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Auch heuer hat es uns wieder nach Italien 
gezogen, Spielefrühling im Sonnenschein 
- diesmal war es wesentlich wärmer, und 
auch sonst war einiges anders - die Session 
am Freitag Abend gab es nicht mehr, da 
haben wir uns ein schönes Abendessen 
gegönnt und uns gleich Samstag früh ins 
Geschehen gestürzt.
Die Modellbauer waren auch heuer 
abwesend, so wie 2013 waren beide großen 
Hallen für Spiele und Spielen reserviert, wie 
gewohnt die Stände am Rand rundherum 
und in der Mitte große Spielflächen mit 
den unterschiedlichsten Widmungen, für 
Brettspiel, Rollenspiel, Prototypen, Turniere 
etc.

2013 als Prototyp zu sehen, nun fertig 
produziert: Carnival Zombie von Matteo 
Santos und Jocularis, für 1-6 Spieler ab 13 

Jahren, ein kooperatives Spiel mit Thema 
Karneval in Venedig, aber mit Zombies, vier 
Tage sind geteilt in Tag und Nacht, wer am 
vierten Tag nicht aus Venedig geflüchtet ist, 
verliert; ein Spiel ohne Zufallspunkte, aber 
dafür teils gesteuert von Stresspunkten! 
Koproduktion mit Raven

Und wieder zeigte Alessandro Dolcetta 
seine Spiele, und wieder wurde Sócc‘Mel 
groß präsentiert, Thema sind Katastrophen 
in allen Lebenslagen.

Unter diesem Label produziert Angelo 
Porazzi eigene Spiele, heuer hat er Assist 
Porcellini Cosplay präsentiert, eine 

gemeinsame Erweiterung für die beiden 
Spiele Assist und Porcellini.

Area Autoproduzione, initiiert und auf 
unzähligen Veranstaltung enthusiastisch 
betreut von Angelo Porazzi, bietet Autoren 
und Eigenverlagen die Möglichkeit, 
ihre Prototypen oder auch schon fertig 
produzierten Spiele dem interessierten 
Publikum vorzustellen.
Botta da Orchi - ein Rennen entlang einer 
Strecke, man haut andere Orks und nutzt 

Karten für Ereignisse, Waffen etc.
Confine Nord ist ein Rollenspiel um eine 

isolierte Insel in der Arktis; nach einem 
Chemie-Unfall verändern sich Umwelt 
und Bewohner und die Insel wird zum 
Gefangenenlager; auch Prototyp für ein 
Kartenspiel
M400 ist ein Spiel um historische Eroberung 

in der Zeit um 1400, mit allen Facetten von 
Eroberung, Handel, Schlachten, Reisen, 
Bluff, Geheime Allianzen 
Dario Dordoni zeigte Pizza, Spaghetti e 
Mandolino, trotz des kulinarischen Titels 

ein Spiel um Macht und Rache und auch 
Liebe zwischen vier Familien.
Scendincampo von Mirko Biaswion, 

DIE VERANSTALTUNG ZU SPIELEN IN ITALIEN

PLAY Modena
Ein Bericht von Dagmar de Cassan mit Unterstützung von Christoph Proksch

Albe Pavo

Alex Games

Angelo Porazzi
 Games

Area
 Autoproduzione
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Manuel Simonetti und Alessandro Tetati 
ist ein satirisches Spiel zum Thema Wahl in 
Italien, man kandidiert als Premierminister 
und versucht sich in unkonventionellen 
Wahlstrategien. 
Six Keys ist ein Spiel um farbige 

geometrische Formen aus denen man 
Buchstaben und Worte bildet.
Zulf von Filippo Cresti für 2-4 Spieler 

ist ein Prototyp mit Fantasy-Thema um 
Territorialeroberung unter Nutzung 
verschiedener Waffen.

Infinity: Operation Icestorm - Ein 
Relaunch bzw. Präsentation des Miniaturen 

Tabletops von Gutier Lusquinos Rodriguez 
für 2-8 Spieler ab 12 Jahren.

Soqquadro von Simone Luciani, Lorenzo 
Tucci Sorrentino und Daniele Tascini war 

als Prototyp zu sehen, im Kartenspiel für 
2-12 Spieler ab 8 Jahren muss man in 
Realzeit würfeln, die Aktion ausführen 
oder wieder würfeln; Aktionen sind Karten 
nehmen, Karten tauschen oder laufen und 
Gegenstände im Haus finden! 

Warage von Luca Grasso und Pietro 
Puglisi ist ein Deckbau/Würfelspiel mit 

Rollenspielelementen; jeder Held hat 
Trefferpunkte und bezahlt jede gespielte 
Kate mit diesen Punkten.

Corvus Belli

Cranio Creations

District Games

dv Giochi

„Wer hat an der Uhr gedreht?“ fragt nicht nur 
Paulchen Panther, sondern auch viele Spie-
ler, die von der Spielwarenmesse Nürnberg 
zurückgekommen sind, und sich auf die Neu-
heiten 2014 warten.
Dass die SPIEL in Essen erst ein paar Monate 
her ist und auch dort Hunderte neue Spiele 
angekündigt worden sind, haben wir in un-
serer schnelllebigen Zeit ja schon fast wieder 
vergessen.
Nun, beim Warten auf die Neuheiten 2014 
stellt sich eine weitere Überraschung ein, 
denn schon jetzt werden die ersten Neuhei-
ten für die SPIEL im Oktober 2014 angekün-
digt. Wer hat da wirklich an der Zeit gedreht? 
Eigentlich sollten wir diese anhalten, um zu-
mindest die neuen Spiele der letzten 12 Mo-
naten zu spielen.
Aber der Spielemarkt ist unversöhnlich, wer 
zu spät kommt, den straft die Neuheiten-
show! Wer nicht rechtzeitig ankündigt, der 
wird nicht mehr gefunden.
Und so hat sich eine neue Gruppe von Spie-
len gebildet, die früher bei dem Computer-
spielen gang und gäbe waren: die Vaporware, 
die Dampfspiele! Und wie soll man sich da 
durchfinden und keines der guten Spiele 
übersehen, die neu auf den Markt kommen?
Hier können wir helfen, denn wir bringen im 
WIN nur all jene Spiele, die in keiner Spiele-
sammlung fehlen sollten, daher wieder viel 
Spaß beim 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. Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
hältlich: http://www.spielehandbuch.at 
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Neben den in Essen gezeigten Titeln - 
Bang! The Dice Game  von Michael Palm 
und Lukas Zach für 3-8 Spieler ab 8 Jahren, 
Lucca The City of Games von Alessandro 
Zucchini für 3-5 Spieler ab 8 Jahren und The 
Great Persuader  von C. H. Dilek, N. Tekin 
und Ş. Ç. Barlok für 3-8 Spieler ab 12 Jahren 
- gab es die italienische Ausgabe von Eight 
Minute Empire, Otto Minuti Imperio, von 
Ryan Laukat für 2-5 Spieler ab 8 Jahren: Man 
baut und erobert ein Reich in acht Minuten. 
Reihum nimmt man eine von sechs Karten 
für eine Ware und eine Aktion. Aktionen 
helfen Land zu erobern, Sätze von Waren 
bringen am Ende Punkte. 

Neu war Samurai Sword Rising Sun, eine 
Erweiterung mit 12 neuen Charakteren und 
40 neuen Karten sowie mächtigen Waffen, 
eine zusätzliche Rollenkarte erlaubt das 
Spiel zu Acht!

Auch heuer wieder wurden die Essen-Neu-
heiten gezeigt - Leonardo von Charles Che-
vallier für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Leonardo 
als junger, ungestümer Beobachter der 
Welt, der aus Beobachtungen Erfindungen 
macht, und The Sheep Race von Roberto 
Mancino für 2-6 Spieler ab 10 Jahren, und 
dazu einige von Ghenos in Italien repräsen-
tierte Spiele, zum Beispiel die Neuauflage 
von Taluva von Marcel-Andre Casasola 
Merkle bei Ferti.

Auch heuer wieder als Gast am Stand: 

mit den Spielen für Kinder und Senioren 
zur Verbesserung von Konzentration und 
Merkvermögen, Mentabile von Mirella 
Cerato mit Bildkärtchen, Verba Volant von 

Ennio Peres um Buchstaben und Worte und 
Non c’e 2 … senza 3! von Leo Colovini und 
Carlo A. Rossi, ein Merkspiel mit Bilder-Trios.

Nach einigen Jahren Pause war Nicola 
Iannone heuer zurück und präsentierte 
erneut sein MedioEvo Universalis für 3-10 

Spieler ab 14 Jahren, ein im 13. Jahrhundert 
angesiedeltes komplexes Aufbauspiel.

In einer Kooperation mit Ulisses in 
Deutschland kommen drei Spiele: 
Cani nella vigna heißt auf Deutsch Hunde 
im Garten des Herrn, die Hunde sind 

keine Vierbeiner, sondern Wachhunde des 
Glaubens - in einem Western-ähnlichen 
Setting muss man Glauben verkünden, den 
man selbst gestalten kann.
Montsegur 1244, im Erzählspiel 

übernimmt man die Rollen der Katharer 
und muss sich entscheiden, will man zu 
seinem Glauben stehen, ihm abschwören 
oder aus der Festung fliehen?
Das Rollenspiel Stets zu Diensten Meister, 

in dieser Variante muss die Bindung an den 
Dark Lord gelöst werden. 
Psi-Run von Meguey Baker ist ein 

Rollenspiel um durch Drogen verstärkte 
Psychische Kräfte, um Verlorene Erinnerung 
und Verfolger, erklärt durch ein Comic.

Ein interessantes Thema und eine 
Finanzierung über Kickstarter: Game 
Developerz von Marco Tonetti für 3-6 
Spieler ab 10 Jahren, man stellt sein Studio 
zusammen, man braucht unter anderem 
Game Design, Kunst, Programmieren und 
Marketing um ein Spiel zu veröffentlichen.

Ghenos Games

Giovani nel Tempo

Narrativa

Iannone Nicola

Onion Squire
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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.  

Mac Gerdts zeigte die neue Ausgabe von 
Antike, einer Mischung aus Antike und 

Antike Duellum, es geht jetzt auch ohne 
Tempelzerstörung.
Für Concordia kommt ein neuer Plan 
für Concordia Britannia und Steam 
Ship Company ist ein Prototyp für 
ein Wirtschaftsspiel um Aktien unter 
Verwendung der bekannten Rondell-
Mechanismen, mit den Themen 
Warenhandel und Schiffsbau.

Stefano Groppi hatte das in Essen schon 
präsentierte Florenza Das Kartenspiel 
dabei, für 2-4 Spieler ab 14 Jahren. Wie 

im Brettspiel soll man mit gesammelten 
Ressourcen Gebäude bauen.

So wie schon 2013 gab es wieder Spiele 
vom Polytechnikum Mailand, als Teil 
des Ausbildungsprogramm zum Thema 

Spieltheorie und und auch Spiel Design 
wurden Prototypen von Spielen präsentiert 
- unter anderem gezeigt wurden Trick or 
Show und Dirty Job.

Der polnische Verlag war heuer wieder zu 
Gast und hatte neben Essenneuheiten noch 
Tajemnicze Domostwo = Mysterium 
mitgebracht, das auch beim italienischen 

Verlag uplay.it erscheint, die erste Ausgabe 
kam von einem ukrainischen Verlag als 
Eigenproduktion des Autors. 

Touché, ein Prototyp für ein Spiel bis zu 
9 Spieler in zwei Teams, man kontrolliert 

Placentia Games

Politecnico di Milano

PD Verlag

Portal Games

Post Scriptum
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Musketiere und versucht Aufgaben zu 
erfüllen, Kämpfe werden mit Karten 
ausgetragen, bei ungerader Spielerzahl 
kommt Mylady dazu, sie spielt gegen beide 
Teams. 

Neben Carnival Zombie zeigte der Vertrieb 
und Großhändler auch Sails of Glory, das 

Schifffahrts-Pendant von Wings of Glory 
von Ares Games.

Auch hier standen die Herbstneuheiten 
2013 noch im Mittelpunkt, dazu kamen 
Vudù, von Francesco Giovo und 

Marco Valtriani, ein schon in Nürnberg 
angekündigtes Würfelspiel um böse 
Zauberer, man entscheidet  ob man neue 
Karten oder Gegenstände nimmt oder 
einen Zauber spricht, der die Gegner 
zu bestimmtem Verhalten zwingt, und 
La Casa Stregata, ein Kinderspiel von 
Giovanni Coraggiosi zum Thema Spukhaus, 

sowie Il Mio Safari, ein Reisespiel mit sechs 

verschiedenen Umgebungen und mehr als 
30 verschiedenen Tieren. 

Red Raven zeigte City of Iron von Ryan 
Laukat, ein Spiel um den Aufbau einer 

Nation in einer Welt von Geld, Magie und 
Maschinen, mit vier verschiedenen Rassen.

Gezeigt wurde neben Battle of Ravenna 
und Collapsible D nun auch Kingsport 
Festival, angesiedelt im Lovecraft-

Universum der Cthulhu-Spiele. Man 
würfelt und nutzt Würfel um Alte Götter zu 
beschwören.

Neben der italienischen Ausgabe von 

12 Realms, Mage Company, gab es 
noch Seven Seas Il canto delle sirene, 

eine thematisch abgeänderte Ausgabe 
von Guildhall, ursprünglich AEG, und 
die italienische Ausgabe von Coconuts, 
KoreanBoardgames, als Goku Coconuts.

Der 2011 gegründete Verlag zeigte Ninja 
Shadow Forged von Marco Mingozzi, ein 

Kartenspiel mit Thema Konfliktsimulation 
für 2-7 Spieler, samt den Erweiterungen 
Ninja Shadow Forged Rising Clan und The 
Vespar War.
Everzone wurde als Prototyp präsentiert, 
es wird ein Kartenspiel mit SciFi-Thema in 

Raven
 Distribution

Sir Chester
 Cobblepot

Winterlair

Red Glove

Red Raven Games

uplay.it
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Zizzi Pierluca

Analogie zu Living Card Games.

Gleich zwei Prototypen hatte Pierluca Zizzi 
heuer mitgebracht:
Realms für 2-5 Spieler ab 14 Jahren 
ist ein Spiel um das Entstehen einer 

Landschaften, man wandelt Güter um, 
Kartenpositionen bestimmen Güter, Spieler 
nutzen Aktionskreise.
Hyperborea ist ein Spiel um das Errichten 

von Reichen, Farbcuben stehen für 
Fähigkeiten; man will Auswahl und Anzahl 
verbessern und nutzt unterschiedliche 
Aktionen.

Damit ist unser Rundgang zu Ende, wir 
bedanken uns bei Organisation und 
Freunden für zwei gelungene Tage und 
freuen uns auf Modena 2015!

„Jäger des verlorenen Schatzes“ mit Har-
rison Ford (alle Teile), Michael Douglas in 
„Die Jagd nach dem grünen Diamanten“, Ri-
chard Chamberlain in „Quatermain oder die 
Trilogie der Mumie“ und noch einige ande-
re Filme, die das Thema der Schatzsuche als 
Plot haben. Wie schon so oft, wenn ich mich 
mit einem Thema eines neuen Brettspiels 
auseinandersetze, fallen mir einige Filme 
und deren unsterbliche Protagonisten ein. 

Eine Schatzsuche und damit verbunde-
nen Abenteuer, verschlossene Kammern, 
versteckte Falltüren und Reichtümer die 
es zu entdecken gibt, um Geheimnisse der 
Geschichte damit zu lüften - für viele ein 
Traum dies einmal zu erleben. Da dies fast 
nicht machbar ist, erfreuen wir uns an Bü-
chern, Filmen oder Spielen, die uns dorthin 
entführen. 
Relic Runners von Days of Wonder ist so ein 
Spiel und wir werden sehen, ob es hält, was 
es auf der Schachtel verspricht. In Verzücken 
versetzt uns auf jeden Fall das Spielmateri-
al. Wie wir es von diesem Verlag gewohnt 
sind, fast schon pompös. Figuren, Wegstü-
cke, Werkzeugkisten und Schätze in stolzer 
Aufmachung, die auch auf einen höheren 
Verkaufspreis schließen lässt, aber den Preis 
r auf alle Fälle wert ist. Hier bekommt man 
noch Material für seine Euros.

Der quadratische Spielplan zeigt uns ein 
Wegenetz von Straßen und Flüssen, die bei-
de gleichwertig im Zugmechanismus sind, 
einzig die Flüsse haben noch Werkzeugkis-
ten abgebildet, die es nur dort zu finden 
gibt. Im Zentrum ist das Basislager und auf 
jeder Kreuzung befindet sich ein Platz für 
einen Tempel. 
Nach dem Ausbrechen der Teile sollte man 
die leeren Stanztafeln unter den Spieleein-
satz der Schachtel geben, damit dieser mit 
dem Schachtelrand abschließt und kein 
Material sich in der Schachtel selbstständig 
machen kann. Ich schicke aber voraus, dass 
man gut schlichten können muss, denn der 
Platz für das Material ist knapp bemessen. 
Es gibt drei verschiedene Aufbautipps für 
die Partien, einen für das erste Spiel, eine 
standardisierte Variante und eine zufällige.

Jeder Tempel setzt sich aus drei Stufen zu-
sammen. Von den 8 violetten, 6 elfenbein-
farbenen und 6 blauen Tempel werden je 
vier auf dem Spielplan platziert. Auf die 
anderen Tempelfelder werden je 3 Rui-

nen-Plättchen übereinander gelegt. Bei 2 
Spielern nimmt man nur 2 Ruinen und die 
obersten (kleinsten) Tempelplättchen wer-
den entfernt. Das restliche Material kommt 
in die Schachtel und bringt bei weiteren 
Spielen ein wenig Abwechslung ins Spiel.

Zu jedem Fluss kommt ein Werkzeugkisten-
plättchen und jeder Spieler erhält ein Tab-
leau mit seiner Figur, die er repräsentiert. 
Die Spezialfunktion jeder Figur soll man laut 
Regel in der ersten Partie oder bei Familien 
nicht spielen. Jedes Set beinhaltet eine Fi-
gur, 3 Werkzeugkisten und 10 Wegstücke 
derselben Farbe.
Die Figuren kommen ins Basislager, eine 
Werkzeugkiste kommt unter die drei Fort-
schritttabellen und jeder bekommt 3 Tages-
rationen. Pro Spieler kommen noch 2 Ratio-
nen ins Basislager, der Rest in die Schachtel. 

Zu guter Letzt werden die obersten violet-
ten Plättchen der Tempel aufgedeckt und 
der Wettlauf um die schönsten Schätze 
kann beginnen.

Wer am Zug ist, muss folgende Aktionen 
durchführen: Bewegen und danach erfor-
schen, dann kommt der nächste Spieler an 
die Reihe. Die Figur muss bewegt werden, 
auch wenn es vorteilhafter wäre stehen zu 
bleiben. Außerdem ist es nicht erlaubt, sei-
nen Zug am Ausgangsfeld zu beenden. 
Man bewegt sich entlang seiner gelegten 
Wegstücke und darf zu Beginn seiner Be-
wegung oder am Ende seiner Bewegung 
einen unbekannten Pfad (ohne Wegstück) 
betreten. Jedes Wegstück darf in einem Zug 
nur einmal betreten werden und die Werk-
zeugkisten, die auf den Flusswegen liegen, 
müssen genommen werden, so sie nicht 
schon entdeckt wurden. Das Basislager ist 
immer das Ende einer Strecke. 

Im Basislager angekommen, darf sich der 
Spieler 3 Rationen nehmen, das Limit liegt 
bei 5. An allen anderen Stellen befinden 
sich Tempel und Ruinen und gegen die 
Abgabe einer Ration kann man diesen Ort 
erforschen. Die Rationen werden ins Basis-
lager zurückgelegt. 

SCHATZSUCHE IM DSCHUNGEL

RELIC RUNNERS
AUF INDY’S SPUREN

Die Planlosigkeit in der ersten Partie legt sich in der zwei-
ten oder dritten Partie und lässt dann auch mehr Spielspaß 
aufkommen; leider stellt sich dann auch heraus dass die 
taktischen Möglichkeiten begrenzt sind.

Kurt Schellenbauer
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Auf einem Ruinenfeld angekommen, legt 
man das oberste Plättchen ab und darf 
ein Wegstück seiner Farbe auf einen Weg 
legen, der an diese Ruine angrenzt. Es darf 
auf jedem Weg ein Wegstück jedes Spielers 
liegen. Kommt man zu einem elfenbein-
farbigen Tempel, deckt man das Plättchen 
auf und deklariert laut dessen Aktion. Die-
se Plättchen bleiben offen vor dem Spieler 
liegen.
Es ist nicht erlaubt, elfenbeinfarbige Plätt-
chen derselben Stufe zu besitzen. Tritt der 
Fall ein, dass man eines bekommt, dann 
muss man eines der beiden sofort ein-
setzen oder abgeben. In beiden Fällen 
bekommt man sofort 2 Siegpunkte dafür. 
Diese Tempel haben in der untersten Stufe 
zusätzliche Siegpunkte am Spielende, in der 
mittleren Stufe eine einmalige Aktion und 
in der obersten Stufe einen dauerhaften Ef-
fekt, der aber nur bei bestimmten Aktionen 
ausgeführt wird.
Erforscht man blaue Tempel, macht man 
dies geheim und legt die Plättchen verdeckt 
vor sich ab. Es sind immer Siegpunkte, je 
nach Plättchen und Stufe 2 bis 5. Die offen 
ausliegenden Plättchen der violetten Tem-

pel zeigen Aktionen, die sofort ausgeführt 
werden. Danach wird sofort das nächste 
Plättchen des Tempels aufgedeckt. 
Wird das letzte Plättchen eines Tempels 
oder einer Ruine aufgedeckt, ist der Ort zur 
Gänze erforscht und es wird auf die freie 
Kreuzung ein Schatz der passenden Farbe 
gestellt. Beginnt ein Schatzsucher auf einem 
Feld mit einem Schatz und beendet seine 
Bewegung ebenfalls auf einem Feld mit ei-
nem Schatz derselben Farbe, bekommt er 
den Schatz des Zielfeldes und doppelt so 
viele Punkte wie er Wege für diese Reise be-
nutzt hat. 

