÖDE
UND STECKT VOLLER GEFAHREN

Eine Herausforderung an Kommunikation und Kooperation 
der Spieler, mit Einzelkämpfern ist dieses Spiel nicht zu 
gewinnen

Isabella Schranz
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Es gibt vier Bewegungskarten mit unter-
schiedlichen Werten, die es ermöglichen, 
einen der eigenen Zwerge zu ziehen. Man 
wählt eine Karte aus und zieht einen seiner 
Zwerge die entsprechende Anzahl von Fel-
dern vor. Danach wird die Karte umgedreht, 
um zu signalisieren, dass diese bereits ge-
nutzt wurde. Dieses Element ist sehr wich-
tig, denn die Karte kann erst wieder genutzt 
werden, nachdem alle Bewegungskarten 
einmal umgedreht wurden. Vergisst man 
dies, verliert man im Spielverlauf die Über-
sicht. In den gespielten Partien kam dies 
öfters vor, doch das Rekonstruieren von Zü-
gen ist keine einfache Angelegenheit.

Bei der Bewegungskarte mit der Drei han-
delt es sich um eine Spezialkarte. Mit dieser 
Karte kann ein eigener Zwerg sowie eine 
zweite Figur gezogen werden. Bei der zu-
sätzlichen Figur kann es sich um Bilbo oder 
um einen Zwerg eines anderen Spielers 
handeln. Beide Figuren dürfen drei Felder 
vor gezogen werden. Bei der Bewegungs-
karte, die die Werte 1 bis 3 zeigt, darf der 
Spieler selbst entscheiden, um welchen 
Wert er seine Figur nach vorne ziehen 
möchte.

Landet ein Spieler durch das Bewegen auf 
einem Abenteuerfeld, muss er sofort die 
oberste Abenteuerkarte des entsprechen-
den Gebiets, in dem er sich gerade befindet, 
aufdecken und die Anweisungen befolgen. 
Dies gilt sowohl für die Zwerge als auch für 
Bilbo, wenn er den Ring nicht trägt. Wäh-
rend des Spiels kann es passieren, dass die 
Figuren rückwärts gezogen werden müs-
sen, in diesem Fall werden die Abenteuer-
felder, auf denen sie landen, nicht als solche 
betrachtet.
Ist auf der Abenteuerkarte ein Gegner 
dargestellt, muss gegen diesen gekämpft 
werden. Um gegen diese siegreich zu sein, 
muss man eine oder mehrere Zwergen- 
oder Verbündeten-Karten ausspielen, die 
in Summe genau der Kampfstärke des 
Gegners entsprechen. Ist Gandalf vor Ort, 
so darf der Spieler den Wert einer seiner 
Kampfkarten verdoppeln. Sollte so der 
Gegner besiegt worden sein, kommt die 
Karte aus dem Spiel. Wurde der Kampf ver-
loren, muss der Spieler eigentlich 10 Felder 
zurückziehen. Doch mit etwas Würfelglück 
kann er die Anzahl reduzieren.
Sowohl beim Nach-vorne-Ziehen als auch 
beim Nach-hinten-Ziehen gilt, dass auf ei-
nem Feld nur zwei Figuren stehen dürfen. 
Sollte das erreichte Feld dabei besetzt sein, 
wird dieses Feld entsprechend übersprun-
gen. Zwei Spielfiguren, die gemeinsam auf 
einem Feld stehen, kämpfen gemeinsam.
Die nicht besiegte Gegner-Karte wird offen 
auf den Abenteuerstapel gelegt. Der nächs-
te Spieler, der auf ein Abenteuerfeld dieses 

Gebiets zieht, muss nochmals gegen diesen 
Gegner kämpfen und versuchen diesen zu 
besiegen. Der einzige Vorteil, der sich für die 
Spieler in solch einem Fall ergibt ist, dass sie 
wissen, wie stark der nächste Gegner ist.
Das einzige Problem beim Kämpfen ist, 
dass einige der Gegner sehr stark und die 
Zwerge oder Verbündeten, mit denen man 
kämpft, nicht gerade sehr stark sind. In den 
meisten Fällen kämpft man alleine gegen 
die Kreaturen. Die ersten Gegner sind noch 
einfacher, weil man da noch mehr Karten 
auf der Hand hat. Doch desto öfter man 
kämpfen muss, desto weniger Handkarten 
hat man, auch wenn man am Ende eines 
Zuges immer zwei Karten dazu bekommt.
Dies ist besonders problematisch, da die 
Zwerge und Verbündeten so schwach sind. 
Damit man mit diesen aber die Gegner be-
siegen kann, muss man sehr viele dieser Kar-
ten einsetzen. Womit man für den nächsten 
Kampf wieder weniger Karten zur Hand hat. 
Natürlich ist es somit im Kampf zu zweit et-
was einfacher, da man sich aussuchen kann, 
welche Karten man gemeinsam einsetzt. 
Doch damit man dies erreicht, müsste man 
so spielen, dass immer zwei Spieler auf ei-
nem Feld landen und dies erfordert sehr viel 
Kooperation und Kommunikation. 
Wenn man diesen Zusammenhang beim 
ersten Spiel nicht bedenkt, kann es schnell 
passieren, dass man das Spiel verliert. Man 
sollte sich darüber im Klaren sein, dass es 
sich um ein Kooperationsspiel handelt. Dies 
ist gerade für die Kämpfe sehr wichtig.

Nachdem man seine Bewegungsphase be-
endet hat, kann man so viele Handkarten 
spielen, wie man möchte. Auf den Karten ist 
abgebildet, was man mit diesen tun kann. 
Ebenso kann man Karten mit anderen Spie-
lern tauschen. Dabei ist zu beachten, dass 
der Tausch von Karten mit einem anderen 
Spieler diesen zwei Karten kostet, die er un-
genutzt auf den Ablagestapel legen muss.
Damit das Spiel für die Gemeinschaft ge-
wonnen wird, müssen die Spieler das Ziel-
feld erreichen. Dabei ist wichtig, dass jeder 
Spieler eine seiner Figuren auf das Zielfeld 
ziehen darf, wenn er mit seinem zweiten 
Zwerg die Zwergenrune überquert hat - au-
ßer er wurde vom Drachen besiegt.

Da es sich um ein Kooperationsspiel han-
delt, endet das Spiel, wenn jeder Spieler 
mindestens einen Zwerg ins Ziel gebracht 
hat und sich Bilbo ebenfalls auf diesem Ziel-
feld befindet. Dafür muss er den Ring nicht 
tragen. In diesem Fall haben die Zwerge 
und Bilbo gewonnen. Sie haben das Spiel 
verloren, wenn Smaug auf dem Drachen-
feld von Esgaroth landet, aber auch, wenn 
Bilbo ohne Ring oder beide Zwerge eines 
Spielers von Smaug besiegt wurden.

Wie gesagt, Smaugs Einöde ist ein Ko-
operationsspiel, das meinem Empfinden 
nach sehr unausgewogen ist. Es gibt mehr 
Möglichkeiten, das Spiel zu verlieren als es 
zu gewinnen. Auf jeden Fall ist es wichtig, 
dass die Spieler offen über ihre Handlun-
gen und Vorhaben miteinander sprechen. 
Der Schlüssel, um das Spiel zu gewinnen, ist 
meiner Meinung nach die Kommunikation.
Die Regel ist etwas kompliziert formuliert 
und wäre einfacher sicher besser gewesen. 
Besonders fällt mir auf, dass die wichtigen 
Dinge, die in meinen Augen in der Erklä-
rung zusammengehören sollten, leider an 
getrennten Stellen stehen. Man muss die-
se erst aktiv suchen, wenn man mit Rege-
lunklarheiten zu kämpfen hat. Das ist ein 
kleines Problem, denn diese Unklarheiten 
verderben einem ungeübten Spieler das 
Spiel. Man muss sich aktiv mit dem Spiel 
auseinander setzen, doch für manche ist 
dies vielleicht zu viel Arbeit, deswegen wäre 
eine besser formulierte Regel für das Spiel 
hilfreich.

Als Fortsetzung zu „Der Hobbit Eine Uner-
wartete Reise“ ist das Spiel gelungen und 
passt nahtlos dazu. þ

Isabella Schranz
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Ende der 1970er-Jahre war die Auswahl 
der möglichen Entscheidungen noch 
überschaubar: Asterix oder Mickey Maus, 
Abba oder Kiss, Diplomacy oder Risiko, Erd-
beer- oder Heidelbeer-Joghurt? Etwa seit 
der Jahrtausendwende gibt es aber auch 
im Bereich der Brettspiele einen nicht mehr 
bewältigbaren Output an Ideen, Varianten 
und Umsetzungen. Ein Meilenstein in den 
„Nuller-Jahren“ – und auch noch heute – 
war dabei sicherlich „Caylus“ (bei dem bis 
heute eigentlich niemand so recht weiß, 
wie man den Titel korrekt ausspricht), auch 
wenn es den darin zu einem ersten Höhe-
punkt geführten Worker-Placement-Me-
chanismus nicht erfunden hat (zumindest 
Mitbegründer soll ja vielmehr „Keydom“ 
[bzw. „Morgenland“, Hans im Glück, 2000] 
gewesen sein). 

Nach rund einem Jahrzehnt provozieren 
Worker-Placement-Spiele aber primär ein-
mal ein großes Gähnen, wenn auch im Vor-
jahr etwa „TZOLK’IN“ (Daniele Tascini und 
Simone Luciani; Heidelberger Spieleverlag/
Czech Games Edition), „Keyflower“ (Sebas-
tian Bleasdale und Richard Breese; R&D 
Games) und „Bora Bora“ (Stefan Feld; alea) 
dieses Genre wieder um schöne, innovative 
Facetten bereichern konnten. Und heuer 
findet sogar „Russian Railroads“ (Helmut 
Ohley und Leonhard Orgler; Hans im Glück) 
allgemeines Wohlgefallen, obgleich sich 
dessen Mechanismen im Wesentlichen auf 
das reine Arbeiter-Einsetzen konzentrieren.

Nach „Caylus“ (2005) hat William Attia noch 
mit dessen Kartenspielvariante „Caylus 
Magna Carta“ auf sich aufmerksam ge-
macht, die beiden Wortspiele „Djam“ (mit 
Buchstabenwürfel) und „Tai Chi Chuan“ 
(mit Buchstabenkarten) sind dagegen bei 
uns wohl nur wenigen bekannt geworden. 
Auch das somit erst zweite „richtige“ Spiel 
des Autors nutzt den Worker-Placement-
Mechanismus als wesentlichen Bestandteil. 
Ergänzt wird dieser um eine Variante eines 
genialen Versteigerungsmechanismus, den 
erstmals Stefan Feld in „Die Speicherstadt“ 
(2010) verwendet hat: Dort platzieren die 
Mitspieler ihre Arbeiterfiguren reihum zu 
den gewünschten Angeboten (in Form von 
Karten). Der jeweils Erste hat dann das Vor-
kaufsrecht, müsste aber so viel zahlen wie 
insgesamt Figuren in der Warteschlange 
stehen. Ist oder erscheint das zu teuer, darf 
der Zweite kaufen, für den sich der Preis um 

eine Münze reduziert. Und so weiter, bis 
vielleicht erst der Letzte in der Reihe für nur 
eine Münze zum Zug kommt – sofern diese 
letzte Figur nicht bloß als Preistreiber für die 
Mitspieler gedacht war.  

Hier liegen die jeweils neun Karten pro 
Runde jedoch nicht nebeneinander aus, 
sondern in einem Rechteck von drei mal 
drei Karten, sodass die Mitspieler ihre Fi-
guren stets zwischen zwei Karten setzen. 
Derart kann mit einer Figur das potentielle 
Interesse an zwei Karten bekundet werden 
und es gibt für diese so lange zwei Auswahl-
möglichkeiten, bis jemand eine dieser Kar-
ten (weg-)kauft. Der Kauf einer Karte kostet 
auch hier umso mehr, je mehr Spielfiguren 
bei dieser Karte stehen. Und aufgrund des 
Karten-Rasters kann der Preis für eine be-
stimmte Karte durch Figuren an zwei bis zu 
vier verschiedenen Positionen in die Höhe 
getrieben werden. Anstelle des Kaufes einer 
Karte kann eine Figur nunmehr auch dafür 
genutzt werden, so viel Münzen nach Hause 
zu bringen, wie weitere Figuren insgesamt 
um dieselbe Karte herumstehen. 

Auf diese Weise erhöht sich auf elegante 
Weise das Spekulations- und Entschei-
dungs-Dilemma: Will ich eine bestimmte 
Karte kaufen, muss ich natürlich (zumin-
dest) eine Figur dazu stellen. Ich kann meine 
Figur aber auch dort platzieren, obgleich ich 
diese Karte gar nicht kaufen will, sondern lie-
ber die Karte daneben, die für den Mitspie-
ler anscheinend (bzw. hoffentlich) gar nicht 
interessant sein dürfte; als angenehmen 
Nebeneffekt mache ich damit eben auch 
die Karte für den Mitspieler teurer. Oder ich 
setze meine Figur nur deswegen dorthin, 
weil ich mit dieser Geld generieren möchte. 
Da Geld sehr knapp ist, führt eine Figuren-
ansammlung leicht dazu, dass noch mehr 
Figuren dort platziert werden, da auch die 
Mitspieler natürlich gerne ein entsprechen-
des Zusatzeinkommen lukrieren möchten. 
Der diese Karte tatsächlich kaufen wollen-
de Mitspieler kann nun darauf spekulieren, 
dass sich die anderen Figuren ohnehin noch 
mit ihrem Münzertrag zurückziehen wer-
den, er die Karte letztlich zum Basispreis be-
kommen wird, und er sohin noch zuwarten 
kann. Oder er kauft die Karte doch gleich 
und teurer, bekommt diese aber immerhin 
sicher. Außerdem kann man auch mit einem 
schnellen Kauf die Mitspieler ärgern: Die üb-
rig gebliebenen Figuren können auf diese 

Weise – wenn nämlich beide angrenzenden 
Karten weggekauft sind – sogar gänzlich 
leer ausgehen, müssen also ohne Karte und 
ohne Geld zurück genommen werden. 

Eine weitere schöne Idee ist, dass nicht – 
wie sonst oft – zunächst alle Mitspieler ihre 
Figuren einsetzen und (gleich oder später) 
für alle Figuren die jeweiligen Funktionen in 

der gleichen Reihenfolge genutzt werden, 
sondern das Einsetzen der Figuren und der 
Kauf (bzw. das Nutzen) der Karten in zwei 
aufeinander folgenden Phasen jeder Runde 
stattfinden. Dabei können sich die Mitspie-
ler (nach eigener Taktik) auch schon vorzei-
tig in die zweite Phase begeben, etwa weil 
sie schneller eine bestimmte Karte kaufen 
wollen. Natürlich wird einem die Angst um 
eine bestimmte Karte nicht dazu treiben, 
gleich mehrere Arbeiter untätig sein zu 
lassen, bei nur einem „Arbeitslosen“ wird 
man dieses Manko aber vielleicht doch in 
Kauf nehmen. Außerdem erhöht sich die 
Figuren-Anzahl der Mitspieler nicht gleich-
mäßig, sodass der Vorteil der gesteigerten 
Möglichkeiten aufgrund einer größeren 
Belegschaft mit dem Nachteil des späteren 
Eintritts in Phase 2 verbunden ist. Weiters 
bieten viele der bereits in Vorrunden ge-
kauften Karten exklusive Einsetzfelder für 
die restlichen eigenen Arbeiter, welche oh-
nehin erst in der zweiten Phase zum Tragen 
kommen. Auch derart können oder wollen 
manche Mitspieler also schon früher als an-
dere nicht mehr länger auf die allgemeine 
Auslage in dieser Runde angewiesen sein. 
Als weitere Entscheidungsfrage kommt 
also noch hinzu, ob die die eigene Ausla-
ge noch weiter vergrößert bzw. verbessert 
oder lieber bereits gekaufte Karten genutzt 
werden sollen? 

Soweit also die wesentlichen Spielme-
chanismen; und worum geht es eigent-
lich in „Spyrium“? Tja, eigentlich „nur“ um 
Siegpunkte. Als Hilfsmittel dazu dient das 
titelgebende (fiktive) grüne Mineral, das 
für Siegpunkte verkauft wird. Das ist auch 
die Funktion der meisten Karten: Spyrium 
produzieren oder Spyrium in Siegpunkte 
umwandeln, wobei sich die Umtauschver-
hältnisse im Spielverlauf durch spätere Kar-
ten verbessern. Damit man aber nicht bis 
knapp vor dem Ende Spyrium hortet, um 
es dann zum bestmöglichen Wechselkurs 
abzustoßen, wird das Erreichen von acht 

ENTSCHEIDET EUCH!

SPYRIUM
DER ZWEITE STREICH

Wieder ein gelungenes Musterbeispiel eines Worker-
Placement-Spieles vom Autor von „Caylus“, dessen sehr 
übersichtliche Struktur einen schnellen (Wieder-)Einstieg 
in eine Partie gewährleistet, mit einem ausgezeichnet 
integrierten Preistreiber- und Einkommens-Mechanismus; 
erfreulicherweise auch zu fünft spielbar.

Harald Schatzl
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und von zwanzig Siegpunkten mit einem 
weiteren Arbeiter oder einmalig fünf Mün-

zen belohnt. Zusätzliche Arbeiter können 
auch mit anderen Karten gekauft werden, 

eine weitere Kartenart erhöht wiederum 
den eigenen Status auf der Fixeinkommens-
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Leiste.

Eine gänzliche andere, zweite Kategorie 
von Karten sind die sogenannten (sieben 
unterschiedlichen) „Patente“: Diese bieten 
nicht nur einen exklusiven Vorteil während 
des weiteren Spielverlaufs, sondern auch 
einen (zu erfüllenden) Auftrag, der bis zu 
sieben Siegpunkte bei Spielende Wert sein 
kann. Hier erscheinen jedoch die verschie-
denen Boni und Bedingungen nicht ganz 
ausgewogen, obgleich der Grundpreis die-
ser Karten stets der gleiche ist – es bleibt 
sohin den Mitspielern überlassen, dem an-
deren ein derartiges „Schnäppchen“ nicht 
bloß zu missgönnen, sondern aktiv – durch 
Erhöhen des Kaufpreises – etwas dagegen 
zu tun. Auch der Umstand, dass bei vier und 
fünf Mitspielern nicht jeder gleich oft als 
Rundenstartspieler fungieren darf, findet 
keine Berücksichtigung bzw. gibt es dafür 
kein ausgleichendes Element. Als dritte Kar-
tenkategorie gibt es noch „Spezialisten“; im 
Unterschied zu den beiden anderen wer-
den diese nicht gekauft, sondern bleiben 
bis zum Rundenende in der allgemeinen 
Auslage liegen. Dafür können deren Funkti-
onen von jedem Mitspieler – grundsätzlich 
auch mehrfach – genutzt werden, der Preis 
dafür ist aber wieder umso höher, je mehr 
weitere Figuren bei dem jeweiligen Spezia-
listen noch platziert sind.

Im Spiel zu dritt, noch deutlicher zu zweit, 
macht sich der allgemeine Geldmangel 
schon nahezu schmerzlich bemerkbar, da 
es hier kaum möglich ist, über das Platzie-
ren von Arbeitern relevante Geldbeträge 
zu generieren und die Erhöhung des Fix-
Einkommens schon grundsätzlich in kei-
ner Relation zu dem damit verbundenen 
Aufwand zu stehen scheint. Da die Karten-
auslage (von neun Stück) unabhängig von 
der Mitspieler-Anzahl ist, muss zu dritt und 
zu zweit außerdem natürlich noch mehr 
abgeworfen werden als zu viert oder fünft. 
Dafür kommt man sich zu zweit und zu dritt 
beim Karteneinkauf weniger in die Quere, 
zu viert und zu fünft sollte man hingegen 
stärker aufpassen, dass einem kein frustrie-
rendes „Verhungern“ einer eigenen Figur in 
der allgemeinen Auslage – und somit der 
Verlust einer Aktion – passiert. Erstaunli-
cherweise lassen sich dennoch auch zu 
zweit vergleichbare Siegpunkte-Endergeb-
nisse wie im Mehrpersonenspiel erzielen. 
Es dürfte aber unproblematisch sein bzw. 
den Spielverlauf nicht unausgewogen 
machen, wenn die Fix-Einnahmen zu Run-
denbeginn jeweils verdoppelt werden (zu-
mindest im Spiel zu zweit und zu dritt). Im 
Geld schwimmt man dann jedenfalls immer 
noch nicht, immerhin lässt es sich damit 
doch etwas freier agieren.

Da in einer Partie nicht alle Karten und diese 
in unterschiedlicher Reihenfolge ins Spiel 
kommen, ist für etwas – jedoch nicht sehr 
viel – Varianz gesorgt. Spürbar mehr Not-
wendigkeit bei der Anpassung der eigenen 
Taktik ist wegen der Abfolge der jede Runde 
wechselnden Ereigniskarten erforderlich. 
Und auch in dieser Hinsicht nicht zu unter-
schätzen ist der Erwerb von Patent-Karten, 
will man dann ja nicht nur möglichst oft den 
damit verbundenen Vorteil nutzen, sondern 
auch die Extra-Siegpunkte lukrieren. Doch 
ist zu konstatieren, dass „Spyrium“ nicht we-
gen eines stets gänzlich neuen Spielerleb-
nisses oder der Möglichkeit, völlig andere 
Strategien auszuprobieren, aufzutrumpfen 
vermag. Vielmehr lebt es von der sehr ho-
hen Interaktion unter den Mitspielern und 
deren unterschiedlichen Spielweisen, wel-
che ebenfalls einen starken wechselseitigen 
Einfluss auf die jeweilige Taktik haben. 

Der ein wenig trockenen Atmosphäre – 
bedingt durch das Fehlen eines richtigen 
Spielplanes und des eher abstrakten Ge-
brauches des Spyriums – steht als großer 
Pluspunkt der Umstand gegenüber, dass 
sich die Mitspieler aufgrund des relativ ge-
ringen Regelaufwandes und der gut ver-
ständlichen Symbolik auf den Karten recht 
schnell zurecht finden. Auch ein späteres 
Wiederspielen ist nicht mit der Mühe ver-
bunden, sich erst wieder an Details der An-
leitung erinnern zu müssen, stattdessen ge-
lingt der Wiedereinstieg ins Spielgeschehen 
unproblematisch. Nachschauen muss man 
im Wesentlichen nur mehr die Bedeutung 
der Patente und der Ereigniskarten. Auch 
Neueinsteigern ist das schnörkellose Kon-
zept recht leicht zu vermitteln, darüber hin-
aus haben diese grundsätzlich die gleichen 
Siegchancen wie mit „Spyrium“ bereits ver-
traute Mitspieler. Das soll aber nicht heißen, 
dass die Anleitung gut geschrieben wäre, 
leider ist diese sogar etwas umständlich 
formuliert, ein zweimaliges Durchlesen vor 
dem ersten Spiel wird üblicher Weise schon 
erforderlich sein. Die Kartengrafik wirkt 
zwar etwas düster, passt dafür recht gut zu 
der „Hintergrundgeschichte“ eines Indus-
triezeitalters im viktorianischen England. 
Auf dem Spielplan – der eigentlich nur der 
Markierung der bereits erworbenen Sieg-
punkte und des Fix-Einkommens dient – ist 
noch eine Art „Kurzanleitung“ aufgedruckt, 
welche jedoch weniger intuitiv gestaltet ist; 
auch den Kartenrückseiten mangelt es an 
grafischer Prägnanz.
 
Ein grundsätzliches Merkmal der meisten 
Arbeiter-Einsetz-Spiele macht sich auch 
leicht bei „Spyrium“ bemerkbar: Längere 
Wartezeiten, bis alle ihre Figuren platziert 
haben. Nahezu alle Karten und Einsetzmög-
lichkeiten erscheinen nämlich wichtig und 

interessant, alles will man haben – die Ent-
scheidung, welcher Priorität gerade der Vor-
zug zu geben ist, fällt da natürlich schwer. 
Auch deswegen, weil es diverse Fehler zu 
vermeiden gilt, die einem dennoch zu oft 
erneut unterlaufen: Etwa ein Kartenkauf-
wunsch, bei dem man zu spät bemerkt, dass 
dieser mangels ausreichendem Vermögen 
nicht zu erfüllen ist; oder das unnötige sich 
selbst teurer Machen einer Karte durch das 
angrenzende Platzieren mehrerer eigener 
Figuren; oder das Einsetzen von allen eige-
nen Figuren in der allgemeinen Auslage, 
sodass keine Arbeiter mehr für die Nutzung 
der eigenen Karten in Phase 2 zur Verfü-
gung stehen; oder – vermeintlich schlauer 
geworden – das Reservieren von Figuren für 
die Phase 2, obgleich man ohnehin durch 
den Kauf einer Karte oder durch einen Bo-
nus eine zusätzliche Figur erhält; und, und, 
und … Ein wenig Grübeln, Tüfteln, Optimie-
ren und Erbsen- bzw. Geldmünzen-Zählen 
vor dem Platzieren der Arbeiter muss also 
schon sein, damit man sich bei Spyrium“ 
letztlich nicht selbst am meisten im Weg 
steht; die Mitspieler tun das ohnehin. Umso 
erfreulicher, wenn sich die letztlich getroffe-
nen Entscheidungen dann – gerade deswe-
gen oder dennoch – bewähren! þ

Harald Schatzl
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Einleitung

Madeira ist ein komplexes Spiel für erfah-
rene Spieler; Thema ist die Entwicklung der 
gleichnamigen Insel, die von portugiesi-
schen Entdeckern im 15. Jahrhundert ent-
deckt und dann Zug um Zug von den Sied-
lern entwickelt wurde. Die Schachtel enthält 
einiges an Material: Das Brett (720x480 mm) 
zeigt die Hauptinsel Madeira (portugiesisch 
für Holz) und die kleinere Insel Porto Santo, 
50 km nordöstlich. Der Plan ist in Regionen 
geteilt (Region 1 - Porto Santo, Region 2 - 
der südliche Teil von Madeira und Region 3 
- der Norden Madeiras) und jede Region hat 
vier oder fünf Erntefelder. Jede Erntezone 
enthält ein Symbol für die dortige Produkti-
on (Weizen, Zucker, Wein oder Holz): Einige 
Ressourcen sind für die Ausgangssituation 
zu Beginn mit Holzmarkern abgedeckt, 
sobald diese verbraucht sind, ist die end-
gültige Ressource sichtbar. Das Brett hat 
weitere fünf Bereiche (Städte, Stadtwache, 
Windmühle, Kolonien und Handelsplätze) 
auf die ich später zurückkomme. Rund ums 
Brett findet sich die übliche Prestige Punkte 
Leiste (PP).

Ein kleineres Brett (eigentlich sind es zwei, 
genannt Gildenpläne, einer für das Spiel 
zu viert und der andere für zwei oder drei 
Spieler) wird zur Anzeige der Zugreihenfol-
ge und für die diversen Aufträge der Krone 
genützt, die die Spieler für PP erfüllen sol-
len. Es ist wichtig, dass man sich von Beginn 
an darüber klar ist, dass man diesem Plan 
höchste Aufmerksamkeit schenken muss, 
um die nötigen Aufträge zur richtigen Zeit 
zu erwerben, was bedeutet, dass man auch 
entscheiden muss, ob und wann man als 
Erster ziehen will. Nicht vergessen, man 
gewinnt nur wenn man Aufträge der Krone 
erfüllt, daher ist die richtige Wahl des Gil-
denkärtchens im richtigen Moment spiel-
entscheidend.

Der Rest des Materials ist … Standard: Far-
bige Holz-Männchen als Arbeiter, Schiffe 
und Marker (drei Scheiben und drei Quad-
rate); Karton-Kärtchen für die Ressourcen 
(Holz, Brot, Weizen, Zucker und Wein); grö-
ßere Karton-Marker für Aufträge der Krone, 
Gunst der Gilden und Belohnungen des Kö-
nigs, runde Karton-Scheiben (Real und Pira-
ten) sowie vier Charakter-Karten. Schließlich 
gibt es noch zwölf grüne Gilden-Würfel und 
drei schwarze Piraten-Würfel, alles Sechssei-

ter mit jeweils zweimal „1“, „2“ und „3“.
 
Im Zuge des Set-Up befüllt man die ver-
schiedenen Bereiche am Brett und gibt 
dann jedem Spieler seine Start-Ressourcen: 
5 Real (das Geld im Spiel), 4 Brote und je 
eine der anderen Ressourcen. Dann verteilt 
man die vier Start-Kronen-Aufträge zufällig 
an die Spieler, sie sind das erste Ziel und 
bestimmen auch die Zugreihenfolge von 
Runde Eins. Man setzt einen seiner runden 
Marker auf die entsprechende Position und 
die anderen auf Position 3 der Windmühle 
(für 3 Gratis-Brote um die Arbeiter am Run-
denende zu ernähren) und auf Position 0 
der PP Leiste. Die vier Charaktere (Verwalter, 
Gildenmeister, Bürgermeister und Kom-
mandant) werden zufällig auf vier der fünf 
Gebäude auf dem Plan verteilt.

Nun ist es an der Zeit zu würfeln: die drei 
schwarzen legt man in die Festung (Stadt-
wache), die anderen auf die vier Reihen des 
Gildenplans (drei in jede Reihe).

In umgekehrter Reihenfolge setzen nun die 
Spieler einen ihrer Arbeiter in eine der drei 
Städte (Porto Santo, Funchal und Machico) 
und zwei weitere Arbeiter in zwei verschie-
dene Ernte-Felder der Insel. Zwei Arbeiter 
gehen noch in die Festung. Jeder beginnt 
das Spiel mit diesen fünf Arbeitern am Brett 
und weiteren 7 plus 6 Schiffen im Vorrat.

Fangen wir zu spielen an:

Jede Runde besteht aus fünf Phasen:

Phase A - Jeder Spieler in Zugreihenfolge 
wählt eine der vier Reihen am Gildenplan, 
nimmt die grünen Würfel und wählt einen 
der fünf Kronen-Aufträge dieser Reihe: 
Nach Runde 1 hat jeder zwei Aufträge auf 
der Hand und daher sollte seine Strate-
gie für die erste Runde dementsprechend 
entschieden werden, um am Rundenende 

die meisten PP zu erzielen. In den weite-
ren Runden kann ein Zug auch über die 
Reihenfolge entscheiden: Wer die erste 
Reihe am Gildenplan wählt, wird Startspie-
ler der Runde, wer die zweite Reihe wählt, 
spielt danach, usw. Aber dazu mehr in den 
Schlussbemerkungen.

Phase B - Nun ist es soweit, dass die Würfel 
auf die Charaktere/Gebäude-Felder gesetzt 
werden; Neulinge im Spiel haben damit 
meist Probleme, daher werde ich bei mei-
ner Erklärung etwas weiter ausholen:

Jedes Gebäude ist mit einer der drei Regi-
onen verbunden und erlaubt dem Spieler, 
der es wählt, eine Spezialaktion:
- MOINHO gibt Brot (2 Brote für 1-2 Arbei-
ter in der Region, 5 Brote, wenn man dort 3 
oder mehr Arbeiter hat)
- CAPITANIA erlaubt das Einsetzen neuer 
„Bürger“ (Arbeiter) in die Städte (1 Bürger 
für 1-2 Arbeiter in der Region, 2 Bürger für 
3 oder mehr Arbeiter) und dazu 1 oder 3 PP 
zu kassieren.
- ALFANDEGA erlaubt das Einsetzen von 1 
oder 2 „Siedlern“ in den Kolonien
- CASA DA COROA erlaubt das Umdrehen 
von 1 oder 2 benutzten Gilden-Günsten, so 
dass diese wieder verfügbar werden
- FORTALEZA erlaubt das Einsetzen von 1-2 
„Soldaten“ in die Stadtwache.

Die korrekte Nutzung der speziellen Gebäu-
deaktionen ermöglicht Umsetzen der Ziele.

In jeder Runde werden auch in vier der fünf 
Gebäude zufällig die vier Charaktere verteilt 
(ein Gebäude pro Runde bleibt leer): Die 
Charaktere ermöglichen das Ausführen ei-
ner Ernte-Aktion - man bekommt eine Res-
source pro Arbeiter aus den Erntefeldern, 

INSEL IM ATLANTIK

MADEIRA
VON HOLZ ZU WEIN

Ich empfehle Madeira für erfahrene Vielspieler, die lang-
fristige Strategien mögen und nichts gegen 2-3 Stunden 
intensiven und interaktiven Spiels haben.

Pietro Cremona
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die man in der Region besetzt hat ODER 
eine der folgenden Spezialaktionen:

- Der VERWALTER erlaubt das Bewegen von 
zwei Arbeitern auf den Erntefeldern der In-
seln: Man kann zwei neue aus der Reserve 
nehmen oder schon vorhandene versetzen 
- aber nicht vergessen, dass man alle am 
Rundenende ernähren muss.
- Der GILDENMEISTER erlaubt den Ankauf 
einer Gildengunst - man wählt einfach 
eine der 12 Günste aus (es sind vier in jeder 
Stadt) und bezahlt dafür mit „Holz“ (2-3-4-5 
Holz, je nach Lage der Gunst in der Stadt). 
Bedenken, dass man zwei neue Häuser auf-
deckt, wenn man eine Gunst in einer Stadt 
nimmt.
- Der BÜRGERMEISTER erlaubt das Bewe-
gen von ZWEI Arbeitern zwischen Städten 
- man kann eigene Arbeiter bewegen oder 
neutrale (von denen sind drei seit dem Set-
Up im Spiel) oder auch eine Mischung von 
beiden. Dann nimmt man Ressourcen: zwei 
für jeden eigenen Arbeiter und eine für je-
den neutralen, in jeder Stadt: Brot in Porto 
Santo, Reals in Funchal und Holz in Machico. 
Hat man, zum Beispiel, 2 farbige und einen 
neutralen Arbeiter in Funchal, bekommt 
man 5 Real.
- Der KOMMANDANT erlaubt das Einsetzen 
oder Bewegen von zwei Schiffen; nimmt 
man eines aus der Reserve muss man ein 
Holz bezahlen, ein Schiff bewegen ist gratis. 
Man wählt den Ort, wohin die Schiffe sollen 
und bezahlt eventuelle Kosten in Ressour-
cen. Es gibt drei Kolonien (Azoren, Brasilien 
und Indien) und drei Handelsplätze für Wei-
zen, Zucker und Wein, aber nur fünf verfüg-
bare Plätze pro Zone.
Die ersten beiden Schiffe in jeder Kolonie 
müssen einen Wein bezahlen, können aber 
sofort eine der beiden BELOHNUNGEN DES 
KÖNIGS nehmen und nutzen, die anfangs 
dort verfügbar sind), das dritte und vierte 
bezahlt 2 Wein und das fünfte 3 Wein.
Das erste Schiff in jedem Handelsplatz zahlt 
eine Ressource (Weizen im ersten, Zucker 
am zweiten und Wein am dritten Platz) 
und kassiert 3-5-4 Real; das zweite zahlt 2 
Ressourcen und bekommt 6-8-7 Real, usw. 
Die Entscheidung, Schiffe zu Kolonien und 
Handelsplätzen zu schicken, hängt meist 
von den Aufträgen der Krone ab, die man 
genommen hat.
 
Soweit alles klar? OK? Dann machen wir 
weiter …

Wie es funktioniert

Da wir nun Gebäude und Charaktere nut-
zen können, gehen wir zurück zu Phase B. 
In Zugreihenfolge legt jeder einen Würfel 
auf einen Charakter und führt sofort dessen 
Spezialaktion (Arbeiter, Schiffe etc.) oder 

Ernteaktion aus und legt einen seiner qua-
dratischen Marker ins Gebäude. Man kann 
stattdessen einen Piratenwürfel ohne Legen 
des quadratischen Markers nutzen, kann 
das aber nur tun, wenn man einen Arbeiter 
in der Stadtwache hat, der danach zurück in 
den Vorrat geht. Nutzen des Piratenwürfels 
erlaubt nur das Nutzen der Charakteraktion 
und meist Stören der anderen Spieler.

Würfel können nur in eine Region gelegt 
werden (via einen Charakter, der mit einer 
Region verbunden ist), wenn ihr Ergebnis 
(1-2-3) gleich ist oder höher als die Ziffer der 
Region (Porto Santo hat 1, also kann man je-
den Würfel nehmen, Madeira Süd ist 2, also 
nur Würfel mit 2 und 3, und Madeira Nord 
ist 3). Man kann eine niedrigere Zahl nut-
zen, wenn man die Differenz in Brot bezahlt. 
Man kann also zum Beispiel eine 1 in Madei-
ra Nord nutzen und zwei Brote an die Bank 
bezahlen, um die benötigte Gesamtsumme 
3 zu erreichen.

Jeder Charakter kann so viele Würfel auf-
nehmen wie es Spieler gibt, aber immer nur 
einen schwarzen Würfel (man kann also vier 
grüne oder drei grüne + 1 schwarzen Würfel 
bei einem Charakter haben.

Phase C - Jetzt ist es Zeit zu BAUEN: Man 
fängt bei Gebäude 1 an (Moinho) und alle 
Spieler, die dort einen quadratischem Mar-
ker haben, können die entsprechende Ak-
tion nutzen, vorausgesetzt sie bezahlen die 
Baukosten. Jedes Gebäude hat Grundkos-
ten von 10 Real. Alle Würfel auf dem Gebäu-
de werden neu geworfen und die Summe 
der grünen Würfel wird von den Grundkos-
ten abgezogen; das Resultat ergibt die Bau-
kosten (bei drei grünen Würfeln mit einer 
Summe von 7 bezahlt man also z.B. 3 Real). 
Bezahlt man die Aktion, führt man sie aus, 
zum Beispiel Brot in Moinho nehmen; kann 
oder will man nicht bezahlen, kann man die 
Aktion nicht machen und nimmt als Strafe 
einen Piratenmarker (Die Summe schwar-
zer Würfel auf einem Gebäude wird für die 
Gebäudekosten nicht von den Grundkosten 
abgezogen; daher ist das Einsetzen eines 
schwarzen Würfels auf einem Gebäude, das 
man selbst nicht nutzen will, eine ordentli-
che Störaktion für die Gegner).

Phase D - In dieser Phase bekommen die 
Spiele PP und erhalten Waren aus den Kolo-
nien, aber sie müssen auch die Instandhal-
tungskosten für die Schiffe bezahlen und 
die Arbeiter ernähren. Im Detail:
- Der Spieler mit den meisten Arbeitern auf 
der STADTWACHE kann 4 PP bekommen, 
wenn er einen seiner Männer zurücknimmt 
(Der Arbeiter geht in den Vorrat des Spielers 
zurück und kann später wieder verwendet 
werden.)

- Jeder Siedler in den Kolonien erhält eine 
Ressource der angegebenen Art - Weizen 
von den Azoren, Zucker aus Brasilien und 
Wein aus Indien.
- Für jedes Schiff am Brett bezahlt sein Besit-
zer ein Holz für Erhaltung
- Für jeden Arbeiter am Brett gibt der Spieler 
ein Brot ab, dazu nutzt er auch die auf der 
Windmühle.

Phase E - In dieser Phase werden PP ver-
geben und einige Ressourcen auf der Insel 
können wechseln. Im Detail:
- In Runde I können Spieler PP bekommen, 
wenn sie die Anforderungen eines ihrer 
zwei Kronen-Aufträge erfüllen (Man be-
kommt einen beim Set-Up und einen vom 
Gildenplan zu Spielbeginn 
- In Runde II werden alle veränderbaren Wei-
zenfelder zu Zucker
- In Runde III bekommt man PP für das Erfül-
len von zwei Kronenaufträgen 
- In Runde IV werden alle veränderbaren Zu-
ckerfelder zu Wein
- In turn V bekommt man PP für das Erfüllen 
von mindestens drei Kronenaufträgen

Jedes Erntefeld verfügt über eine Ressour-
ce; manche sind mit Holz-Kärtchen abge-
deckt und werden nur verfügbar, wenn 
das Holz komplett verbraucht ist. Manche 
Felder heißen veränderbar, weil sie zweimal 
liefern, Weizen/Zucker oder Zucker/Wein. In 
den Runden II und IV müssen solche leeren 
Felder mit einer neuen Ressource belegt 
werden.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten PP 
bei Spielende, aber … Achtung! Nach Run-
de Fünf werden alle Ressourcen in Real um-
gewandelt, ein Real für jede Ressource, und 
für je 5 Real bekommt man 1 PP. Leider sind 
die Piraten eine ärgerliche Facette im Spiel: 
Der Spieler mit den meisten Piratenmar-
kern bei Spielende verliert 16 PP! Derjenige 
mit den zweitmeisten verliert 8 PP, und so 
weiter. Hat man keine Piraten, ist man nicht 
betroffen, also auf die „Schwarze Flagge mit 
Totenschädel“ aufpassen!

Ich möchte Sie nicht mit einer detaillierten 
Liste aller Aufträge der Krone oder Gilden-
günste (ja, steht so in der deutschen Regel!) 
langweilen oder mit den vielen „kleinen“ 
Regeln, die man neuen Spielern erklären 
muss (planen sie 30-40 Minuten mehr dafür 
ein), daher versuche ich jetzt eine Zusam-
menfassung dessen, was uns in unseren 
Testpartien aufgefallen ist und hoffe, dass 
Ihnen das hilft, dieses interessante Spiel 
besser zu verstehen.

Ein paar Spieletipps

- Die Aufträge der Krone sind die Grund-
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lage für das Endergebnis, also muss man 
versuchen, alle sechs Aufträge zu erfüllen. 
Die Haupt-Strategie der ersten Runde sollte 
Ihnen ermöglichen, die maximale Anzahl 
PP für einen der beiden Aufträge zu be-
kommen. In Runde 2 hat man noch immer 
zwei Aufträge und ein dritter kommt in 
der folgenden Runde dazu, daher hat man 
nun eine gute Vorstellung davon was man 
braucht, um die PP zu maximieren. Dann 
muss man noch gut darauf aufpassen was 
am Ende von Runde 3 am Gildenplan ver-
fügbar bleibt und entscheiden, ob man als 
Erster oder Zweiter spielen will um zu ent-
scheiden welche Reihe und damit Kärtchen 
man nimmt. In einem Spiel musste ich eines 
nehmen, das ich schon hatte, was mich eine 
Menge Punkte gekostet hat, weil ich nur 
fünf Aufträge erfüllte und dadurch habe 
ich das Spiel verloren. Also Achtung auf was 
nach Runde 3 noch da ist und sich für Erster 
oder Zweiter entscheiden. IN Phase B muss 
man den Gildenplan im Auge behalten und 
entscheiden ob es besser ist, auf eine Aktion 
zu verzichten und nächste Runde als Erster 
zu spielen (und so den Auftrag zu wählen, 
den man unbedingt braucht) oder ob es 
besser ist, jetzt gleich alle Aktionen umzu-
setzen!

- Wir haben uns den Gildenplan schon ei-
nige Male angeschaut ohne den Bonus zu 
erwähnen, der dort verfügbar ist: Der erste 
Spieler, der passt (weil er keine verfügbare 
Aktion mehr hat oder weil er der Erste für 
die Spielreihenfolge sein will) kann sei-
nen Marker auf eines der vier verfügbaren 
Felder setzen: Feld 1 bringt 2 Real und die 

Möglichkeit, in der nächsten Runde als Ers-
ter eine Gildenreihe zu wählen (und damit 
die Spielreihenfolge); Feld 2 erlaubt Ein-
setzen eines Arbeiters in eine Stadt oder 
bringt 3 Real (und man wählt als Zweiter die 
Gildenreihe); Feld 3 erlaubt Einsetzen eines 
Arbeiters in der Stadtwache mit Abwerfen 
von drei Piratenmarkern oder bringt vier 
Real. Feld 4 erlaubt Einsetzen eines Schiffs 
am Plan gegen den üblichen Preis in Holz 
oder bringt 5 Real. Also muss man seine Ak-
tionen gut planen und wenn nichts wirklich 
interessant ist, ist es besser zu passen und 
sich für einen Bonus und die Optionen für 
nächste Runde zu entscheiden.

- Auch die WINDMÜHLE ist wichtig: Hier 
kann man verfügbares „Gratis Brot“ vermeh-
ren - man bezahlt 2 Weizenmarker, falls und 
wann man will. Man beginnt mit 3 Gratis-
Brot und ich glaube, dass es besser ist, dies 
schnellstmöglich auf 5-6 zu erhöhen um 
das Ernähren neuer Arbeiter zu erleichtern 
und das Risiko von Piratenmarkern zu mini-
mieren. Man kann aber auch nicht genutz-
tes Gratis-Brot verkaufen um einen Brot-
Marker (manchmal nützlich um den Wert 
eines Würfels zu erhöhen) oder 3 Real zu 
bekommen (falls man ein Gebäude bezah-
len muss). Diese Optionen sollte man nicht 
zu nutzen vergessen. Und natürlich muss 
man mindestens einen Arbeiter auf Weizen 
setzen und dort manchmal ernten.