Eine sehr wichtige Sache in diesem Spiel soll 
nicht unerwähnt bleiben, die Werkzeug-
kisten. Wie ich schon oben erwähnte muss 
man die Kisten nehmen, so sie noch aktiv 
sind, und muss auf der Fortschritttabelle um 
so viele Felder nach oben ziehen. Auf Grund 
dieser Muss-Aktion sollte man gut vorher 
planen ob es auch sinnvoll ist eine Kiste zu 
nehmen, denn man kann immer nur die Ak-
tion der Spalte ausführen wo die Kiste steht. 
Im Normalfall hat jeder Spieler nur eine Kis-
te auf der Tabelle zur Verfügung. Durch vio-

lette Tempelplättchen oder durch die Spe-
zialfunktion eines Spielers kann man auch 
zwei oder drei besitzen. Man kann dann die 
Stufen für die Kisten auch aufteilen. 
Es gibt 3 Spalten auf der Fortschritttabelle, 
eine für Erforschung und Versorgung, eine 
für Bewegung und eine verschafft zusätzli-
che Aktionen oder Boni. In einer Spalte dür-
fen sich auch mehrere Kisten des Spielers 
befinden. Werkzeugkisten auf dem Spiel-
feld, die entdeckt wurden, werden auf die 
graue inaktive Seite gedreht. 
Wird das letzte Werkzeugkistenplättchen 
verdeckt, werden sofort alle Plättchen wie-
der aktiv und der Spieler bewegt eine seiner 
Kisten auf seiner Tabelle um ein Feld weiter 
nach oben. Während seines Zuges kann der 
Spieler jeder Zeit eine Kiste einsetzen und 
die damit verbundene Aktion nutzen. 
Er darf allerdings eine Aktion (Bewegen 
oder Erforschen) nicht unterbrechen. Akti-
onen müssen immer zur Gänze ausgeführt 
werden und pro Zug darf nur eine Kiste ein-
gesetzt werden. Somit sollte man speziell 
gegen Ende des Spieles darauf achten, dass 
man seine Kisten bei Zeiten aufbraucht.
Es beginnt die letzte Runde, sobald ein Spie-
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ler bei 2 Spielern den 7. Schatz, bei 3/8, bei 
4/9 und bei 5 den 10. Schatz genommen 
hat. Mit Ausnahme dieses Spielers ist jeder 
noch einmal an der Reihe. Zu den Sieg-
punkten, die man während des Spieles er-
halten hat, rechnet man die Siegpunkte der 
Tempelplättchen dazu und bekommt für 
jede Schatzfarbe 5 Siegpunkte. 
Einige Bonusplättchen belohnen auch, dass 
man Schätze der gleichen Farbe besitzt. 
Eventuelle Gleichstände werden zuerst 
durch die Anzahl der Schätze gelöst und 
danach durch die Unterschiedlichkeit der-
selben.

Für ein Erstlingswerk ist Relic Runners nicht 
schlecht gelungen. Matthew Dunstan hat 
schon früher Spiele entwickelt, ist aber über 
die australischen Landesgrenzen nicht hin-
aus gekommen. Das 2. veröffentlichte Spiel 
2013 war ein Kartenspiel, das über das Web 
publiziert wurde. Das Erfinden von Spielen 
hat ihn bis zu diesem Zeitpunkt eher von 
seinem Studium abgehalten.
Die erste Partie war ein Chaos, keiner wuss-
te so Recht was tun und wohin man ziehen 
soll. Die Regel tat das ihrige dazu, uns den 
Start zu erschweren. Aber wir haben uns 
durchgekämpft und der Reiz war groß ge-
nug, dem Spiel eine 2. Partie zuzumuten, 
oder besser gesagt uns. Wenn man aber die 
recht einfachen Mechanismen und die we-
nigen Regeln im Kopf hat, dann kann man 
sich auf die Wege und die Tempel konzen-
trieren.

Dass die Wege und das verbundene Le-
gen der Wegstücke das zentrale Element 
des Spieles sind, das haben wir erst nach 
der 2. Partie verstanden. Damit ergibt sich 
aber das Problem der fehlenden taktischen 
Tiefe, denn wenn es nur eine brauchbare 
Siegstrategie gibt und alle streben danach, 
fehlen in kürzester Zeit die Ruinen um Stra-
ßen zu bauen, und damit bekommt der 
Startspieler einen kleinen Vorteil.
Ansonsten laufen die die Züge problem-
los ab und die Durchführung ist mit dem 
Wissen der Regel im Kopf einfach zu hand-
haben und ab diesem Zeitpunkt auch für 
Familien und Wenig Spieler zu meistern. 
Immer vorausgesetzt sie kommen so weit.

Die Regel ist, ich bin es von diesem Verlag 
nicht gewohnt, schlecht strukturiert und 
vollkommen überladen. In diesem Falle 
wäre „weniger ist mehr“ besser gewesen. 
Die Erläuterung der Tempelteile in einem 
separaten Schlussteil und nicht mitten in 
der Regel brächte hier schon Erleichterung. 
Selbst ich als erfahrener Regelstudierender 
musste immer wieder suchen, nachlesen 
und hin und her blättern. Durch die Plat-
zierung nimmt Otto Normalverbraucher 
an, dass die Punkte sofort wichtig sind und 

versucht, sie sofort zu verinnerlichen. Gen-
augenommen ist es aber absolut uninter-
essant welche Plättchen welche Funktion 
haben. Das kann man nachlesen. Einige 
kleine Regelzusätze erachtet man als so ne-
bensächlich, dass man sie unwillkürlich wie-
der verdrängt und am Ende das Gefühl hat, 
etwas falsch gemacht zu haben.

Fehler hat die Regel keine, ich bin mir aber 
bei 2 Punkten nicht sicher ob sie relevant 
sind. Sind die Punkte der Spieler geheim? 
Bei den blauen Tempelplättchen wird de-
zidiert darauf verwiesen, aber nicht bei 
den anderen Siegpunkten. Der 2. Punkt ist, 
wenn man das 2. elfenbeinfarbige Plätt-
chen derselben Größe bekommt. Man muss 
eines der beiden abgeben und bekommt 2 
Punkte gutgeschrieben. 

Ist das auch so wenn man es einsetzt? Be-
kommt man dann auch 2 Punkte? Die Regel 
ist zu diesem Punkt für mich nicht deutlich 
genug. Wir haben beschlossen, ja, man be-
kommt sie und ich habe es oben auch so 
erklärt. Gut finde ich die drei Varianten für 
Einsteiger, Standard und Profis, und interes-
sant, dass ich Regeln in Ungarisch, polnisch 
und russisch gefunden habe. 

Material und Grafik sind klassisch Days of 
Wonder, wie wir es gewohnt sind. Mich 
erinnern die gezeichneten Charaktere ein 
wenig an Cluedo. Der eine schaut aus wie 
Oberst Gatow, der Zweite wie Professor 
Bloom und der einen Dame kann man ein 
Verwandtschaftsverhältnis zu Fräulein Ming 
nicht absprechen. Der Plan ist solide ge-
zeichnet, unterstützt das Spiel und macht es 
übersichtlich.
Bei Taktik und Strategie schwächelt es ein 
wenig. Zuerst sei erwähnt, am besten geht 
es zu dritt und gar nicht zu fünft. Ich meine 
damit, man kann es spielen, aber planen 
kann man zu fünft nichts mehr. Da ver-
schwinden Tempel und Schätze noch bevor 
man am Zug ist und es besteht die Gefahr 
der Teambildung. Das Problem hatten wir 
auch zu viert, und auch das des passiven 
Spiels, denn keiner will einen anderen eine 
Vorlage liefern.

Genau genommen ist Relic Runners auch 
keine Abenteuerjagd oder Schatzsuche, es 
hat mehr von einem Eisenbahnspiel, denn 
das Bauen der Wege steht im Zentrum und 
daher wirkt es sehr trocken und analytisch 
und genau genommen wird derjenige der 
als erstes einen Tempel fertig erforscht, be-
straft, denn den Schatz holt sich mit Sicher-
heit ein anderer. Damit wirkt es für mich, als 
ob ich gespielt werde. 

Aber, und das fand ich interessant, trotz die-
ser Stolpersteine, die ich aus den Weg räum-

te und den Zugang vereinfachte und der 
teilweise trockenen Atmosphäre hat meine 
Familie immer weitere Partien verlangt und 
sie haben es mittlerweile auch ohne mich 
gespielt und das ist für meine Leute be-
merkenswert. Somit muss das Spiel etwas 
an sich haben, das sich mir vielleicht nicht 
erschließt.

Keinesfalls unterschätzen darf man die Fort-
schritttabelle. Die Kisten sollten dort immer 
rechtzeitig genutzt werden und gegen 
Ende des Spieles auf den richtigen Feldern 
stehen, zum Beispiel für Verdoppeln der 
Punkte für eine Schatzsuche usw. Wer hier 
richtig platziert kann fette Punkte abräu-
men oder wichtige Wege umbauen.

Achtet auf die Wege, vernachlässigt nicht 
die Tempel, achtet auf die Versorgung mit 
den Rationen und vergesst nicht auf die 
Werkzeugkisten. Unterm Strich braucht 
man Ausdauer oder einen Regelkenner für 
den Start und man darf sich keine hohe 
Strategie oder tiefe Taktik erwarten, dann 
ist man bei Relic Runners laut meiner Fa-
milie richtig. Es scheint wohl doch mehr ein 
Familienspiel zu sein, als für Freunde oder 
Kenner wie ich vermutete - wer hätte das zu 
Beginn gedacht? þ

Kurt Schellenbauer
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Zombie-Spiele gibt es fast wie Sand am 
Meer, nur die wenigsten davon bieten 
wirklichen Langzeit-Spielspaß, was man 
von DDD schon aufgrund seiner enor-
men Variabilität im Spielplanaufbau (aber 
auch während des Spiels) und eines rela-
tiv umfangreichen aber in sich stimmigen 
Regelwerks (33 Seiten) nicht behaupten 
kann. Ursprünglich von Queen-Games als 
Kickstarter-Projekt initiiert, das mit knapp 
200.000 Dollar ein Vielfaches der geforder-
ten 30.000 Dollar erreicht hat, ist das Spiel 
seit einigen Monaten nun auch auf dem 
freien Markt erhältlich.

Im kooperativen DDD geht es darum, im 
Haus von Doktor Mortimer das Gegenmit-
tel gegen das Zombie-Virus (ja, das gibt es 
wirklich, auch wenn uns zahlreiche Filme 
und Serien das Gegenteil weismachen wol-
len) aus dem anfangs versperrten Labor zu 
holen und danach noch einen zufällig ge-
zogenen Endgegner in bestimmter Zeit zu 
killen, bevor der es schafft, das Haus durch 
Zerstören der drei verbliebenen Eck-Räume 
zum Einsturz zu bringen. Das Labor ist mit 
einem Code aus sieben (oder mehr) Code-
Farbmarkern geschützt, die während des 
Spiels in Form von Code-Schlössern (be-
stehend aus jeweils zwei oder drei Farben) 
aufzunehmen sind, die zuvor natürlich ent-
schlüsselt werden müssen. Das heißt, dass 
zuvor fast das gesamte Haus (aus 20 bis ca. 
25 Räumen bestehend) durchsucht werden 
muss, um auch die richtigen Code-Schlös-
ser zu finden. Das alles geschieht unter 
enormen Zeitdruck in Form einer Zeitleiste 
und natürlich inmitten einer Vielzahl von 
Gefahren im Haus wie Horden an Zombies, 
ein sich ausbreitendes Feuer und wirklich 
gaaaaaanz schlimmen Zombie-Kreaturen, 
die wesentlich schwieriger zu killen sind 
(mehr Treffer sind notwendig) als die „nor-
malen“ Zombies.

Trotzdem die Stretch-Goals der Kickstarter-
Version nicht vorhanden sind, ist das Spiel-
material dermaßen umfangreich, dass ich 
nur auf einen Teil davon eingehen werde. 
Für die bis zu fünf Helden gibt es jeweils ein 
eigenes Brett zur Anzeige der Lebenspunk-
te, davon abhängig eine Anzahl Aktionen, 
und diversen großteils durch Erfahrungs-
punkte noch zu erwerbenden Sonderfähig-
keiten. Dutzende Zombiefiguren, Spawn-, 
Feuer-, Kamera-, Virus-, Codeschloss und 
Code-Marker, diverse Würfel und Ausrüs-

tungskarten und Munitionswürfelchen gibt 
es natürlich ebenfalls. Das Haus wird nach 
bestimmten Vorgaben aus 4 mal 5 Raum-
teilen (27 gibt es insgesamt) aufgebaut und 
mit Kamera-Markern an den dafür vorgese-
hen Stellen versehen, wobei wir schon beim 
ersten variablen Schwierigkeitskriterium 
wären, da diese Kameras für unsere Helden 
eine enorme Gefahr darstellen. Je mehr von 
Kameras überwachte Räume es gibt, desto 
höher die Gefahr, dass die Helden entdeckt 
werden und dann kommt der Terrorwürfel 
(dazu später mehr) zum Einsatz, und der be-
deutet wahrlich nichts Gutes.

Eine Runde gliedert sich in die sogenannte 
Upkeep-Phase und in die Aktions-Phase. In 
der Upkeep-Phase schreitet zunächst das 
Böse voran. Je nach Position eines Markers 
auf dem sogenannten Multitracker-Brett 
wird entweder ein Zombie-Spawn-Marker, 

hinter dem sich ein bis sechs Zombies ver-
stecken, verdeckt gezogen und an eine 
ausgewürfelte Position im Haus gelegt; 
sollte dies in Sichtlinie zu mindestens ei-
nem Helden sein, wird sofort die entspre-
chende Anzahl Zombies genommen und 
stattdessen in den Raum gestellt; oder ein 
bereits im Haus befindliches Feuer breitet 
sich weiter aus. Sollte ein Raum den dritten 
Feuermarker bekommen, ist er zerstört und 
der Marker auf der Zeitleiste schreitet voran 
(also immer brav Feuer löschen, sonst wird’s 
eng). Als dritte Möglichkeit wird der Zeitleis-
tenmarker auf der nur fünf Felder langen 
Leiste vorwärts geschoben. Ach ja, sollte 
dieser Marker die Position 5 erreichen und 
bis dahin nicht das Labor zumindest geöff-
net worden sein, dann war’s das für unsere 
Helden - Game Over.

Im nächsten Schritt werden die Spieler je 
nach Position auf dem Plan auf dem Multi-
Tracker zu Gruppen zusammengefasst, da 
sie später in diesen Gruppen ihre Aktionen 
durchführen. Beim darauffolgenden Kame-
racheck wird geprüft, ob jemand von einer 
Kamera entdeckt wird. Jeder Spieler hat 
eine 1 zu 6 Chance (Würfel) entdeckt zu wer-
den, das klingt nicht nach viel, bei 5 Spielern 

im Kamerablickfeld ist es aber schon wahr-
scheinlicher und wenn nur einer scheitert, 
wird schon der Terrorwürfel geworfen, was 
neue Zombies, eine neue Zombie-Kreatur, 
Feuer oder eine Zwischenaktivierung der 
Zombies und der Kreatur bedeutet.

Dann erfolgt eine unbedingte Zombie-
Spawn-Phase (wie schon oben beschrie-
ben) und schließlich wird noch überprüft 
ob ein Held bereits zweimal gebissen wor-
den ist, was die sogenannte Zombiefizie-
rung (langsame Umwandlung zu einem 
Zombie) vorantreibt.

In der Aktionsphase sind nun endlich unse-
re tapferen Helden entsprechend der zuvor 
erstellten Gruppierung dran. Diese haben 
eine Vielzahl von Aktionsmöglichkeiten, die 
meisten kosten entweder einen oder zwei 
Aktionspunkte, manche auch Null‚ man hat 
übrigens je nach Spieleranzahl maximal 
drei bzw. vier Aktionspunkte.

1. Bewegen: Für je einen Aktionspunkt be-
liebig weit, aber nicht aus Räumen hinaus in 
denen Zombies oder eine Kreatur steht und 
natürlich nicht durch noch nicht geöffnete 
Code-Schlösser.

2. Einen Raum durchsuchen. Je mehr Hel-
den im selben Raum stehen, desto höher 
die Chance ein oder mehrere Gegenstände 
(Ausrüstungen wie neue Fern- oder Nah-
kampfwaffen, zugehörige Munition, Feu-
erlöscher, Helme, Energy-Drinks, usw.) zu 
finden, aber ab drei Helden, kann es auch 
passieren, dass der Terrorwürfel geworfen 
werden muss. Sollte mindestens ein Gegen-
stand gefunden werden, kann dieser Raum 
nicht erneut durchsucht werden (Raum 
wird markiert). Nur mit Hilfe der gefunde-
nen Gegenstands-Karten ist es möglich, die 
Code-Schlösser, die über das ganze Haus 
verstreut sind, zu öffnen, da auf den Karten 
die div. Code-Farben abgebildet sind. Einen 
Raum Durchsuchen ist also insbesondere 
am Anfang des Spiels sehr wichtig.

3. Einen Gegenstand weitergeben oder auf-
nehmen, da z.B. alle erforderlichen Code-
Farben zum Öffnen eines Code-Schlosses in 
der Hand eines Spielers sein müssen und es 
außerdem ein Kartenmaximum gibt.

4. Ein Code-Schloss öffnen und den Mar-
ker an sich nehmen um damit, sofern die 
Farben passen, in weiterer Folge einen Teil 
des Labors öffnen. Alle Spieler bekommen 
einen Erfahrungspunkt.

5. Für zwei Aktionspunkte (nicht gerade we-
nig) einen einzigen Feuermarker aus dem 
Raum entfernen, in dem man sich gerade 
aufhält, allerdings kostet schon das Betreten 

ZOMBIES ALL ÜBERALL

DARK DARKER DARKEST
KOOPERATION KONTRA ZOMBIES

Zombie hin, Zombie her, hier zu gewinnen ist sehr schwer. 
Für frustresistente Gruppen, die gerne komplexe Spiele 
haben. Zombiespiel-Fans müssen es allerdings unbedingt 
ausprobieren.

Gert Stöckl
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dieses Raumes je nach Anzahl Feuermarker 
entweder einen oder zwei Lebenspunkte.

6. Eine Spezialfähigkeit eines Eckraumes 
nutzen: Labor mit Code-Schloss teilweise 
öffnen, Munition für eine Waffe auffüllen, 
einen Virus-Marker von einem Spieler ent-
fernen oder Feuer löschen.

7. Einen Zombie oder eine Kreatur angrei-
fen. Je stärker die Waffe desto mehr Würfel 
werden für den Angriff verwendet. Dabei 
kann auch die Reichweite von Fernkampf-
waffen erhöht werden, ein Zombie zurück-
gedrängt werden (optimal ins Feuer), aber 
natürlich können auch Fehlwürfe passieren. 
Der Schock ist ziemlich groß, wenn bei fünf 
geworfenen Würfeln nicht ein einziger Tref-
fer dabei ist (wo doch die UCI so gut in Hand 
liegt), noch dazu ist die Munition trotzdem 
verbraucht. Für jeden gekillten Zombie 
gibt’s übrigens einen Erfahrungspunkt für 
den Spieler, für eine getötete Kreatur sogar 
zwei, dann sogar für alle Spieler.

Nachdem alle Helden einer Gruppe ihre 
Aktionen abgeschlossen haben, breitet 

sich, sofern vorhanden, das Feuer aus und 
alle im sogenannten Triggering-Bereich 
befindlichen Zombies werden aktiv. Die-
se können bis zu zwei Felder weit gehen 
und greifen als Horde mit bis zu 6 Würfeln 
gleichzeitig die Helden in einem Feld an. 
Darum merke man sich, lass dich nie alleine 
mit einer großen Horde von Zombies ein 
(ein guter Ratschlag fürs Leben). Das Beste 
was einem dabei noch passieren kann, man 
rennt schreiend ein Feld davon (Flucht) oder 
verliert nur ein oder zwei Lebenspunkte. Ka-
tastrophal ist es, in der Falle zu sitzen (eine 
Zombiewürfel-Seite) und damit nichts wei-
ter tun zu können, außer einen Würfel für 
einen Befreiungsversuch zu verwenden, so-
lange noch Zombies im Raum sind. Sollten 
sich alle Spieler in einer Falle befinden, ist 
das Spiel für alle verloren. Ebenfalls ungut ist 
es, einen Biss zu bekommen, weil den ersten 
davon wird man nie wieder los und ab zwei 
Bissen beginnt der Zombiefizierungs-Pro-
zess, der einem erworbene Charakter-Spe-
zialfähigkeiten langsam wieder wegnimmt. 
Eine minimale Chance (je nach Spieleran-
zahl) besteht noch einen oder mehrere 
der Zombiewürfel mit einem Erfolgs-Icon 

abzuwehren, dass zum Glück auf einem 
Sechseiter zweimal vorkommt. Die Kreatur 
(sofern vorhanden) egal wo im Haus kommt 
jetzt logischerweise auch noch dran, und 
wenn die eine Gruppe erreicht, ist meistens 
„Schluss mit lustig“.

Danach kommen die Spieler der nächsten 
Gruppe dran. Sollte übrigens ein Spieler 
seinen letzten Lebenspunkt verlieren oder 
zum Zombie werden, kann er zwar wieder 
einsteigen (außer im Endkampf), aber auf 
der Zeitleiste geht’s um ein Feld vorwärts, 
meistens bedeutet das, dass es sich zeitlich 
nicht mehr ausgeht und daher ebenfalls das 
Spiel verloren ist.

Die bisher beschriebenen Aktionen erklä-
ren nur sehr grob die Abläufe. Es gibt etliche 
Details bei so ziemlich jeder Aktion oder 
den Zombiebewegungen und Angriffen zu 
beachten, so dass das erste Spiel als „Ken-
nenlern-Partie“ zu betrachten ist, da man 
anfangs ständig nachlesen muss, wie genau 
denn jetzt dieses oder jenes exakt funktio-
niert. Auf die zahlreichen Ausrüstungskar-
ten (div. Waffen, usw.) und den Endkampf 
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(nachdem das Labor geöffnet wurde) gehe 
ich gar nicht erst ein, dies würde den Rah-
men dieser Rezension sprengen.