- Man braucht im Spiel auch HOLZ, zum 
Bauen und Schiffe Instandhalten oder für 
Gildengunst in den Städten, aber bedenken 
sie dass sie Holz nur mit Arbeitern in Holz-

feldern mit Holzmarkern bekommen; ist 
Holz in einem Feld verbraucht, gibt es dort 
nie mehr Holz, sondern die neue dort abge-
bildete Ressource. Zum Glückt gibt es eine 
Gegend auf Madeira die zu keiner Region 
gehört, sondern unlimitiert Holz liefert; ab 
Runde zwei sollte man dort einen Arbeiter 
haben und dort bis Spielende belassen.

- Wie schon erwähnt kann man Gilden-Kärt-
chen in den Städten für Bonus-Aktionen 
erwerben; nach Nutzung werden sie um-
gedreht und müssen neu aktiviert werden; 
dies passiert am Gildenplan durch Wahl ei-
ner Reihe gleicher Gildenfarbe oder durch 
Nutzen von des Gebäudeeffekts von Casa 
da Coroa.

- The Stadtwache gibt 4 PP pro Runde für 
den Spieler mit den meisten Arbeitern 
dort; nett, aber der Hauptgrund für Arbei-
ter in der Stadtwache ist das Nutzen eines 
Schwarzen Piratenwürfels gegen Abgabe 
eines Arbeiters. Also, immer einen Arbeiter 
in der Stadtwache haben, da es besser sein 
kann einen Piraten zu nutzen, vor allem 
bei grünen Würfeln mit niedrigen Werten. 
Außerdem gibt man drei Piratenmarker ab, 
wenn man einen Arbeiter in die Stadtwache 
schickt.

- Piratenmarker sind während des Spiels 
nicht so ein Problem; manchmal ist es bes-
ser einige zu nehmen anstatt zu viel für ein 
Geld oder für Instandhaltung zu bezahlen; 
das blockiert das Nutzen des Gebäudes 
aber man spart Geld für das nächste, sicher 
wichtigere, Gebäude. Piraten nimmt man 
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Frankreich im 17. Jahrhundert. Auf der ei-
nen Seite kämpfen König Ludwig XIII. und 
Kardinal Richelieu darum, die Macht zu 
behalten, ihnen gegenüber ganz England, 
die Habsburger und der französische Adel. 
Zwangsläufig war man gezwungen, sich 
für eine Seite zu entscheiden. So auch die 
Spieler in Richelieu, dem Spiel von White 
Goblin Games. Und nur wer die richtige Sei-
te unterstützt, gewinnt auch daran! Leider 
dumm, dass man erst am Ende der einzel-
nen Machtgeplänkel weiß, ob man die sieg-
reiche, „richtige“ Seite gefördert hat oder 
doch nur leer ausgeht. Und ist man ein ech-
ter Wendehals, hat man seine Freude dar-
an, ständig die Seiten zu wechseln. Mit der 
Mehrheit mitschwimmen lautet der Trend.

Der wesentliche Mechanismus von Richeli-
eu ist das Spiel um Mehrheiten. Die Spieler 
setzen wiederholt auf eine der beiden rivali-
sierenden Mächte und sobald eine Wertung 
ausgelöst wird, gewinnen die Spieler der 
mächtigeren Seite. Die Beeinflussung der 
Machtverhältnisse bewirken die Spieler, in-
dem sie Agenten auf dem Spielplan setzen. 
Immer drei Zwistigkeiten sind gleichzeitig 
am Spielplan verfügbar, in denen Agenten 
eingesetzt werden können. 

Dieser Spielplan ist das wesentliche Ele-
ment des Spiels, auf dem das gesamte 
Spielgeschehen abläuft. Er enthält die be-
reits angedeuteten drei Bereiche, wo die 
Machtverhältnisse zwischen Frankreich 
und England entschieden werden, die so-
genannten Intrigenboxen, die die Spieler 
im Lauf des Spieles mit Agenten besetzen. 
Diese Intrigenboxen werden mit Intrigen-
tafeln belegt, derer es 13 Tafeln gibt, die Ri-
chelieu unterstützen, und weitere 13, derer 
sich England, den französischen Adel, die 
Habsburger oder die Protestanten bemäch-
tigen können, unterscheidbar anhand des 
Wappens und der Farbe des Hintergrunds. 
Jede Intrigentafel enthält fünf Plätze für den 
Einsatz der Agenten, einen Bonus für den 
Spieler, der mit seinen Agenten am meisten 
zum Sieg der Intrige beigetragen hat, einen 
Bonus für den Spieler an zweiter Position 
und einer Angabe, wie sich Kardinal Riche-
lieu am Spielplan weiterbewegt.

Drei verschiedene Zählleisten sind am 
Spielplan abgebildet, eine für die Markie-
rung der Höhe des eigenen Einkommens, 
eine für die eigene militärische Stärke und 

schließlich die obligatorische Prestigeleis-
te (Ja, auch in diesem Spiel geht es wieder 
einmal um Prestige!), die über den Spiel-
sieg entscheidet. Die Prestigeleiste enthält 
außerdem die Startposition des Kardinal 
Richelieu, die rote Spielfigur im Spiel. 

Auch die beiden anderen Spielfiguren, die 
Königin in Pink und die Graue Eminenz in 
– unglaublich, aber wahr – Grau haben ih-
ren Platz auf dem Spielplan, den sie auch zu 
Beginn des Spieles einnehmen, d.h., um bei 
der Nomenklatur der Spielregel zu bleiben, 
ihren Palast, auch wenn diese Bezeichnung 
für eine farbgleiche Ellipse wohl etwas 
übertrieben ist.

Vervollständigt wird der Spielplan noch mit 
zwei Ablageflächen, eine für bereits gewer-
tete Agenten und die andere für Schmuck-
marker, sowie einer Wertungsleiste für die 
Schlusswertung am Spielende. 

Das „Werkzeug“ der Spieler sind ihre Agen-
ten. Diese halten sie hinter einem Sicht-
schirm geheim. Jeder Spieler hat 10 Agen-
ten in Form von runden Plättchen in seiner 
Spielerfarbe zur Verfügung, mit unter-
schiedlicher Wertigkeit von -2, 1, 2 oder 3. 
Zu Beginn hat jeder Spieler alle seine Agen-
ten hinter seinem Sichtschirm.

Leider arbeiten diese Agenten aber nicht 
umsonst! Um zu einer Intrige auf die Reise 

geschickt zu werden, wollen sie natürlich 
bezahlt werden! Glücklicherweise hat man 
ja immer ein wenig Kleingeld dabei, entwe-
der als Goldmünzen, die Louis d’Or im Wert 
von 3, oder als Silbermünzen, die Louis 
d’Argent im Wert von eins. Zu Spielbeginn 
hat jeder Spieler Geld im Wert von 7. Gele-
gentlich kann es allerdings passieren, dass 
das Geld nicht reicht – dauernd Agenten 
auf einen Einsatz zu schicken ist doch recht 
teuer! Zum Glück gibt es deshalb ja auch 
noch Schmuck zu verhökern. Jeder Spieler 
erhält zu Beginn des Spieles zwei Schmuck-
marker und weitere zwei Schmuckmarker 
werden auf der Ablagefläche am Spielplan 
abgelegt. Den Schmuck kann man wäh-

auch, wenn man Schiffe nicht instand hal-
ten oder Arbeiter nicht ernähren kann. In 
Runde 4 oder 5 muss man sich überlegen, 
wie man die Piratenmarker wieder loswird 
- es gibt Gelegenheiten dazu - die Stadt-
wache, die Gildengunst „Wachtmeister“, die 
Königs-Belohnungen „Stadtwache“ und 
„Königliche Unterstützung“ - man verliert 
umso mehr PP je mehr Piraten man hat, da-
her, noch einmal, behalten Sie die Schwarze 
Flagge im Auge.

Man wird es nicht schaffen, Madeira in den 
ersten beiden Partien perfekt zu spielen; 
nutzen Sie die erste um zu verstehen, wie 
die Mechanismen des Spiels funktionieren 
und die zweite, um erste Strategien auszu-
probieren und dann kann man anfangen, 
das Spiel richtig zu genießen. Rechnen sie 
mit ungefähr drei Stunden für ihr erstes 
Spiel, da es eine Menge Regeln zu erklären 
gibt und das braucht Zeit; ich hoffe, dass 
nichts wirklich schwierig ist und die Mecha-
nismen sind nicht soo innovativ (schließlich 
ist es ein Worker Placement Spiel), aber man 
muss die Taktiken gut verstehen, wenn man 
eine reale Chance haben will zu gewinnen. 
þ

Pietro Cremona

MACHTSPIELE ZWISCHEN FRANKREICH UND ENGLAND

RICHELIEU
RICHELIEU UNTERSTÜTZEN ODER DIE GRAUE EMINENZ FÖRDERN

Das Spiel besticht durch seine einfachen Spielregeln und 
den zügigen Spielablauf, bietet aber wenig Variationen 
und läuft eher monoton ab. Der Spielreiz liegt in der 
Einschätzung des Handelns der anderen Spieler.

Bernhard Czermak
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rend des Spiels als eigene Aktion in Geld 
umwandeln.

Um den Einblick in das Spielmaterial abzu-
runden, seien hier noch die 3 Markierungs-
steine pro Spieler für die einzelnen Leisten 
erwähnt und das Prestigeplättchen 30+ 
pro Spieler, da die Prestigeleiste am Spiel-
plan bei 30 endet und wer will sich schon 
mit so wenig Prestige zufrieden geben? Die 
Markierungssteine werden übrigens zu Be-
ginn bei Prestige und Militär auf das Feld 0 
gesetzt, und bei Einkommen auf das Feld 1.

Kardinal Richelieu hat natürlich eine wich-

tige Rolle in diesem Spiel. Seine Spielfigur 
wandert auf der Prestigeleiste auf und ab 
und entscheidet darüber, ob ein Spieler am 
Zug eine oder zwei Aktionen durchführen 
darf. Zu Beginn des Spieles besetzt er die 
Position 7. Wenn sich der Markierungsstein 
des Spielers auf der Prestigeleiste hinter 
Richelieu befindet, also auf einem niedri-
geren Feld, darf der Spieler zwei Aktionen 
machen. Bei Gleichstand oder wenn der 
Markierungsstein vor Richelieu liegt, hat 
der Spieler nur eine Aktion während seines 
Zuges. Dadurch werden weiter hinten lie-
gende Spieler gegenüber den führenden 
bevorzugt.

Beginnend beim Startspieler sind die Spie-
ler reihum im Uhrzeigersinn am Zug und 
können bei ihrer einzelnen oder zwei Aktio-
nen zwischen vier verschiedenen Möglich-
keiten auswählen: Agenten setzen, Einkom-
men kassieren, ein Offizierspatent kaufen 
oder mit Schmuck handeln. 

Agenten setzen ist dabei die wichtigste 
Aktionsmöglichkeit und auch die einzige, 
die auch zweimal in einem Spielzug durch-
geführt werden darf, sofern der Spieler 
am Zug zwei Aktionen zur Verfügung hat. 
Wählt ein Spieler diese Aktion, nimmt er ei-
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nen Agenten seiner Wahl aus seinem Vorrat 
hinter seinem Sichtschirm und platziert ihn 
auf einem freien Platz auf einer Intrigen-
tafel. Jede Intrigentafel hat fünf Plätze zur 
Auswahl, die aber mit unterschiedlichen 
Kosten verbunden sind. Die Position am 
weitesten links ist die teuerste Position und 
kostet 3 Silbermünzen. Danach geht es wei-
ter mit 2 – 1 – 1 – 0. Auf den Feldern, die Kos-
ten verursachen, werden Agenten verdeckt 
abgelegt, pro Feld ist ein Agent möglich. 
Auf dem Feld mit Kosten 0 muss der Agent 
hingegen offen abgelegt werden. Will ein 
Spieler in seinem Zug zwei Agenten setzen, 
kostet der zweite Agent 2 Silbermünzen 
extra.

Bei jeder Aktion, kann der Spieler frei ent-
scheiden, auf welcher Intrigentafel er sei-
nen Agenten einsetzt. Damit füllen sich 
langsam die sechs Intrigentafeln in den drei 
Intrigenboxen auf dem Spielplan. Setzt ein 
Spieler seinen Agenten auf das letzte freie 
Feld einer Intrigentafel, so wird die Intrige 
ausgewertet.

Dazu werden alle Agenten auf beiden Intri-
gentafeln dieser Box aufgedeckt. Die Werte 
aller Agenten pro Tafel werden zusammen-
gezählt und das Ergebnis verglichen. Die 
Tafel mit mehr Punkten auf den Agenten-
plättchen hat gewonnen, bei Gleichstand 
gewinnt immer die Intrigentafel von Kar-
dinal Richelieu. Danach wird die siegreiche 
Tafel pro Spieler ausgewertet. Derjenige 
Spieler, der die meisten Punkte zum Sieg 
beigetragen hat, bekommt den Bonus für 
den ersten Spieler, derjenige Spieler mit 
den zweitmeisten Punkten – sofern es ihn 
gibt – bekommt den Bonus für den zweiten 
Spieler. Anschließend wandert Richelieu 
auf der Prestigeleiste weiter: Gewinnt die 
Intrigentafel des Kardinals, wandert er nach 
vorn, verliert sie, wandert er nach hinten, 
die Weite ist jeweils auf der Intrigentafel an-
gegeben. Kommt es bei der Punktwertung 
pro Spieler zu einem Gleichstand, entschei-
det die Position des Agenten, der am wei-
testen links liegt, wer die Wertung gewinnt. 
Schließlich erhält der erste Spieler noch die 
siegreiche Intrigentafel. Die Anzahl der ge-
sammelten Intrigentafeln wird bei Spielen-
de ausgewertet. 

Die Intrigentafel der unterlegenen Seite 
kommt aus dem Spiel. Alle Agenten auf bei-
den Tafeln landen offen auf dem Ablagefeld 
für Agenten am Spielplan. Danach wird die 
Intrigenbox mit zwei neuen Intrigentafeln 
belegt, eine aus dem Lager von Richelieu, 
die zweite aus dem Lager der Gegner.

Setzt ein Spieler seinen letzten Agenten aus 
seinem eigenen Vorrat, nimmt er sich alle 
seine Agenten wieder hinter seinen Sicht-

schirm, die auf dem Ablagefeld liegen. Fällt 
dieses Ereignis mit der Auswertung einer In-
trigentafel zusammen, nimmt er sich seine 
Agenten vor der Auswertung.

Der Bonus auf der Intrigentafel kann ver-
schieden ausfallen. Meist ist es eine Kom-
bination aus Siegpunkten und einem wei-
teren Gewinn. Dies kann Geld sein, das Vor-
rücken auf der Militärleiste, das Vorrücken 
auf der Einkommensleiste oder der Einsatz 
weiterer Personen. Dazu zählen die Königin 
oder die Graue Eminenz. Die beiden Spiel-
figuren kommen ausschließlich durch diese 
Boni ins Spiel. Der Spieler, der den Bonus 
erhält, darf je nach Symbol entweder die 
Königin auf einen freien Platz einer Intrigen-
tafel des Kardinal Richelieus setzen oder die 
Graue Eminenz auf einen freien Platz der 
gegnerischen Seite Richelieus. Bei der Aus-
wertung einer Intrige sind diese Personen 
3 Punkte wert, zählen aber nicht für einen 
Spieler, sondern nur für die Wertung der 
Tafel. Nach der Auswertung wandern diese 
Spielfiguren wieder in ihren Palast, außer 
ein Bonus lässt sie zu einer anderen Intri-
gentafel wandern. Schließlich gibt es noch 
zwei Boni, die Agenten betreffen: Ein Bonus 
erlaubt dem Spieler sofort einen eigenen 
Agenten kostenlos zu setzen, der andere 
einen fremden Agenten auf einer Intrigen-
tafel zu verschieben. 

Eine weitere wichtige Aktionsmöglichkeit 
ist das Kassieren von Einnahmen. Entspre-
chend der Position des Markierungssteins 
des Spielers auf der Einkommensleiste 
erhält er zwischen einen und fünf Silber-
münzen. Der Markierungsstein selbst kann 
nur durch den entsprechenden Bonus auf 
einer Intrigentafel oder durch Weiterziehen 
auf der Militärleiste an eine höhere Position 
gelangen.

Auch die Aktion des Kaufens eines Offiziers-
patents ist besonders zu Beginn wertvoll 
und ist gleichbedeutend mit dem Weiter-
ziehen auf der Militärleiste. Dabei bringt 
das Ziehen auf einzelne Felder auf der Mili-
tärleiste noch einen zusätzlichen Bonus wie 
das Versetzen des Markierungssteins auf der 
Einkommensleiste um eins oder der Erhalt 
eines Prestigepunktes. Allerdings wird das 
Weiterziehen auf der Militärleiste immer 
teurer. Man bezahlt nämlich die Kosten, die 
auf dem Feld angegeben sind, auf das man 
zieht. Weiters gibt es eine gravierende Ein-
schränkung für diese Aktion: Diese darf ein 
Spieler nur dann nutzen, wenn sein Markie-
rungsstein auf der Prestigeleiste hinter der 
Spielfigur von Kardinal Richelieu steht! Die 
höchste, 10. Position zu erreichen ist daher 
eher illusorisch. 

Als letzte Aktionsmöglichkeit darf der 

Spieler einen eigenen Schmuckstein zum 
Gegenwert von 5 Silbermünzen verkaufen 
oder einen Schmuckstein aus der Ablage 
am Spielplan kaufen. Dies kostet allerdings 
8 Silbermünzen und kann natürlich nur ge-
nutzt werden, wenn es einen Schmuckstein 
auf der Ablage gibt. Der Sinn dieses Han-
delns liegt darin, dass jeder Schmuckstein 
am Ende 4 Prestigepunkte wert ist.
Auf diese Art und Weise werden alle 13 Paa-
re an Intrigentafeln durchgespielt, danach 
endet das Spiel und es folgt die Schlusswer-
tung.

In der Schlusswertung erhält jeder Spieler 
Bonuspunkte für seine gesammelten Int-
rigentafeln. Bei den Richelieu-feindlichen 
Intrigentafeln zählt die Anzahl der Intrigen-
tafeln einer Farbe. Bereits bei einer einzigen 
Tafel in einer Farbe erhält der Spieler einen 
Bonuspunkt. Dies steigert sich bis zu 9 bei 
allen 3 Tafeln bzw. 16 Bonuspunkten bei 
allen 4 Tafeln im Falle von England. Anders 
werden die Intrigentafeln Richelieus gewer-
tet. Hier zählt die Mehrheit gegenüber den 
anderen Spielern. Der Spieler mit der Mehr-
heit erhält 8 Punkte, der zweite 4. Bei einem 
Gleichstand wird geteilt. Die gewonnenen 
Bonuspunkte werden auf der Prestigeleiste 
gezogen. Weiters erhält man die Anzahl an 
Prestigepunkten entsprechend der Positi-
on auf der Einkommensleiste und auf der 
Militärleiste auf der Prestigeleiste hinzu. 
Schließlich fährt man noch je 4 Punkte pro 
gesammelten Schmuckmarker auf der Pres-
tigeleiste weiter. Wer nun die Führung auf 
der Prestigeleiste innehat, hat gewonnen.
 