Fazit: Wer ein Zombiespiel mit wirklich sehr 
umfangreichen Regeln sucht, wird bei Dark 
Darker Darkest fündig, man muss sich das 
Spiel aber schon erarbeiten. Ich empfehle 
unbedingt die neuen Regeln (derzeit nur 
Englisch) vom Autor David Ausloos, die auf 
Boardgamegeek zu finden sind, herunter 
zu laden und sich trotzdem noch die FAQs 
durch zu lesen, da das Spiel nur mit den 
beigelegten Original-Queen-Regeln NICHT 
spielbar ist. Ein Spieler sollte sich bereits 
vorab vorbereiten, denn sonst wird es, wie 
bei so vielen Spielen mit umfangreichen 
Regeln, lediglich ein „Leseabend“ und kein 
Spieleabend. Anmerken möchte ich noch, 
dass das Spiel, wenn man nicht schummelt, 
nur sehr schwer zu gewinnen ist. Für die 
ersten Partien empfehle ich, sich es etwas 
leichter zu machen, z.B. alle 6er Zombie-
Spawn-Marker zu entfernen oder auch bei 
4 oder 5 Spielern das Heldenbrett auf der 
Seite mit mehr Aktionspunkten zu verwen-
den, sonst könne es schon sehr frustrierend 
werden, denn die Zombies und Kreaturen 
sind „immer und überall“. þ

Gert Stöckl

Camel Up! Zunächst habe ich noch gerät-
selt ob das Spiel nicht Camel Cup heißt, 
aber via Internet konnte ich feststellen, dass 
es tatsächlich Camel Up heißt.
Vorweg eine Info, inzwischen verstehe ich 
den Namen, da es bei dem witzigen Spiel 
oft vorkommt, dass die Kamel zu Türmen 
gestapelt werden, aber den eigentlichen 
Spielverlauf werde ich später näher be-
schreiben.
Das Titelbild der Schachtel zieren mehrere 
Kamele, die mit mehr oder weniger verbis-
senen Gesichtern versuchen, ein Kamelren-
nen zu gewinnen. Die einzige Ausnahme 
bildet ein grinsendes Kamel das auf dem 
mittleren Kamel sitzt.
Bei Camel Up geht es also um ein Kamelren-
nen rund um eine Pyramide, diese ist natür-
lich ebenfalls im Hintergrund des Titelbildes 
auf der Schachtel zu sehen.
Die Spieler wetten darauf, welche Kamele 
einzelne Runden gewinnen werden, wel-
ches Kamel bei Spielende als Erster die Ziel-
linie überqueren wird und welches Kamel 
bei Spielende Letzter sein wird.
Im Laufe des Spiels können die Spieler so-
mit viel Geld gewinnen, aber auch verlieren. 
Damit steht auch bereits die Gewinnbedin-
gung fest, Sieger des Spiels ist immer der 
Spieler mit dem meisten Geld bei Spielen-
de.
Die Kamele sind dabei nicht Spielern zuge-
ordnet, sondern werden zufällig bewegt.
Nach Öffnen der Schachtel bietet sich den 
Spielern folgender Inhalt:
1 Spielplan, 5 Kamele in verschiedenen 
Farben, 5 Holzwürfel in den 5 Farben der 
Kamele, 40 Wettkarten (5 Wettkarten pro 
Spieler), 8 Wüstenplättchen, 15 Etappen-
Wettplättchen, 5 Pyramidenplättchen, 1 
Etappen-Startspielermarker sowie Geld - 
Ägyptische Pfund - in Münzen und Geldkar-
ten. Hier ist vor allem lobend zu erwähnen, 
dass sowohl die Anzahl als auch Werte der 
Ägyptischen Pfund genau in der Spielregel 
angeführt sind.
Leider heißt es ja in vielen Spielanleitungen 
immer noch oft „sowie Geld in verschie-
dener Stückelung“, dies erschwert sehr 
oft festzustellen, ob ein gebrauchtes Spiel 
komplett ist.
Aber ich weiche ab, besser zurück zum 
Spiel, in der Schachtel befindet sich noch 
eine Pyramide aus Pappendeckelteilen, die 
noch zusammengebaut werden muss. Die-
se Pyramide ist ein witziger und sehr inter-
essanter Würfelbecher, in den die fünf vor-

handenen Würfel eingeworfen werden. Die 
Pyramide verfügt über eine würfelgroße 
Öffnung, die jedoch mittels eines bewegli-
chen Schiebers verschlossen wird. 
Wie üblich legt man zur Vorbereitung den 
Spielplan in die Tischmitte. Es gibt für jedes 
der fünf Kamele drei Etappen-Wettplätt-
chen. Diese zeigen die Farben der Kamele 

und die Werte 2, 3 und 5 Ägyptische Pfund. 
Diese Etappen-Wettplättchen werden in 
der Reihenfolge 2 zuunterst, dann 3 und 
zuoberst dann 5 Ägyptische Pfund auf die 
fünf dafür vorgesehenen Plätze am Spiel-
plan gelegt.
Jeder Spieler wählt einen Charakter – sind 
auf den Wettkarten und Wüstenplättchen 
abgebildet – und erhält das entsprechende 
Wüstenplättchen und die dazugehörigen 
Wettkarten. Zusätzlich bekommt nun jeder 
Spieler ein Startkapital für Wetten von drei 
Ägyptischen Pfund. Startspieler wird wie 
so oft in Spielen der jüngste Spieler, er be-
kommt den Etappen-Startspielermarker.
Der Startspieler würfelt nun die Startpositi-
on der Kamele aus. Dazu würfelt er mit allen 
fünf Würfeln und stellt die Kamele entspre-
chend dem Wurfergebnis des entsprechen-
den Farbwürfels 1, 2 oder 3 Felder weit von 
der Start/Ziellinie entfernt hin. Bei gleicher 
Zahl darf er entscheiden, in welcher Rei-
henfolge er die Kamele stapelt. Viele Spieler 
nutzten jedoch auch dafür in späteren Spie-
len schon die Pyramide, da sich dadurch 
eine zufällige nicht von einem Spieler be-
stimmte Reihenfolge ergibt.
Nach dem Platzieren der Kamele wirft man 
die fünf Würfel in die Pyramide und stellt die 
Pyramide auf den dafür vorgesehenen Platz 
am Spielplan.
Das Spiel wird in Runden gespielt und der 
aktive Spieler die Wahl zwischen fünf Akti-
onen, von denen er immer eine wählt und 
ausführt. 
Es gibt folgende Aktionsmöglichkeiten: 
„Nimm 1 Etappen-Wettplättchen“, „Lege 
dein Wüstenplättchen“, „Nimm 1 Pyrami-
denplättchen“, „Wette auf das tolle Kamel“ 
sowie
„Wette auf das olle Kamel“.
1) Aktion Nimm 1 Etappen-Wettplättchen: 
Man entscheidet sich für ein Kamel von 
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CAMEL UP
WÜRFEL IN DER PYRAMIDE

Camel Up ist ein einfaches Familienspiel, das Spielspaß 
für die ganze Familie bietet und einen dafür überraschend 
hohen Wiederspielreiz bietet.

Maria Schranz
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dem man glaubt, dass es nach Ende der 
Runde in Führung liegt und nimmt das 
oberste Etappen-Wettplättchen der ent-
sprechenden Farbe. Damit ist der Spielzug 
zu Ende und der im Uhrzeigersinn nächste 
Spieler ist an der Reihe.
2) Aktion Lege dein Wüstenplättchen: Die 
Wüstenplättchen zeigen auf einer Seite +1 
und auf der anderen Seite -1. Auf beiden 
Seiten ist auch 1 Ägyptisches Pfund abge-
bildet. Landet ein Kamel in weiterer Folge 
auf diesem Wüstenplättchen, wird es ent-
sprechend um 1 Feld vorwärts oder rück-
wärts gezogen. Mit diesem Legen seines 
Wüstenplättchen, wobei der Spieler ent-
scheidet ob er die +1 oder -1 verwendet, ist 
der Spielzug des Spielers bereits beendet.
3) Wenn ein Spieler die Aktion Nimm 1 Py-
ramidenplättchen wählt, nimmt er die Pyra-
mide und würfelt mit dieser. Dazu stellt er 
die Pyramide kopfüber auf den Spielplan 
und bewegt den Schieber, dadurch wird 
genau 1 Würfel aus der Pyramide abgelegt. 
Die Würfel zeigen nur die Zahlen 1, 2 und 3. 
Die Farbe des Würfels bestimmt, welches 
Kamel gezogen wird; die Zahl bestimmt um 
wie viele Felder es weiterzieht.
Landet ein Kamel dabei auf einem Feld auf 
dem bereits ein Kamel oder ein Kamelturm 
steht, wird das neu angekommene Kamel 
oben auf den Turm oder das einzelne Kamel 
gesetzt. Ein solcher Kamelturm auf einem 
Feld bildet eine Kameleinheit. Bestimmt 
die Pyramide nun, dass ein Kamel aus solch 
einer Kameleinheit bewegt werden muss, 
wird dieses Kamel mit allen auf ihm sitzen-
den Kamelen bewegt. Dadurch entstehen 
immer wieder Kameleinheiten wechseln-
der Zusammensetzung, sie werden gesta-
pelt und wieder getrennt.
Kamele weiter oben in einer Kameleinheit 
liegen in Bezug auf die Position im Rennen 
immer vor den Kamelen weiter unten in ei-
ner Einheit. Besteht also zum Beispiel eine 
Kameleinheit aus den drei Kamelen Oran-
ge, Weiß und Blau mit Orange oben, Weiß in 
der Mitte und unten Blau, so ist im Rennen 
Orange in erster Position von diesen drei 
Kamelen, Weiß Zweiter und Blau an dritter 
Stelle.
4) Aktion Wette auf das tolle Kamel: Dafür 
legt der Spieler die Wettkarte des Kamels 
von dem er glaubt, dass es als Erster die 
Ziellinie überqueren wird, verdeckt auf das 
entsprechende Feld des Spielplans. Jeder 
Spieler kann in weiteren Runden weitere 
Wettkarten verdeckt auf diesem Feld able-
gen, aber für jede Wettkarte, die ein Kamel 
zeigt, das nicht gewonnen hat, verliert er 
dafür bei Spielende 1 Ägyptische Pfund. 
Hier kann man zu Spielende nochmals eini-
ge Ägyptische Pfund gewinnen.
5) Aktion Wette auf das olle Kamel: Hier wet-
tet der Spieler auf das Kamel, welches sich 
bei Spielende an letzter Position befindet. 

Funktioniert vom Ablauf genau gleich wie 
die Wette auf das tolle Kamel, nur wettet 
man halt auf die letzte Position.
Sind alle Würfel genutzt und damit alle Ka-
mele einmal aktiv bewegt worden, endet 
die Etappe und die Etappen-Wett-Plättchen 
werden ausgewertet. Jeder Spieler erhält 
den auf dem Wettplättchen aufgedruckten 
Betrag für jedes Plättchen in der Farbe des 
führenden Kamels, für jedes Plättchen in der 
Farbe des zweitbesten Kamels ein Pfund, je-
des Plättchen in einer anderen Farbe kostet 
ein Pfund und jedes Pyramidenplättchen, 
das man besitzt, bringt ein Pfund. Der Start-
spieler wechselt und eine neue Etappe be-
ginnt.
Passiert ein Kamel die Ziellinie, erfolgt eine 
letzte Etappen-Wertung und dann eine 
Schlusswertung, zuerst für das tolle Kamel 
und dann für das olle Kamel. Dazu dreht 
man den Stapel um, so dass nun die zuerst 
gespielte Karte oben liegt und überprüft 
jede Karte. Für Karten in der Farbe des sieg-
reichen Kamels oder der Farbe des letztplat-
zierten Kamels bekommt man Geld, je mehr 
desto früher die Karte gespielt wurde, also je 
weiter oben sie im Stapel liegt. 
Camel Up ist ein Lauf- und Wettspiel mit 
sehr einfachen Mechanismen, das aber auf-
grund des oft sehr abwechslungsreichen 
Rennverlaufs immer wieder zu unvorher-
gesehenen Situationen führt. Das Spiel ist 
sicher kein Spiel für Spieler, die ein komple-
xes Spiel suchen. Aber allen Spielern, die 
ein nettes, einfaches Familienspiel suchen, 
mit dem man viel Spaß haben kann und 
das trotz einfachen Regeln sehr spannend 
ist, kann ich empfehlen, probiere es aus, Du 
wirst Spaß haben. So manche werden auf-
grund der einfachen Regeln und aufgrund 
der Aufmachung des Spiels und der Schach-
tel vielleicht ein total triviales bzw. banales 
Spiel erwarten, dazu kann ich nur sagen, 
Camel Up ist kein Spiel für extreme Tüftler, 
aber allen anderen kann ich es nur ans Herz 
legen, es macht einfach Spaß. 
Das Spiel ist laut Angabe auf der Schachtel 
für 2 bis 8 Spieler gedacht, was ein weiterer 
Pluspunkt für das Spiel ist. Allerdings kann 
es bei 7 oder 8 Spielern kann es jedoch 
schon so sein, das Spielern die Wartezeit, 
bis man wieder an der Reihe ist, zu lang ist. 
Bei entsprechender Runde macht es jedoch 
auch mit 7 oder sogar 8 Spielern viel Spaß. 
Lediglich mit 2 Spielern konnte sich mir der 
Spielspaß nicht erschließen, da erst ab drei 
Spielern der Wettcharakter bzw. das Aus-
wählen der Etappen-Wettplättchen sowie 
der Rennverlauf zu unterschiedlichen Tak-
tik-Entscheidungen der Spieler führen.
Der Glücksfaktor ist natürlich bei dieser Art 
von Spiel sehr hoch, trotzdem verfügt es 
über einen ausreichenden Taktikfaktor. Im 
Laufe unserer Testspiele zeigte sich immer 
wieder, dass die Spieler mit voller Emotion 

beim Spielen sind und vor allem bei uner-
warteten Zugergebnissen der Kamele gab 
es immer wieder was zu lachen.
Die Spielregel ist einfach und übersichtlich 
gestaltet und ermöglicht ein schnelles Ver-
stehen.
Die grafische Umsetzung ist sehr hübsch 
und sorgt für ein gutes Spielgefühl.
Fazit: 
Camel Up ist ein einfaches Familienspiel, 
das Spielspaß für die ganze Familie bietet 
und einen dafür überraschend hohen Wie-
derspielreiz verfügt.
Ich halte es für einen sehr heißen Anwärter 
auf den Titel Spiel des Jahres 2014, da es 
trotz einfacher Regeln über einen hohen 
Spielwitz verfügt. Ein weiteres Argument 
für diese Einschätzung ist, dass es sich bei 
Camel Up um ein witziges und emotionales 
Lauf- und Wettspiel handelt und schon lan-
ge kein wirklich gelungenes Laufspiel von 
einem Verlag verlegt wurde.
In meine Privatsammlung werde ich es 
unbedingt aufnehmen, da es für mich das 
perfekte Absackerspiel ist, um einen gelun-
genen Spieleabend zu beenden. þ

Maria Schranz
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Nach dem Ankauf von Louisiana von Frank-
reich beschloss US Präsident Thomas Jeffer-
son die Erforschung der Territorien im Wes-
ten durch intensiven Nutzen der großen 
Flüsse. Der Großteil der amerikanischen 
„weißen“ Bevölkerung der damaligen Zeit 
(Anfang 1800) lebte an der Ostküste der 
Vereinigten Staaten und der konstante Zu-
strom an neuen Kolonisten aus dem Alten 
Kontinent musste in Richtung neue Territo-
rien kanalisiert werden. Die Pelzjäger die in 
diesen Territorien unterwegs waren berich-
teten von fruchtbaren Ebenen, Flüssen, Wäl-
dern oder Tieren; also beauftragte Jefferson 
seinen Sekretär Lewis mit der Mission, eine 
Forschungsexpedition zu organisieren, die 

– für einfache Nachschubwege – möglichst 
große Flüsse nutzen sollte. Lewis wiederum 
engagierte sofort seinen Freund Clark und 
begann die Mission vorzubereiten.

Spieler sind Mitglieder dieser berühmten 
Expedition, die in St. Louis an der Mündung 
des Missouri startete und über 6700 km 
entlang der Flüsse und über Berge den Pazi-
fischen Ozean erreichte. (SIEHE BILD 1)

Der Spielplan zeigt den Mississippi, geteilt 
in 23 Felder; Unsere Forscher starten im Ha-
fen von St. Louis (Feld 6) und bewegen sich 
nach 17 Felder nach Nordwesten zu den 
Rocky Mountains. Der Weg überquert die 
Berge mit 9 Feldern und erreicht den Fluss 
Clearwater, mit 5 Feldern. Ein neuer Berg-
pfad (3 Felder) überquert die Bergkette an 

der Küste bevor er den Pazifik erreicht (5 Fel-
der). In der Mitte des Bretts ist ein typisches 
Dorf der Ureinwohner dargestellt, geteilt in 

Zonen, in denen man Ressourcen, Boote, 
Pferde und verschiedene Boni bekommen 
kann, dazu später mehr.

Weiters gibt es: 5 Kundschafter (farbige 

Holzfiguren), 5 Lager (zu Beginn in St. Lou-
is), 5 Mini Karten Decks mit 6 „Start“ Charak-
teren, 18 Einheimische Führer (rote Holzfi-
guren, genannt Indianer), 100 Ressourcen 
(farbige Holzwürfel: Rosa Nahrung, braunes 
Holz, graue Werkzeuge, gelbe Pelze, blaue 
Kanus und weiße Pferde), 12 extra Boots-
kärtchen und 
ein paar Marker 
für Varianten 
und das Soli-
tärspiel sowie 
ein Deck mit 54 
Charakteren.

Jeder Spieler 
bekommt ei-
nen Kundschaf-
ter, ein Lager, 

eine Expeditionstafel, ein Startdeck Cha-
raktere, 3 Ressourcen und einen Indianer. 
Die Expeditionstafeln zeigen 1 Boot mit 3 
Plätzen für Ressourcen (ohne Zeiteinheit ZE, 
mehr dazu später), ein weiteres Boot mit 3 
Plätzen und 1 ZE, 1 Boot mit 5 Plätzen und 
1 ZE pro Ressource, 1 Kanu für 1 Indianer 
ohne ZE und 1 großes Kanu für “x” Indianer 
mit je 1 ZE. (SIEHE BILD 2)

Man beginnt in St. Louis und lädt 3 Ressour-

cen in sein erstes Boot: Man gibt entweder 
jedem Spieler je 1 Pelz, Nahrung und Werk-
zeug oder drei zufällige Ressourcen. Ich 
empfehle die Zufallsvariante, da dies ein dy-
namischeres Spiel bringt, weil die Aktionen 
aller Spieler zu Beginn nicht zu ähnlich sind. 
Man setzt seinen Indianer in das Einzel-
Kanu und den Kundschafter nach St. Louis. 
Die 54 Charaktere werden gemischt und 5 
davon auf dem Brett ausgelegt. Nun kann 
die lange Reise in die Wildnis beginnen. Der 
erste Kundschafter, der die Pazifikküste er-
reicht, wird gewinnen.

In seinem Zug MUSS jeder Spieler eine “Ak-
tion” ausführen und KANN zwei zusätzliche 
Optionen nutzen: Einen neuen Charakter 
anheuern und/oder sein Lager bewegen. 

Charakterkarten haben zwei Seiten: Die 
Vorderseite zeigt die Kartenkosten an Werk-
zeugen, die Rohstoffe, die sie dem Spieler 
bringt oder die spezielle Aktion für ihn (be-
wegen, anheuern, ressourcentausch etc.) 
Die Rückseite zeigt wieder die Rohstoffe, 
den Wert an Rohstoffen, wenn man sie ab-
wirft, und – am wichtigsten - die Anzahl Ak-
tionen für diesen Charakter als seine STÄR-
KE, 1-2-3 Indianersymbole. (SIEHE BILD 3)

PFLICHTAKTIONEN

Jede AKTION kostet eine oder mehr Karten 
und/oder einen oder mehrere Indianer und 

VON ST. LOUIS ZUM PAZIFIK

LEWIS & CLARK
PELZE, HOLZ UND DOLMETSCHER
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man hat drei Optionen:
(a) - Zwei Karten vor sich spielen und viel-
leicht mit 1 oder 2 extra Indianern verstär-
ken
(b) - Eine Karte vor sich spielen, mit 1-2-3 
Indianern
(c) - 1-2-3 Indianer ins Dorf spielen

(a) – Normalerweise nutzt man die Vorder-
seite einer Karte und verstärkt sie mit der 
Rückseite einer anderen Karte für deren 
Stärkepunkte (SP): Für 2 oder 3 SP (India-
nersymbole) kann man die Vorderseitenak-
tion der anderen Karte zwei oder drei Mal 
ausführen. Man kann immer die SP einer 
Karte durch Hinzufügen von ein oder zwei 
Indianer-Figuren auf das Maximum von 3 
erhöhen.

(b) – Als Alternative nutzt man nur eine Kar-
te, muss allerding 1-3 Indianerfiguren dafür 
verwenden. Indianer-Figuren, die man da-
für nutzt, sind nicht verloren – Bei der Akti-
on Lager kommen alle zurück, was manch-
mal nicht unbedingt gut ist. Gespielte Kar-
ten bleiben vor einem Spieler liegen, bis 
er sich für Lager aufschlagen entscheiden: 
Dann nimmt man alle zurück auf die Hand.

(c) - Schließlich kann man seine Indianer für 
eine der neun möglichen Aktionen im Dorf 
nutzen. Indianer, die man dafür verwendet, 
kommen nicht zurück auf die Hand und 
man muss, wenn notwendig, neu anheu-
ern, Was kann man nun im Dorf machen: 
Manche Optionen dort sind begrenzt und 
können nur einmal verwendet werden, und 
es bekommt nur der erste Spieler, der dort 
hinkommt, den Bonus; andere Optionen 
sind nicht begrenzt und können bis zu drei-
mal von jedem Spieler genutzt werden, vo-
rausgesetzt, man nutzt bis zu drei Indianer.
- 3 Felder mit Begrenzung erlauben, ZWEI 
Ressourcen aus dem Vorrat zu nehmen: 1 
Nahrung + 1 Pelz oder 1 Holz + 1 Werkzeug 
oder 2 Holz/2 Pelze.
- 1 Feld mit Begrenzung erlaubt, eine schon 
vor einem anderen Spieler ausliegende 
Aktion zu nutzen, gegen Bezahlung von 1 
Nahrung.
- 1 begrenztes Feld erlaubt Abwerfen von 
0-3 Karten aus der Hand – eine Aktion die 
im Spielverlauf für Erwerben besserer Kar-
ten immer wichtiger wird – UND Ersetzen 
aller 5 Charaktere im Reisetagebuch am 
Plan mit 5 neuen Karten (dann von Interes-
se wenn man eine spezielle Karte für eine 
Kombination sucht.
- 1 unbegrenztes Feld erlaubt Kauf von 1-3 
Kanus für je zwei Holz
- 2 begrenzte Felder erlauben Bau eines zu-
sätzlichen Boots: Man bezahlt 3 Holz und 
nimmt ein spezielles Kärtchen für seine 
Expeditionstafel, Es gibt vier verschiedene 
Bootstypen: Ein großes Boot zum Trans-

port von bis zu drei Ressourcen ohne ZE; 
ein großes Boot für bis zu fünf verschiedene 
Ressourcen für nur eine ZE; ein kleines Kanu 
für einen Indianer; ein großes Kanu für bis 
zu drei Indianer für nur eine ZE. Die beiden 
ersten Bootstypen bringen zusätzlich zwei 
Ressourcen, die beiden anderen eine gratis 
Indianer-Figur, wenn noch verfügbar.

OPTIONALE AKTIONEN

Man kann immer einen Charakter aus dem 
Reisetagebuch am Brett anheuern. Auf 
der linken Seite des Bretts zeigt eine spe-
zielle Leiste die Kosten von 1-5 Pelzen für 
jede Karte je nach deren Position an. Um 
eine Karte anzuheuern bezahlt man deren 
Kosten mit „Werkzeug“ – der exakte Preis ist 
auf den Karten angegeben – und mit Pel-
zen entsprechend der Kartenposition. Der 
Kauf der richtigen Karte im passenden Mo-
ment ist tatsächlich der Kernmechanismus 
des Spiels, daher versuchen alle, Pelze und 
Werkzeug in ihren Booten zu lagern, um für 
eine Karte bezahlen, auch wenn sie in teure-
ren Positionen liegt: Oft ist es sehr nützlich, 
viele Pelze für eine wichtige Karte auszuge-
ben, auch um zu vermeiden dass jemand 
anderer si kauft während man selbst darauf 
wartet, dass sie billiger wird. Dies passiert 
immer wenn eine Karte gekauft wird; ihr 
freigewordener Platz wird von der linken 
Karte eingenommen und alle anderen wer-
den ebenfalls nach rechts bewegt und der 
ganz linke Platz wird mit einer neuen Karte 
aufgefüllt.

Die zweite optionale Aktion ist Lager auf-
schlagen: Bevor man seinen Zug beendet 
kann man seinen Kundschafter stoppen 
und das Lager am neuen Platz aufschlagen. 
Bevor wir diese Aktion anschauen, müssen 
wir aber verstehen, wie man neue Ressour-
cen bekommt und wie man sich bewegt.

Vier der sechs Start Karten zeigen je eine 
Ressource: Holz für den Holzfäller, Pelze für 
den Händler, Nahrung für den Jäger und 
Werkzeuge für den Schmied. Spielt man 
eine Karte für ihre Vorderseite nutzt man 
ihre Aktion für Ressourcen: Man summiert 
die Anzahl entsprechender Symbole vor 
sich UND vor seinem linken und rechten 
Nachbarn. Diese Summe multipliziert man 
mit der Anzahl Indianer die man genutzt 
hat: Beispiel: Man spielt den Händler mit der 
Rückseite einer Karte mit zwei Indianern, 
Man hat selbst nur ein Symbol für Pelz, aber 
zwei wurden vom linken Nachbarn gespielt 
und eines vom rechten, Damit bekommt 
man 8 Pelze (4 Symbole mal 2 Indianer). Na-
türlich braucht man den entsprechenden 
Platz auf seinen Booten um diese Ressour-
cen zu lagern, daher muss man sorgfältig 
planen, wann und wofür man seine Res-

sourcen ausgibt um Platz für neue Ressour-
cen zu machen.

Die fünfte Startkarte zeigt den Dolmet-
scher: Man braucht ihn um neue Indianer-
Figuren anzuheuern. Spielt man diese 
Karte mit mindestens 1 SP, kann man 1 bis 
alle Indianer im Dorf nehmen, Ein Indianer 
ist immer verfügbar, bis der Vorrat auf-
gebraucht ist (je nach Spieleranzahl sind 
verschiedene Stückzahlen verfügbar), die 
anderen Figuren kommen über die Akti-
onen für Ressourcen, Boote etc. ins Dorf. 
Hat man die gewünschte Anzahl Figuren 

genommen muss man die ganz rechts lie-
gende Charakterkarte abwerfen und alle 
Karten nach rechts verschieben. Man muss 
irgendwann im Spiel Indianer sammeln, da 
man sie für neue Boote, Pferde, Kanus etc. 
braucht, im Dorf, oder um die SP von Karten 
Mal die Karte ganz rechts loswerden will, in 
der Hoffnung, die Kosten für einen Charak-
ter, den man unbedingt haben will oder um 
neue Charaktere ins Spiel zu bringen. Wer-
fen Sie NIEMALS den Dolmetscher ab, wenn 
Sie gewinnen wollen.

Die letzte Startkarte ist der Expeditionsleiter 
zur Bewegung des Kundschafters. Bezahlt 
man 1 Nahrung, kann man den Kundschaf-
ter 2 Felder flussaufwärts bewegen; für 1 
Kanu kann man ihn 4 Felder flussaufwärts 
bewegen; für 1 Pferd kann man ihn 2 Fel-
der auf einem Berg bewegen. Spielt man 
den Expeditionsleiter mit 2 oder 3 SP kann 
man den Kundschafter 2 oder 3 Mal bewe-
gen und verschiedene Arten der Bewegung 
kombinieren: Zum Beispiel 2 Felder auf ei-
nem Berg mit Pferd, dann 1 Kanu für 4 Fel-

Eine hochinteressante Kombination von Rennen, Worker 
Placement und Deckbau, die uns in Amerikas unerforschte 
Wildnis und in die Dörfer der Ureinwohner bringt, gedacht 
für erfahrene Spieler.

Pietro Cremona
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der auf dem benachbarten Fluss nutzen, 
und schließlich für 1 Nahrung 2 weitere Fel-
der flussaufwärts. Werfen sie NIEMALS den 
Expeditionsleiter ab, wenn Sie gewinnen 
wollen!

Natürlich bringt jeder neuer Charakter eine 
Spezialaktion mit und der Schlüssel für den 
Sieg in Lewis & Clark ist die Kombination 
von Start- und sonstigen Charakteren. Alle 
möglichen Aktionen aufzuzählen würde 
den Rahmen sprengen – manche bringen 
mehr Bewegung, manche zusätzliche Res-
sourcen, manche erlauben billigeren Kar-
tenkauf oder Umtausch von Ressourcen in 
Pferde oder Kanus, usw.

LAGER

Ein Spieler kann diese Spezialaktion wäh-
len, wann immer er will – Achtung! ZE! – 
oder - wenn er keine Karten und Indianer 
mehr hat und daher keine Aktionen mehr 
machen kann – muss er sie machen. Der 
Kundschafter ist so weit wie möglich vorge-
drungen und kann nun rasten, aber vorher 
muss man noch eventuelle ZE-Strafen ab-
wickeln:
(a) – Jede Handkarte kosten 1 ZE
(b) –Ressourcen im zweiten Boot kosten 1 
ZE
(c) – Ressourcen im dritten Boot bringen 1 
ZE pro Ressource 
(d) – Gibt es Indianer im zweiten Kanu, kos-
ten sie 1 ZE pro Indianer
Man addiert alle ZEs und zieht den Kund-
schafter pro ZE ein Feld zurück; dann be-
wegt man das Lager zum neuen Standort 
des Kundschafters. Es kann passieren und 
passiert auch oft, vor allem zu Spielbeginn 
wenn man mit dem Vorbereiten der Strate-
gie mit Erwerb von Ressourcen, Indianern 
und Charakteren beschäftigt ist, dass der 
Kundschafter hinter den aktuellen Standort 
des Lagers zurückziehen muss; in diesem 
Fall wird das Lager nicht bewegt – ein Lager 
kann nie rückwärts ziehen.

Der gesamte Weg den ein Kundschafter zu-
rücklegen muss, ist 39 Felder lang: 17 Fluss-
felder, danach 9 Bergfelder, 5 Flussfelder, 3 
Bergfelder und nochmals 5 Flussfelder. Der 
Sieg entscheidet sich meist in den Passagen 
zwischen Fluss und Berg: Man kann sich auf 
dem Fluss durch Bezahlung von Nahrung 
und Kanus bewegen, aber auf für einen 
Berg muss man auf dem letzten Flussfeld 
stehen bleiben. Dann braucht man Pferde 
für die Bergfelder und muss wieder am letz-
ten Bergfeld stehen bleiben, und so weiter. 
Alle überschüssigen Bewegungen an die-
sen Punkten verfallen. Daher muss man 
seine Züge perfekt planen, um Berg- und 
Flussbewegungen optimal zu kombinieren. 
Dabei muss man aber ZE-Strafen bedenken. 

Hat man Erfolg bei m Bewegen auf dem 
Fluss und danach bei einigen Schritten am 
Berg per Pferd und muss dann mit 3 oder 
mehr ZE ein Lager aufschlagen, landet man 
wieder auf dem Fluss und muss wieder eine 
gemischte Bewegung programmieren.

ABSCHLUSSGEDANKEN

Wie schon zu Beginn erwähnt, sind die Re-
geln leicht zu verstehen und zu merken, 
aber Strategien und auch Taktik müssen ex-
akt geplant werden. Man braucht mindes-
tens zwei oder drei Partien um zu verstehen 
welche Kombinationen mit den Karten, die 
man erwerben konnte, besser funktionieren 
und wie man die eigenen Karten und Indi-
aner handhabt und Mali auf ein Minimum 
reduziert, bevor man ein Lager aufschlagen 
muss.

Es ist nicht so wichtig, unbedingt billige 
Charaktere zu kaufen; die Hand kann durch-
aus zu überladen und zu groß für gute 
Handhabung werden; man kann dann nicht 
so oft kampieren und muss daher noch bes-
ser planen. Mein Vorschlag ist, das Spiel mit 
dem Erwerb von Ressourcen zu beginnen, 
am besten Holz und Pelze, und dann einige 
Karten zu erwerben, die Vorteile für Bewe-
gung oder Ressourcen bringen. Es ist auch 
notwendig, mindestens eine Karte mit SP 
3 zu erwerben, da man sie für eine schnel-
le Bewegung oder viele Ressourcen nutzen 
kann, wenn man keine Indianer ausgeben 
kann. Die Gewinner des Spiels in unserem 
Club hatten immer mindestens zwei Kar-
ten mit SP 3. Mit einem SP-3-Zug ist es oft 
möglich einen Berg zu erreichen und dort 
weiterzugehen und noch immer beim La-
ger aufschlagen am Berg zu bleiben. Kann 
man dreimal die jeweilige Menge Holz er-
werben, kann man im nächsten Zug mehr 
Boote oder Kanus kaufen, und so weiter. 
Ihre Gegner werden ähnliche Ideen haben, 
und daher muss man darauf vorbereitet 
sein, viel Pelz auszugeben wenn die erste SP 
3 Karte auftaucht.

Hat man einmal ein paar Karten, muss man 
eine strikte Strategie fahren, in der man die-
se Karten so oft wie möglich nutzt, und nur 
dann zusätzliche Karten erwirbt, wenn sie 
zu den vorhandenen passen – zum Beispiel 
eine Karte, mit der man für Nahrung extra 
Ressourcen bekommt sollte mit einer Karte 
kombiniert werden, die zusätzliche Nah-
rung bringt. Es ist eine absolute Verschwen-
dung von Zeit und Ressourcen, Karten zu 
kaufen, die man nicht mit hohem Profit nut-
zen kann. Man sollte auch sofort einige der 
Start-Ressourcen-Karten abwerfen wenn 
man bessere Karten für dieselbe Wirkung 
hat; dies liefert ein dynamischeres Deck. 

In mehr als 10 Partien ist es uns nicht ge-
lungen, eine Gewinnstrategie zu finden, 
da man kaum die gleichen Combos in zwei 
Spielen bekommt. 54 Charaktere sind ge-
nug um hunderte verschiedene Spiele zu 
liefert. Ich habe nur einige Vorschläge, die 
glaube ich wichtig sind:
(a) – Versuchen sie immer 3-4 Indianer zu 
haben, um die SP einer Karte zu erhöhen 
oder wichtige Dinge im Dorf zu kaufen.
(b) – Versuchen sie mindestens zwei extra 
Boote zu kaufen, drei wären noch besser, 
eines davon muss ein fünf-Plätze-Boot sein 
und Ressourcen mit nur einer ZE aufzusto-
cken.
(c) – Versuchen sie mindestens zwei Charak-
terkarten mit SP 3 zu kaufen, mindestens 
aber eine, aber nur wenn es zu dieser einen 
mit mindestens 3-4 Karten mit SP 2 gibt. 
Man braucht diese extra SP, vor allem in den 
Bergen und für wichtige Kombinationen.

Lewis & Clark ist kein Familienspiel; es 
stimmt, das die Regeln nicht schwer sind, 
aber Spieler müssen ihre Züge permanent 
planen und abändern; Gelegenheitsspieler 
haben auch Probleme mit den Zeitkosten 
und werden nicht nochmals spielen wollen. 
Vielspieler und Experten hingegen werden 
das Spiel lieben. þ

Pietro Cremona
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Im Jahr 2012 erschien bei Spielworxx das 
Spiel Ruhrschifffahrt von Thomas Spitzer. 
Schon damals wurde dieses Spiel als erster 
Teil einer Trilogie veröffentlicht. Das nun 
vorliegende Kohle & Kolonie bildet den 
zweiten Teil. Während bei Ruhrschifffahrt 
der Transport der Kohle auf der Ruhr im Vor-
dergrund stand, ist es nun der Betrieb von 
Zechen mit allem Drum und Dran. Zwar 
wird auch hier Kohle über die Schiene trans-
portiert, dies spielt aber nur eine unterge-
ordnete Rolle. Wir befinden uns wieder im 
Gebiet um die heutigen Städte Essen, Hat-
tingen, Bochum und Witten, diesmal zum 
Zeitalter der Industriellen Revolution. Da 
das Thema Kohleabbau hierzulande wahr-
scheinlich nur wenig Reiz als Spielethema 
ausstrahlt, könnte es den einen oder ande-
ren davon abschrecken, das Spiel auszupro-
bieren. Sieht man aber davon ab, hat man 
ein anspruchsvolles, kurzweiliges und ab-
wechslungsreiches Spiel vor sich.

Den Mittelpunkt von Kohle & Kolonie bil-
det der Betrieb von Zechen. Als Spieler ist 
man gefordert, Zechen zu erwerben, diese 
zu betreiben und die Verarbeitung der ge-
förderten Kohle über Tage bis hin zum Ab-
transport zu optimieren.
Wie bei Ruhrschifffahrt stellt der Spielplan 
auch hier das Gebiet um die oben genann-
ten Städte dar, und ist diesmal in Grubenfel-
der untergliedert. Diese Grubenfelder sind 
die zentralen Spielelemente, denn in ihnen 
sind die Zechen angesiedelt, entweder eine 
Einzelzeche oder eine Großzeche mit zuge-
hörigen Kleinzechen je Grubenfeld. An den 
Grenzlinien der Grubenfelder befinden sich 
Siedlungen der Landbevölkerung, die als 
lokale Arbeiter angeheuert werden kön-
nen. Einzelne Siedlungen sind noch durch 
vier Eisenbahnlinien verbunden, an denen 
neben den Siedlungen auch noch Bahn-
höfe liegen. Diese Bahnhofsfelder erhalten 
zu Spielbeginn einen verdeckt gelegten 
Eisenbahnmarker, den der Spieler, der das 
Bahnhofsfeld als Erster mit einem Kumpel 
erreicht, erhält. Je nach Eisenbahnmarker 
bekommt er damit sofort Geld oder Sieg-
punkte oder kann diesen später einmalig 
einsetzen.

Alle oben genannten Zechen sind auch in 
Form von Zechenkarten vorhanden. So-
bald ein Spieler eine Zeche erwirbt, erhält 
er die zugehörige Zechenkarte. Zur Abla-
ge der Zechenkarten hat jeder Spieler sein 

eigenes Spielertableau, auf dem maximal 
sechs Zechen in einer vorgegebenen Rei-
henfolge abgelegt werden können. Dort 
findet sich auch eine Ablagefläche für die 
drei Bergingenieure und die fünf eigenen 
Siedlungen jedes Spielers in seiner Farbe. 
Das Spielertableau bietet auch gleichzeitig 
eine Übersicht über die fünf möglichen Ak-
tionen während eines Zuges. Neben dem 
Spielertableau hat jeder Spieler noch fünf 
weitere sogenannte Übertagekarten, vier 
davon beidseitig, auf denen er sich Vorteile 
erarbeiten kann, die in einer eigenen Phase 
ausgewertet werden. Schließlich hat jeder 
Spieler in seiner Farbe noch 20 Kumpel 
(Würfelchen) zur Verfügung, die er während 
seiner Aktionen nutzt um verschiedene Auf-
gaben zu erledigen.
So wie die Kumpel sind auch die lokalen Ar-
beiter in den Siedlungen des Spielplans als 
Würfelchen in grau vorhanden. Die Spieler 
können diese sammeln und ausgeben. In 
der Spielvorbereitung erhält jede Siedlung 
ein bis zwei lokale Arbeiter.
Viele Aktionen im Spiel benötigen eine Be-
zahlung, mit Münzen im Gesamtwert von 4 
beginnt jeder Spieler die Partie.

Kohle & Kolonie besteht aus fünf Spielrun-
den. Die bis zu 10 Phasen pro Runde sind 
übersichtlich am Spielplan aufgelistet und 
werden mit einem Spielphasenstein abge-
fahren. Die fünf Runden selbst sind durch 
je einen Unglücksmarker gekennzeichnet, 
der in einer eigenen Phase aufgedeckt und 
ausgewertet wird. Zu Beginn des Spieles lie-
gen sie alle verdeckt auf ihrem Platz auf dem 
Spielplan.
Während dieser fünf Spielrunden kann jeder 
Spieler zwei reguläre Aktionen, noch eine 
eventuelle Bonusaktion mit Hilfe seines Bo-
nusmarkers und eine eventuelle Extraaktion 
ausführen. Eine Runde beginnt mit der Wahl 
eines Bonusmarkers. Sieben Bonusmarker 
sind im Spiel und liegen am Spielplan hin-
tereinander liegend offen aus, wobei nur 
zu Beginn des Spieles die Reihenfolge vor-
gegeben ist. Ein benutzter Bonusmarker 
wandert immer sofort wieder zurück auf die 
Auslage ans Ende der Reihe, wodurch sich 
die Reihenfolge pro Runde ändert.
Der letzte Spieler nach der Spielerreihen-
folge der Vorrunde wählt als Erster. In der 
ersten Runde ist die Spielerreihenfolge zu-
fällig. Die Wahl des Bonusmarkers legt auch 
gleichzeitig die Spielerreihenfolge der rest-
lichen Runde fest, je nach Position des Bo-

nusmarkers in der Reihe. Vier Bonusmarker 
ermöglichen dem Spieler die darauf ange-
gebene Aktion während der Aktionsphasen 
auszuführen, die drei anderen haben in an-
deren Phasen eine Bedeutung. Diese Aktio-
nen sind ident mit den regulären Aktionen, 
kosten aber während des gesamten Spiels 
gleich.
Nach der Wahl des Bonusmarkers folgen 

die beiden Aktionsphasen. Die Spieler 
führen ihre Aktionen in Spielerreihenfolge 
aus, zuerst spielt jeder Spieler seine erste 
Aktion, danach die zweite. Als Aktion kann 
ein Spieler eine Zeche kaufen, Kumpel ein- 
und versetzen, eine Siedlung bauen, einen 
Bergingenieur einsetzen oder eine Dampf-
maschine kaufen. Alle Aktionsphasen sind 
voneinander unabhängig, d.h. pro Phase 
kann man frei aus allen Aktionen wählen.
Der Kauf einer Zeche ist immer mit Kosten 
verbunden, entweder ein oder zwei Geld. In 
jeder Runde kommen genau definierte Ze-
chen ins Spiel. So werden in Runde 1 alle Ze-
chenkarten, die mit 1 markiert sind, neben 
dem Spielplan aufgelegt. Diese können nun 
erworben werden. In jeder weiteren Runde 
werden die noch nicht gekauften Zechen-
karten mit den neuen Zechenkarten der 
neuen Runde ergänzt. Zum Verkauf kom-
men allerdings nur die Klein- und Einzel-
zechen. Der Unterschied zwischen diesen 
beiden ist, dass Einzelzechen sofort beim 
Kauf Siegpunkte bringen und bis zum Ende 
des Spiels erhalten bleiben, während die 
Kleinzechen ab Runde 3 nach und nach zu 
Großzechen konsolidiert werden und damit 
verschwinden. Kleinzechenkarten haben 
daher zusätzlich die Runde der Konsolidie-
rung angegeben. 
Auch das Eintreten einer Großzeche ins 
Spiel ist abhängig von der jeweiligen Run-
de, die entsprechende Rundennummer 
ist auf der Großzechenkarte angegeben. 
Großzechenkarten werden nicht zu Run-
denbeginn ausgelegt, sondern können nur 
in einer eigenen Phase ersteigert werden. 
Ähnlich wie die Einzelzechen liefern Groß-
zechen beim Erhalt sofortige Siegpunkte. 
Da es für den weiteren Spielverlauf eine 
Bedeutung hat, sei hier noch erwähnt, dass 
alle Zechenkarten eine fortlaufende Num-
mer tragen.
Alle Angaben 
auf den Zechenkarten sind übrigens auch 
am Spielplan ersichtlich, daher kann man 
sich gut orientieren, wann welche Klein- 
bzw. Einzelzeche ins Spiel kommt und wann 

KLEINE ZECHEN, GROSSE ZECHEN, EINZELZECHEN

KOHLE & KOLONIE
KOHLEBERGBAU UND ÜBERTAGE-MANAGEMENT

Ein Spiel, bei dem man vom Start weg gefordert wird, seine 
Aktionen auf Siegpunkte auszurichten und dabei gleich-
zeitig nicht auf den Aufbau der dafür nötigen Ressourcen 
vergessen darf. Und dies bei einer überschaubaren Anzahl 
an Aktionsphasen in nur fünf Runden!

Bernhard Czermak
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welche Kleinzeche zu einer Großzeche kon-
solidiert wird.
Hat man die Kosten für die Zeche bezahlt, 
nimmt man sich die Zechenkarte und legt 
sie am eigenen Spielertableau ab. Die Bele-
gung der freien Plätze muss dabei in einer 
vorgegebenen Reihenfolge passieren. 