Richelieu ein reines Mehrheitenspiel. Wem 
diese Art von Spiel zusagt, der wird auch an 
Richelieu Gefallen finden. Mit dem System 
der Bonuspunkte für Intrigentafeln gleicher 
Farbe sind auch strategische Komponenten 
enthalten, allerdings haben die Testspiele 
gezeigt, dass eine Strategie nur schwer zu 
verfolgen ist. Dazu ist das Spiel einfach zu 
interaktiv. Auch die Information der bereits 
offen liegenden Agenten der anderen Spie-
ler auf der Ablage, lässt nur Vermutungen 
aber keine eindeutigen Schlüsse über die 
fremden Agenten auf den Intrigentafeln zu. 
Aus Sicht eines Vielspielers wird Richelieu 
wahrscheinlich nur kurz zur Unterhaltung 
beitragen. Das Spiel bietet keine unter-
schiedlichen Möglichkeiten für Taktiken 
oder Strategien zum Sieg und läuft auch 
während des Spieles ziemlich gleichmäßig 
ab. Die 13 Intrigentafelpaare werden vom 
ersten bis zum letzten durchgespielt, und 
dies läuft immer gleich ab. Das Spiel ist da-
her nicht allzu abwechslungsreich, auch die 
Wertung eines Intrigentafelpaares nach Be-
endigung einer Intrige ist nur selten Anlass 
zur Überraschung, da meist im Vorhinein 
schon klar ist, welche Tafel gewinnen wird, 
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da es nur selten Sinn macht, auf die gegneri-
sche Tafel zu setzen, sobald eine der beiden 
Tafeln besetzt wird. Interessant wäre der 
Mechanismus zur Bestimmung der Anzahl 
der Aktionen im Spielzug. Allerdings funk-
tioniert das Regulativ zur Förderung der 
hinteren Spieler nur bedingt, da besonders 
im späteren Spielverlauf Kardinal Richelieu 
meist so weit hinten auf der Prestigeleiste 
steht, dass sowieso kein Spieler mehr hin-
ter ihm ist. Ist ein Spieler allerdings hinter 
Richelieu, so verschafft dies dem Spieler 
schon deutliche Vorteile. Aber das meist 
nur kurzzeitig, denn schafft es ein Spieler 
durch diesen Vorteil eine Intrigentafel zu 
gewinnen, so gewinnt er in der Regel mehr 
Prestigepunkte als Richelieu und überholt 
ihn damit in vielen Fällen.
Positiv anzumerken ist, dass Richelieu ein 
einfach zu erlernendes Spiel ist. Die Spielre-
gel ist kurz und übersichtlich gehalten und 
ermöglicht einen schnellen Einstieg. Damit 
ist das Spiel vorzugsweise für den Freun-
deskreis zu empfehlen. Durch die oben 
erwähnten strategischen Komponenten 
und auch die wichtige Komponente des 
Einschätzens der anderen Spieler haben 
Erwachsene wohl Vorteile gegenüber Kin-
dern, dennoch lässt sich das Spiel sicher 
auch in der Familie spielen.  þ

Bernhard Czermak

INFORMATION
Autor: Olivier Lamontagne
Grafiker: Marco Morte
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: White Goblin Games 2012
www.whitegoblingames.com

Mehrheitenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Spielregeln * Übersichtliches 
Spielmaterial * Hohe Interaktivität

Vergleichbar:
Jerusalem (Abacusspiele)

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Müll raustragen ist immer eine 
ungeliebte Arbeit und daher 
muss der den Müll raustragen, 
der die Tonne zum Überlaufen 
bringt.
Eine Mülltonne wird zusam-
mengesetzt, jeder Spieler hat 
einen Satz Zahlenkarten in den 
Werten 1 bis 10 und im Spiel 
sind 40 Müllteile aus Holz, je 10 
Milchtüten, Konservendosen, 
Flaschen und Apfelkrotzen (bei 

uns wären das Apfelbutzen).
Zu Spielbeginn wird die Tonne 
je nach Spieleranzahl mit vorge-
gebenen Müllstücken in wahllo-
ser Reihenfolge bestückt. 
Man hat immer drei Karten sei-
nes Satzes auf der Hand und 
legt eine Karte verdeckt aus. 
Dann wird aufgedeckt, und die 
Spieler stapeln in ansteigender 
Reihenfolge der Kartenwerte 
und mit einer Hand diese An-

zahl Müllstücke in die schon 
teilweise befüllte Tonne. Bei 
Zahlengleichstand spielt derje-
nige zuerst, der weniger Mäuse 
auf seiner Karte hat. Dabei muss 
man sich für eine Sorte ent-
scheiden und darf nur, wenn da-
von nicht genügend vorhanden 
ist, mit einer anderen Sorte wei-
termachen. Müll kann man mit 
Müll verschieben, aber nichts 
per Hand umbauen. Legt man 
das letzte Müll-Stück aus dem 
Vorrat, gibt es den obersten 
Punktechip als Pluspunkte. Fällt 
etwas herunter, nimmt man den 
obersten Chip als Minuspunkte. 
In beiden Fällen wird die Tonne 
geleert und neu bestückt. Nach 
10 Runden oder wenn der letzte 
Chip genommen ist, gewinnt 
man mit der höchsten Summe.
Ein witziges Stapelspiel mit 
ungewöhnlichem Thema, die 
Müllstücke sind sperrig genug 
um schwierig zu sein, und ob es 
wirklich eine Strategie gibt, die 
hohen Karten erfolgreich loszu-
werden, kann man ja gleich bei 
der nächsten Partie wieder aus-
probieren, den Spaß macht das 
Stapeln! þ

AB IN DIE TONNE
MÜLL ERFOLGREICH STAPELN

INFORMATION

Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 20 Euro
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BEWERTUNG
Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en pt ru und 
andere
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache, aber sehr 
attraktive und gelungene 
Variante eines Standard-
Mechanismus * Nettes 
Material * Schnell erklärt 
und schnell zu spielen

Vergleichbar:
Riff Raff und andere Stapelspiele

Andere Ausgaben:
Hobby World (erschienen), Lautapelit 
(angekündigt)

Karten auf dem Tisch bringen 
Pluspunkte, Karten auf der Hand 
Minuspunkte - klingt einfach, ist 
es einfach?
104 Zahlenkarten - 8x die Zah-
len von 1 bis 13 und fünf Joker 
werden gemischt und an jeden 
Spieler 13 Karten ausgegeben, 
der Rest ist Nachziehstapel. Da-
von werden noch sechs Karten 
ausgelegt. Der aktive Spieler 
legt eine Karte oder mehrere 

Karten mit demselben Wert vor 
sich aus, - wenn nötig versetzt 
auf schon vorhandene Karten, 
mit denen es keinerlei Überein-
stimmung geben muss - und 
vergleicht sie mit den obersten 
Karten in der Auslage der an-
deren Spieler. Hat man gleich 
viele Karten höheren Werts 
ausgelegt, entscheidet man ob 
man die Karten des oder der 
betroffenen Mitspieler - man 

handelt jedes Abluxxen im Uhr-
zeigersinn einzeln ab - auf die 
Hand nehmen möchte oder 
nicht. Wenn ja, zieht der be-
troffene Spieler so viele Karten 
nach. Wenn nicht, entscheidet 
der betroffene Mitspieler, ob er 
die Karten abwirft oder zurück 
auf die Hand nimmt. Nachzie-
hen kann man vom Stapel oder 
aus der offenen Auslage. Joker 
haben den Wert der Karten mit 
denen man sie spielt oder sind 
- allein - die höchsten Karten im 
Spiel. Legt jemand seine letzten 
Karten aus oder ist der Nach-
ziehstapel leer, endet das Spiel 
sofort und jede Karte vor dem 
Spieler am Tisch ist einen Plus-
punkt wert, jede Karte auf der 
Hand einen Minuspunkt und 
man gewinnt mit den meisten 
Punkten. 
Ein raffiniertes Kartenspiel mit 
einfachen Regeln und enormer 
Spieltiefe, das so richtig Spaß 
macht - X hat eine Fünf vom 
Tisch genommen, soll ich mei-
ne Vieren runterlegen, vielleicht 
nimmt er sie mir weg und ich 
kann nachziehen? Oder lieber 
doch die drei Zehner? þ

ABLUXXEN
MIT KARTEN DER MITSPIELER PUNKTEN!

INFORMATION

Autor: W. Kramer, M. Kiesling
Grafiker: Oliver Freudenreich
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20+

BEWERTUNG
Karten, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Regeln * Sehr viel 
Spielspaß, Interaktion und 
Raffinesse * Tolles Spiel für 
Familien * Kartengedächt-
nis kann hilfreich sein

Vergleichbar:
Karrierepoker und ähnliche für An-
zahl oder Wert übertreffen, in Details 
erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Zutaten sind bekannt  - Kar-
ten mit Wörtern, eine Sanduhr - 
man hat das Spielprinzip schnell 
erahnt: Zwei Teams raten um die 
Wette, und zwar gilt es die meis-
ten Begriffe zu erraten und das 
unter Verwendung der wenigs-
ten Wörter, denn das gibt die 
meisten Punkte. 
Im Spiel sind doppelseitig be-
druckte Begriff-Karten mit je 
fünf Begriffen auf jeder Sei-

te - zum Beispiel Muttermal, 
Charlotte Roche, Eskimo, Rat-
haus und Vatikan - und sechs 
Handicap-Karten mit Einschrän-
kungen für das Erklären, es gibt 
„keine Farben“ oder „keine Ad-
jektive“, keine Körperteile, „keine 
Worte mit Großbuchstaben“, 
keine „Berufe“, aber auch „kein 
Handicap“.
Hat man seine Handikap-Karte 
gezogen, nennt man die Anzahl 

der Worte, die man für die Erklä-
rung der Begriffe verwenden 
will, zieht dann eine Begriffkar-
te und dreht die Sanduhr um. 
Nun erklärt man die Begriffe 
einer Kartenseite in beliebiger 
Reihenfolge und mit der ange-
kündigten Anzahl Worte unter 
Beachtung des Handicaps und 
folgender Regeln: Keine Reime, 
keine Übersetzungen der Be-
griffe, keine Bestandteile und 
keine Gesten und nur ein Erklär-
versuch pro Begriff. Die Rater im 
Team haben uneingeschränkt 
viele Rateversuche. Ein Spieler 
des gegnerischen Teams schaut 
auch auf die Karte und kontrol-
liert auf Fehler. Ist die Zeit ab-
gelaufen oder hat man alle Be-
griffe der Seite erklärt, punktet 
man für korrekt erklärte Worte 
in Relation zur Anzahl verwen-
deter Worte 5 bis 1 Punkte für 1 
bis 5 Wörter.
Sehr simpel und gar nicht ein-
fach, wer ehrgeizig ist, kann mit 
einem Wort hoch Punkten, aber 
auch böse auf die Nase fallen! 
Auf jeden Fall witzig und gelun-
gen, ein Leckerbissen für kreati-
ve Wortakrobaten. þ

ABRA PALABRA
(K)EIN WORT ZUVIEL

INFORMATION
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BEWERTUNG
Worte erklären, Assoziation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Schnell erklärt, schnell 
gespielt * Gute Wortschatz-
übung * Möglichst einfach 
denken!

Vergleichbar:
Tabu und andere Wortdefi-
nitionsspiele mit Einschränkungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Man setzt seine Flotte aus 
sechs U-Booten, vier Zerstörern, 
zwei Minenräumern und  zwei 
Schlachtschiffen in beliebiger 
Anordnung auf die ersten bei-
den Reihen seiner Planhälfte, 
neben und vor sein Komman-
doschiff. Man verfügt über zwölf 
Torpedos, sechs Wasserbom-
ben, vier Kanonen und zehn 
Seeminen, fünf echte und fünf 
Attrappen. Dann sind die Spieler 

abwechselnd am Zug, würfeln 
und nutzen jeden Punkt um 
entweder eine Schiffskarte nach 
vorne zu bewegen oder auf dem 
Feld um 90 Grad zu drehen oder 
einen Schuss abzugeben, in be-
liebiger Reihenfolge und Kom-
bination. Minenräumer können 
über Minen ziehen und räumen 
sie weg, Zerstörer über ein U-
Boot, das automatisch durch 
eine Wasserbombe vernichtet 

wird. Wer als Erster das gegne-
rische Kommandoschiff erreicht 
und von einem benachbarten 
Feld aus mit einem Kanonen-
schuss zerstört, gewinnt.
Die erste Reaktion ist natürlich 
„Schiffe versenken“, auf den 
zweiten 
Blick ist das Spiel doch wesent-
lich komplexer und erinnert 
eher an Stratego - die verschie-
denen Einheiten, sprich Schiffs-
typen, und die verschiedenen 
Waffen ergeben viele verschie-
dene Aktionsmöglichkeiten. 
Auch die Minen, die auch eigene 
Schiffe gefährden können, falls 
man sich nicht gemerkt hat, wo 
man die Attrappen abgelegt 
hat, sind eine interessante Fa-
cette. Getrübt wird das taktische 
Vergnügen leider durch den 
Würfel, den der bestimmt letzt-
endlich wie weit ich mit meinem 
bestens positionierten Schlacht-
schiff nun schießen kann.
Wer aber diese Mischung aus 
Taktik und Würfelglück mag, 
nennen wir den Würfel eben 
Wetter- und Sichtverhältnisse, 
die auf See auch unwägbar sind, 
findet ein attraktives Spiel. þ

ALARM! U-BOOT!
SEESCHLACHT AM BRETT

INFORMATION

Autor: Balász Norbert Soós
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BEWERTUNG
würfeln, ziehen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en hu
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Mischung bekannter 
Elemente * Durch offene 
Auslage mehr taktische 
Möglichkeiten * Stark ab-
hängig vom Würfelglück

Vergleichbar:
Stratego, Schiffe versenken

Andere Ausgaben:
In ungarischer Sprache
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Als Stammesführer am Ende der 
Bronzezeit nutzt man die Gunst 
der Götter und besänftigt sie 
mit Opfern. 
Nach umfangreichen Vorberei-
tungen von Plan, persönlichen 
Decks, Auslage und Nachzieh-
Stapel für die Auslage spielt 
man in Runden aus je fünf Pha-
sen, in den Phasen I bis IV spie-
len die Spieler jeweils nachein-
ander ihren Zug, in Phase V spie-

len alle gleichzeitig: In Phase I 
spielt man einen Gott, für seine 
Gunst oder um ihn zu besänf-
tigen, denn man kann einen 
für Gunst genutzten Gott nicht 
gleichzeitig besänftigen. Be-
sänftigte Götter kommen nicht 
mehr ins Spiel. In Phase II  spielt 
man ein Amulett. In Phase III be-
wegt man nacheinander seine 
beiden Helden und wickelt für 
jeden die aus der Bewegung re-

sultierenden Kämpfe ab. Diese 
Kämpfe sind essentieller Teil des 
Spiels, da sie über kontrolliertes 
Terrain und damit verfügbare 
Karten bestimmen. In Phase IV 
erweitert man sein Deck durch 
Kartenkauf, dabei wird die 
Auslage jeweils aufgefüllt und 
dabei auftauchende Ereignisse 
werden abgewickelt. In Phase V 
geht der Startspielermarker wei-
ter, man zieht und wirft Karten 
ab und belebt Helden wieder. 
Götter besänftigen kann man in 
Phase I bis III. Wer eine vorgege-
bene Anzahl Götter besänftigt, 
gewinnt.
Eine ausgefallene Mischung aus 
Deckbau und Territorialerobe-
rung, man kann Karten nur kau-
fen, wenn man die dazugehöri-
gen Territorien kontrolliert, und 
man kann nur nach Kämpfen 
übriggebliebene Karten zum 
Kauf neuer Karten nutzen. 
Das macht zwar manchmal den 
Kauf offensichtlich, da nicht vie-
le Karten zur Auswahl stehen, 
sorgt aber andererseits für tolle 
Synergieeffekte. Alles in allem 
ein Deckbauspiel, das man sich 
anschauen sollte! þ

ASGARD‘S CHOSEN
GÖTTER MIT OPFERN BESÄNFTIGEN
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BEWERTUNG
Deckbau, Territorienkontrolle
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Enthält eine Solitär-Vari-
ante und eine kooperative 
Variante für 2 Spieler * Tolle 
Synergie der Mechanismen 
* Entscheidungen manch-
mal linear

Vergleichbar:
A Few Acres of Snow für Kombina-
tion aus Deckbau und Territorien-
Eroberung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Piraten flüchten aus der Fes-
tung von Cartagena durch den 
Dschungel zu ihrem Boot. In 
der Standardversion werden 
fünf der insgesamt sechs dop-
pelseitigen Planteile beliebig 
aneinandergelegt, dadurch ent-
stehen immer wieder neue Stre-
cken. Am Beginn der Strecke 
liegt der Sammelplatz, am Ende 
das Boot. Jeder stellt seine vier 
Piraten auf den Sammelplatz 

und bewegt sie mit Hilfe seiner 
Handkarten, als Startspieler be-
kommt man sechs, alle anderen 
haben fünf Karten.
Der aktive Spieler hat zwei Ak-
tionen für seine Piraten und 
darf auch beide für denselben 
Piraten nutzen oder eine Akti-
on verfallen lassen. Man kann 
als Aktion entweder eine Karte 
ausspielen und einen Piraten 
auf das nächste freie Feld mit 

dem Symbol der ausgespielten 
Karte ziehen oder einen Piraten 
rückwärts zum nächsten mit 1 
oder 2 Piraten besetzten Feld 
ziehen und dementsprechend 1 
oder 2 neue Karten ziehen. Fel-
der mit 0 oder 3 Piraten werden 
übersprungen, es können nie 
mehr als drei Piraten auf einem 
Feld stehen, man muss auf dem 
ersten verfügbaren Feld mit 1 
oder 2 Piraten landen, kann also 
nicht ein Ein-Piratenfeld über-
springen, um weiter hinten auf 
einem Zwei-Piraten-Feld zwei 
Karten ziehen zu können. Auch 
auf den Sammelplatz kann man 
nicht wieder zurückziehen. Wer 
als Erster alle Piraten im Boot 
hat, gewinnt. In der Fortge-
schrittenen-Variante nutzt man 
alle sechs Planteile und fünf Pi-
raten und hat drei Aktionen. 
Noch immer ist Cartagena eines 
der raffiniertesten Spiele mit 
dem Mechanismus des zurück 
Gehens für Ressourcen, einfach 
und ohne jeden Zusatzmecha-
nismus, die  Herausforderung 
liegt in optimaler Nutzung der 
Karten und Kombination der 
Aktionen. þ

CARTAGENA
FLUCHT DURCH DEN DSCHUNGEL

INFORMATION

Autor: Leo Colovini
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BEWERTUNG
Bewegen mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Überarbeitete Neuauflage 
* Variante „Tortuga“ mit 
offenen Karten fehlt in 
dieser Ausgabe * Zwei 
unterschiedliche Schwierig-
keitsstufen * Raffinierte 
Kartenbeschaffung

Vergleichbar:
Alle Cartagena-Ausgaben bei Win-
ning Moves, Atlantis, Hase & Igel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ein Mord ist passiert, Tatort und 
Spuren sind gesichert, der Täter 
wird gesucht. Man kann entwe-
der die Untersuchung des Falls 
oder den Mordprozess spielen. 
Zur Vorbereitung legt man Tat-
ort sowie Wohnorte des Opfers 
und der drei Verdächtigen als 
Zonen des Ermittlungsbereichs 
aus, zieht Identitätskarten für 
die vier Personen und dann 
noch Ort, Autopsie und vorläufi-

gen Befund und legt sie zu den 
Tatortkarten. Die Stapel Beweis-
stücke, Ermittlungsberichte, Be-
ziehungen & Verbindungen und 
Laboranalysen werden bereitge-
legt. Für den Spielmodus Ermitt-
lung zieht man zwei Karten von 
einem der Stapel und spielt eine 
zu einem passenden Symbol 
im Ermittlungsbereich. Liegen 
an jeder Zone mindestens zwei 
Ermittlungskarten, kann man 

lösen  und muss dazu jede Karte 
mit einbeziehen. Kann niemand 
einen Fehler finden, gewinnt der 
Spieler mit seiner Rekonstrukti-
on. 
Im Prozess ist ein Spieler Staats-
anwalt, die anderen Verteidiger 
der drei Verdächtigen. Es wird 
wie im Modus Ermittlung ge-
spielt, wobei der Staatsanwalt 
immer in die Zone mit den we-
nigsten Karten spielen muss. 
Er kann jederzeit anklagen und 
Methode und Motiv nennen, 
die Verteidiger der nicht ange-
klagten Verdächtigen werden zu 
Geschworenen und es gibt ein 
Plädoyer von Staatsanwalt und 
Verteidiger, danach beraten die 
Geschworenen und entschei-
den über schuldig oder nicht-
schuldig durch Abstimmung. 
Crimebox ist eine sehr gelunge-
ne Variante der Krimispiele, wo-
bei man für den Modus Prozess 
einige Partien im Ermittlungs-
Modus gespielt haben sollte, um 
mit den Karten und der damit 
verfügbaren Information ver-
traut zu sein. Spielvergnügen 
für Logik und Redegewandtheit 
zugleich! þ

CRIMEBOX INVESTIGATION
DEM MÖRDER AUF DER SPUR
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BEWERTUNG
Krimi, Rollenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de fr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Zwei Spielmodi * Rollen-
spielelemente im Prozess-
modus * Prozessmodus 
erfordert mindestens vier 
Spieler * Kurze, klare Regeln

Vergleichbar:
Lady Alice und andere für den Un-
tersuchungsmodus, Prozess-Modus 
ist neu

Andere Ausgaben:
Ludonaute, Frankreich

Manche Spielmechanismen 
entwickeln eine Art Allgegen-
wart dadurch, dass sie Ideen 
und Anregungen für weitere 
Spiele liefern, zum Beispiel Yatzy 
und Vier in einer Reihe für Cuat-
ro: Auf 6 x 6 Feldern sind mög-
liche Yatzy-Resultate markiert 
- Zwilling 6x, Yatzy 3x, Drilling, 
Vierling, Straße und Full House 
je 7x.
Jeder Spieler hat 15 Pagoden-

dächer seiner Farbe und wirft 
jeweils fünf Würfel in maximal 
fünf Versuche für ein verwert-
bares Resultat, das man vorher 
nicht ansagen muss. 
Man darf Würfel hinauslegen 
und später wieder mitwürfeln. 
Je nachdem wie viele Würfe 
man braucht, darf man sein 
Dach nur auf ein leeres Feld set-
zen (bei fünf Würfen) oder auf 
ein schon besetztes Feld, z.B. 

mit vier Dächern bei nur einem 
Wurf. Man muss erzielte Höhen 
nicht nutzen, muss immer das 
letzte erzielte Resultat nehmen 
und ein Dach mit vier Dächern 
unter sich ist sicher, es kann 
nicht mehr überbaut werden. 
Wer kein Dach platzieren kann, 
verliert ein Dach. 
Wer als erster vier Dächer in 
einer Reihe an oberster Stelle 
erzielt oder ein Dach auf al-
len drei Fünflingsfeldern hat, 
egal in welcher Höhe, gewinnt. 
Schafft das niemand, gewinnt 
man nach 15 Runden mit den 
meisten Punkten aus Dächern 
in oberster Position.
Raffiniert einfach, mit ein wenig 
Taktik in der Wahl der Höhe, die 
aber meist auf Verhindern von 
Reihen der anderen Spieler oder 
möglichst sofortiges Nutzen 
eines Viererturms hinausläuft 
und natürlich das Risiko vergeb-
licher, das heißt nicht nutzbarer 
Würfe und damit Dachverlust 
mit sich bringt. Alles in allem 
eine gelungene Kombination 
von reinem Würfelglück mit der 
Taktik des Überbauens, ein ge-
lungenes Familienspiel. þ
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Die Zahlenkarten - 5 x die Zah-
len 1-20 - werden gleichmäßig 
an alle verteilt, ein eventueller 
Rest geht aus dem Spiel und 
jeder legt seinen Stapel vor sich 
aus. 
Der Startspieler deckt seine 
oberste Karte auf und legt sie 
neben seinen Nachziehstapel. 
Danach deckt immer reihum 
der Nächste gegen den Uhrzei-
gersinn seine oberste Karte auf; 

passt sie auf- oder absteigend 
zur obersten Karte des Ablage-
stapels eines Mitspielers, darf er 
sie dort ablegen und darf eine 
weitere Karte aufdecken oder 
die oberste Karte seines Ablage-
stapels - falls möglich - ablegen. 
Passt die Karte auf mehrere Sta-
pel muss er sie auf den gegen 
den Uhrzeigersinn nächsten 
Stapel legen. Dies darf der akti-
ve Spieler fortsetzen, bis er eine 

Karte aufdeckt, die auf keine 
andere Karte passt und deshalb 
am eigenen Ablagestapel abge-
legt werden muss. 
Wird eine Eins aufgedeckt, wird 
sie in die Tischmitte gelegt und 
kann ab sofort ebenfalls zur 
Ablage von Karten genutzt wer-
den. Passt eine Karte in die Mitte 
und auf einen Stapel eines Spie-
lers, muss sie in die Mitte gelegt 
werden. Wer eine Ablagemög-
lichkeit übersieht, bekommt die 
Eselkarte und zusätzlich eine 
Karte vom Nachziehstapel jedes 
Spielers. 
Ist ein Nachziehstapel leer, dreht 
man den Ablagestapel zum 
neuen Nachziehstapel um. Wer 
als Erster alle Karten ablegen 
kann, gewinnt.
Nun, Uno und Mau Mau oder 
Ligretto gehören schon zu den 
Klassikern, Das lustige Eselspiel 
greift die Mechanismen auf und 
variiert sie um eine Variante, in 
der alle Spieler gut aufpassen 
müssen, um den Esel weiterzu-
geben und so auch Karten los-
zuwerden. Nichts Neues, aber 
nett, solider, einfacher Familien-
spaß mit jüngeren Kindern. þ
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Auf dem Dachboden im verlas-
senen Haus finden die Kinder 
einen Spiegel, in dem plötzlich 
geheimnisvolle Zeichen auf-
leuchten, wenn man mit dem 
Zauberstab auf der Rückseite 
malt. 
Jeder kleine Magier nimmt sich 
nun eine Leiter, das heißt, eine 
Tafel mit Schlitz, sucht sich eines 
der Magierkärtchen aus und 
schiebt es in seine Leiter. 