Neben den Kosten für die Zeche muss auch 
noch ein lokaler Arbeiter dafür angeheuert 
werden, dieser muss sich in einer Siedlung 
am Rand des Grubenfeldes dieser Zeche 
befinden. Der Spieler nimmt sich einen der 
verfügbaren lokalen Arbeiter von einer an-
grenzenden Siedlung und legt ihn zu sich 
in den eigenen Vorrat. Den Besitz der Zeche 
markiert er mit einem Kumpel seiner Farbe 
am Spielplan.
Viele Zechen bieten zusätzlich noch einen 
Bonus an, der sowohl am Spielplan als auch 
auf der Zechenkarte ersichtlich ist. Dies 
können entweder eine bzw. zwei Loren sein 
und/oder ein Arbeitersymbol. Die Loren 
können pro Spielrunde genutzt werden, 
um damit Siegpunkte oder Geld zu kassie-
ren. Das Arbeitersymbol hingegen erlaubt 
dem Spieler nach Erwerb der Zeche noch 
einen weiteren lokalen Arbeiter von einer 
angrenzenden Siedlung zu sich zu nehmen 
und noch einen eigenen Kumpel auf sei-
nem Spielertableau oder den Übertagekar-
ten einzusetzen. 
Die lokalen Arbeiter kann der Spieler nut-
zen, um eine seiner Übertagekarten auf 
die bessere Seite zu drehen, um die Loren 
werten zu können oder einfach für den Um-
tausch in Geld.
Wählt der Spieler als Aktion eine Siedlung 
bauen, so muss er auch dafür die entspre-
chenden Kosten zahlen, zu Beginn sind 
dies 2 Geld. Eine eigene Siedlung kann ein 
Spieler auf einer Siedlung am Spielplan 
bauen, allerdings darf sich dort kein lokaler 
Arbeiter mehr befinden. Die Siedlungen 
am Spielplan bieten einer oder zwei Sied-
lungen der Spieler Platz, wobei kein Spieler 
zweimal auf derselben Siedlung bauen darf. 
Gleichzeitig mit dieser Aktion darf ein Spie-
ler zu der soeben gebauten Siedlung bis zu 
zwei seiner Kumpel platzieren. Sie können 
auf zwei Arten genutzt werden: entweder 
als Bahnreisende, sofern die Siedlung an 
einer Bahnlinie liegt, oder im Zuge des Ze-
chenerwerbs. Da ja beim Zechenerwerb ein 
lokaler Arbeiter aus einer angrenzenden 
Siedlung genommen werden muss, kann es 
sein, dass kein lokaler Arbeiter mehr zur Ver-
fügung steht. In diesem Fall kann ein Spieler 
nur dann in diesem Grubenfeld eine Zeche 
kaufen, wenn der Spieler einen eigenen 
Kumpel in einer angrenzenden Siedlung 
hat. Er nimmt dann anstelle des lokalen Ar-
beiters einen dieser Kumpel und verschiebt 
ihn auf die erworbene Zeche am Spielplan. 
Jeder Spieler hat fünf Siedlungen zur Ver-

fügung. Ab dem Bau der vierten Siedlung 
bringt der Bau zusätzlich Siegpunkte, die 
dritte Siedlung liefert zusätzlich einen Extra-
aktionsmarker.
Die Aktion Bergingenieur kostet 1 Geld zu 
Spielbeginn. Bergingenieure werden auf 
den Übertagekarten auf einem Bergingeni-
eur-Symbol eingesetzt und liefern dort pro 
Runde Geld oder Siegpunkte. Bergingeni-
eure sind sehr begrenzt, jeder Spieler hat 
nur drei davon. Allerdings bringt der Einsatz 
des dritten Bergingenieurs dem Spieler ei-
nen Extraaktionsmarker.
Mit dem Kauf einer Dampfmaschine kann 
ein Spieler den Ertrag einer Zeche erhöhen. 
Dampfmaschinen werden gekauft und so-
fort auf eine eigene Zechenkarte abgelegt, 
wobei jede Zeche nur eine Dampfmaschine 
haben kann. Alternativ gibt es auch einen 
einzelnen Ablageplatz auf einer Übertage-
karte. Dampfmaschinen haben auch noch 
einen zusätzlichen Nutzen bei der Schluss-
wertung, wobei deren Anzahl von Bedeu-
tung ist.
Entscheidet sich ein Spieler schließlich für 
die Aktion Kumpel einsetzen und versetzen, 
darf er zwei Kumpel aus seinem Vorrat ins 
Spiel bringen und zwei im Spiel befindliche 
Kumpel versetzen. Diese Aktion kostet kein 
Geld. Ins Spiel bringen bedeutet, dass er 
entweder einen Kumpel aus seinem Vorrat 
auf seinem Spielertableau oder auf seine 
Übertagekarten legen kann, oder dass er 
zu einer seiner Siedlungen am Spielplan 
einen Kumpel legen darf. Dies ist allerdings 
auf maximal zwei Kumpel pro Siedlung be-
grenzt. Auf seinem Spielertableau und den 
Übertagekarten sind alle Ablageflächen mit 
einem Kumpel-Symbol nutzbar. Kumpel 
auf den Übertagekarten aktivieren Vortei-
le für den Spieler und bringen dem Spieler 
zumeist zusätzliches Geld oder Siegpunkte 
in einer eigenen Phase, Kumpel am Spie-
lertableau können zu einer Zechenkarte ge-
legt werden und schützen diese vor einem 
möglichen Unglück. 
Nach dem Einsetzen neuer Kumpel können 
noch zwei Kumpel versetzt werden. Beim 
Versetzen der Kumpel können diese vom 
Spielplan auf Übertagekarten oder das Spie-
lertableau versetzt werden und umgekehrt, 
oder Kumpel können entlang der Bahnlini-
en weitergezogen werden: Befindet sich ein 
Kumpel in einer Siedlung, die an eine Bahn-
linie grenzt, so kann er zum nächsten Bahn-
hofsfeld gezogen werden bzw. befindet er 
sich bereits auf einem solchen, kann er ent-
lang der Bahnlinie weitergezogen werden. 
Die Bewegung zum nächsten Bahnhofsfeld 
gilt hierbei immer als 1 x Versetzen. Mit Hil-
fe der Übertagekarte Belegschaft kann ein 
Spieler diese Aktion für sich aufbessern. 
Dreht ein Spieler die Übertagekarte auf die 
aufgewertete Seite, dürfen pro Aktion bis zu 
vier Kumpel versetzt werden und zusätzlich 

auch ein Bergingenieur.
Nach den beiden Aktionsphasen folgt die 
Extraaktionsphase. Jeder Spieler, der nun 
einen Extraaktionsmarker hat, darf 1 Marker 
abgeben und dafür noch eine dritte Aktion 
spielen. In einer Partie kann ein Spieler ma-
ximal 3 Extraaktionsmarker erwerben. Gibt 
er sie nicht während des Spiels aus, bringen 
sie am Ende je 4 Siegpunkte.
Während dieser bis zu drei Aktionsrunden 
können die Spieler in ihrem Zug noch wei-
tere Tätigkeiten durchführen. Dazu zählen 
das Nutzen des Bonusmarkers, das Drehen 
von Übertagekarten und der Tausch von lo-
kalen Arbeitern gegen Geld. 
Ein Spieler am Zug kann jederzeit seine 
Übertagekarten umdrehen, in dem er die 
darauf aufgedruckten Kosten bezahlt. Da-
mit erhält er automatisch sofort die darauf 
angegebenen Siegpunkte, bei einer be-
stimmten Übertagekarte auch noch einen 
Extraaktionsmarker, und kann nun die ver-
besserte Seite der Übertagekarte nutzen. 
Kumpel und Bergingenieure, die sich auf 
der Übertagekarte befanden, können nun 
auf dieser Seite neu angeordnet werden. 
Das Drehen bestimmter Übertagekarten 
hat noch einen weiteren wichtigen Effekt. 
Sobald ein Spieler die Übertagekarte Koke-
rei dreht, erhöht sich für alle Spieler der Preis 
der Aktion Bergingenieur einsetzen auf 2 
Geld bis zum Spielende. Ebenso steigen die 
Kosten für die Aktion Siedlung bauen und 
Dampfmaschine kaufen beim erstmaligen 
Drehen der entsprechenden Übertagekarte 
um 1 Geld.
Das Drehen der Übertagekarten wird mit 
Geld und/oder lokalen Arbeiter bezahlt. Hat 
ein Spieler zu wenig Geld oder zu wenig 
lokale Arbeiter, so kann er in seinem Zug 
beliebig tauschen: 2 Geld gegen 3 lokale Ar-
beiter oder 2 lokale Arbeiter gegen 1 Geld. 
Der Tausch in lokale Arbeiter ist allerdings 
nur dann möglich, sobald sich lokale Arbei-
ter im allgemeinen Vorrat befinden. Beim 
Spiel ab vier Spielern liegen zu Beginn des 
Spieles alle lokalen Arbeiter am Spielplan 
und keiner im Vorrat!

Nach den Aktionsphasen kann es zu einem 
Grubenunglück kommen. Der Unglücks-
marker der Runde wird umgedreht und ge-
gebenenfalls ausgewertet. Ein Grubenun-
glück kann jede Zeche treffen, die ein Spie-
ler auf seinem Spielertableau hat. Glückli-
cherweise kann man sich dagegen schüt-
zen. Je nach Ablage der Zechenkarte auf 
dem eigenen Spielertableau kann eine Ze-
che entweder mit einem Kumpel geschützt 
werden, den man mit der Aktion Kumpel 
einsetzen/versetzen dort einsetzen kann, 
oder mit 1 Geld, das man allerdings nach 
jeder Auswertung des Grubenunglücks 
an die Bank abgeben muss. Bevor der Un-
glücksmarker umgedreht wird, können die 
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Spieler nun Geld zur Sicherung einsetzen. 
Die Spieler entscheiden in Spielerreihen-
folge, wie viele der durch Geld schützbaren 
Zechen sie schützen wollen. Hier kommt 
nun auch der Bonusmarker Grubenwehr 
zum Tragen, der bis zu zwei Zechen vor 
dem Unglück schützt. Ob ein Spieler mit 
ungeschützten Zechen vom Unglück be-
troffen ist, wird per Zufall aus einem Beutel 
gezogen: Für jede Zeche, die ein Spieler 
nicht schützen möchte oder kann, muss er 
einen Grubenunglücksstein seiner Farbe in 
einen Beutel geben, maximal drei Steine 
pro Spieler. Danach werden drei Gruben-
unglückssteine aus dem Beutel gezogen. 
Spieler, deren Farbe gezogen wird, verlieren 
2 bis 3 Siegpunkte und müssen pro gezoge-
nem Grubenunglücksstein einen Kumpel 
auf die Ablagefläche der Unglücksmarker 
legen, wo sie erst durch die Aktion Kumpel 
einsetzen/versetzen wieder wegbewegt 
werden können. 
Neben den Grubenunglückssteinen der 
Spieler befinden sich noch vier weitere Gru-
benunglückssteine im Beutel. Einer davon 
ist eine Niete, die nur in Kombination mit 
einem bestimmten Unglücksmarker für alle 
Spieler einen Verlust bedeutet. Die ande-
ren drei schwarzen Grubenunglückssteine 

gehören dem Kohlesyndikat. Das Kohle-
syndikat ist quasi ein virtueller Spieler, der 
beim Zechenkauf und bei den Zechenkon-
solidierungen am Spiel teilnimmt. Wird ein 
Grubenunglücksstein des Kohlesyndikats 
gezogen, wird dieses im Hinblick auf die Ze-
chenkonsolidierungen geschwächt.
Der Unglücksmarker der Runde wird nun 
ausgewertet, sofern mindestens ein Gru-
benunglücksstein eines Spielers gezogen 
wurde, andernfalls kommt er ohne Auswer-
tung aus dem Spiel.
In der anschließenden sechsten Phase 
kommt das Kohlesyndikat zum Einsatz. Je 
nach ausliegenden, offenen Unglücksmar-
kern werden nun ein bis drei Zechen vom 
Angebot entfernt. Dabei werden immer 
diese Zechen genommen, die die niedrigste 
Nummer aufweisen. Am Spielplan wird auf 
diese Zechen eine Dampfmaschine abge-
legt, um zu kennzeichnen, dass sie nun dem 
Kohlesyndikat gehören. 

Die siebente Phase Einnahmen kann von 
allen Spielern gleichzeitig durchgeführt 
werden. Hier kassiert jeder Spieler entspre-
chend den Angaben auf seinen Zechenkar-
ten und den sich dort befindlichen Dampf-
maschinen Geld. 

Die achte Phase beinhaltet die Wertung 
der Grubenfelder. Jeder Spieler erhält nun 
Siegpunkte, dabei wird jedes Grubenfeld 
einzeln ausgewertet. Jeder Spieler, der in 
einem Grubenfeld eine oder mehrere Ze-
chen besitzt, erhält so viele Siegpunkte wie 
Zechen in diesem Grubenfeld im Besitz aller 
Spieler bzw. des Kohlesyndikats sind, d.h. 
für jeden beliebigen Kumpel und für jede 
Dampfmaschine auf den Zechen in diesem 
Grubenfeld einen Siegpunkt. Zusätzlich er-
hält ein Spieler pro eigener Siedlung an der 
Grenzlinie dieses Grubenfelds einen Sieg-
punkt.

Nun folgt die Konsolidierungsphase, die 
erst ab der dritten Runde gespielt wird, da 
vorher keine Zechen konsolidiert werden. 
Die Konsolidierung bewirkt, dass die Klein-
zechen einer Großzeche zu dieser konsoli-
diert werden, d.h. die zugehörigen Kleinze-
chen kommen aus dem Spiel. Die Großze-
chen einer Runde werden zufällig eine nach 
der anderen ausgewertet. Eine Großzeche 
kann man nicht kaufen, sie muss ersteigert 
werden. Alle Spieler, die eine zugehörige 
Kleinzeche besitzen, sind zur Versteigerung 
berechtigt. Es wird reihum solange gestei-
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gert, bis alle Spieler bis auf einen gepasst 
haben. Die Ersteigerung erfolgt durch Bie-
ten von Geld. Ist das Kohlesyndikat an der 
Versteigerung beteiligt, so bietet es immer 
einen fixen Betrag und kann diesen nicht 
erhöhen.
Der Sieger der Versteigerung erhält die 
Großzechenkarte und alle Dampfmaschi-
nen des Kohlesyndikats auf den zugehö-
rigen Kleinzechen bzw. auf den Kleinze-
chenkarten der Spieler. Nur er muss das 
gebotene Geld an die Bank abgeben und 
erhält die Siegpunkte für die Großzeche. 
Die Zechenkarten der Kleinzechen gehen 
aus dem Spiel, jeder Spieler mit Ausnahme 
des Gewinners der Versteigerung erhält 
nun 2 Siegpunkte für jede Kleinzeche, die er 
abgeben musste.
Es werden immer alle Großzechen einer 
Runde ausgewertet. Ist ein Spieler alleiniger 
Besitzer aller Kleinzechen einer Großzeche, 
so erhält er diese ohne Versteigerung, ist 
kein Spieler beteiligt, so erhält das Kohle-
syndikat die Großzeche.
Zuletzt folgt noch die zehnte Rundenpha-
se, in der die Übertagekarten ausgewertet 
werden. Je nachdem, wo ein Spieler Kum-
pel, Bergingenieure oder Dampfmaschinen 
auf den Übertagekarten platziert hat, erhält 
er nun Geld und/oder Siegpunkte. Eine Be-
sonderheit bietet die Übertagekarte Verla-
dung, mit der auf den eigenen Zechenkar-
ten abgebildete Loren in Siegpunkte um-
gewandelt werden können. Solange diese 
Karte nicht auf der aufgewerteten Seite 
liegt, muss der Spieler einen lokalen Arbei-
ter aus seinem Vorrat abgeben, damit er die 
Karte werten kann.
Am Ende der zehnten Phase müssen alle 
Spieler ihre Bonusmarker zurückgeben, so-
fern sie sie noch nicht benutzt haben. Der 
Spielphasenstein wandert wieder zur ers-
ten Phase und eine neue Runde beginnt.
Wurde die fünfte Runde gespielt, kommt 
es noch zu einer Schlusswertung, bei der 
Bonus-Siegpunkte gesammelt werden 
können. Jeder Spieler erhält je nach An-
zahl der Dampfmaschinen in seinem Besitz 
Siegpunkte, von 3 Siegpunkten bei einer 
bis zu 23 Siegpunkten bei sechs Dampfma-
schinen. Je zwei Münzen werden in einen 
Siegpunkt umgewandelt und jeder Kum-
pel, der auf einem Bahnhofsfeld liegt, liefert 
einen Siegpunkt. Extraaktionsmarker brin-
gen nun je 4 Siegpunkte. Schließlich erhält 
jeder Spieler noch Bonuspunkte, sofern er 
es geschafft hat, eine Eisenbahnlinie auf all 
ihren Bahnhöfen komplett mit Kumpeln zu 
besetzen, je nach Länge der Eisenbahnlinie 
zwischen 4 und 12 Siegpunkten.

Kohle & Kolonie ist ein anspruchsvolles 
Spiel, das beim Durchlesen der Regel sehr 
komplex und übersät mit Detailregeln er-
scheint. Der Ablauf der Runden ist am Spiel-

plan aber gut dargestellt und leicht nach-
vollziehbar. Leider ist hier anzumerken, dass 
die Spielregel Lücken aufweist. So muss 
man erst über Internet-Foren erfahren, dass 
Bonusmarker nicht in die nächste Runde 
mitgenommen werden können, dass be-
stimmte Abläufe in Spielerreihenfolge zu 
spielen sind oder dass Kumpel auf den Un-
glücksmarkern wieder ins Spiel genommen 
werden können. Bei letzterem gibt es aller-
dings offensichtlich eine unterschiedliche 
Meinung zwischen Verlagsredaktion und 
Autor.
Auch wenn in Kohle & Kolonie thematisch 
die schwarze Kohle im Mittelpunkt steht, 
geht es doch mehr um die umgangssprach-
liche Kohle, nämlich Geld. Geld ist in diesem 
Spiel Mangelware, und es ist wohl entschei-
dend, sich möglichst viele Geldeinnahme-
quellen zu erschließen, sei es durch Zechen 
oder durch die Übertagekarten. Allerdings 
darf man die Übertagekarten nicht nur zur 
Geldbeschaffung benutzen, sondern sollte 
dabei auch die Felder für Siegpunkte beach-
ten. Denn Kohle & Kolonie ist ein Spiel, bei 
dem der Großteil an Siegpunkten während 
des Spiels gesammelt wird und nur ein Teil 
am Ende durch die Schlusswertung. Es fin-
den ja auch in jeder Runde 2 Phasen statt, 
die eine ausschließlich, die andere zum Teil 
dem Erhalt von Siegpunkten dienen. Dabei 
ist nicht zu vergessen, dass gerade die Über-
tagekarten Kumpel und Bergingenieure 
benötigen, um überhaupt Effekte zu zeigen. 
Genauso wesentlich ist daher, möglichst 
zahlreich Kumpel ins Spiel zu bringen, sei es 
durch eigene Aktionen oder durch den Kauf 
der Zechen. Nur wer diese drei Faktoren in 
optimalen Einklang bringen kann, wird die-
ses Spiel gewinnen.
Zu guter Letzt spielt auch das richtige Ti-
ming eine große Rolle, sei es bei der Aus-
wahl der Zechen bei deren Erwerb, beim 
Einsatz der Kumpel auf den Übertagekarten 
oder auch beim Drehen der Übertagekar-
ten. Letzteres bringt viele Siegpunkte und 
mehr Einnahmen in jeder Folgerunde, hat 
aber den Nachteil, dass ab sofort bestimmte 
Aktionen teurer werden.
Kohle & Kolonie kann man daher als Spiel 
mit vielen verzahnten Mechanismen be-
zeichnen. Die Vielzahl an Möglichkeiten 
zu Geld und zu Siegpunkten zu kommen 
macht den Reiz des Spieles aus.
Etwas gewöhnungsbedürftig ist der Mecha-
nismus des Siedlungsbaus. Dadurch, dass 
eine eigene Siedlung erst in einer Siedlung 
am Spielplan gebaut werden darf, sobald 
dort alle lokalen Arbeiter entfernt sind, ent-
steht laufend die Spielsituation, dass ein 
Spieler den letzten lokalen Arbeiter einer 
Siedlung am Spielplan entfernt, damit aber 
dem nächsten Spieler ermöglicht, dort eine 
seiner Siedlungen zu bauen. Man schafft 
also einen Vorteil für die nachfolgenden 

Spieler.
Etwas überladen wirkt der Mechanismus 
der Eisenbahnlinien. Auch wenn diese 
wahrscheinlich ihren historischen Hinter-
grund haben, so scheint das Thema den-
noch fehl am Platz und auf die restlichen 
Regeln aufgesetzt. Hier hätte es dem Spiel 
wohl gedient, diese Komplexität wegzulas-
sen.
Interessant ist auch das Abhandeln der 
Unglücksmarker, die ja ohne Auswertung 
abgelegt werden, wenn kein Spielerstein 
gezogen wird. Sofern die Spieler ihre Ze-
chen ausreichend sichern, kann es passie-
ren, dass im gesamten Spiel kein einziger 
Unglücksmarker ausgewertet wird.
Das Spiel funktioniert auch gut zu Dritt, 
wobei hier nicht der gesamte Spielplan ver-
wendet wird.
Alles in Allem ist Kohle & Kolonie aber ein 
gelungenes Spiel mit wenig Glücksanteil 
und vielen Planungsmöglichkeiten. Die 
verschiedenen Komponenten wie Geld, 
Kumpel, Siedlungen, Bergingenieure und 
zusätzliche Aktionsmöglichkeiten unter 
einen Hut zu bringen, um von Anfang an 
Siegpunkte zu scheffeln, ist wohl die He-
rausforderung, der man sich bei diesem 
Spiel stellen muss und kann. þ

Bernhard Czermak
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Die Helden der Zwölf Reiche 
treffen sich für ein letztes Aben-
teuer, um die Dunklen Lords zu 
besiegen - Siegfried, Schnee-
wittchen, d‘Artagnan, Jeanne 
d‘Arc, Robin Hood, Rotkäpp-
chen, Zuckerfee oder Der Nuss-
knacker, alle mit einer sehr un-
terschiedlichen Grundausstat-
tung an Fähigkeiten. Die Spieler 
als Helden entscheiden sich für 
Anzahl und Art Königreiche und 

wählen dann einen Dunklen 
Lord für jedes Königreich. Die 
Runden des Spiels bestehen 
aus den Phasen Invasion, Aktion 
und Erholung. 
In der Invasionsphase wird zu-
erst die Invasionsleiste aktuali-
siert; erreicht der Marker dabei 
Feld 20, haben alle verloren; an-
sonsten werden Fähigkeiten der 
Eindringlinge abgehandelt und 
neue Eindringlinge erscheinen. 