Wer dran ist, zieht ein Symbol-
plättchen mit einem Zauber-
symbol und nimmt sich den 
Zauberstab, das Plättchen wird 
verdeckt abgelegt. Nun schaltet 
man den Zauberstab ein und 
malt das Symbol auf die Rück-
seite des Spiegels. Die anderen 
Spieler sehen auf der Vorder-
seite des Spiegels nur einen 
sich bewegenden leuchtenden 
Punkt und sollen nun erraten, 

was gezeichnet wird. Alle Spieler 
können Vorschläge rufen, ohne 
vorgegebene Reihenfolge. Ist ei-
ner der Vorschläge richtig, zeigt 
der Zeichner das Symbolplätt-
chen den anderen Spielern und 
schiebt es in seine Leiter. Wer 
richtig beobachtet und geraten 
hat, wird der nächste Zeichner. 
Wird das Symbol nicht erraten, 
darf man es noch zweimal neu 
zeichnen und muss, wenn es 
dann noch immer nicht richtig 
geraten wurde, das Symbol-
plättchen zurücklegen und ein 
neues ziehen.
Kommt bei einem Spieler das 
Start-Magierplättchen oben aus 
der Leiter wieder zum Vorschein, 
hat dieser Spieler gewonnen.
Wieder werden die Drei Magier 
ihrem Namen gerecht, ein wei-
teres zauberhaftes Spiel mit ma-
gischem Thema, ich finde diese 
thematische Storyline über 
mehrere Spiele hinweg beson-
ders gelungen, und das Spiel ist 
eine tolle Übung für Assoziation, 
Mustererkennung und Phanta-
sie, vom Spielspaß und der Freu-
de, richtig geraten zu haben gar 
nicht zu reden! þ

DER GEHEIMNISVOLLE SPIEGEL
MAGISCHE ZEICHNUNGEN ERRATEN

INFORMATION

Autor: Frank Bebenroth
Grafiker: Rolf Vogt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Drei Magier/Schmidt 13
www.dreimagier.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Zeichnen, raten
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neues Spiel der „magi-
schen“ Themenreihe * 
Fantastische Spielidee * 
Trainiert Assoziation und 
Fantasie

Vergleichbar:
Erstes Spiel mit dieser Art Material, 
eventuell Zeichenspiele mit Erkennen 
durch Fühlen, z.B. Mal Mal, Adlung 
Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 47HEFT 462 / FEBRUAR 2014

ALLES GESPIELTtDER GRÜFFELO / DER SCHATZ VON CASTELLINA

Bildkarten zeigen als Schatten 
eine Kombination aus Tier - 
Fuchs, Schlange, Maus, Frosch 
oder Eule - und Waldobjekt - 
Blume, Blatt, Pilz oder Tannen-
zapfen. Jeder Spieler bekommt 
einen Spielstein, der Teamstein 
steht am Start der Laufstre-
cke. Der Schattenmeister der 
Runde dreht die Baumscheibe 
nach oben, und sagt langsam 
„Schuhu-Schuhu-Schuhu“, alle 

anderen Spieler merken sich 
die dargestellte Szene. Dann 
wird die Szene wieder verdeckt 
und alle legen ihren Spielstein 
auf den Bildkreis am Plan, von 
dem sie glauben, dass er die 
gezeigte Kombination enthält. 
Glaubt jemand, dass die abge-
bildete Kombination nicht auf 
dem Spielplan zu finden ist, 
ruft er „Grüffelo“ und platziert 
seinen Stein nicht. Dann zieht 

der Schattenmeister die Karte 
aus dem Halter und dreht sie 
um: Hat mindestens ein Spieler 
seinen Stein im richtigen Kreis, 
zieht der Team-Stein vorwärts 
und alle Spieler mit richtigem 
Tipp nehmen einen Nuss-Chip. 
Sollte „Grüffelo“ richtig sein, 
bekommt jeder Rufer einen 
Nuss-Chip. Zusätzlich wird bei 
Auftauchen des Grüffelo ein 
Pilz-Plättchen umgedreht! Tippt 
niemand richtig, nimmt der 
Schattenmeister einen Nuss-
Chip. Erreicht der Teamstein das 
Zielfeld, bevor alle Pilz-Plättchen 
umgedreht sind, gewinnen alle 
gemeinsam; wer nun die meis-
ten Nuss-Chips gesammelt hat, 
ist Teamsieger.
Eine sehr hübsche Variante ei-
nes Merkspiels und ein gutes 
Training für Beobachten. Das 
kooperative Element kommt im 
gemeinsam gewinnen/gemein-
sam verlieren durch den Pilz-
Plättchen-Mechanismus und 
das Bewegen des Team-Steins, 
wenn wenigstens einer richtig 
geraten hat, zum Tragen, sonst 
gibt es keine gemeinsamen Ent-
scheidungen. þ
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Saphire, Rubine, Smaragde und 
Zitrine funkeln im Schlosshof 
um die Wette, aber es liegen 
dort nicht nur Edelsteine in den 
vier Spielerfarben gelb, rot, blau 
und grün, sondern auch 10 Fäl-
schungen in Weiß. 
Das Schloss wird aufgebaut, 
es hat eine offene Seite, zwei 
halbhohe Seiten und eine hohe 
Seite mit „Eingang“ gegenüber 
der offenen Seite, man kann auf 

der Eingangsseite nicht in den 
Schlosshof sehen!
Die Edelsteine werden zu Spiel-
beginn im Schlosshof verteilt. 
Wer dran ist, schaut 10 Sekun-
den von der offenen Seite her 
in den Schlosshof und merkt 
sich gut, wo die eigenen Stei-
ne liegen. Dann dreht man das 
Schloss mit der Eingangsseite zu 
sich, greift durch den Eingang in 
den Schlosshof und versucht 

Steine der eigenen Farbe her-
auszuholen. Die anderen Spie-
ler sehen, was sich im Hof tut, 
dürfen aber keine Tipps geben. 
Wer einen Stein seiner Farbe 
herausholt, darf weitermachen, 
bis er einen weißen Stein oder 
einen Stein einer falschen Farbe 
erwischt, dieser geht an seinen 
Besitzer. Ist die Falschfarbe nicht 
im Spiel, wird der Stein über 
die höchste Zinne der Mauer in 
den Hof geworfen. Wer drei Fäl-
schungen hat, scheidet aus; wer 
alle zehn Steine gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein attraktives, spannendes 
Spiel, für das Alter eigentlich 
anspruchsvoll, denn es gibt nur 
drei abstrakte Formen - Würfel, 
kleiner Würfel und Zylinder, also 
muss man einerseits versuchen 
sich die eigenen Steine zu mer-
ken und auch deren Form in Re-
lation zu anderen, benachbar-
ten Formen. Doch auch wenn 
andere dran sind, muss man 
aufpassen, es kann zu Verschie-
bungen kommen und man hat 
so länger Zeit, sie sich einzu-
prägen. Nicht vergessen, das 
Schloss wird noch gedreht! þ
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Ente Lotte, Schwein Bella, Hund 
Henri, Bär Bruno, Frosch Ole, 
Maus Ida und Zebra Emma 
sind  Die Lieben Sieben, die in 
Büchern und Spielen Abenteu-
er erleben, manchmal streiten, 
aber immer füreinander da sind. 
In diesem Spiel wollen Die Lie-
ben Sieben eine Rundfahrt mit 
dem Heißluftballon machen. 
Lotte die Ente kann schon flie-
gen, weiß also, wie die Dinge 

von oben ausschauen, möchte 
daher nicht mitfahren und will 
einstweilen ein Picknick für die 
Freunde vorbereiten. 
Alle anderen Freunde müssen 
eifrig Luftballons sammeln, da-
mit der Korb abheben kann. 
Wer dran ist würfelt: Ist das Re-
sultat eine Farbe, darf man eine 
Scheibe derselben Farbe auf ein 
Ballonfeld genau derselben Far-
be am Plan legen. 

Gibt es einen Ballon in der ge-
würfelten Farbe nicht mehr, 
setzt man aus. Für den Joker, 
die Würfelseite mit vier Farben, 
sucht man sich eine Farbe aus. 
Würfelt man die Ente, zieht man 
Lotte einen Schritt auf ihrem 
Weg zum Picknick. 
Ist der Ballon komplett, das 
heißt, alle Ballons gesammelt, 
bevor Lotte das Picknick er-
reicht, fahren die Freunde eine 
Runde mit dem Ballon, ansons-
ten gibt es gleich Picknick.
Wer da jetzt sagt „nichts Neues“ 
hat natürlich Recht, der Mecha-
nismus ist bekannt, Farbwürfeln 
eben, aber das Entzückende an 
dem Spiel sind die Zeichnungen 
und die Die Lieben Sieben, sie 
sind ein Spiegelbild für Kleinkin-
der mit ihren Erfahrungen - und 
das kleine Würfelspiel bietet 
erste Erfahrungen im Umgang 
mit Spielregeln, Vertiefen von 
Farbkenntnissen und auch im 
Verhalten bei Brettspielen. 
Kein eigentliches Kooperativ-
spiel, aber es gibt keinen Gewin-
ner oder Verlierer. þ
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Bluff auf Basis einer Erzählung 
von Das Spiel beruht auf einer 
Erzählung von H. P. Lovecraft 
mit Namen „The Rats in the 
Walls“ und nutzt bekannte Me-
chanismen für Würfelspiele. 
Im Spiel ist Verstand in Form von 
30 Gehirnen aus Plastik und fünf 
Spezialwürfel, sie zeigen vier 
leere Seiten, eine Seite mit einer 
Ratte und eine Seite mit zwei 
Ratten, dazu ein Würfelbecher. 

Man beginnt mit der Höchst-
menge an Gehirnen, je nach 
Spieleranzahl. Als erster Geber 
würfelt man einen Würfel mit 
Hilfe des Bechers, den man mit 
der Katzenseite des Bierdeckels 
abdeckt, dreht den Becher so, 
dass die Würfel auf dem Deckel 
liegen und darf geheim nach-
schauen. Danach gibt man den 
Becher mit Ansage zur Ratten-
zahl - 0 oder mehr - vorsichtig 

weiter - die Würfel dürfen sich 
nicht bewegen! Man darf lügen 
und der Empfänger kann glau-
ben oder zweifeln. Wer glaubt, 
gibt ohne würfeln weiter oder 
fügt einen Würfel hinzu und 
würfelt erneut und wird neuer 
Geber; wenn schon Rattenzah-
len genannt sind, gibt der Emp-
fänger einen Verstand an den 
Geber.
Wird nicht geglaubt, wird auf-
gedeckt und es bekommt der-
jenige der Recht hat, einen Ver-
stand; wer Unrecht hat, verliert 
ein bis zwei. Wer zum ersten 
Mal eine Anzahl Ratten ansagt, 
verliert sofort einen Verstand. 
Verliert man einen Verstand, 
während die Würfel auf der 
Schädelseite des Deckels liegen, 
verliert man völlig den Verstand, 
„tötet“ einen Gegner nach Wahl 
und das Spiel endet und es ge-
winnt, wer noch am meisten 
Verstand hat. 
Bluff in Lovecraft-Atmosphäre 
mit einigen Sonderregeln und 
alles in allem eine witzige Wür-
felei, die an Spaß gewinnt, wenn 
man versucht, in Lovecraft-Ma-
nier zu agieren. þ
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Auf dem Mars sollen Gegenstän-
de unbekannter Herkunft aus-
gegraben werden. Man hat drei 
Ausrüstungskarten plus Marker 
für Stationen und Ausrüstung.  
Entdeckungskarten werden ver-
deckt im Raster 4x4 á 3 Karten 
gestapelt. 
Jeder beginnt mit einer Station 
auf einem beliebigen Stapel. 
Pro Zug hat man drei Aktionen 
in beliebiger Reihenfolge und 

Kombination, auch mehrmals 
die gleiche - Graben, Bergen, 
Versetzen oder Aufrüsten. Stati-
onen auf von Aktionen betrof-
fenen Stapeln bleiben auf den 
Stapeln. Manche Karten liefern 
Einmal-Bonus-Aktionen: Graben, 
Bergen, Station versetzen, zu-
sätzlichen Schatzpunkt oder Tie-
fenradar. Wer graben will, wählt 
eine Karte mit eigener Station, 
der Wert der Ausrüstungskarte 

muss gleich oder höher sein, 
die Karte wird aufgedeckt. Wer 
bergen will, wählt eine aufge-
deckte Karte mit eigener Station 
und passender Bergungsstärke 
und legt die Karte verdeckt vor 
sich ab. Um aufzurüsten bezahlt 
man Schatzmarker oder Schatz-
punkte von geborgenen Entde-
ckungskarten und verschiebt 
den entsprechenden Marker auf 
der Ausrüstungskarte oder setzt 
eine weitere Station ein. Schatz-
punktmarker dienen als Wechsel-
geld. Stehen mehrere Stationen 
auf einer Karte, kann man auch 
Aktionen machen, die den Ein-
zelwert der Ausrüstungskarten 
übersteigen, jede weitere Stati-
on gibt +1 für die Ausrüstung, 
Schätze werden geteilt. Wer 20, 
30 oder 40 Schatzpunkte bei 4, 3, 
oder 2 Spielern hat, erklärt sich in 
seinem Zug zum Sieger.
Gemütliches und einfaches Gra-
ben am Roten Planeten, Material 
und Thema passen zusammen, 
Aliens sind nicht in Sicht und 
die einzige Aufregung ist das 
Ausgraben eines Müllhaufens, 
und selbst der bringt noch einen 
Punkt. þ
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Wombat hat alle möglichen 
Dinge für seine Kiste eingesam-
melt, die auch auf den Bildtafeln 
abgebildet sind. Jede Tafel zeigt 
vier verschiedene Gegenstän-
de, entweder ein, zwei oder 
drei Mal. Im Spiel sind 30 Tafeln, 
davon liegen für ein Spiel für 
Kinder ab 7 Jahren zwei Tafeln 
offen aus, 14 weitere Tafeln wer-
den für eine Partie gestapelt. 
Pro Runde wird eine dritte Tafel 

aufgedeckt: 
Nun suchen alle nach Gegen-
ständen, die auf mindestens 
zwei der Tafeln abgebildet sind 
und addieren alle diese Ge-
genstände, also ergeben zum 
Beispiel zwei Frösche und drei 
Taschenlampen eine Gesamt-
summe von Fünf. Wer als Ers-
ter die richtige Antwort weiß, 
bekommt eine Tafel, allerdings 
nicht die zuletzt aufgedeckte 

Tafel. Man darf immer nur eine 
Lösung nennen; ist sie falsch, 
ist man für diese Runde ausge-
schieden. Gibt es keine gemein-
samen Gegenstände auf den 
Tafeln, was ganz selten der Fall 
sein kann, bekommt derjenige 
eine Tafel, der als Erster Null ruft. 
Kann nicht mehr nachgelegt 
werden, gewinnt man mit den 
meisten Tafeln.
Für Schulanfänger ab sechs Jah-
ren werden alle Tafeln verwen-
det, aber immer nur zwei davon 
aufgedeckt und es gibt beide 
Tafeln als Gewinn für die richti-
ge Lösung. Für Kinder ab acht 
Jahren spielt man mit insge-
samt vier Tafeln und man kann 
mit allen Tafeln statt nur mit 14 
spielen.
Ene mene miste ist ein einfa-
ches Such- und Zählspiel, ein 
nett gemachtes Lernspiel für 
Konzentration, gutes genau-
es Beobachten und schnelles 
Kopfrechnen. Die Gegenstände 
sind klar gezeichnet und sind 
gut erkennbar und den Kin-
dern bekannt. Auf jeden Fall ein 
attraktives Rechentraining für 
zwischendurch! þ
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Alle Spiele mit Suchen und Zählen 
von Gegenständen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als Weltraumabenteurer baut 
man ein Raumschiff und fliegt 
zur Peripherie, für Verlust oder 
Gewinn. Verdeckte Teile werden 
gewählt, eingebaut oder zwi-
schengelagert; Flugkartenstapel 
können für passendes Bauen 
gecheckt werden. Für den Flug 
mit acht Karten werden Karten 
zusammengestellt und abgewi-
ckelt, es kann zum Abbruch des 
Flugs kommen.

Brandneue Modelle erwei-
tert Galaxy Trucker mit neuen 
Schiffsmodellen in vier Klassen, 
die mit den beiden ersten gro-
ßen Erweiterungen kompatibel 
sind und alle nur mit dem Grund-
spiel spielbar sind. Die Klassen I 
und IIC bewirken Verzerrungen 
des Raum-Zeit-Kontinuums, die 
Klasse IIIC ist für gefangene Welt-
raumprinzessinnen gedacht und 
IVC wäre ein Luxusraumer, wenn 

man denn die Pläne dafür hätte. 
Die neuen Schiffe haben kein 
markiertes Feld für das Grund-
teil, es liegt zu Spielbeginn im 
Ablagebereich und wird wie je-
des andere Teil dort behandelt. 
In Klasse IC und IIC müssen die 
Anschlüsse über die transdimen-
sionale Baufuge hinweg exakt 
zusammenpassen. Durch die 
Kugelform für Klasse IIIC müssen 
beim Einbauen von Steuerdüsen 
oder Kanonen auf Randfeldern 
die entsprechenden Felder auf 
der gegenüberliegenden Sei-
te frei bleiben und die Schiffe 
müssen versichert werden, man 
bezahlt für Schwachstellen, das 
sind zusammenhängende Leer-
felder im Schiff, bei Angriffen 
wird die davon betroffene Stelle 
ausgewürfelt. Klasse IV besteht 
aus vier einzelnen Schiffen, an 
denen man gleichzeitig bauen 
kann und die man ebenfalls ver-
sichern kann. 
Spannende neue Möglichkeiten 
mit witzigen Anspielungen auf 
bekannte Weltraumabenteuer, 
eine unverzichtbare Herausfor-
derung für erfahrene Schiffsbau-
er! þ

GALAXY TRUCKER
BRANDNEUE MODELLE

INFORMATION

Autor: Vlaada Chvátil
Grafiker: Niemi und Team
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Heidelberger / CGE 2013
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
SciFi, passend legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cz de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Witzige Kommentare 
und Anspielungen auf 
bekannte SciFi-Abenteuer 
* Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Interessante 
neue Bau- und Flugregeln

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Galaxy Trucker

Andere Ausgaben:
Czech Games, Iello, Rio Grande

2012 fand sich in einem Paket 
aus Japan ein kleines Kuvert mit 
16 Karten und einer Spielregel 
in drei Sprachen, „R“, ein Spiel 
von Seiji Kanai, Thema war der 
Tod des Königs und die mögli-
che Nachfolge samt Kampf der 
beiden Rivalen und deren Liebe 
zur Schwester des Anderen.
Im gleichen Jahr erschien „R“ als 
viertes Spiel der Reihe „Tempest“ 
unter dem Titel „Love Letter bei 

Alderac, das Thema wurde über-
arbeitet, nun muss man die 
Prinzessin gewinnen und sie mit 
seinen Liebesbriefen erreichen. 
Dazu braucht man Helfer, die 
man mit den Karten gewinnt. 
Jede dieser Karten zeigt ein Mit-
glied des Hofs und einen Wert, 
je höher der Wert, desto näher 
steht die Person der Prinzessin. 
Das Textfeld nennt Funktion 
oder Spezialität der Karte. 