In der Aktionsphase kann man 
beliebig viele Aktionen mit dem 
eigenen Helden in beliebiger 
Reihenfolge ausführen und 
kombinieren - Aktionen sind 
Bewegen, Eindringling angrei-
fen, Schatz oder Artefakt fin-
den, Artefakte tauschen, Stadt 
besuchen oder reisen. Gegen 
Eindringlinge helfen Talente, ein 
Dunkler Lord erfordert  zur Be-
kämpfung drei Artefakte des Kö-
nigreichs. Alle Aktionen der Akti-
onsphase werden durch Nutzen 
der Talente von Helden bzw. Ver-
gleichen mit den Talenten von 
Eindringlingen abgehandelt. In 
der Erholungsphase werden er-
schöpfte Talente regeneriert. 
Tabletop light - so kann man das 
Spiel am besten beschreiben, 
ein nett gemachter Mix von 
Mechanismen mit einem fami-
lientauglichen Thema und gut 
gemachtem Kooperationsele-
ment, man kann allein um ein 
Reich kämpfen oder zwischen 
den Reichen wechseln und die 
jeweiligen Gegner gemeinsam 
bekämpfen. Absolut gelunge-
ner Familienausflug ins Reich 
von Märchen und Fantasy. þ
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Appaloosas sind eine bekannte 
und vielseitig einsetzbare Pfer-
de- und Pony-Rasse, von Wes-
ternreiten bis zu Rennen.  
Man bekommt zu Beginn ge-
heim eine Pony-Farbe zugelost. 
Der Parcours wird aus 24 Fel-
dern - Startfeld, Zielfeld, Wiese, 
fünf Hindernisse und acht Hufei-
sen - ausgelegt. Sechs Plättchen 
in den Farben der Ponys werden 
offen ausgelegt und alle Ponys 

werden an den Start gestellt, 
auch wenn weniger als sechs 
Spieler mitmachen.
Reihum nimmt man jeweils den 
niedrigsten Hufeisenchip, legt 
ihn auf ein freies Ponyplättchen 
und bewegt dieses Pony ent-
sprechend der Zahl des Chips. 
Natürlich muss man dabei da-
rauf achten, dass das eigene 
Pony bewegt wird, aber nicht zu 
auffällig, damit die anderen es 

nicht absichtlich bremsen. Sind 
alle fünf Hufeisen genutzt und 
damit fünf der sechs Ponys ge-
zogen, endet die Runde und der 
Startspieler wechselt. Bei weni-
ger als fünf Spielern kommen 
somit manche Spieler innerhalb 
einer Runde ein zweites Mal an 
die Reihe. Die Chips werden 
wieder ausgelegt und der neue 
Startspieler beginnt wieder mit 
dem Chip im Wert 1. Von einem 
Hindernisfeld aus muss man 
rückwärts ziehen, von einem 
Hufeisenfeld zieht man Wert 
des Hufeisenchips + Wert des 
Hufeisenfelds. Passiert ein Pony, 
das einem Spieler zugelost ist, 
das Ziel, gewinnt dieser Spieler, 
ansonsten geht es zusammen 
mit dem höchstwertigen Huf-
eisenchip aus dem Spiel und es 
wird weitergespielt, bis ein Pony 
im Besitz eines Spielers das Ziel 
passiert. Ein Standard-Thema für 
Rennspiele, mit hübsch gemix-
ten Standard-Mechanismen. 
Die Limitierung der Hufeisen-
chips sorgt bei Spielerzahlen 
von 2 bis und 4 für einen net-
ten zusätzlichen Camouflage-
Effekt.  þ
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Als Ork, Elf, Zauberer oder 
Goblin sucht man Zwergengold 
durch Abstecken von Claims. Je-
der Spieler verfügt über Krieger 
in Zahlenwerten von 1, 2, 3, 4 
und 5, je nach Spieleranzahl hat 
man nach Vorgabe insgesamt 8, 
11 oder 16 Plättchen mit unter-
schiedlichen Werten. Die Klötz-
chen für Gold werden nach Vor-
gabe auf die Felder „Goldminen 
der Zwerge“ platziert.

In seinem Zug legt man entwe-
der verdeckt einen Krieger auf 
ein leeres Feld oder setzt ein 
bis zwei Zäune, je nach Verein-
barung darf man gelegte Plätt-
chen später anschauen oder 
muss sie sich merken.
Neu gesetzte Zäune müssen 
nicht aneinander grenzen, wer-
den auf freie Linien zwischen 
Feldern gelegt und dürfen kein 
Gebiet kleiner als vier Felder ab-

grenzen, die Anzahl enthaltener 
Goldminen ist belanglos. Wer 
keine Krieger mehr hat, setzt 
weiter Zäune oder umgekehrt, 
man kann auch passen. Hat der 
letzte Spieler gepasst, wird ge-
wertet: Wer die meisten Punkte 
aus Kriegern in einem Gebiet 
hat, bekommt dessen gesamtes 
Gold und man gewinnt mit dem 
meisten Gold. 
Im Spiel zu viert spielt man in 
zwei Teams, Mitglieder dürfen 
einander weder Krieger zeigen 
noch Strategien absprechen, 
Team-Krieger in einer Region 
werden addiert.
Diese Neuauflage von Nugget 
bringt neu Fortgeschrittenen-
Regeln mit Verstärkungsmar-
kern zum Aufbessern eines ge-
legten Kriegers und Spezialfä-
higkeiten zum Nutzen vor dem 
normalen Zug, man darf sie nur 
einmal pro Zug nutzen. 
Ein flüssiges, gut funktionieren-
des Spiel, das mit der Fortge-
schrittenen-Regel deutlich inte-
ressanter wird und zu dritt am 
besten und herausforderndsten 
ist, und auf jeden Fall viel Spiel in 
einer kleinen Schachtel. þ
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Eine senkrechte Lochwand wird 
in den Schachtelunterteil ge-
steckt und bildet quasi einen 
Ball-Court. 
Jeder Spieler bekommt vier 
Bälle aus Schaumstoff, in einer 
Farbe und in drei Größen - einen 
großen Ball, zwei mittlere und 
einen kleinen Ball - und muss 
nun seine Bälle durch die Löcher 
in die Schachtel werfen. Auf das 
Signal „3, 2, Balla Balla“, gegeben 

vom Jüngsten, versuchen alle 
gleichzeitig, ihre vier Bälle zu 
versenken, jeder Ball muss da-
bei einmal auf der Tischplatte 
aufschlagen, bevor er durch das 
Loch fällt. Springt ein Ball wieder 
aus der Schachtel, muss er na-
türlich erneut korrekt durch ein 
Loch eingeworfen werden. Fällt 
ein Ball von oben in die Schach-
tel, gilt das ebenfalls nicht, das 
Spiel wird mit dem Ruf „Über-

flieger“ kurz unterbrochen, der 
Ball herausgeholt und mit „Balla 
Balla“ das Spiel fortgesetzt. Wer 
alle Bälle korrekt versenkt, ruft 
„Stopp“ und alle Spieler bekom-
men Punkte für versenkte Bälle: 
3 für einen großen, 2 für einen 
mittleren und 1 Punkt für einen 
kleinen Ball, damit bekommt 
der Gewinner der Runde auto-
matisch acht Punkte. Dann ho-
len alle die Bälle wieder heraus 
und eine neue Runde beginnt. 
Nach sechs solchen Runden 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten. 
In Varianten kann man zum 
Beispiel Mindestabstände ver-
einbaren oder die Bälle nach 
Größen für verschiedene Spie-
leralter zuteilen oder ein Rechts-
händer muss mit der linken 
Hand werfen und umgekehrt 
oder man dreht die Wand um 
45 Grad, usw. 
Balla Balla! Spaß pur! Die Löcher 
sind verschieden groß, aber 
groß genug, und natürlich kann 
jeder Ball durch jedes Loch ge-
schossen werden und natürlich 
ist Balla Balla auch ein super Fa-
milienspiel. þ

BALLA BALLA
AUF TISCH UND DURCH DAS LOCH
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BEWERTUNG
Zielen, werfen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Pures Geschicklichkeitsspiel 
* Einfache Regeln * Schnell 
zu erklären * Auch gutes 
Familienspiel

Vergleichbar:
Hüpf Hüpf Hurra und 
andere Wurfspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Man versucht durch Bewegen 
eigener Steine und Setzen der 
Barragoon-Steine alle gegneri-
schen Steine zu schlagen oder 
am Ziehen zu hindern, um zu 
gewinnen. Der Barragoon trägt 
sechs unterschiedliche Symbole 
und darf dementsprechend in 
Pfeilrichtung übersprungen wer-
den. Die Spielsteine haben Wer-
te von Zwei bis Vier und ziehen 
ihren Wert oder eins weniger, or-

thogonal und mit höchstens ein-
mal Abbiegen um 90°, sie dürfen 
nicht übersprungen oder von ei-
genen Steinen geschlagen wer-
den. Zieht ein Stein auf ein Feld 
mit einem gegnerischen Stein, so 
wird dieser geschlagen und vom 
Brett genommen, unabhängig 
vom Wert des schlagenden oder 
geschlagenen Steins. Dann setzt 
jeder der beiden Spieler einen 
neuen Barragoon ein, der Be-

sitzer des geschlagenen Steins 
setzt zuerst. Zieht ein Stein zu 
einem Barragoon, wird der Bar-
ragoon immer geschlagen, mit 
einer einzigen Ausnahme: Zeigt 
er das Alle Kurven Symbol, kann 
er von einer Figur im Wert Zwei 
nicht geschlagen werden. Ein 
geschlagener Barragoon wird 
vom Brett genommen und an 
anderer Stelle neu eingesetzt. 
Ein neu eingesetzter Barragoon 
wird mit einem Symbol nach 
Wahl des Spielers nach oben ein-
gesetzt und können dann noch 
gedreht werden, um die Über-
sprungrichtung für Steine zu be-
stimmen. Steine können nur bei 
voller Zugweite schlagen!
Ein abstraktes Spiel mit Tiefgang 
und einer deutlichen Lernkurve; 
man braucht einige Spiele um 
die Möglichkeiten der Figuren, 
vor allem der Barragoons, aus-
zuloten, denn diese können sich 
von willkommener Blockade 
schnell zu störendem Hindernis 
wandeln. Eine sehr gute und 
empfehlenswerte Erweiterung 
des Genres abstrakte Zweier-
Spiele mit Potential zum Klassi-
ker! þ

BARRAGOON
ABSTRAKTE STRATEGIE
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BEWERTUNG
Abstrakt, Steine setzen, 
schlagen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr es it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schöne, funktionelle 
Ausstattung * Gute, kurze 
Regeln * Unmengen an 
strategischen und takti-
schen Möglichkeiten

Vergleichbar:
Alle abstrakten Setz- und Schlagspie-
le für zwei Spieler

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Berserk kommt aus Russland, 
mit Bösen Kreaturen und dem 
Oberbösen, den man finden 
muss um das Seelennetz zu 
zerstören. Zu Beginn wählt man 
aus einem vorgefertigten oder 
einem selbst zusammengestell-
ten Deck Truppen und legt sie 
verdeckt auf den Plan. Karten-
arten sind Kreaturen, Artefakte, 
Region und Ausrüstung, nur 
Kreaturen können sich bewegen 

und haben Lebenspunkte. Man 
kauft Karten für Gold oder Sil-
ber. Dann werden Karten aufge-
deckt, man kennt also die Kräfte 
des Gegners. Zur Bewegung von 
Kreaturen werden Kreaturen-
Karten verschoben. Aktionen 
einer Karte sind Angriff oder 
Fähigkeit der Karte nutzen, nach 
einer Aktion werden Karten ge-
tappt! Jede Kreatur hat einen 
nicht-magischen Grundangriff. 

Zum Vermeiden von Schaden 
kann man einen Beschützer aus-
rufen, der anstelle der ursprüng-
lich angegriffenen Karte kämpft. 
Lebenspunkte werden von An-
griffen, Zaubersprüchen oder 
Kartenwirkungen beeinflusst; 
hat eine Kreatur mehr Schadens-
marker als Lebenspunkte, stirbt 
sie. Wer alle Kreaturen verloren 
hat, verliert das Spiel.
Die Ausgabe namens Berserk 
Knights and Villains ist sowohl 
als Erweiterung für Berserk: War 
of the Realms zu verwenden 
oder aber als Stand-alone Spiel 
für nur zwei Spieler. Dement-
sprechend enthält die Packung 
zwei vorgefertigte Decks zu je 
30 Karten, die entsprechenden 
Schadens- und Effektmarker 
und neben der normalen Regel 
noch eine Comic-Version für 
die ersten Spielzüge, die Decks 
bringen Karten für vier der sechs 
Rassen aus dem Grundspiel.
Für Knights und Villains gilt das-
selbe wie für Berserk, wer sich 
die Zeit zur Einarbeitung nimmt, 
findet ein interessantes Spiel mit 
Interaktion und Synergieeffek-
ten der Karten. þ

BERSERK
KNIGHTS AND VILLAINS
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BEWERTUNG
Kartenspiel, Fantasy
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: de en ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Deutsche Ausgabe „Ritter 
und Schurken“ * Stand-
alone oder Erweiterung für 
Berserk * Spiel für Spezialis-
ten, braucht Einarbeitung 
* Der Aufwand lohnt sich 
am Ende

Vergleichbar:
Berserk War of the Realms, Sammel-
kartenspiele mit Fantasy-Thema und 
Kreaturen-Konfrontation

Andere Ausgaben:
Ausgabe in Russisch, Hobby World, 
Deutsche Ausgabe „Berserk: Ritter 
und Schurken“
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Fünf Sackkarten liegen aus. Je-
der Spieler hat 10 Würfel seiner 
Farbe, wirft in seinem Zug zwei 
und platziert diese auf den ne-
ben über den Sackkarten jeweils 
ausliegenden Ablagekarten, um 
die auf den Sackkarten angege-
benen Bedingungen möglichst 
gut zu erfüllen; 
dabei kann man einen vorhan-
denen Würfel verdrängen, darf 
aber dann seinen zweiten Wür-

fel nicht setzen. 
Bedingungen sind zum Beispiel: 
Die meisten Würfel; die meisten 
4er; die meisten Nicht-1er; die 
meisten 1er, 2er und 3er; die 
meisten Geraden; die meisten 
gleichen Werte; die meisten 
unterschiedlichen Werte; die 
zuletzt gesetzte 1, 2 oder 3; die 
größte Summe; die größte ge-
rade Summe oder die größte 
Summe unter 10. 

Dabei gilt, dass man auch nicht 
zur Karte passende Würfel set-
zen darf, um die Karte zu füllen 
damit eine Wertung auszulösen 
- denn wird ein Pasch gewürfelt 
oder ist eine Ablagekarte voll, 
wird gewertet. 
Wer die Bedingung der Karte 
am besten erfüllt, bekommt sie, 
bei Gleichstand geht sie an den 
der letzten Würfel später auf 
die Karte gesetzt hat. Bei einem 
Pasch wird diejenige Sackkarte 
gewertet, die über der Ablage-
karte mit dem entsprechenden 
Pasch liegt, wenn dort mindes-
tens ein Würfel liegt. Würfel von 
einer gewerteten Karte nimmt 
man zurück und legt eine Sack-
karte nach. Hat jemand vier 
Sackkarten gesammelt, werden 
am Ende der Runde noch Sack-
karten gewertet, für die min-
destens ein Würfel ausliegt und 
man gewinnt mit den meisten 
Sacksymbolen auf seinen ge-
wonnenen Karten.
Blöder Sack ist witzig, genial und 
schnell; ein gelungenes Spiel für 
zwischendurch mit ausreichend 
Taktik aus dem Setzen „falscher“ 
Würfel. þ

BLÖDER SACK
MIT 5 DIE „MEISTEN GERADEN“  
GEWINNEN!
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BEWERTUNG
Würfel setzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr schöne und funktio-
nelle Ausstattung * Gute 
Regeln * Etwas Taktik durch 
„falsche“ Würfel * Hoher 
Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Las Vegas und andere Würfelsetzspie-
le mit Bedingungen erfüllen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Sieben Würfel zeigen Zahlen 
von 1-3 oder Bilder verschie-
dener afrikanischer Tiere, die 
Spieler wollen sie für Trophäen 
fotografieren.
Im Grundspiel würfelt man die 
naturfarbenen Tier-Würfel und 
die gelben Bambus-Würfel für 
Zahlen. Die Bambus-Würfel le-
gen fest, welches der Tiere man 
nennen muss. Ist auf beiden die 
gleiche Zahl zu sehen, ruft man 

ein Tier, das dementsprechend 
oft zu sehen ist. Bei unterschied-
lichen Symbolen ruft man ein 
Tier der Menge, die nicht zu se-
hen ist. Aber! Sind zwei Tierarten 
sooft vorhanden wie die nicht 
gewürfelte Zahl, muss man die 
dritte Art rufen -  fehlt also die 
Zwei und es wurden zwei Gnus, 
zwei Bongos und ein Rhino ge-
würfelt, ruft man Rhino! Ist die 
Bedingung überhaupt nicht 

zu erfüllen, ruft man NICHTS; 
wirklich NICHTS, nicht still sein! 
Wer am schnellsten richtig ruft, 
bekommt einen Trophäen-Chip 
der Tier-Farbe. Bei Nichts darf 
man sich einen aussuchen. Bei 
einem Fehler gibt man eine 
Trophäe einem Mitspieler; sagt 
man fälschlich NICHTS, gibt 
man alle Chips ab! Man gewinnt 
mit zwei Chips jeder Farbe oder 
mindestens sechs einer Farbe.
In der Experten-Variante kom-
men noch zwei Wilderer-Würfel 
dazu: Für zwei gleiche Tiere re-
duziert man diese um eins, bei 
verschiedenen Tiere die dritte 
Tierart. Der Wildhüterwürfel 
als weitere Variante schützt vor 
dem Wilderer-Würfel.
Eine gelungene Abwandlung 
des Kim-Prinzips, sprich her-
ausfinden, was man nicht sieht. 
Der feine Unterschied zwischen 
zwei gleichen und zwei ver-
schiedenen Bambussymbolen 
verführt verflixt schnell zu vor-
eiligen Rufen bei dieser gelun-
genen Herausforderung für 
zwischendurch. Wie sagte Bru-
no Faidutti? „Schaut dumm aus, 
aber macht Spaß“! þ

BONGO
GNU ODER RHINO  
FÜR ZWEI BAMBUS?
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BEWERTUNG
Reaktion, Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Macht viel Spaß * Gutes 
Training für Konzentration 
und schnelles Denken * Mit 
Wilderern und Wildhüter 
wird’s so richtig knifflig 
* Gut für Urlaub und 
zwischendurch

Vergleichbar:
Confusion und andere würfelbasierte 
Reaktionsspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Kaufleute in Brügge streben 
nach Einfluss bei den Mäch-
tigen, wehren sich gegen die 
Konkurrenz und beugen Ein-
flüssen von außen vor. 
Ablauf einer Runde: Phase Eins - 
Karten ziehen, Phase Zwei - Wür-
feln und Bedrohungsmarker, 
Phase Drei – Karten spielen für 
Aktionen, Phase 4 - Mehrheiten-
kontrolle und Startspielerwech-
sel. In Phase Drei spielt man vier 

Mal je eine Karte aus und nutzt 
sie für eine der sechs mögli-
chen Aktionen – 2 Handlanger 
nehmen, 1-6 Gulden nehmen, 
1 Bedrohungsmarker abgeben, 
1 Kanalplättchen bauen, 1 Haus 
bauen oder 1 Person auslegen. 
Man punktet für Personen, Häu-
ser, Vorteile, Mehrheitsmarker, 
Kanalteile und Aufstieg.  
Die Erweiterung bringt vier un-
abhängige Module zur Erweite-

rung von Brügge, einzeln oder 
in Kombination zu verwenden. 
Modul 1: Neue Bürger - Zusätzli-
che Karten, das heißt zwei neue 
Karten für jede der 11 Gruppen 
aus dem Grundspiel. 
Modul 2: 5. Spieler - Platz und 
Material für einen 5. Spieler; der 
Plan wird unter dem Grundplan 
angelegt und zeigt links zwei 
Kanalabschnitte, es gibt keine 
Regeländerung zum Spiel zu 
viert. 
Modul 3: Das Zwin - Zusätzliche 
Aktionen beim Kanalbau, man 
setzt ein Schiff in der Farbe jener 
Würfel ein, die 3 oder 4 zeigen 
und kann Schiffe auf Anlege-
plätzen nutzen. 
Modul 4: Die Börse   - Pro Runde 
ist eine der sechs möglichen Ak-
tionen in Phase Drei verbessert.
Eine beispielhafte Erweiterung, 
so wie es sein soll - neue Takti-
ken und Facetten für das Grund-
spiel, ohne grundlegend in 
dieses einzugreifen, einzig der 
Kanalbau wird entscheidend 
aufgewertet, aber das tut dem 
Spiel gut. 
Wer Brügge mag, wird am Zwin 
nicht vorbei kommen. þ

BRÜGGE
DIE STADT AM ZWIN
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BEWERTUNG
Aufbau, Taktik
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Funktioniert in jeder Kom-
bination der Module * Ge-
lungene Aufwertung von 
Brügge ohne grundlegen-
de Veränderung * Ein Muss 
für Fans des Grundspiels

Vergleichbar:
Brügge

Andere Ausgaben:
Z-Man Games, angekündigt

Piktogramme sind Teil unseres 
Alltags und in Concept sollen wir 
sie nutzen, um Begriffe durch Ver-
knüpfung von Piktogrammen zu 
erklären. 
Die Spieler bilden Zweier-Teams, 
das aktive Team zieht eine Kar-
te und wählt einen der Begriffe; 
jede Karte zeigt drei Begriffe in 
den Schwierigkeitsstufen Einfach, 
Schwierig und Herausforderung. 
Dann bespricht das Team die Er-

klärung des Begriffs und wählt 
entsprechend Marker zum Plat-
zieren auf Piktogrammen. 
Zuerst wählt man das Hauptkon-
zept, z.B. „Film“ oder „Mensch“ 
und markiert mit dem grünen 
Fragezeichen und 10 grünen Ku-
ben, Unterkategorien kann man 
in weiteren vier Farben mit je ei-
ner Figur und 8 Kuben markieren.
Ohr, Schere, Palette und Mensch 
ergibt Vincent van Gogh! Marker 

einer Farbe auf Gebäude und Me-
tall, eine andere Farbe auf Globus 
und rot, weiß und blau bedeutet 
Gebäude aus Eisen in einem Land 
mit blau-weiß-rot - Eiffelturm!
Natürlich kann ein Piktogramm 
je nach Begriff eine andere Be-
deutung haben, „kalt“ kann tat-
sächlich kalt oder aber Winter 
bedeuten. 
Die anderen Spieler raten, die 
Präsentatoren dürfen „ja“ sagen, 
aber nicht direkt mit den Mitspie-
lern sprechen. 
Die Reihenfolge der Kuben-Plat-
zierung kann wichtig sein und 
darf zum besseren Verständnis 
wiederholt werden; es dürfen 
beliebig viele Würfel und Figuren 
gesetzt werden. 
Wer als Erster richtig rät, be-
kommt 2 Punkte, die Präsen-
tatoren je 1 Punkt. Sind die 12 
Doppelchips für richtiges Raten 
vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Eine geniale Variante im Genre 
Begriffe erraten, Kreativität und 
Improvisation sind gefragt, es ist 
aber wichtig, einfach und gerad-
linig zu denken, wenn man punk-
ten will! þ

CONCEPT
FLÜSSIG UND ROT?  
WEIN ODER KETCHUP?
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BEWERTUNG
Assoziation, Begriff erraten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr nl jp ru
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Tolle Ausstattung * Gute 
Regel mit vielen Beispielen 
* Vorsicht vor allzu kompli-
ziertem Denken

Vergleichbar:
Alle Assoziationsspiele

Andere Ausgaben:
Viersprachig bei Repos Productionj-
pHobby Japan, Rebel.pl, Spanisch bei 
Asmodee, Russisch angekündigt
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Der Bürgermeister eines Städt-
chens sucht einen Verwalter 
- Kandidaten bekommen fünf 
Gehilfen und drei Jahre Zeit, da-
nach werden die Fortschritte be-
wertet und der Verwalter gekürt. 
Man sammelt Anerkennungs-
punkte durch Erstellen und Ver-
binden von Produktionsgebäu-
den, mit denen man Rohstoffe 
und Endprodukte herstellt; man 
kann sie diese Punkte aber auch 

kaufen oder durch Export be-
kommen. 12 Runden ergeben 3 
Jahre mit je 4 Jahreszeiten. 
Frühling, Sommer und Herbst 
haben drei Phasen: 1) Gehilfen 
in Gilden setzen. 2) Gilden mit 
Gehilfen nutzen, eine Aktion pro 
gesetzten Gehilfen - Kapital bei 
den Bankiers; Gebäude mit den 
Baumeistern; Baurechte erwer-
ben bei den Notaren; Arbeits-
punkte bekommen und nutzen 

bzw. Rohstoff, Zwischenprodukt 
oder Endprodukt herstellen oder 
verschiffen bei den Handwer-
kern; Zwischenprodukte kaufen 
bei den Händlern oder Privileg 
oder Arbeitspunkte  erwerben 
oder Zugreihenfolge ändern 
im Rathaus. In der Endphase 
bekommt man Privilegmarker 
für die wenigsten am Plan ver-
bliebenen Gehilfen und die Zu-
greihenfolge wird entsprechend 
vorhandener Gehilfen geändert. 
Der Winter hat keine Gehilfen-
phase; jeder kann in Spielreihen-
folge eine Bauaktion ausführen 
für die Baumeistergilde und 
danach eine Herstellungsaktion 
entsprechend der Handwerker-
gilde, man kann dabei Privileg-
marker verwenden.
Danach folgt der Jahreswech-
sel mit Anerkennungspunkten 
für Schiffe, Stadtentwicklung, 
Vorräte, und Investitionen, das 
heißt Kauf von Anerkennungs-
punkten. 
Ambitioniert, komplex, aber zu 
viele Detailregeln wie Farbsätze 
für Gebäude oder bei Geld für 
mehr Wert - weniger wäre hier 
mehr gewesen! þ

CRAFTSMEN
GILDEN UND GEHILFEN
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BEWERTUNG
Ressourcen, Worker 
Placement
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: de en pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gute Ansätze, aber zu viele 
Mechanismen-Details, z.B. 
Geld-Farben * Dadurch 
überlange Spieldauer * 
Hoher Glücksfaktor bei 
Gebäuden * Rückstand ist kaum 
aufzuholen, dadurch sinkt Span-
nungsbogen

Vergleichbar:
Komplexe Worker Placement und 
Ressourcenmanagement Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Ein persönliches Spielbrett und 
dazu farbige Kugeln, die man 
nach genauen Regeln so korrekt 
wie möglich zu einer Pyramide 
verbauen soll. 
Pro Runde werden sechs Aufga-
benkarten ausgelegt und geben 
vor, wie die Kugeln auf den 7 
Löchern in der Mitte des Spie-
lertableaus platziert werden sol-
len, um möglichst viele Punkte 
zu bekommen. 

Die Aufgabenkarten verlangen 
z.B. Farbe A nicht neben Far-
be B oder insgesamt 4 Kugeln 
bestimmter Farben oder mehr 
Kugeln der Farbe A als der Farbe 
B, oder Farbe A nicht auf Kugeln 
oder nicht unter Kugeln, oder 
die Kugeln der angegebenen 
Farbe(n) müssen einander be-
rühren oder man muss in Sum-
me genauso viele Kugeln der an-
gegebenen Farbe(n) verbauen. 

Man die Laufzeit der Sanduhr 
Zeit, um möglichst viele Aufga-
benkarten mit einer Pyramide zu 
erfüllen. Nach Ablauf der Sand-
uhr punktet man für die Anzahl 
platzierter Kugeln und verliert 
zwei Punkte für jede nicht er-
füllte Aufgabenkarte. Das Erfül-
len aller sechs Aufgabenkarten 
bringt einen oder zwei Bonus-
Chips, das Verwenden aller fünf 
Farben bringt einen Bonuschip, 
so wie das Verwenden von we-
niger Kugeln als derjenige Spie-
ler, der die meisten verbaut hat. 
Dies resultiert im Beobachten 
anderer Spieler und „last mi-
nute“ Kugelabbau. Nach sechs 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus Punkten 
und Bonuschips, die erst ab dem 
5. Chip Punkte bringen.
Wer ein Dejá-vu hat, hat recht 
- Dimension ist Uluru in drei 
Dimensionen, statt der Traum-
vögel nutzt man Kugeln, aber 
das Prinzip ist dasselbe. Taktisch 
gesehen sollte man auf Verwen-
dung aller Farben und Kugel-
minimierung achten, gegebe-
nenfalls unter Verzicht auf eine 
erfüllte Karte, ist lukrativer!  þ

DIMENSION
SCHNELL KOMBINIEREN  
UND GEWINNEN

INFORMATION

Autor: Lauge Luchau
Grafiker: Michael Flaig
Preis: ca. 37 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
1-4

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Setzen, Logik
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bearbeitung von Uluru * 
Schönes Material * Bonus-
Chips sehr wertvoll, daher 
wird Kugelanzahl wichtig

Vergleichbar:
Uluru

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Drache Julius und seine Freun-
de jagen nette Monster, um sie 
zu zeichnen. 
In der Grundversion des Spiels 
bekommt jeder ein Blatt Papier 
und die Monsterkarte sowie 
vier Schablonen für Körperteile 
werden bereitgelegt. Wer dran 
ist dreht einen roten und einen 
grünen Spielchip um: Der grü-
ne Chip zeigt den Körperteil 
an, den man mit der Schablone 

zeichnen darf, und der rote Chip 
gibt das Muster vor, die Farbe 
darf man selbst wählen. Wie das 
Monster insgesamt ausschau-
en soll, zeigt die Monsterkarte 
als Vorlage. Hat man den Kör-
perteil fertig gezeichnet, dreht 
man die Chips wieder um und 
legt sie zurück - alle sollten sich 
die Position gut merken, falls sie 
Körperteil oder Muster verwen-
den wollen. So zeichnet man 

reihum sein Monster, wer einen 
Körperteil aufdeckt, der schon 
gezeichnet wurde, setzt aus. 
Wer sein Monster zuerst fertig 
hat, gewinnt.
In der Fortgeschrittenen-Varian-
te bekommt jeder Spieler eine 
eigene Monsterkarte mit einer 
Vorgabe für Farbe und Muster 
und auch Aussehen. Diesmal 
spielt man mit den grünen und 
gelben Chips - die gelben Chips 
haben extra Körperteile wie 
Krallen, Augen oder Mund - und 
versucht, schnellstmöglich die 
passenden Körperteile aufzu-
decken und im vorgegebenen 
Farb- und Musterschema aus-
zumalen. Wieder setzt man aus, 
wenn man Körperteile zieht, die 
man schon gezeichnet hat oder 
nicht braucht.  
Ein nettes Zeichenspiel, es 
trainiert Feinmotorik über die 
Schablonen, Sinn für Farben, 
genaues Hinschauen über die 
Bein- und Arm-Chips für links 
und rechts, und natürlich macht 
es Spaß und natürlich kann man 
mit den Schablonen oder frei 
ganz einfach eigene Monster 
gestalten!  þ

DOODLE MONSTER
MONSTERJAGD MIT BUNTSTIFTEN

INFORMATION

Autor: T. Beleduc, A. Papenfuss
Grafiker: Beleduc, Papenfuss
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Beleduc 2013
www.beleduc.de

SPIELER:
1-4

ALTER:
4+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Gutes Training für Motorik, 
Beobachtung und Sozial-
verhalten beim Warten * 
Hübsches, stabiles Material 
* Erwachsenenbegleitung 
empfohlen

Vergleichbar:
Zeichenspiele mit Schablonen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Je nach Spieleranzahl werden 
unterschiedlich viele Hühner- 
und Fuchs-Rollen geheim zu-
geteilt. Analog zu den Werwolf-
spielen erfährt der Spielleiter, 
wer welcher Fraktion angehört 
und wer einen Spezialcharakter 
verkörpert. In der Nachtphase 
einigen sich die Füchse auf ein 
Huhn, das ausscheiden muss. In 
der Tagphase müssen alle Spie-
ler diskutieren wer Fuchs sein 

könnte, jeder darf lügen. Eini-
gen sich mehr als 50% auf einen 
Spieler, wird dieser verjagt, egal 
ob Huhn oder Fuchs. Gibt es zu 
irgendeinem Zeitpunkt mehr 
Füchse als Hühner, gewinnen 
die Füchse sofort. Schaffen es 
die Hühner alle Füchse zu verja-
gen, gewinnen die Hühner.
Interessant wird das Spiel mit 
den Spezialrollen, die man dazu 
nehmen kann, wobei empfoh-

len wird, immer eine Fuchs-Rol-
le zusammen mit einer Hühner-
Rolle ins Spiel zu bringen, damit 
das Spiel ausgewogen bleibt; 
die Regel bietet einige Empfeh-
lungen für Kombinationen. Es 
gibt unter anderem das Huhn 
im Fuchspelz, eine Mutterfüch-
sin, ein Ei, ein Fuchsjunges, Kü-
ken, Kleine Metallhenne, Hahn, 
Zombie-Huhn, Schlauer Fuchs, 
etc. Manche Rollen verändern 
die Siegbedingungen für eine 
der Fraktionen, und für manche 
der Rollen ist Spielerfahrung mit 
dieser Art von Deduktions- und 
Diskussionsspielen gefordert. 
Insgesamt sind 28 der 40 Kar-
ten Spezialrollen, aber natürlich 
kann jede Spezialkarte auch als 
einfache Huhn- oder Fuchskarte 
verwendet werden. 
Trotz des bekannten Spielprin-
zips und der damit notgedrun-
gen vergleichbaren Mechanis-
men ist Fox & Chicken eine ge-
lungene Variante mit Spielspaß 
für Einsteiger und erfahrene 
Spieler gleichermaßen. Das The-
ma passt wie angegossen und 
die Spezialrollen sind gut gelun-
gen.  þ

FOX & CHICKEN
FUCHS UND FEDERVIEH IM CLINCH!

INFORMATION

Autor: S. B. Fox, M. Fox
Grafiker: S. B. Fox, M. Fox
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Huch! & friends 2014
www.hutter-trade.com

SPIELER:
7-41

ALTER:
8+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Mindestens sieben Spieler 
notwendig * Spielleiter mit 
Erfahrung empfohlen * Gut 
gelungene Spezialrollen

Vergleichbar:
Die Werwölfe von Düster-
wald und andere Werwolf-Varianten

Andere Ausgaben:
Fox & Chicken, Sprocket Games
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Diesmal gibt es im Reich der Ma-
gier Nachwuchs bei den Geis-
tern, wir müssen das Geisterei in 
die Burg bringen, damit kleine 
Geister schlüpfen können.
Eine wunderschöne Burg wird 
aus Schachtelunterteil und Ein-
sätzen zusammengebaut, ein 
Busch wird ca. 3-4 Meter ent-
fernt von der Burg platziert. Die 
neun Felder der Burg werden 
mit je einem Geist-Plättchen in 

zufälliger Verteilung bestückt, 
der Rest wird verdeckt gesta-
pelt. Diese Geistplättchen zei-
gen auf der Vorderseite ein, zwei 
oder drei Geisterkinder. Jeder 
Spieler bekommt ein Geister-
nest seiner Farbe. 
Der aktive Spieler nimmt das Ei 
mit Geistermama Charlotte vom 
Blaubeerbusch - dazu lässt er ih-
ren Umhang über das Ei fallen, 
damit es am Umhang haften 

bleibt - und muss es nun je nach 
Würfelvorgabe - ein Mitspieler 
würfelt - das Ei zur Burg bringen 
und in ein Feld fallen lassen: Auf 
Zehenspitzen, in der Hocke, 
mit Charlotte über seinen Kopf 
haltend oder nach Umrunden 
des Blaubeerbusches oder 
durch Überwinden eines von 
einem Mitspieler verkörperten 
Hindernisses - man muss un-
ter dessen gespreizten Beinen 
durchkrabbeln oder über den 
möglichst klein zusammenge-
kuschelten Mitspieler steigen. 
Gelingt einem dies spätestens 
beim dritten Versuch - man be-
ginnt immer neu am Busch - be-
kommt man das Geist-Plättchen 
im erreichten Feld für sein Nest 
und legt eines nach. Hat jemand 
sechs Plättchen gesammelt, de-
cken alle ihre Plättchen auf und 
man gewinnt mit den meisten 
Geistern.
Eine entzückende Geschichte 
mit beinahe noch entzückende-
rem Material, ein tolles Training 
für Geschicklichkeit, Bewegung 
und Koordination, bei gutem 
Wetter auch im Freien zu spie-
len! Rundherum gelungen! þ

GEISTEREI
AUS DEM NEST IN DIE BURG

INFORMATION

Autor: Guido Hoffmann
Grafiker: Ralf Vogt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Drei Magier / Schmidt 14
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 

Vergleichbar:

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Mit seinem Satz Handkarten 
aus 6x Speed, 1x Würfel, 1x Tem-
po Halten und 1x Boxenstopp 
versucht jeder Spieler, die Ge-
schwindigkeit seines Rennautos 
den Verhältnissen des jeweili-
gen Streckenabschnitts anzu-
passen. 32 von 36 Abschnitte 
sind im Spiel, vier davon liegen 
aus - es gibt sie als Vollgas, Brem-
sen und Crash! Jeder legt eine 
Handkarte verdeckt aus, dann 

wird aufgedeckt und ausgewer-
tet. Zuerst kollidieren alle Spieler 
mit gleicher Geschwindigkeit 
und markieren den Schaden 
laut Streckenkarte auf ihrer 
Schadenskarte, sie nehmen an 
der Auswertung der Strecken-
karte nicht teil. Dann bekommt 
derjenige die Streckenkarte, der 
die Bedingung am besten er-
füllt, also z.B. der Schnellste oder 
der Langsamste bzw. nimmt 

der Schnellste oder Langsams-
te bei Crash Schaden. Wer die 
Boxenstopp-Karte spielt, nimmt 
auch nicht an der Auswertung 
teil, darf sich aber je nach Wür-
felresultat 1-3 Karten vom Ab-
lagestapel zurück auf die Hand 
nehmen. Ansonsten nimmt man 
die Handkarten auf, nachdem 
man alle gespielt hat. Sind vier 
Streckenkarten abgewickelt, 
werden vier neue ausgelegt. 
Muss jemand den Schadens-
marker von der Karte ziehen, 
scheidet er aus. Dies oder die 
letzte gewertete Streckenkarte 
beendet das Spiel, es gewinnt 
von den verbliebenen Spielern 
derjenige mit der höchsten 
Summe aus Siegpunkten auf 
den Streckenkarten plus Punk-
testand auf der Schadenskarte.
Ein ungewöhnliches Rennspiel, 
man versucht nicht insgesamt 
der Schnellste zu sein, sondern 
durch optimale Nutzung der 
Handkarten bestmöglich auf 
den aktuellen Streckenabschnitt 
zu reagieren und Kollisionen 
möglichst zu vermeiden, Glück 
und Bluff halten Taktik die Waa-
ge, Karten merken hilft. þ

GIB GAS!
DAS TAKTISCHE KARTENSPIEL

INFORMATION

Autor: K. Franz, H. Girke, D. Yu
Grafiker: A. Resch, K. Franz
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Stadlbauer Marketing 14
www.carreragames.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
30+

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

Kommentar: 
Rennspiel um Schadens-
minimierung und Reaktion 
auf Streckenteile * Recht 
viel Glück und Bluff, Taktik 
möglich

Vergleichbar:
Kartengesteuerte Rennspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Gruselgestalten sind in der Villa 
verabredet, eingeladen von den 
Steinteufeln, die oben auf dem 
Dach stehen. 
Die fantastisch schöne 3D-Villa 
Schauerstein wird aufgebaut, 
die Gruselgestalten finden sich 
jeweils am Ende eines Schie-
bers.
Zu Spielbeginn stellt ein Spieler 
zwei Steinteufel auf zwei der 
Gestalten, die am Dach der Villa 

abgebildet sind; diese Grusel-
gestalten sind nun in der Villa 
verabredet. Der aktive Spieler 
er aktive Spieler schiebt nun 
jene Schieber in die Mitte, von 
denen er glaubt, dass sie zu den 
gesuchten Gestalten gehören. 
Dann schaltet er die Lampe ein 
und schaut durchs Guckloch. 
Stehen tatsächlich die gesuch-
ten Gestalten in der Mitte, sagt er 
dies. Alle anderen Spieler schau-

en nun ebenfalls in die Villa und 
merken sich die Positionen der 
Gestalten. Der aktive Spieler 
bekommt zur Belohnung einen 
Gruselchip, alle Steinteufel wer-
den um einen Schritt nach links 
versetzt die Schieber wieder in 
die Ausgangsposition gebracht. 
Sind nicht alle Gestalten sicht-
bar, nennt man nur die Anzahl 
der richtigen Gestalten, die 
Mitspieler dürfen nicht in die 
Villa schauen! Dann versetzt der 
Nächste zuerst einen Steinteufel 
um ein bis drei Felder und ver-
sucht dann die nun aktuell ver-
abredeten Gruselgestalten zu 
finden.
Wer als Erster drei Gruselchips 
besitzt, gewinnt. In Varianten 
nutzt man alle drei Steinteufel 
und die Mitspieler können auf 
richtig/falsch tippen oder man 
darf bei der Ansage richtiger 
Gestalten schummeln und man 
tippt, ob die richtige Anzahl an-
gesagt wird.
Was für eine sensationelle Kom-
bination aus spektakulärem Ma-
terial und einfachem Mechanis-
mus, Merken veredelt zu span-
nend-gruseligem Spielspaß!  þ

GRUSELRUNDE ZUR GEISTERSTUNDE
RENDEZVOUS IN DER VILLA  
SCHAUERSTEIN

INFORMATION

Autor: Kai Haferkamp
Grafiker: Graham Howell
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
www.ravensburger.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
25+

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

Kommentar: 
Sensationelles Spielmate-
rial * Erwachsenenbeglei-
tung beim Aufbau nötig * 
Simple Regeln * Mehrere 
Varianten angegeben

Vergleichbar:
Generell Merkspiel, in dieser Art 
erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Hegemonie ist ein Spiel um ga-
laktische Expansion, Eroberung 
und Intrigen, bei dem Siegpunk-
te mit Kontrolle von galaktischen 
Regionen und Technologie-Fort-
schritt verdient. 
Man kontrolliert Regionen durch 
das Errichten von Basen - Bot-
schaften, Industriekomplexe und 
Militär-Außenposten - und nutzt 
Macht und Einfluss, um Konflikte 
zu gewinnen.