Jeder Spieler bekommt ver-
deckt eine Karte, der Rest ist 
Nachziehstapel, von dem eine 
Karte als Reservekarte wegge-
legt wird. 
Wer dran ist, zieht eine Karte, 
wählt eine seiner nun zwei Kar-
ten und spielt sie offen aus, eine 
eventuelle Funktion der Karte 
wird ausgeführt. Dann wird die 
Karte auf den persönlichen Ab-
lagestapel sichtbar abgelegt. 
Wer durch Kartenwirkungen 
ausscheidet, legt die Handkarte 
offen ab. 
Sind alle bis auf einen Spieler 
ausgeschieden oder der Nach-
ziehstapel verbraucht, gewinnt 
entweder der letzte Spieler oder 
der Spieler mit der höchstwer-
tigen Person auf der Hand ein 
Herz und eine neue Runde wird 
gespielt; mit 3-5 Herzen ge-
winnt man das Spiel.
Als „R“ beinahe übersehen, als 
Love Letter ein Blitz-Hit, es gibt 
kaum ein Spiel, das mit so wenig 
Material und Regeln derartigen 
Spielspaß bietet, am meisten 
für 3-4 Spieler, mit Deduktion, 
Interaktion, Bluffen und Freude 
am Spiel! þ

LOVE LETTER
BOTSCHAFTEN FÜR DIE PRINZESSIN

INFORMATION

Autor: Seiji Kanai
Grafiker: A. Hepworth + Team
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Pegasus 2013
www.pegasus.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de + viele weitere
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Minimalistisches Material 
* Wunderschönes Design 
* Gute Hintergrundge-
schichte * Schnell erklärt * 
Enormer Spielspaß

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
In mindestens 12 Sprachen bei 
mindestens 16 Verlagen
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ALLES GESPIELTtMARS NEEDS MECHANICS / MAUS VAN KLECKS

Als Aether Mechaniker im 
Steampunk-Milieu bewirbt 
man sich als Royal Astronautical 
Engineer für eine Marsexpedi-
tion. Man beginnt mit Schrott 
und 30 Einheiten Geld, „Cogs“. 
Die Tafel für die Bestandteile 
mit Bestell-Leisten-Position 
und Wert - zu Beginn für alle 5 
- wird vorbereitet, eine Anzahl 
Apparate wird ausgesucht und 
jeder Spieler bekommt drei Be-

standteilskarten; weitere acht 
werden als Markt ausgelegt. In 
seinem Zug muss man eine Pri-
märaktion machen - Bestandteil 
kaufen oder Passen - und kann 
dann eine Optionale Aktion 
ausführen - verfügbaren Appa-
rat bauen oder vorher gebauten 
Apparat zerlegen, beides nur 
in einer Runde, nicht zwischen 
Runden. Wird ein Bestandteil 
gekauft, geht dessen Marker 

an die vorderste Position der 
Bestell-Leiste. Um einen Ap-
parat zu bauen legt man die 
nötigen Bestandteile aus und 
markiert ihn; er ist nun gebaut 
und man nutzt die Funktion. 
Zerlegen und Marker entfernen 
gibt einem die Bestandteile zu-
rück. Sind alle Bestandteile vom 
Markt der Runde verkauft oder 
haben alle gepasst, endet die 
Runde - Bestandteile werden 
in Reihenfolge der Position in 
der Bestell-Leiste neu bewertet 
und man kann Bestandteile in 
Sätzen von drei oder mehr glei-
chen Bestandteilen verkaufen. 
Gibt es keine Bestandteile mehr 
oder zwei Runden wurden kei-
ne gekauft, gewinnt man mit 
den meisten „Cogs“.
Ein netter „billiger kaufen als 
verkaufen“-Mechanismus, gu-
tes Timing ist wichtig für Verkauf 
und Manipulation der Preise 
durch Ankauf! Die Auswahl an 
Apparaten garantiert genügend 
unterschiedliche Partien eines 
gelungenen Ressourcenmana-
gementspiels als Einstieg in das 
Genre, auch gut für Familien mit 
Spielerfahrung. þ

MARS NEEDS MECHANICS
LINSE UND DRAHT FÜR RÖNTGEN-BRILLE

INFORMATION

Autor: Ben Rosset
Grafiker: Bryan Fisher
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Nevermore Games 2013
www.nevermoregames.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Nette Mechanismen als 
guter Einstieg ins Genre 
Ressourcenmanagement 
* Timing von Kauf und 
Verkauf sowie Zerlegen der 
Mechanismen ist essentiell

Vergleichbar:
Alle Spiele mit kaufen-nutzen-mit 
Profit verkaufen Kreislauf, Nefarious 
für unterschiedliche Wirkungen der 
Apparate

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Maus van Klecks ist eine welt-
berühmte Künstlerin und hat 
Freunde zum gemeinsamen 
Malen eingeladen. Die Maler-
paletten haben nur Platz für 
drei Farben, also muss man jede 
Runde erneut Farben wählen. 
Eine Laufstrecke aus Bleistiften 
und Pinseln wird ausgelegt, die 
Zwischenräume sind die Felder, 
auf eines dieser Felder legt man 
die Törtchen-Chips. Jeder Spie-

ler bekommt einen Sichtschirm, 
eine Palette und einen Farb-
klecks jeder Farbe. Der Würfel 
zeigt sechs Symbole für Katego-
rien: Tier - Gegenstand - etwas 
Essbares - etwas aus Märchen, 
Film oder Geschichten - etwas 
das man sich wünscht oder von 
dem man träum - etwas mit 
einem vom Nachbarn genann-
ten Anfangsbuchstaben oder 
etwas aus dem Kindergarten. 

Der aktive Spieler würfelt und 
denkt sich je nach Kategorie ein 
Malobjekt aus, sagt es an und 
alle, auch er selbst, überlegen 
sich drei Farben dafür. Jeder legt 
diese drei Farben auf die Palette 
hinter dem Schirm, dann wird 
reihum verglichen - für jeden 
Klecks seiner Palette, der auch 
auf einer oder mehreren ande-
ren Paletten vorkommt, darf 
der Startspieler ein Feld vorrü-
cken. Erreicht man die Törtchen, 
nimmt man eines - wer als Ers-
ter drei Törtchen hat, gewinnt. 
In der kooperativer Variante für 
zwei Spieler nennt einer den 
Gegenstand, beide wählen Far-
ben und ziehen für jede Über-
einstimmung ein Feld, für jede 
Abweichung zieht die Maus, 
sie zieht zuerst. Wer zuerst zwei 
Törtchen hat - Maus oder Spieler 
- gewinnt.
In jeder Variante eine entzü-
ckende Idee - zehn Farben für 
eine Chance auf Übereinstim-
mung, zumindest solange we-
nigstens zwei Spieler bei Bär 
an Braun oder Weiß denken, in 
diesem Spiel machen Standar-
dentscheidungen die Punkte. þ

MAUS VAN KLECKS
GLEICHE FARBEN FÜR DEN PFAU

INFORMATION

Autor: Thilo Hutzler
Grafiker: Leo Timmers
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Haba 2013
www.haba.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
5+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Gewohnt attraktive Aus-
stattung * Einfache Regeln 
* Zeigt den Unterschied 
zwischen Standard-Ent-
scheidungen und individu-
ellen Entscheidungen

Vergleichbar:
Alle Spiele mit geheimer Auswahl für 
Übereinstimmungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die volle Dosis unnützes Wissen 
- so der Untertitel dieses Quiz-
spiels, in dem man mehr als 500 
Aussagen auf ihren Wahrheits-
gehalt prüfen kann. 
Im Spiel sind Karten mit je drei 
skurrilen, unwahrscheinlichen 
oder erstaunlichen Aussagen 
oder Fakten in sechs Kategori-
en: Menschen, Natur, Allgemein, 
Länder, Sport und Entertain-
ment. Ein Plan mit Laufstrecke 

zeigt Farbfelder für die Katego-
rien und neutrale graue Felder, 
manche Felder haben Symbole 
für Sonderaktionen.
Man zieht eine Karte entspre-
chend dem Standort der Figur, 
liest eine Behauptung vor und 
hält seinen Like-Würfel verdeckt 
so in der Hand, dass er das ne-
ben der Behauptung angege-
bene Symbol zeigt. Die ande-
ren Spieler tippen mit Daumen 

nach oben oder unten ebenfalls 
auf Wahr oder Falsch. Wer mit 
der Anzeige des Vorlesers über-
einstimmt, zieht seinen Marker 
vorwärts. Aktionssymbole kann 
aber muss man nicht spielen - 
eine persönliche Behauptung 
aufstellen oder auf Risiko allein 
spielen. Kündigt das Sonder-
feld aber eine Challenge an, 
muss man diese spielen - auf 
dem kleinen Challenge-Feld 
muss man einen Mitspieler he-
rausfordern, die großen in den 
Ecken bedeuten Teilnahme für 
alle Spieler: Allen nehmen Like-
Würfel, legen sie verdeckt ab 
und tippen, wie viele „likes“ ins-
gesamt zu sehen sind. Wer rich-
tig liegt oder am nächsten dem 
richtigen Resultat, geht zum 
nächsten grauen like-Feld, ohne 
eine Challenge auszulösen. Für 
die kleine Challenge kann man 
diese Bluff-Challenge spielen, 
oder Glücks-Challenge, die ge-
winnt, wer mehr „likes“ würfelt.
Standard-Mechanismen, der 
Spaß liegt in Wahr oder Falsch 
der Aussagen, hat die hawaiiani-
sche Sprache wirklich nur sechs 
Konsonanten? þ

MONA LISA HAT KEINE AUGENBRAUEN
DIE VOLLE DOSIS UNNÜTZEN WISSENS

INFORMATION

Autor: Christian Ilse
Grafiker: P. Schmid, A. Greger
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Ilsespiel 2013
www.ilsespiel.de

SPIELER:
2-18

ALTER:
14+

DAUER:
40+

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

Kommentar: 
Standard-Mechanismen * 
Gelungener Aussagen-Mix 
mit teils überraschenden 
Resultaten * Im Grunde 
auch ohne Brett zu spielen

Vergleichbar:
Alle Quizspiele mit unerwarteten 
Antworten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Man läuft durch eine Him-
melslandschaft und versucht 
möglichst weit vorne zu stehen. 
Eine große Mondsichel wird aus-
gelegt, Gelbe und Grüne Monde 
werden getrennt offen gesta-
pelt. Der Rest der Karten wird ge-
mischt und verdeckt gestapelt, 
jeder Spieler bekommt davon 
drei Karten und dazu ein oder 
zwei Spielfiguren.
In seinem Zug legt man maximal 

drei Karten, bewegt die Figur und 
zieht auf drei Karten nach. Wer 
nicht legen kann oder will, legt 
eine seiner Karten offen vor sich 
aus und zieht eine Karte nach. 
Für das Legen gilt: Man legt eine 
Spirale im Maximalausmaß von 
8x8 Karten und beim Anlegen 
einer Karte müssen die Motive 
an den Kanten übereinstimmen. 
Für jede der Kartenarten - Wolke, 
Gelber Mond, Schwarzes Loch, 

Blitz und Grüner Mond - gelten 
detaillierte Regeln, manchmal 
werden schon beim Legen der 
Karte eigene und/oder gegne-
rische Figuren bewegt.  Die im 
Zug gelegten Karten entschei-
den in Summe die Zugweite der 
Figur - Wolke 2 Schritte, Gelber 
oder Grüner Mond 3, Schwarzes 
Loch 4 und Blitz 5 Schritte. 
Für das Ziehen der Figuren gel-
ten wiederum unterschiedliche 
Regeln für jede Kartenart, in 
manchen Fällen wird auch ge-
schlagen und die geschlagene 
Figur versetzt. Ist der Stapel ver-
braucht, werden verbliebene 
Karten offen ausgelegt und man 
kann nur mehr höchstens zwei 
Karten pro Zug anlegen, aber auf 
alle noch nicht gelegten Karten 
zugreifen. 
Man gewinnt zu zweit, wenn 
man nicht Letzter ist, ansonsten, 
wenn man am weitesten gekom-
men ist.
Grafisch wunderschön, von den 
Regeln her eher umfangreich, 
aber spielerisch nicht wirklich 
befriedigend, Taktik durch Legen 
und Nutzen der Umkehrregel 
funktioniert nur am Anfang. þ

MONDGEWITTER
VON WOLKE ZU WOLKE

INFORMATION

Autor: Ferdinand Hein
Grafiker: Ferdinand Hein
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: F-Hein Spiele 2013
www.f-hein-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Kärtchen legen, Figur darauf 
bewegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Optisch wunderschön * Am 
besten zu zweit * Funktio-
niert in der Endphase nicht 
wirklich, vor allem im Spiel 
zu dritt und viert

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Anlegen von Karten 
und dann Bewegen über diese Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtMONOPOLY IMPERIUM / MYSTERY PARTY

Ein neues Monopoly, eine neue 
Variante für den Klassiker, wir 
kümmern uns nicht mehr um 
Immobilien, sondern um weltbe-
kannte Handelsmarken wie Coca 
Cola oder Intel oder McDonalds.
Jeder Spieler beginnt mit einem 
Turm und zwei Imperium-Kar-
ten, so heißen in diesem Spiel die 
Gemeinschaftskarten. 
Wer dran ist würfelt - hat man 
den schlauen Tauscher gewür-

felt, kann man das oberste Wer-
beschild eines Turms mit dem 
obersten Werbeschilds eines an-
deren Turms austauschen, damit 
endet der Zug. 
Möchte man nicht tauschen, 
nutzt man die Augenzahl des 
anderen Würfels und befolgt 
die Anweisungen des erreichten 
Felds. Auf Markenfeldern, deren 
Schilder noch zu haben sind, 
kauft man die Marke oder lässt 

sie versteigern. Gekaufte oder er-
steigerte Schilder steckt man in 
seinen Turm. Ist das Schild schon 
in einem Turm, bezahlt man dem 
Besitzer den im Turm sichtbaren 
Wert seiner Marken. Wer alle 
Marken einer Farbe besitzt, be-
kommt gratis ein Büroschild für 
den Turm, man kann diese Büro-
schilder aber auch kaufen. 
Für die Versorgungswerke kann 
man die Schilder kaufen oder sie 
versteigern, bekommt aber kei-
ne Miete, wenn andere Spieler 
darauf landen. Auf den Feldern 
Konkurrenz-Turmsteuer oder 
Turmsteuer legt ein anderer 
Spieler on man selbst das obers-
te Schild im Turm zurück. Karten 
von Ereignis- und Imperiumsfel-
dern werden ausgeführt. 
Aus dem Gefängnis kann man 
sich freikaufen und geht nicht 
Bankrott, sondern gibt der Bank 
oder dem anderen Spieler sein 
oberstes Schild aus dem Turm. 
Wer seinen Turm als Erster füllt, 
gewinnt.
Eine höchst attraktive Variante, 
auch beim Material, vertraut und 
doch ganz anders, und wie ge-
wohnt viel Spielspaß! þ

MONOPOLY IMPERIUM
WIR KAUFEN UNS COCA COLA  
UND YAHOO!

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Hasbro 2013
www.hasbro.at

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Würfeln, ziehen, kaufen, 
zahlen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr schöne Ausstattung 
* Fast alle Grundregeln 
bleiben gleich, jedoch 
geänderte Siegbedin-
gung und man geht nicht 
Bankrott

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Mo-
nopoly

Andere Ausgaben:
Monopoly Empire, USA

Collection Mystery Party ist als 
eine Reihe von Krimispielen ge-
plant, ähnlich den zum Beispiel 
von Krimi total angebotenen 
Spielen. Man braucht exakt acht 
Spieler, jeder verkörpert einen 
Charakter der direkt oder indi-
rekt in Zusammenhang mit dem 
soeben begangenen Verbre-
chen steht. Jeder hat Informati-
on zum eigenen Charakter und 
den Beziehungen zu Opfer und 

den anderen Personen. Hinwei-
se werden in vier Akten enthüllt, 
in denen jeder fragt und befragt 
wird und versucht, den Schuldi-
gen zu entlarven.
Meurtre sur le Nil ist das erste 
Spiel der Serie und spielt 1937 
auf einem Schiff am Nil, wohl 
eine Hommage an Agatha 
Christie‘s Der Tod auf dem Nil. 
Die Soubek fährt nach Assu-
an und Robert Hastings wird 

erschossen. Die Verdächtigen 
und gleichzeitig um Aufklärung 
Bemühten sind Captain Smith, 
Kapitän der Soubek - Rose Has-
tings, junge Gattin des Ermor-
deten - Eliot Hastings, Sohn 
des Ermordeten - Lady Ashton, 
Schwester von Robert Hastings - 
Clarice Midway, Gesellschafterin 
von Lady Ashton - Dr. Barnaby, 
Leibarzt von Robert Hastings 
- Alexis Parker, Sekretär von Ro-
bert Hastings - Dominique Rich-
mond, Archäologe im Dienst von 
Robert Hastings. Jeder Charakter 
hat eine Karte mit einem Vorstel-
lungstext und eine Karte pro Akt, 
die jeweils ausgeteilt werden 
und die Reihenfolge der Befra-
gungen und einen Rahmen für 
die Antworten vorgeben.
Am Ende nennt jeder den seiner 
Meinung nach Schuldigen mit 
Begründung, dann wird aufge-
klärt.
Spannende Unterhaltung im 
wahrsten Sinn des Wortes, Ama-
teurtheater und Live-Rollenspiel, 
kurzum alle Zutaten für einen 
gelungenen Abend! Schulfran-
zösisch sollte für die Texte rei-
chen! þ

MYSTERY PARTY
MEURTRE SUR LE NIL

INFORMATION

Autor: Guillaume Montiage
Grafiker: David Boniffacy
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Cocktail Games 2013
www.cocktailgames.com

SPIELER:
8

ALTER:
14+

DAUER:
120+

BEWERTUNG
Krimi, Live-Rollenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Erster Teil einer Serie, weite-
re in Planung * Standard-
Mechanismen elegant 
umgesetzt * Tolle Gelegen-
heit um Sprachkenntnisse 
aufzufrischen

Vergleichbar:
Krimi total Spiele und andere Live-
Rollenspiel Krimi Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ein Legespiel mit acht roten und 
acht schwarzen Geishas sowie 
16 Kärtchen für den Kaiserlichen 
Garten. Die Gartenkärtchen be-
stehen aus vier Sätzen aus je vier 
Kärtchen mit derselben Pflanze 
und jeweils einer anderen Cha-
rakteristik - Sonne, Fahne, Vögel 
und Regen. Die Gartenkärtchen 
werden gemischt und zufällig 
im Raster 4x4 ausgelegt, jeder 
Spieler bekommt einen Satz 

Geishas einer Farbe. Der Start-
spieler wählt eines der Rand-
kärtchen im Raster, nimmt es 
weg, legt es offen zur Seite und 
ersetzt es durch eine seine Gei-
shas. Das soeben genommene 
Kärtchen bestimmt ab nun je-
weils die Regeln für das zu neh-
mende Kärtchen des Gegners: 
Er kann nur ein Kärtchen neh-
men das entweder die gleiche 
Pflanze oder die gleiche Charak-

teristik zeigt, unabhängig von 
der Position des Kärtchens im 
Raster. 
Man gewinnt mit einer Reihe 
von vier eigenen Geishas im 
Garten, die Reihe kann horizon-
tal, vertikal oder diagonal ange-
ordnet sein. Eine weitere Sieg-
bedingung wäre ein Quadrat 
aus den vier Geishas, irgendwo 
im Raster. Die letzte Möglich-
keit, das Spiel zu gewinnen ist 
Blockieren des Gegners, er kann 
kein Gartenkärtchen mehr re-
gelgerecht nehmen.
Will man mehrere Partien spie-
len, kann man entweder um 3 
gewonnene Spiele spielen oder 
Punkte für den Gewinner für 
verbliebene Garten-Kärtchen 
im Raster spielen, es gewinnt, 
wer zuerst 10 Punkte erreicht.
Klein, fein, elegant und wun-
derschön mit Motiven in Anleh-
nung an das japanische Karten-
spiel Hanafuda illustriert! Okiya 
offeriert eine gelungene Varian-
te des X-in-einer-Reihe Prinzips, 
die Prinzipien sind bekannt, 
aber gelungen variiert. Eine 
neue Ausgabe unter dem Label 
Blue Orange ist angekündigt. þ

OKIYA
GEISHAS IM KAISERLICHEN GARTEN

INFORMATION

Autor: Bruno Cathala
Grafiker: Cyril Bouquet
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Jactalea 2013
www.jactalea.com

SPIELER:
2

ALTER:
7+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Noch unter dem Label 
Jactalea erschienen * Sehr 
schöne Grafik * Einfache 
Regel * Man kann auch 
mehrere Spiele um Punkte 
oder gewonnene Partien 
spielen

Vergleichbar:
Quarto und ähnliche Spiele für die 
Siegbedingung, Quarto auch für die 
Charakteristika

Andere Ausgaben:
Niya bei Blue Orange (vormals Jacta-
lea) angekündigt

Das Spiel wurde nach dem Wort 
für einen persischen Provinz-
statthalter benannt, wenn man 
so will, würfelt man um die Pro-
vinzen in Form von Siegpunkt-
karten.
Jeder hat neun Karten mit den 
Werten -1, -1, -1, 1, 2, 3, 4, 5 und 
7, verdeckt gemischt und als drei 
3er-Stapel ausgelegt, sowie Akti-
onssteine und Marker-Jetons. 
Das Bonuskärtchen der Runde 

wird neben die entsprechende 
Planspalte gelegt. Nacheinander 
spielt jeder eine Siegpunktkarte 
und hat drei Würfe mit ausle-
gen und neu würfeln für einen 
möglichst hohen Pasch; das 
Ergebnis wird mittels Jeton am 
Plan markiert. Fehlwürfe wer-
den mit einem Jeton vor dem 
Brett markiert, in beiden Fällen 
werden Jetons weiterer Spie-
ler mit gleichem Ergebnis oder 

Fehlwurf auf schon vorhandene 
Jetons gesetzt. Aktionssteine 
können abgegeben werden, um 
Würfelresultate zu verändern 
oder nochmal zu würfeln. Aus-
gespielte Sonderkarten bringen 
zusätzlich entweder einen Ext-
rawurf oder eine Wiederholung 
der Wurfaktion mit dreimal wür-
feln. Haben alle gewürfelt und 
markiert, gehen alle gespielten 
-1-Karten an den Spieler mit 
dem schlechtesten Resultat, 
die positiven Karten werden in 
absteigender Reihenfolge der 
Pasch-Werte vergeben und das 
Bonuskärtchen an den Besitzer 
des Jetons an höchster Stelle in 
der Spalte. Nach 9 Runden sum-
miert man Siegpunktkarten, 
Bonuskärtchen und verbliebene 
Aktionssteine.
Absolut keine Standardwürfelei, 
Aktionssteine, Karten und Positi-
onierung der Jetons verlangen 
spannende Entscheidungen! 
Lege ich den Jeton bei 6-6-2-2-1 
in die Sechser- oder die Zweier-
Spalte? Weiter rechts ist auch 
gut, aber beim Zweier liegt der 
Bonus, ich bin Vorletzter am Zug 
und die Spalte ist noch leer! þ

PASHA
WÜRFELN UM BONI UND SIEGPUNKTE

INFORMATION

Autor: Stefan Dorra
Grafiker: E. Bera, H. Schneider
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: White Goblin Games 13
www.whitegoblingames.nl

SPIELER:
2-5

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Würfeln, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Im Grunde abstraktes Spiel 
* Sehr gelungene Kombi-
nation von Mechanismen 
* Leichter Vorteil für den 
Letzten am Zug in einer 
Runde

Vergleichbar:
Grundsätzlich Würfelspiele um Resul-
tatoptimierung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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PassporTo war schon 2011 und 
2012 auf der Spielwarenmesse 
in Nürnberg zu sehen, nun ist 
es auch bei uns zu haben - Ein 
kleines Köfferchen aus Metall, 
darin Material für Unterhaltung 
auf Reisen und mit Wissen zum 
Zielland. 
Der Inhalt ist für jede Landes-
ausgabe identisch: Ein großes 
Poster zeigt das jeweilige Land, 
in diesem Fall Großbritannien, 

mit Städten und Sehenswür-
digkeiten. Auf der Rückseite des 
Posters finden sich kleine Be-
schäftigungsspiele - ein Motiv 
zum Ausmalen, ein Labyrinth, in 
diesem Fall muss die Feuerwehr 
den Weg zu einem brennenden 
Haus finden, eine Anspielung 
auf „The Great Fire of London“. 
Dazu kommt noch ein Suchspiel 
nach Fehlern, es gibt ein Blatt 
mit Stickern und ein Motiv für 

Punkte-zu-einer-Zeichnung-
verbinden. 
Dazu kommen noch ein dop-
pelseitiges Puzzle aus 60 Teilen 
und 45 Trivia Karten. 
Diese Karten beschäftigen sich 
mit Städten, Allgemeinwissen, 
Sport, Transportwesen, Kultur, 
Attraktionen für Kinder, lan-
destypischen Traditionen, Se-
henswürdigkeiten und Sport. 
Da zu jedem der Themen fünf 
Karten vorhanden sind, kann 
man damit auch eine Quartett-
Variante, genannt Collect 5, mit 
fünf Karten im Satz spielen. 
Die kleinen Köfferchen gibt es 
derzeit für Deutschland, Frank-
reich, Italien, Japan, Kanada 
(auch mit Air Canada Logo,  
Spanien und auch Europa, beim 
Verlag finden sich auf der Web-
site noch Ausgaben für Hong 
King, Israel und USA. 
Nichts außergewöhnliches, aber 
eine sehr nette Idee zum einfach 
in die Tasche stecken und mit-
nehmen, es findet sich viel Inte-
ressantes auf den Trivia-Karten 
und Warte- oder Reisezeit sind 
damit gelungen überbrückt, 
speziell für Familien. þ

PASSPORTO
UNITED KINGDOM

INFORMATION

Autor: Chani Lehana
Grafiker: nicht genannt
Preis: auf Anfrage
Verlag: FamilyOnBoard 2012
www.dutyfreetoys.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Reise, Beschäftigung
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Attraktive, praktische 
Verpackung * Viel Interes-
santes auf kleinem Raum 
* Standardmechanismen, 
nett genutzt

Vergleichbar:
Standardmechanismen in neuer 
Kombination und Verpackung

Andere Ausgaben:
Für mindestens weitere 8 Länder

Schiffe und Piraten sind ein 
ewiges und ewig interessantes 
Thema, Pinguine und Meer des-
gleichen und sowohl Piraten als 
auch Pinguine tummeln sich auf 
schwankenden Schiffsplanken. 
Was liegt also näher als die bei-
den Themen zu kombinieren 
und aus den Pinguinen Pinguin-
Piraten zu machen, die versu-
chen ein Schiff zu entern.
Das Schiff wird zusammenge-

setzt und auf der Meereswelle 
aufgesetzt. Jeder Spieler be-
kommt je nach Spieleranzahl 
verschieden viele Pinguine - 
acht bei zwei Spielern, fünf bei 
drei Spielern und vier bei vier 
Spielern. Sie sind nicht spezi-
ell markiert, sondern schauen 
alle gleich aus. In seinem Zug 
versucht man, einen seiner 
Pinguin-Piraten auf das Schiff zu 
setzen, irgendwo - in einem der 

Mastkörbe, auf den Segelrahen 
oder am Schiffskörper selbst, 
ohne das Schiff zum Kentern zu 
bringen.
Die Spielregel weist speziell dar-
auf hin, dass die Pinguin-Piraten 
ein spezielles Seeräuber-Kopf-
tuch tragen, mit dem man sie 
auch an einem Teil des Schiffs 
aufhängen kann.
Ein Pirat der auf dem Schiff um-
fällt, hat keine Auswirkungen, 
solange er das Schiff nicht zum 
Kentern bringt, er bleibt ein-
fach liegen. Wer das Schiff zum 
Kentern bringt, so dass ein oder 
mehrere Pinguin-Piraten über 
Bord gehen, beendet das Spiel 
und es gewinnt, wer als Letzter 
einen Piraten auf das Schiff set-
zen konnte. 
Ein unfehlbares Spielprinzip, 
wenn auch nicht wirklich neu 
- die Ausführung und Umset-
zung ist gelungen, das Materi-
al hübsch, die Pinguin-Piraten 
entzückend und man kann sie 
wirklich mit dem Kopftuch ans 
Schiff hängen - jetzt kommt es 
nur mehr darauf an, wer das 
beste Verständnis für Gleichge-
wicht hat! þ

PINGO SPLASH
PINGUIN-PIRATEN ENTERN DAS SCHIFF!

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: University Games 2013
www.universitygames.net

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Ausführung in Plastik * 
Süße Pinguin-Figuren * 
Bekanntes Spielprinzip * 
Minimalistische Regeln

Vergleichbar:
Riff-Raff und andere 
Balance-Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ritter Ratlos sucht sein Pferd - die 
Spieler sind Knappen und wollen 
Ritter werden; dazu muss man 
Riesen, Drachen, Hexen und an-
dere Gefahren bewältigen. Dies 
gelingt durch passendes Anei-
nanderlegen von Landschafts-
plättchen.
Man hat 4-6 verschiedene Aufga-
benkärtchen, die Startkarte mit 
Burg wird ausgelegt.  Man zieht 
und legt immer zuerst ein Land-

schaftsplättchen an, dabei müs-
sen Kreuze und Turnierplätze 
aneinandergelegt werden- Kann 
man nicht anlegen, zieht man 
ein neues Plättchen und legt das 
andere zurück. Dann prüft man 
auf Aktionen - Erfüllte Aufgaben, 
komplettierte Turnierplätze, Rit-
ter Ratlos treffen oder Pferd von 
Ritter Ratlos finden. 
Grenzen durch ein neu geleg-
tes Plättchen zwei gleichfarbige 

Kreuze aneinander und man hat 
ein Kreuz dieser Farbe auf einem 
seiner Aufgabenkärtchen, hat 
man diese Aufgabe bewältigt 
und legt sein Plättchen auf dem 
Feld ab. Hat man den Kreis ei-
nes Turnierplatzes geschlossen, 
darf man ein beliebiges Aufga-
benkärtchen ablegen. Liegt das 
gelegte Plättchen neben Ritter 
Ratlos, darf man noch einen Zug 
machen und ist auf dem geleg-
ten Plättchen das Pferd zu sehen, 
stellt man Ritter Ratlos dazu.
Wer alle Aufgaben erfüllt, ge-
winnt sofort, ansonsten derjeni-
ge mit den meisten erfüllten Auf-
gaben, wenn alle Landschafts-
plättchen gelegt sind.
Als Solovariante sind geometri-
sche Formen in drei Schwierig-
keitsstufen angegeben, die man 
ausgehend vom Startplättchen 
unter Beachtung der Legeregeln 
auslegen soll.
Hübsch und gutes Training für 
räumliches Denken und Finden 
von Legemöglichkeiten zum ei-
genen Vorteil; die Solovariante 
kann mit verdeckt ziehen statt 
passende Plättchen suchen 
ziemlich knifflig werden. þ

RICHARD RITTERSCHLAG
KNAPPEN WOLLEN RITTER WERDEN

INFORMATION

Autor: Johannes Zirm
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Haba 2013
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Gute Regeln, hübsches 
Thema * Trainiert Beobach-
ten und Finden optimaler 
Positionen * Attraktive und 
herausfordernde Solo-
Variante

Vergleichbar:
Legespiele mit Übereinstimmung 
und Komplettierung von Mustern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

S-Evolution kombiniert Elemen-
te eines Kartenspiels - Stiche, 
Farben und Trumpf - mit Res-
sourcenmanagement und The-
ma Zivilisation.
Man hat sein eigenes Brett für 
seine Bevölkerung, ein Deck Kar-
ten, 7 Figuren und 5 Marker. In 
sechs Runden nutzt man je vier 
Karten vom eigenen Deck plus 
möglicherweise die Fortschritts-
karte des jeweiligen Zeitalters. 

Jede Runde besteht aus der Kar-
tenphase mit 4-5 Stichen und 
einer Managementphase mit 
Ressourcen sammeln, bauen, 
Katastrophen und Entdeckun-
gen sammeln. 
In der Stichphase spielt man 
eine Karte aus, je nach Zeital-
ter, in dem man sich befindet, 
gelten dafür andere Regeln, so 
spielt man zum Beispiel in Zeit-
alter I (Primitive) die Karten ohne 

sie zu kennen! In Zeitalter III und 
IV gelten Kartenfarben, in V und 
VI kann man Trumpf nutzen. 
Nach jedem Stich wählt jeder 
Spieler eine Karte aus dem Stich, 
zu unterschiedlichen Bedingun-
gen für gespielte Entdeckungen 
und Ressourcen. In der Aktions/
Managementphase wertet man 
die genommenen Karten aus, 
versorgt die Bevölkerung für 
Boni oder Strafen, dabei kann 
man ein Zeitalter zurückgestuft 
werden. Völlig erfüllte Bedürf-
nisse bringen auch Siegpunkte 
entsprechend der Bevölke-
rungsanzahl.
Verbliebene Ressourcen kann 
man man Bevölkerungswachs-
tum, Wechsel ins nächste Zeital-
ter oder Gebäude + Vorteile nut-
zen. Nach sechs Runden punktet 
man noch für Sets von Entde-
ckungen und gewinnt mit den 
insgesamt meisten Punkten. 
Ein kompaktes Spiel mit über-
raschend kurzer Spieldauer, mit 
interessanten Teilmechanismen, 
zum Beispiel Zurückstufung und 
Kartenwahl, manches ist noch 
nicht ganz ausgegoren, z.B. das 
blind Spielen in Zeitalter I! þ

S-EVOLUTION
STICHE MACHEN, ZIVILISATION MANAGEN

INFORMATION

Autor: Jean-Michel Maman
Grafiker: Vivien Gros
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Spiel-ou-Face 2013
www.spiel-ou-face.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Stichspiel, Ressourcen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Kurze Spieldauer * Unge-
wöhnliche, interessante 
Mechanismen-Kombina-
tion * Das Blindspielen in 
Zeitalter I kann Schwierig-
keiten machen

Vergleichbar:
Thematisch alle Spiele zu Zivili-
sationsentwicklung, einzigartige 
Mechanismenkombination

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtSAG’S MIR FILME / SAIL TO INDIA

In dieser Ausgabe von Sag‘s mir! 
müssen die Spieler in Teams Fil-
me oder TV-Serien erraten. Zu 
Spielbeginn entscheidet man 
sich für die blauen oder gelben 
Begriffe auf den Karten. Nach 
genauen Regeln werden an die 
Spieler 40 Karten verteilt, dann 
bekommt jeder Spieler noch 
zwei Karten, schaut alle an und 
wirft zwei wieder ab. 
Die verbliebenen Karten wer-

den wieder eingesammelt, ge-
mischt und bilden den Ziehsta-
pel für das gesamte Spiel. Alle 
Teams sind nacheinander an 
der Reihe: Der aktive Spieler des 
Teams darf in der ersten Runde 
30 Sekunden lang den aktuellen 
Begriff beschreiben, bleibt Zeit 
über, kann er mit dem nächsten 
Begriff weitermachen. 
Man darf völlig frei sprechen, 
nur keine Teile des Begriffs ver-

wenden. Für jeden richtig gera-
tenen Begriff behält das Team 
die Karte. Der Erklärer darf eine 
Karte auch beiseitelegen, solche 
Karten bringen keine Schlecht-
punkte, auch bei einem Erklär-
fehler wird die Karte nur wegge-
legt. Sind alle Karten vergeben, 
notiert jedes Team die Anzahl 
gewonnener Karten, und die 
Karten werden für die nächs-
te Runde wieder gemischt. In 
der zweiten Runde darf man 
nur mehr ein Wort zum Begriff 
sagen und in der dritten Run-
de darf man nur mehr Panto-
mime verwenden, dazu darf 
man summen oder Geräusche 
machen. Nach der dritten Run-
de gewinnt das Team mit den 
meisten Punkten.
Ein witziges, gelungenes Mit-
glied der Begriffe-erraten-Fa-
milie in einer Neuauflage mit 
neuem Titel; sie bietet den Vor-
teil, dass die Kategorie bekannt 
ist und man beim zweiten und 
dritten Durchgang die Begriffe 
bereits einmal gehört hat.  Eine 
Liste der Film- und Serien-Titel 
mit einzeiliger Inhaltsbeschrei-
bung liegt bei. þ

SAG’S MIR! FILME
LAVENDEL = DAS PARFUM?

INFORMATION

Autor: Peter Sarrett
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Repos Production 2013
www.rprod.com

SPIELER:
4-12

ALTER:
12+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Kommunikations- und 
Ratespiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de fr
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
An sich bekanntes 
Spielprinzip * Gelungene 
Variante durch Wiederver-
wenden der Karten * Auch 
in den Ausgaben Personen 
und Familie erhältlich

Vergleichbar:
Activity, Tabu und andere Spiele um 
Begriffsvermittlung

Andere Ausgaben:
Time‘s Up Academy

Seefahrer suchen den Seeweg 
nach Indien und brauchen Un-
terstützung, daher gewinnt 
man als adeliger Sponsor mit 
den meisten Siegpunkten aus 
Entdecken neuer Küstenstädte, 
Warenverkauf und Kirchenbau. 
Man beginnt mit einer Histori-
ker-Karte und einer Steuerkarte, 
drei Erfindungskarten liegen 
aus. Von den Küstenstädten 
liegen zu Beginn Lissabon und 

drei weitere Städte als entdeckt 
aus. Geld und Siegpunkte hei-
ßen Banker und Historiker und 
werden mit Steinen auf Ziffern 
markiert, zu Beginn liegt ein 
Marker auf Schiff I der Steuer-
karte, drei weitere auf „Erfin-
dung“ auf dieser Karte und zwei 
in Lissabon. Ein Zug besteht aus 
zwei Aktionen gegen Kosten/
Bedingungen: Helfer anheu-
ern, Schiffe bewegen mit Stadt 

aufdecken, Güter verkaufen, 
Gebäude, Erfindung oder Schiff 
beschleunigen, Steine, z.B. für 
Banker, aus dem Vorrat nach 
Lissabon stellen und Erfindun-
gen nutzen - auch eine Aktion 
zweimal, aber nur eine Stadt pro 
Zug! Jederzeit im Zug kann man 
kostenlos Schiffe, Güter, Marker, 
Gebäude, Banker und Historiker 
nach Lissabon zurücksetzen 
oder eine Erfindung nutzen. 
Steine in Lissabon werden von 
dort als Banker auf die Steuer-
karte oder als Historiker auf die 
Historikerkarte gesetzt. Hat man 
keine Steine mehr in Lissabon 
um erhaltenes Geld oder Sieg-
punkte zu markieren, verfallen 
Überschüsse. Sind die letzten 
Städte entdeckt oder zwei Spie-
ler haben keine Marker mehr im 
Vorrat, wird die Runde beendet, 
eine weitere Runde gespielt und 
dann summiert man seine Sieg-
punkte.
Dicht, überraschend schnell zu 
spielen, mit einem interessan-
ten Mechanismus der Marker-
Nutzung für unterschiedliche 
Dinge und mehreren Ge-
winnstrategien! þ

SAIL TO INDIA
AUF DEN SPUREN VASCO DA GAMAS

INFORMATION

Autor: Hisashi Hayashi
Grafiker: ryo_nyamo
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Okazu Brand/Japon Brand 13
www.japonbrand.com

SPIELER:
3-4

ALTER:
12+

DAUER:
60+

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

Kommentar: 
Startauslage für erstes Spiel 
empfohlen * Attraktiver 
Mechanismus der Marker-
Nutzung für Mehrfach-
markierungen * Mehrere 
unterschiedliche Strategien 
möglich

Vergleichbar:
Generall Worker Placement, in dieser 
Kombination erstes Spiel

Andere Ausgaben:
AEG, USA (angekündigt); Game Field, 
Japan, Okazu Brand, Japan;
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Elefun hat neue Freunde, die 
Mäuse Nacho, Krümel und Keks 
- die drei sausen über das Käse-
brett, auf dem sich neben Giraf-
fe, Bananen, Stiefel und Bade-
wanne auch Elefun, Kroko, Hip-
po und Popo der Affe tummeln.
Das Spielbrett wird aufgebaut, 
dabei ist Erwachsenenhilfe not-
wendig: Man setzt das Brett zu-
sammen, stellt die Freunde an 
ihre Plätze, montiert Badewan-

ne und Leitern, befestigt Popo 
den Affen, den Käfig, die Bana-
nenstaude und die Blattkrone 
an der Palme und setzt noch Gi-
raffe und Stiefeln sowie die Mur-
meln ein. Spielziel ist natürlich, 
mit der eigenen Maus der Falle 
zu entkommen und eine andere 
Maus zu fangen. 
Aber Vorsicht! Schnell ist die 
Falle ausgelöst! Die Mäuse be-
ginnen auf dem Startfeld. Wer 

dran ist, dreht die Käsescheibe 
und zieht zum nächsten freien 
Feld der Farbe. Landet die Maus 
auf einem Stiefelfeld und es 
befindet sich eine Maus in der 
Stinkekäsezone, löst man die 
Falle durch Drücken des roten 
Pfeils aus - fängt man eine Maus, 
endet das Spiel und man hat ge-
wonnen. Wenn nicht, wird die 
Falle wieder aufgebaut - Hippo 
kommt auf seine Schaukel, Popo 
zurück an die Baumspitze, die 
Murmel neben Giraffi kommt in 
den Korb, Giraffi wird aufgerich-
tet und Hippo bekommt seine 
Murmel zurück -  und das Spiel 
geht weiter.
Das Prinzip war schon in „Maus 
reiß aus!“ ein Erfolg, die Ketten-
reaktion der Fallenelemente ist 
einfach witzig und durch Nut-
zen der Elefun-Freunde kom-
men vertraute Elemente ins 
Spiel, der Wiedererkennungs-
wert ist hoch!
Simple, actionreiche Unterhal-
tung und die Versuche, die Falle 
selbst wieder aufzubauen, trai-
nieren Fingerfertigkeit und ers-
tes Verständnis für mechanische 
Abfolgen. þ

SAUS, KLEINE MAUS
ELEFUN & FRIENDS

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Hasbro 2014
www.hasbro.at

SPIELER:
2-3

ALTER:
4+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Würfeln, ziehen, Action
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Opulente Ausstattung * 
Enthält vertraute Figuren 
aus anderen Spielen * 
Erwachsenenhilfe beim 
Aufbau nötig * Selbst 
versuchen trainiert 
Fingerfertigkeit und mechanisches 
Verständnis

Vergleichbar:
„Maus reiß aus!“, in Bezug auf mecha-
nische Fallenteile auch Bravo Traube 
und andere

Andere Ausgaben:
Elefun & Friends Mouse Trap, Hasbro 
USA

Ein schwerwiegendes Spiel mit 
dem Thema Gewicht einer Sache 
in Relation zu dem einer anderen 
Sache.
Eine Balkenwaage wird aus Hölz-
chen und Waagebalken zusam-
mengesetzt. Die Karten werden 
Vorderseite nach oben gemischt, 
jeder Spieler bekommt drei Kar-
ten und legt sie offen Vorderseite 
nach oben aus, die Rückseite darf 
niemand sehen und man legt 

noch eine Karte neben eine Sei-
te der Balkenwage, Sau Helmut 
wird auf der gleichen Seite wie 
die Karte auf den Waagebalken 
gesetzt. 
Nun legen alle reihum eine ihrer 
drei ausliegenden Karten an die 
Waagen-Seite ohne Schwein. 
Jeder der eine Karte gelegt hat, 
schätzt das Gesamtgewicht 
der Gegenstände und versetzt 
Helmut auf die seiner Meinung 

nach schwerere Seite. Zieht man 
nach, zeigt man damit an, dass 
man seinen Zug beendet und 
nun dürfen die anderen zwei-
feln; zweifelt niemand, legt der 
Nächste seine Karte, usw. 
Nach der 8. Karte oder wenn 
gezweifelt wird, endet die Run-
de; alle tippen nun mit ihrem 
Schweinebackenmarker auf die 
schwerere Seite, der Marker zeigt 
die Farbe dieser Seite. Dann wer-
den die Karten an beiden Seiten 
der Waage umgedreht und das 
Gewicht der Stapel wird getrennt 
addiert. Wer auf die korrekte 
schwerere Seite getippt hat, be-
kommt so viele Punkte wie Spie-
ler falsch liegen. Hatte der Zweif-
ler Recht, bekommt er einen 
Sonderpunkt, ansonsten verliert 
er einen Punkt. Nach sechs Run-
den oder wenn jemand zwanzig 
Punkte erreicht, endet das Spiel 
und man gewinnt mit den meis-
ten Punkten.
Schwer, aber nicht schwierig - ist 
der Marsroboter schwerer als der 
in Deutschland 2011 pro Kopf 
verzehrte Zucker + Daviscup Po-
kal? Witzig, wir haben viel gelacht 
und uns schwerstens geirrt! þ

SAUSCHWER
WAS IST SCHWERER - DAVISCUP-POKAL  
ODER 10 BOWLINGPINS?

INFORMATION

Autor: A. Mayer, M. Schlegel
Grafiker: Benedikt Becker
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2013
www.zoch-verlag.com

SPIELER:
2-8

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Gewicht schätzen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Thema witzig umgesetzt 
* Hoher Spaßfaktor * Gute 
Auswahl an Dingen

Vergleichbar:
Alle Schätz- und Vergleichs-
spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtSKULL KING / SPACE SHEEP!

Es geht die Saga, dass Piraten 
ihre Kämpfe am Kartentisch 
ausgetragen haben sollen, mit 
Vorhersagen von Stichen und 
möglichst exaktem Einhalten 
der Vorhersagen. In dieser Tradi-
tion spielt man in Skull King 10 
Durchgänge und bekommt pro 
Durchgang eine Karte mehr. Im 
Spiel sind 52 Farbkarten in den 
Werten 1-13 und insgesamt 14 
Sonderkarten - 5x Escape, 5x 

Piraten, 2x Mermaid, 1x Scary 
Mary und 1x Skull King. Allen 
sagen gleichzeitig die Anzahl 
der Stiche durch Ausstrecken 
von Fingern einer Hand auf 
Kommando an, für mehr als fünf 
Stiche durch fünf Finger + Nen-
nen der Zahl. Es gilt Farbzwang, 
wobei die schwarzen Toten-
kopfkarten immer Trumpf sind, 
sie überstechen jede andere 
Farbe. Statt die ausgespielte Far-

be zu bedienen kann man auch 
Sonderkarten spielen: Escape 
hat den Wert 0, man vermeidet 
damit einen Stich; Mermaid ist 
die höchste Farbkarte, auch hö-
her als Totenkopfkarten, wird 
von Piraten überstochen und 
übersticht den Skull King. Pira-
ten sind höher als alle Farben 
und Mermaid; Scary Mary kann 
als Escape- oder Piraten-Karte 
genutzt werden und Skull King 
schlägt alle Karten und kann 
selbst nur von der Mermaid 
geschlagen werden. Je nach 
Stichanzahl und Abweichen von 
der Ansage gibt es Pluspunkte 
oder nur Minuspunkte und bei 
genauer Ansage-Erfüllung Boni 
von Karten mit Goldmünzen.
Stiche ansagen gelungen ab-
gewandelt - die Sonderkarten 
als Zusatz“trümpfe „ bringen 
Spannung - ist der Skull King 
im Spiel? Hat noch jemand eine 
Mermaid? Und wer Wizard sagt, 
hat Recht, aber es wird anders 
gewertet und Sonderkarten 
und gleichzeitige Stichansage 
sind mehr als genug Varianz! 
Und Spaß macht Skull King 
auch, großen Spaß sogar! þ

SKULL KING
SCARY MARY STICHT MERMAID

INFORMATION

Autor: Brent Beck
Grafiker: Eckhard Freytag
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2014
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
30+

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

Kommentar: 
An sich bekannte Mecha-
nismen * Sehr nett mit 
Zusatzkarten variiert * Viel 
vertrauter Spielspaß * Sehr 
attraktive Grafik * Gleichzei-
tige Ansage der Stichzahl

Vergleichbar:
Wizard und andere Stichspiele mit 
Ansage der Stichanzahl

Andere Ausgaben:
Scheming and Skulking, Grandpa 
Beck‘s Games

Die Schafsysteme der Galaxis 
werden von den Wolf-Kräften 
bedroht, als Verteidiger im 
Schaf-Kommandostab will man 
alle Raumschafe und ihre Hirten 
in ihre Heimatwelten zurückzu-
bringen, bevor die Taktik-Karten 
verbraucht sind.
Für die satirische Realzeit-Koope-
ration werden eine Familienver-
sion und eine Fortgeschrittenen-
Version angeboten. 

In der Familienversion spielen 
2-4 Spieler; man spielt eine Kar-
te um ein System zu aktivieren 
und kann dann den Schäfer 
oder das Raumschaf oder beide 
nach Anweisung des Planeten 
bewegen; oder man aktiviert ei-
nen Schäfer und bewegt ihn ein 
Feld, unabhängig von den Pla-
netenanweisungen, oder man 
spielt Verteidigung auf die Ver-
teidigungskonsole. Zusätzlich 

kann man das Wolf Schiff durch 
Spielen einer Karte angreifen 
und umwerfen. Während des ge-
samten Spiels läuft die Sanduhr, 
daher kann der Supreme Flock 
Commander jederzeit, wenn 
das Wolf-Schiff umgeworfen ist, 
die Sanduhr umdrehen, würfeln 
und das Wolf-Schiff bewegen 
und im Ziel wieder aufrichten. 
Rinnt die Sanduhr trotzdem aus, 
muss man Karten entsprechend 
der Wolfsmarker abgeben - sind 
nicht genug verfügbar, haben 
alle zusammen verloren.  In der 
Fortgeschrittenen-Variante für 
1-8 Spieler spielt man mit mehr 
Sternensystemen, weniger Tak-
tik-Karten und einem stärkeren 
Wolf und kann auch  Spione 
dazu nehmen, die im Geheimen 
für den Wolf arbeiten. 
Eine ziemlich witzige und un-
erwartet anspruchsvolle Satire, 
eigentlich ein abstraktes Rätsel 
- man verschiebt Figuren um sie 
auf die richtigen Plätze zu be-
kommen, und das mit toller Gra-
phik als Star Wars Parodie! Nichts 
für zwischendurch und nichts für 
Anfänger - aber wenn man es 
mag, hat man ein tolles Spiel. þ

SPACE SHEEP!
EWE‘S THE FORCE!

INFORMATION

Autor: Anthony Rubbo
Grafiker: William Bricker
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Stronghold Games 2013
www.strongholdgames.com

SPIELER:
1-8

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
SciFi, kooperativ
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Witziges und satirisches 
Thema * Zwei Varianten, 
kooperativ und kompetitiv 
* Braucht Übungspartien * 
Variables Set-Up, dadurch 
immer verschieden * Figu-
ren-Bewegung ändert sich in Relation 
zu Planet und anderen Figuren

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art, Nefarious für 
die verschiedenen Ausgangssitua-
tionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autorennen mit Würfelnutzung 
- das gab es schon öfter, aber Su-
per Race offeriert eine attraktive 
und ungewöhnliche Variante:
Man hat eine eigene Spieltafel 
mit zwei unterschiedlichen Sei-
ten, zu Spielbeginn entscheiden 
die Spieler gemeinsam, welche 
Seite benutzt wird, entweder 
Indianapolis oder Monza, ge-
fahren, sprich gezeichnet wird 
gegen den Uhrzeigersinn. 

Wer dran ist, wirft alle Würfel, 
darf höchstens zweimal nach-
würfeln und dabei Würfel her-
auslegen und schon herausge-
legte Würfel wieder mitwürfeln. 
Nach maximal drei Würfen ent-
scheidet man sich für eine Farbe 
im Resultat und zeichnet die 
entsprechenden Elemente auf 
der Strecke ein, auf graue Felder 
kann man jede Farbe zeichnen, 
die farbigen Streckenfelder 

kann man nur mit der jewei-
ligen Farbe als Würfelresultat 
nutzen. 
Kein Feld kann zweimal genutzt 
werden und man kann nicht 
abzweigen. Beendet man den 
Zug in einer Steilkurve, hat man 
noch einen gesamten Zug, die-
sen Bonus kann man im Zug nur 
einmal nutzen, nicht als Ketten-
zug. 
Kann man nicht alle Würfel der 
gewählten Farbe verwerten, 
verfällt der gesamte Wurf. Ist 
der Erste im Ziel, gewinnt nach 
Ende der Runde derjenige, der 
am weitesten über das Ziel hi-
nausgefahren ist. Spielt man 
mehrere Partien für eine Meis-
terschaft, zählt jedes Feld hinter 
dem Zielfeld 1 Pluspunkt, jedes 
noch zu fahrende Feld einen 
Minuspunkt, wer genau am 
Zielfeld steht, punktet nicht. Als 
Variante kann man Ölpfützen 
einzeichnen oder im Uhrzeiger-
sinn fahren.
Gute Standard-Mechanismen in 
gelungener Kombination - das 
Resultat ist ein attraktives Fami-
lienspiel, toll für Einsteiger oder 
mit jüngeren Kindern. þ

SUPER RACE
ZWEI GERADEN UND EINE KURVE IN GELB

INFORMATION

Autor: Dietmar Bockelmann
Grafiker: A. Pätzke, M. Schiller
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2013
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
1-4

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Würfeln, Würfel nutzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel:  Nein

Kommentar: 
Blechdose, gut mitzuneh-
men * Gute Kombination 
von Mechanismen * Gut 
für Familien mit jüngeren 
Kindern

Vergleichbar:
Rennspiele mit Würfelnutzung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Terra Evolution erzählt die Ent-
stehung des Lebens auf unse-
rem Planeten, mit Populations-
karten, Artenkarten, Kontinent-
karten und Naturkatastrophen. 
In seinem Bereich bildet man 
die Auslage als Planet aus Konti-
nentkarten und gespielten Tier-
arten plus Kartenstapel, Popula-
tionsstapel und Fossilienkarten, 
den zu Fossilien gewordenen 
Arten. Populationskarten und 

Kaufkarten liegen für alle zu-
gänglich aus. 
Man hat mehrere Aktionen in 
genauer Reihenfolge, muss aber 
nicht alle ausführen; man spielt 
eine Karte für Population - Art - 
Kontinent - Katastrophe sowie 
Karte kaufen oder vom Fossili-
enstapel nehmen und Schluss-
Aktionen. Alle Kontinente eines 
Spielers müssen verschieden 
sein.

Das Spiel wurde 2013 mit über-
arbeiteten Regeln neu aufge-
legt, die Siegbedingung wurde 
zum Beispiel von 10, 13, oder 
15 Punkten für 4, 3 oder 2 Spie-
ler auf  17, 20 und 22 plus min-
destens eine Säugetier- und 
eine Vogelkarte abgeändert 
und auch die Anzahl Karten in 
den einzelnen Kartenarten hat 
sich verändert; es gibt weniger 
Populationskarten, dafür eine 
neue Katastrophenart Virus - sie 
kostet neun Bevölkerungskar-
ten und kann mit jeder Anzahl 
Bevölkerungskarten aktiviert 
werden. Der verwendete Ak-
tivierungspreis bestimmt die 
Bevölkerungsreduktion für die 
anderen Spieler, Arten und Kon-
tinente sind nicht betroffen.
Auch in dieser Ausgabe bleibt 
Terra Evolution ein Deckbau-
spiel, allerdings mit sehr viel 
Interaktion, vor allem durch die 
Katastrophen, die viele Möglich-
keiten bieten, die gegnerische 
Entwicklung empfindlich zu 
stören und Karten zu erwerben; 
das Thema ist gut umgesetzt 
und es gibt einiges an strategi-
schen Möglichkeiten þ

TERRA EVOLUTION
TREE OF LIFE

INFORMATION

Autor: Esa Wiik
Grafiker: Esa Wiik, C. R. Knight
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Mindwarrior Games 13
www.mindwarriorgames.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Deckbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en  fi
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage mit geänderter 
Siegbedingung * Enthält 
Erweiterung Tree of Life * 
Auch gut als Familienspiel 
geeignet * Thema sehr 
gut umgesetzt * Geringer 
Glücksfaktor * Viele taktische und 
strategische Möglichkeiten

Vergleichbar:
Andere Deckbauspiele

Andere Ausgaben:
In finnischer Sprache
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ALLES GESPIELTtWICKIE / WIEN CATAN

Wickie und seine Männer ent-
decken einen uralten Schatz, 
Odin‘s Spiegel! 
Wer seinen Schild darin sieht, ist 
im Kampf unbesiegbar! Jeder 
Spieler hat ein Wickie-Plättchen, 
24 Scheiben mit einer Ziffer 
auf der Rückseite, sie zeigen 
Schilde und heißen Vorgabe-
Plättchen, stecken im Fach vor 
dem Spiegel, 24 weitere Plätt-
chen mit den entsprechenden 

Abbildungen der Schilde und 
gelber Rückseite, die Auslage-
Plättchen, werden Bildseite 
nach oben ausgelegt. 
Der jeweils aktive Spieler 
nimmt das vorderste Vorgabe-
Plättchen im Spiegelfach weg 
und steckt es nach hinten im 
Fach. Dann schauen sich alle 
das Spiegelbild an und  suchen 
das entsprechende Bild auf den 
Auslage-Plättchen. Wer glaubt 

es gefunden zu haben, legt sein 
Wickie-Plättchen drauf. Haben 
alle Spieler ihre Wickie-Plätt-
chen gelegt, wird das Vorgabe-
Plättchen aus dem Spiegelfach 
genommen und es wird kon-
trolliert: Wer sein Wickie-Plätt-
chen auf das richtige Auslage-
Plättchen gelegt hat, bekommt 
das Vorgabe-Plättchen. Haben 
mehrere Spieler richtig gelegt, 
bekommt der Schnellste das 
Plättchen, das ist derjenige, des-
sen Plättchen zuunterst auf dem 
Vorgabe-Plättchen liegt. 
Wer als Erster fünf Vorgabe-
Plättchen gesammelt hat, ge-
winnt. Für ein einfacheres Spiel 
kann man mit weniger Plätt-
chen spielen oder auch das Aus-
lage-Plättchen entfernen.
Wickie der Kleine Wikinger - ein 
immer attraktives Thema und 
hier bringt er ein attraktives, 
aber nicht ganz einfaches Spiel 
mit - der Spiegel verzerrt ganz 
schön, da muss man genau hin-
schauen um das richtige Schild 
zu finden! Eine große Heraus-
forderung und ein fantastisches 
Training für genaues Beobach-
ten und schnelle Reaktionen. þ

WICKIE
ODIN‘S SPIEGEL

INFORMATION

Autor: Thomas Daum
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Studio100Media 2014
www.studio100.eu

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Einfache Regeln * Attrakti-
ve Ausstattung * Bekanntes 
Thema * Trainiert beobach-
ten und Reaktion

Vergleichbar:
Suchspiele mit Spiegel-
bildern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Straßen bauen, Rohstoffe sam-
meln, Siedlung bauen, Siedlung 
zur Stadt erweitern - Seit fast 20 
Jahren beschäftigt uns Catan mit 
Ressourcenmanagement. Un-
zählige Varianten und Ergänzun-
gen sind erschienen, viele davon 
zu realen Landschaften.
In Wien Catan geht es um Wien in 
einer historisch nicht festgeleg-
ten Zeit, eines der Wahrzeichen 
am Plan ist der Flughafen, aber es 

gibt die Sondersiegpunktkarte 
Stärkste Bürgerwehr. 
Landschaften und Würfelzah-
len sind fix auf einem Spielplan 
vorgegeben, die Landschaf-
ten liefern die Rohstoffe Holz, 
Weintrauben, Lehm, Stein und 
Getreide, und die Ritter heißen 
wie gesagt Bürgerwehr. Wie 
im ursprünglichen Catan-Spiel 
bestimmen die Würfel, wer wo 
welche Rohstoffe bekommt, mit 

denen man den Bau von Siedlun-
gen, Straßen und Wahrzeichen 
bezahlt. Wahrzeichen ersetzen 
die Städte des Grundspiel und 
man kann sie nur auf den dafür 
vorgesehenen Feldern bauen, 
sie sind einen Siegpunkt wert 
und bringen Vorteile wie eine 
kostenlose Straße, Rohstoffkarte 
oder Entwicklungskarte. Straßen 
im Anschluss an Siedlungsfelder 
und Wahrzeichenfelder darf man 
nur bauen, wenn dort schon  eine 
eigene Siedlung oder ein neutra-
les Wahrzeichen steht. Bei einer 
7 kommt der Räuber, blockiert 
Rohstoff-Felder und stiehlt Roh-
stoffe von betroffenen Spielern. 
Man gewinnt mit 10 Siegpunk-
ten aus Siedlungen, Wahrzeigen 
und Entwicklungskarten.
Auch Wien Catan liefert das ge-
wohnt spannende und heraus-
fordernde Spiel mit Wienbezug 
auch in den Fortschrittskarten, 
zum Beispiel mit dem Platz am 
Hof oder der Bastei. Wer gerne 
siedelt, sollte sich Weingärten 
und Steinbrüche, Schloss Schön-
brunn, oder Privilegien und Ei-
senbuch nicht entgehen lassen. 
þ

WIEN CATAN
RIESENRAD ODER HERMESVILLA BAUEN

INFORMATION

Autor: Klaus Teuber
Grafiker: M. Menzel, A. Jung
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

SPIELER:
3-4

ALTER:
10+

DAUER:
75+

BEWERTUNG
Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Enthält Elemente aus allen 
Epochen der Stadtge-
schichte * Weingärten 
und Steinbrüche als neue 
Landschaftsfelder * Unver-
änderte Grundregeln

Vergleichbar:
Alle Varianten von Die Siedler von 
Catan

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Erweiterung zu Agricola für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Das Bielefeld Deck enthält 24 Karten, 11 x Ausbildung - Leinwe-
ber - Vampyr - Anstaltsstifter - Weißer Brasilianer - Apfelmann - 
Überlebenskünstler - Berater - Protestsänger - Systemtheoretiker 
- Genossenschaftler - Diakonisse und 13 mal Kleine Anschaffung 
- Sparrenburg - Bielefelder Spielkarten Backpulver - Spielwiese - 
Heimat-Tierpark - Verschwörung - Ravensberger Spinnerei - Pud-
ding - Alm - Der 52ste Breitengrad - Schlachterkirche - Holzköpfe 
- Gebäudebrücke. Verwendet wurden Sehenswürdigkeiten und 
Berühmtheiten aus Bielefeld. Karten mit Erklärungen zu Sehens-
würdigkeiten sind enthalten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

AGRICOLA BIELEFELD DECK

Autoren: Michael Speckmann, Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Lauf/Würfelspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Heuer gab es bei Loquai als Zündholzschachtelspiel, das Ge-
schenk Spielwarenmesse 2014, ein neues Würfelspiel von Niek 
Neuwahl. 14 Helle und 2 dunkle Quadratplättchen werden zu 
einer Strecke ausgelegt, die dunklen können irgendwo zwischen 
Position 5 und 11 liegen. Man soll 3 Punkte erzielen: Man würfelt 
und zieht einen Stein oder setzt einen neu ein, bei 5 oder 6 setzt 
man aus. Zieht man auf einen fremden Stein, ist dieser blockiert, 
Steine auf dunklen Feldern kann man nicht blockieren. Erreicht 
ein Stein mit genauem Wurf das letzte Feld, bekommt man 
einen Punkt und alle Steine beginnen neu.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

DER 3. PUNKT

Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Loquai Holzkunst

Ergänzung zu Game of Thrones für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

A Game of Thrones erzählt eine epische Geschichte, angesiedelt 
in einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Als Spieler 
herrschen Sie über eines der Adelshäuser: Baratheon, Lannister, Stark, 
Targaryen, Greyjoy oder Martell. Man beginnt mit sieben Handkarten 
und eine Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, versammeln, 
Herausforderungen, Dominanz, Status und Steuern. Wer als erster 15 
Machtpunkte ansammelt, gewinnt. Gekreuzte Klingen ist der erste 
Zyklus von Erweiterungen mit 6 Chapter Packs, erstmals in deutscher 
Auflage. Zu den Bannern ist das sechste Chapter Pack mit den Karten 
101-1200 des Zyklus, die existierende Decks ergänzen und verbessern 
und das Metaspiel variieren Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

GAME OF THRONES ZU DEN BANNERN

Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung für Hive für 2 Spieler ab 9 Jahren

Man hat 11 Steine mit sich unterschiedlich bewegenden Insek-
ten. Die Steine werden gesetzt und bilden das Spielbrett, keiner 
wird entfernt, man muss nicht alle Steine spielen. Es gewinnt, wer 
die gegnerische Königin einschließt, auch unter Beteiligung der 
gegnerischen Farbe. Ein neu gesetzter Stein muss einen eigenen 
berühren, die Königin muss in den ersten vier Zügen gesetzt wer-
den, danach kann man Steine versetzen, aber das Feld dadurch 
nicht teilen. Die Assel/Pillbug zieht ein Feld oder bewegt einen 
benachbarten Stein um zwei Felder - zuerst auf die Assel hinauf 
und dann auf ein freies Feld. Der Mosquito kann beide Optionen 
imitieren. Version: multi * Regeln: 12-sprachig * Text im Spiel: nein

HIVE THE PILLBUG/DIE ASSEL

Autor: John Yianni
Verlag: Gen42

Kartenspiel für 3 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Die Karten mit Charakteren aus dem Film zeigen die Monster 
und deren Namen sowie das Symbol zur Kennzeichnung eines 
Quartetts. Damit kann man nun ein klassisches Quartett spielen 
– man fragt nach einen beliebigen Spieler nach einer Karte – hat 
er die Karte, muss er sie dem Frager geben und dieser hat noch 
einen Zug - er kann denselben Spieler fragen oder einen ande-
ren. Bekommt man die gefragte Karte nicht, ist der Zug zu Ende 
und der Befragte ist dran. Fertige Quartette legt man ab; sind 
alle Quartette abgelegt, gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

MONSTERS UNIVERSITY QUARTETT

 
Verlag: ASS - Spielkartenfabrik Altenburg

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Kartenspiel aus zwei Teilen, es gewinnt, wer zuletzt übrig 
ist. Phase Eins ist ein Stichspiel mit gleichzeitiger Kartenwahl, 
es wird aufgedeckt und gleiche Kartenwerte scheiden aus, 
die dann verbliebene höchste Karte gewinnt. Phase Zwei ist 
Russisches Roulette. In der Tischmitte liegen sechs Karten als 
Revolver, eine davon mit Kugel. Kugel. Wer aus Phase Eins die 
meisten Karten hat, zieht eine Karte aus der Mitte oder wirft eine 
Handkarte ab, mischt die Kugelkarten und zieht eine Karte oder 
gibt so viele Karten ab wie es noch Spieler gibt und der Nächste 
ist dran. Wer die Kugel zieht, scheidet aus.
Version: fr * Regeln: fr * Text im Spiel: nein

PAN T‘ES MORT

Autor: Ludtche
Verlag: Facily Jeux

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Quarto war 1991 das erste einer Reihe wunderschön gestalteter, 
abstrakter Spiele von Gigamic. Der Spielplan hat 16 Felder und 
es gibt 16 verschiedene Spielfiguren mit jeweils vier verschie-
denen Merkmalen: hell, dunkel, klein, groß, rund, viereckig, mit 
oder ohne Loch. Siegbedingung ist, 4 Figuren mit mindestens 
einem gemeinsamen Merkmal in eine Reihe zu bringen, oder, als 
Variante, im Viereck anzuordnen. Man wählt jeweils eine Figur 
und gibt sie dem Gegner, der sie einsetzen muss.
Neu gestaltete Auflage im Packet-Format.
Version: multi * Regeln: 33 Sprachen * Text im Spiel: nein

QUARTO POCKET

Autor: Blaise Muller
Verlag: Gigamic

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Ein Klassiker mit einem neuen Serienheld, als Schwarzer Peter 
fungiert hier ein schwarzes Gesicht mit großen Zähnen - Ritter 
Rost und seine Freunde sind auf den Karten abgebildet, gespielt 
wird nach den Standardregeln: Alle Karten werden verteilt, wer 
danach schon Kartenpaare auf der Hand hat, legt sie offen vor 
sich ab. Wer dran ist zieht beim linken Nachbarn eine Karte – 
passt zu einer eigenen Karte, legt man das Paar ab. Wenn nicht, 
nimmt man sie auf die Hand. In jedem Fall ist der nächste dran. 
Wer das Schwarze Gesicht hält, wenn alle Paare auf dem Tisch 
liegen, hat verloren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

RITTER ROST SCHWARZER PETER

 
Verlag: Noris

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klas-
siker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten 
Karten hat, gewinnt. 
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft 
auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl, 
wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die 
Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Star Wars Episode II Angriff der 
Klonkrieger
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

TOP TRUMPS STAR WARS EPISODE II

 
Verlag: Winning Moves
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