Hegemonic wird in Runden zu je 
sechs Phasen gespielt, die Pha-
sen sind: Einkommen - Expansion 
mit Anlegen von Sektoren-Kar-
ten an das Brett und Ziehen von 
Technologie-Karten - Aktionen 
#1, Aktionen #2 und Aktionen #3 
mit Spielen von Aktionskarten 
und Ausführen von Aktionen - 
Schiedsgericht als Abschlusspha-
se einer Runde mit Wahl eines 
neuen Schiedsrichters und Ab-

werfen von Fähigkeitsmarkern 
über dem Limit. Danach punkten 
alle für Kontrolle am Brett. 
Man kann jederzeit im Spiel mit 
anderen Spielern verhandeln 
und beliebige Absprachen tref-
fen und auch Fähigkeitsmarker 
austauschen; anderes kann nicht 
gehandelt werden und Abspra-
chen sind nicht bindend. Konflik-
te aus Zerstörung oder Übernah-
me werden durch Ermitteln der 
Startstärke, Verstärkung durch 
Politik und Technologie und Ver-
gleich der resultierenden Kon-
flikt-Stärke abgewickelt, Basen 
und/oder involvierte Einheiten 
werden entsprechend zerstört.
Das Spiel endet wenn alle Sekto-
ren erforscht sind oder keine Sek-
tor-Pläne mehr vorhanden sind. 
Eine Herausforderung für geübte 
Spieler, man ist von Anfang an in 
Konfrontations-Situationen, es 
gibt wenig bis gar keinen Zufall 
und sehr viel Strategie, trotz The-
ma bleibt es ein wenig abstrakt, 
der Schwerpunkt liegt eher bei 
Territorialkonflikten als bei Ent-
wicklung der eigenen Zivilisati-
on. þ

HEGEMONIC
ERFORSCHEN, BAUEN, KÄMPFEN, PLANEN

INFORMATION

Autor: Oliver Kiley
Grafiker: Alex Skinner
Preis: ca. 60 Euro
Verlag: Minion Games 2013
www.miniongames.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
180+

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

Kommentar: 
Überraschend kurze 
Spieldauer * Eher Territori-
alkontrolle als Zivilisations-
entwicklung * Geringer 
Glücksfaktor, viel Strategie * 
Trotz Thema eher abstrakt

Vergleichbar:
Alle Spiele um Territorien und Einfluss 
mit SciFi-Thema

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Die Affen bewerfen die anderen 
Tiere mit Kokosnüssen. Elefant, 
Panda und Chamäleon bilden 
einen Stapel um den Affen 
die Nüsse wegzunehmen. Vier 
Dschungelkarten werden aus-
gelegt, darauf vier Affenkarten 
und auf jede Dschungelkarte 
der farblich passende Kokos-
nussbeutel-Stein. Tiger- und 
Tierkarten werden gemischt 
und lose um die Dschungel- und 

Affenkarten im Kreis ausgelegt. 
Auf ein Signal suchen alle Spie-
ler gleichzeitig nach drei Tieren 
einer Farbe, in der Reihenfolge 
Elefant, Panda und Chamäleon. 
Man darf immer nur eine Kar-
te aufnehmen, anschauen und 
behalten oder zurücklegen, und 
darf immer nur nach einer Farbe 
suchen. Hat man die drei Tiere 
einer Farbe beisammen, nimmt 
man den gleichfarbigen Kokos-

nussbeutel und die Farbe ist da-
mit vergeben; alle anderen Spie-
ler können schon gesammelte 
Karten dieser Farbe wieder ver-
deckt zurücklegen. Wer einen 
Kokosnussbeutel genommen 
hat, darf danach nach einem 
neuen Farbtrio suchen. 
Taucht der Tiger auf, wird er offen 
zurückgelegt und man ruft „Ach-
tung, Tiger“. Ab nun legt man 
Karten offen zurück und darf of-
fene und verdeckte Karten neh-
men. Sind alle Kokosnussbeutel 
vergeben, endet die Runde und 
man bekommt für einen korrek-
ten Tierstapel die Affenkarte ne-
ben der Dschungelkarte in der 
Farbe des Beutels. Für die nächs-
te Runde werden die Tierkarten 
wieder gemischt und ausgelegt 
sowie vier neue Affenkarten und 
die Kokosnussbeutel ausgelegt. 
Nach vier Runden gewinnt man 
mit den meisten Kokosnüssen 
auf seinen Affenkarten.
Schnell, hektisch, lustig, gut - 
man muss schnell reagieren und 
genau schauen, und eventuell 
merken, wo man Karten, die 
man später brauchen kann, hin-
legt! þ

KLONG! BOING! AUTSCH!
DREI GLEICHFARBIGE TIERE  
FÜR KOKOSNÜSSE

INFORMATION

Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Gabriela Silveira
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Haba 2013
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
10+

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

Kommentar: 
Schnell zu spielen * Ein-
fache Regeln * Standard-
Suchmechanismen

Vergleichbar:
Alle Suchspiele in gemein-
samem Kartenvorrat

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Kragmortha ist das Brettspiel zu 
„Ja, Herr und Meister“, die Go-
blins haben irgendwie genug 
vom „Ja“ sagen und wollen dem 
Dark Overlord, Rigor Mortis ge-
nannt, die Zauberbücher aus 
der Bibliothek stehlen. Warum? 
Goblins fragen! 
Damit auch Rigor Mortis was 
zu tun bekommt, wird er von 
den Spielern auch bewegt, und 
versucht, die Goblins, natürlich 

die jeweils anderen Spieler, zu 
erwischen.
Wenigsten verursacht Rigor 
Mortis, im Gegensatz zu seinem 
Namen, keine Totenstarre bei 
den Goblins, sondern straft sie 
mit einem Vernichtenden Blick, 
der den Goblins was zu tun gibt 
oder sie behindert - Aufstehen, 
wenn man am Zug ist, Hand nur 
zwischen Mittel- und Ringfin-
ger öffnen, Handkartenlimit auf 

zwei reduziert, dauern die Zun-
ge rausstrecken usw. Ein Zug 
besteht aus dem Spielen einer 
Bewegungskarte und dem Zie-
hen einer Karte. Trifft ein Goblin 
einen anderen Goblin, schubst 
er ihn in frei wählbarer Richtung 
ein Feld weiter, dabei kann es 
zu Kettenschubsern kommen. 
Trifft ein Goblin den Dark Over-
lord, gibt es den erwähnten 
Vernichtenden Blick. Betritt ein 
Goblin ein Teleporter-Feld, wird 
der oberste Teleport-Marker 
aufgedeckt und ausgeführt. Hat 
ein Spieler vier Mal Vernichten-
der Blick im Spiel, scheidet er 
aus und das Spiel endet. Das tut 
es auch, wenn die letzte Zau-
berbuchkarte gezogen wird. 
Es gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Vernichtender-Blick-
Karten. 
Fantasy wie gemischter Salat - 
Abenteuer, Böser Gegner, Rivali-
tät unter den Goblin-Helden, ein 
wenig Satire, ein wenig Vorteile 
aus den gestohlenen Zauber-
büchern, so man eines erwischt. 
Auf jeden Fall witzig und sicher 
gut für Familien oder als Einstieg 
ins Fantasy-Genre.  þ

KRAGMORTHA
FÜRWITZIGE GOBLINS  
GEGEN RIGOR MORTIS

INFORMATION

Autor: Walter Obert und Team
Grafiker: Riccardo Crosa + Team
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Heidelberger
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-8

ALTER:
8+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Fantasy, Satire
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de es fr it pl ru
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage, Erstauflage 
Mario Truant Verlag 
2007 * Witzige Fantasy 
für Einsteiger * Manche 
Blick-Kombinationen 
verlangen gymnastische 
Höchstleistung

Vergleichbar:
Kragmortha Erstauflage, „Ja, Herr und 
Meister“ Kartenspiel

Andere Ausgaben:
Stratelibri
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Die Lemminge laufen zum Gip-
fel und überwinden Hindernis-
se. Der Plan liegt aus, die Lem-
minge der Spieler werden an 
den Start gestellt. Der Plan zeigt 
die Geländetypen Wald, Sumpf, 
Wüste, Gebirge und Wasser, je 
eine Karte im Wert 2 wird für 
jedes Gelände offen ausgelegt. 
Die restlichen Karten werden 
gemischt und man bekommt 
Karten laut Vorgabe für die je-

weilige Spieleranzahl.
In seinem Zug wählt man zwi-
schen eigenen Lemming bewe-
gen und Auffüllen der Karten-
hand, sprich Karten ziehen. Um 
einen Lemming zu bewegen, 
spielt man eine Karte für eine 
Geländeart: Ist sie kleiner oder 
gleich der obersten Karte im Sta-
pel dieses Geländes, legt man 
sie obenauf und bewegt einen 
Lemming um die Summe aller 

Kartenwerte im Stapel. Ist die 
Karte höher als die oberste Kar-
te, wird der Stapel weggeräumt, 
die soeben gespielte Karte be-
ginnt einen neuen Stapel, man 
bekommt ein Bonusplättchen, 
das sofort gelegt werden muss 
und man zieht einen seiner 
Lemminge um den Wert dieser 
Karte. Lemminge gehen über 
Wiesen und Felder der gespiel-
ten Geländeart; man kann an-
dere Lemminge geradeaus vor 
sich herschieben, auf beliebiges 
Gelände, braucht aber auch für 
die anderen Lemminge je einen 
Bewegungspunkt pro Feld. Da-
bei darf man Lemminge ins Ziel 
schieben und auch den eigenen 
zweiten Lemming schieben. Wer 
zuerst beide Lemminge ins Ziel 
bringt, gewinnt.
Lemminge ist eines jener Spiele, 
die durch ihr Thema zumindest 
das Mechanismus-Prinzip vor-
geben, der Witz liegt im Detail 
und ist hier besonders gelun-
gen, das Schiebeprinzip empfin-
det das Drängeln gut nach. Die 
Bonusplättchen und das Schie-
ben erlauben einiges an Taktik in 
diesem attraktiven Rennspiel. þ

LEMMINGE
WETTLAUF ZUM GIPFEL
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BEWERTUNG
Setzen, bewegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gutes Familienspiel * 
Thema und Mechanismus 
passen gut zusammen * 
Gute Mischung aus Taktik 
über Geländewahl, Bonus-
plättchen und Schieben 
und Zufall aus Karten Ziehen

Vergleichbar:
Bewegungsspiele mit Kettenbewe-
gungen durch Schieben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Limes - Grenze des römischen 
Reiches - die Siedler betreiben 
Ackerbau, Fischfang und Holz-
wirtschaft und errichten Wach-
türme an der Grenze. Jeder Spie-
ler bildet im Spielverlauf seine 
persönliche Auslage, beide Spie-
ler haben einen Satz identischer 
Karten mit unterschiedlichen 
Landschaftsgebieten. Diese Kar-
ten werden im Spielverlauf mit 
Arbeitern besetzt, die je nach 

Landschaft verschiedene Berufe 
ausüben und damit punkten.
Ein Spieler ist Vorgabespieler 
deckt seine oberste Karte auf, 
der andere Spieler sucht die auf-
gedeckte Karte aus seinem Sta-
pel heraus und beide legen die 
Karte in die eigene Auslage im 
Format 4x4 Karten. Dabei wird 
Kante an Kante gelegt, nicht ver-
setzt, aber es ist keine Überein-
stimmung bei den Landschaften 

notwendig. 
Dann kann man man einen sei-
ner 7 Arbeiter aus dem Vorrat 
auf die neu gelegte Karte ein-
setzen oder einen Arbeiter in 
der Auslage in ein angrenzen-
des Gebiet bewegen, mehrere 
Arbeiter in einem Gebiet sind 
erlaubt, aber es wird nur ein 
Arbeiter pro Gebiet gewertet. 
Sind 16 Karten gelegt, punktet 
man für zusammenhängende 
Landschaften mit Arbeiter: Bau-
er - 1 Punkt pro Feld im Gebiet; 
Fischer - 1 Punkt für jede Fischer-
hütte, die an sein Wassergebiet 
angrenzt; Holzfäller - 1 Punkt für 
jede an sein Waldgebiet angren-
zende Landschaft; Wächter - 1 
Punkt für jedes Waldfeld in or-
thogonaler Sichtlinie.
Limes  bietet optimale Punkte-
maximierung, ist allerdings ein 
Zwei-Spieler-Solitärspiel. Wer 
gewillt ist, seine Taktik zu ändern 
und auch mal einem Arbeiter 
einen neuen Beruf zuzuweisen, 
wird gut punkten können. Va-
rianten für diagonales Anlegen 
oder Bewegung für die Arbeiter 
sorgen für weitere Abwechs-
lung. þ

LIMES
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BEWERTUNG
Legen, Gebiete werten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Überarbeitung von Cities, 
Emmagames * Varianten 
genannt und zum Down-
load verfügbar * Einfache 
Regeln * Eigentlich Solo-
spiel * Mit weiteren Spielen 
auch für mehr als 2 Spieler spielbar

Vergleichbar:
Cities, Carcassonne und andere 
Legespiel um Werten und Markieren 
zusammenhängender Gebiete

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als Manager in Las Vegas baut 
man Casinos, handelt mit Grund-
stücken, spielt in fremden Casinos 
und verwaltet die eigenen. Man 
gewinnt mit den meisten Punkten 
und punktet, wenn die Farben des 
eigenen Casinos gezogen werden, 
größere Casinos bringen mehr 
Punkte. 
In Runden, die einem Jahr entspre-
chen, besteht ein Spielerzeug aus 
Ziehen und Spielen. Zu Beginn 

des Zuges zieht man eine Karte 
und übernimmt das entsprechen-
de Grundstück. Markierungen 
für Besitz erfolgen mit Würfeln, 
deren Wert den Einfluss markiert. 
Dann kassiert man Geld von allen 
Grundstücken die man besitzt und 
Geld und Punkte von den auf der 
Karte angegebenen Casinos. Inte-
ressant ist dabei, dass man nur in 
2er-Schritten punkten kann, das 
heißt wer 3 Punkte kassiert, geht 

eine Stufe weiter, für einen Punkt 
bleibt man stehen, Punkte können 
nicht addiert werden. In der Phase 
Spielen kann man bauen, sich ver-
größern, umbauen, reorganisieren 
und spielen, in beliebiger Reihen-
folge und alles außer spielen auch 
mehrmals. Nach jeder Aktion muss 
man die Casinos auf Gleichstände 
der Würfelhöchstwerte prüfen, 
diese müssen neu gewürfelt wer-
den. Dazwischen kann man jeder-
zeit mit anderen Spielern handeln, 
mit und um alles außer Punkte, 
Casinoplättchen oder Versprechen 
für zukünftige Aktionen. 
Die Erweiterung bringt Material 
für einen 5. und 6. Spieler, und 
man kann nun Casinos in die Höhe 
bauen und dafür mehre Prestige 
und Siegpunkte bekommen. Für 
15 $ pro Casinoteil platziert man 
eine Erhöhung, man muss immer 
alle Teile eines Casinos aufstocken.
Nach wie vor passen Mechanis-
mus und Thema perfekt zusam-
men, eine gelungene Mischung 
aus Glück und Taktik fordert Ab-
wägen des Risikos in wunderbar 
transportierter Casinoatmosphäre 
mit zusätzlicher Spannung aus 
Verhandeln und Handeln. þ

LORDS OF VEGAS UP!
HÖHERE CASINOS FÜR MEHR SPIELER

INFORMATION

Autor: J. Ernest, M. Selinker
Grafiker: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 26 Euro
Verlag: Mayfair Games 2014
www.mayfairgames.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Aufbau, Erweiterung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Erweiterung zu Lords of 
Vegas * Nur mit Lords of 
Vegas spielbar * Nun für bis 
zu sechs Spieler * Casinos 
können nun auch in die 
Höhe gebaut werden

Vergleichbar:
Lords of Vegas, Chinatown und ande-
re Spiele um Grundstücksbesitz

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Alien iacta est - nun, gefallen 
sind die Aliens nicht, nur beim 
Amüsieren auf der Erde versackt 
und wir müssen sie per Wür-
felwurf wieder einfangen, mit 
Kontaktspray markieren und 
heimschicken! Man wählt ein 
Szenario - Apocalyptic Space 
Station, Highlander‘s Castle, Ara-
bian Nights oder Roman Holi-
days, wobei empfohlen wird, die 
Szenarien wegen ansteigender 

Komplexität in vorgegebener 
Reihenfolge zu spielen - und 
würfelt sechs Würfel. Pro Wurf 
muss man mindestens eine Ak-
tion ausführen, auch mehrfach, 
und benutzte Würfel zur Seite 
legen. Aktionsmöglichkeiten 
sind Zwischenlagern, Bewegen, 
Monster markieren oder Ort er-
kunden. Zwischenlagern ist für 
maximal zwei Würfel möglich, 
Roter Riese und Zeitstrudel kann 

man nicht zwischenlagern. Zur 
Bewegung setzt man eigene 
Routen fort oder beginnt an ei-
nem Startfeld, dazu nötige Wür-
felsymbole sind Moonboot für 
Landweg oder Jetpack für Luft-
weg, genutzte Strecken werden 
farbig markiert, und man muss 
einen Orter gewürfelt haben. Hat 
man ein Monsterfeld oder Gefäß-
feld erreicht, kann man Monster 
markieren, das heißt erwürfeln. 
Orte erkunden benötigt Symbo-
le, die Funktionen der Orte sind je 
nach Szenario verschieden. Man-
che Symbole im Wurf können Ak-
tionen verhindern. Am Ende des 
Zuges trägt man sein Ergebnis im 
Logbuch ein. Sind alle Logbuch-
einträge gemacht, wertet man 
noch die längste Strecke und ge-
winnt mit den meisten Punkten. 
Wem das bekannt vorkommt, 
der erinnert sich an den Vorläufer 
Expedition Sumatra Dadu Dadu, 
Los Incognitos ist eine Bearbei-
tung, spieltechnisch identisch 
und daher ebenso interessant 
und gut, Thema und Mechanis-
mus haben allerdings beim Vor-
läufer stimmiger zusammenge-
passt! þ

LOS INCOGNITOS
ALIEN IACTA EST
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BEWERTUNG
Würfeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bearbeitung von Expe-
dition Sumatra Dadu 
Dadu * Set-Bildung durch 
Würfeln gut umgesetzt * 
Gut strukturierte Regeln 
* Abwaschbare Stifte in 
Spielerfarben nicht enthalten

Vergleichbar:
Expedition Sumatra Dadu Dadu

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Interaktiver Ratespaß mit Spra-
cherkennung, geboten von ei-
nem kleinen blauen Etwas, das 
wie ein Tier aus einem Science-
Fiction-Film aussieht, wie eine 
futuristische Katze, die schein-
bar Gedanken lesen kann.
In dieser Tier Edition ist Ma-
gic Jinn auf mehr als 350 Tiere 
programmiert. Man denkt sich 
ein Tier aus und schaltet Magic 
Jinn durch einen Druck auf sei-

ne Nase ein. Nun beginnt Ma-
gic Jinn Fragen zu stellen und 
versucht, aus den Antworten 
das Tier zu erraten - der Spieler 
wiederum versucht, Magic Jinn 
auszutricksen. Er kennt zwar 
mehr als 350 Tiere, hat aber 
nur fünf Rateversuche. Die in 
Sprechblasen auf der Packung 
angeführte Regel bittet darum, 
laut, deutlich und Hochdeutsch 
zu sprechen, damit das Gerät 

die Antworten optimal versteht. 
Die Fragen können vom Spieler 
mit ja oder nein beantwortet 
werden, sie sind einfach, ver-
ständlich und altersgerecht for-
muliert, zum Beispiel „Ist das Tier 
größer als ein Motorrad?“ Magic 
Jinn reagiert auf jede Antwort 
mit einem Geräusch als Signal 
und sagt „Verstehe“ oder „okay“, 
kann aber auch Ersatzantwor-
ten wie „Das kommt darauf“ 
oder „Sag‘s nochmal“ verarbei-
ten. Man kann auch „zurück“ 
sagen, damit Magic Jinn zur vor-
herigen Frage zurückkehrt, falls 
man eine falsche Antwort gege-
ben hat oder die Antwort nicht 
kennt. Für jede weitere Frage 
berücksichtigt Magic Jinn die 
bisher gegebenen Antworten.
Magic Jinn macht Spaß, ich habe 
sogar Erwachsene gesehen, 
die versucht haben, möglichst 
zweideutige Antworten zu ge-
ben, um das blaue Tierchen 
auszutricksen. Die Katze eignet 
sich ideal als Beschäftigung für 
Reise oder Wartezimmer und 
ist ein gelungenes Training für 
Zuhören und Geben fragenbe-
zogener Antworten. þ

MAGIC JINN
TIER-EDITION
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BEWERTUNG
Frage/Antwort
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr hübsch gemachte 
Quizvariante * Kann 
auch ausgefallene Tiere 
erraten * Bei sehr intensiver 
Benutzung beginnen sich 
Kommentare zu wiederho-
len * Braucht Batterien

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Magic Jinn und Magic Jinn Food, 
Hasbro USA

Siedler in Neu England, jeder 
Spieler baut sein Dorf und ver-
sucht die meisten Kolonisten an-
zulocken. Mit Rohstoffen zieht 
man Händler und Handwerker 
an und baut das Dorf aus. In 
seinem Zug legt man ein Ern-
teplättchen mit zwei oder drei 
Rohstoffen auf den Spielplan; 
dadurch bildet man zusam-
menhängende Gebiete und be-
kommt dementsprechend Roh-

stoffe, die man für Gebäude ein-
setzen kann. Die Gebäude hat 
man hinter seinem Sichtschirm 
und kann sie dann in seinem 
Dorf offen oder verdeckt bauen. 
Verdeckte Gebäude kann man 
überall bauen, für die Kosten 
der Reihe, offene Gebäude nur 
auf den Stellen, die den exakten 
Baukosten entsprechen. Außer-
dem gilt die Einschränkung, dass 
man von nur ein zusammenhän-

gendes Gebiet pro Gebäudefar-
be besitzen darf.
Nach dem Zug des aktiven Spie-
lers können die Spieler reihum 
verbliebene Rohstoffe für Ge-
bäude nutzen. Danach werden 
neue Gebäude gezogen, die 
Rohstoffmarker auf null gesetzt 
und der aktive Spieler zieht ein 
neues Ernteplättchen. Ist nur 
noch ein Feld des Plans frei, er-
folgt eine Schlusswertung auf 
Basis der Kolonisten im Dorf 
- man punktet für jede vollstän-
dig bebaute Spalte und Reihe 
seines Dorfs, dabei sind Reihen 
oder Spalten mit nur offenen 
Gebäuden doppelt so viel wert 
wie solche mit verdeckten Ge-
bäuden.
Simple Regeln mit viel taktischer 
Tiefe trotz Zufallsfaktor beim 
Ziehen von Ernte- und Gebäud-
eplättchen! Ressourcenmanage-
ment ist essentiell; sind alle Roh-
stoffe verwendet, darf ich ein zu-
sätzliches Gebäude ziehen, egal, 
wer die Rohstoffe verbaute, aber 
natürlich will ich den anderen 
auch nicht zu viel überlassen! 
Entscheidungsfreude ist gefragt, 
sonst kann es dauern! þ

NEW HAVEN
DORFENTWICKLUNG IN NEU ENGLAND
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BEWERTUNG
Legen, Ressourcen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Viel Taktik bei einfachen 
Regeln * Gute Balance 
zwischen Zufall beim Zie-
hen und Taktik * Varianten 
angegeben

Vergleichbar:
New England von Goldsieber für The-
ma, ansonsten Legespiele für Gebiete 
und Ressourcen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Fünf Mafia-Familien rivalisieren 
um Respekt, sie wollen den neu-
en Capo stellen. In fünf Runden 
gewinnt man Respekt durch 
Kontrolle von Mafia-Mitgliedern. 
Jede der Runden besteht aus 
den Phasen The Commission 
- Gangster kontrollieren und 
Einfluss-Aktionen ausführen, 
The Crew - Kontrolle bestim-
men, Geld und Respekt erhalten, 
Gangster Aktionen, The Fence - 

Einflusskarten ziehen, The Feds 
- Gangster verhaften auswerten, 
Gangster wieder aktivieren, The 
Family - Leere Gangster-Plätze 
auffüllen und Bookkeeping - 
Checkmark versetzen und neue 
Checkmark einsetzen. Nach ei-
ner Schlusswertung aller Gangs-
ter für Respekt, Tausch von Kar-
ten in Geld und dann von Geld 
in Respekt gewinnt man mit 
dem meisten Respekt.

Die einzelnen Gangster sind 
spezialisiert, sie können er-
pressen, aber auch Diplomatie 
einsetzen und nur die erste 
Einflusskarte, die man spielt, ist 
kostenlos, alle anderen bezahlt 
man, und zwar mindestens so 
teuer wie der Spieler vor einem. 
Auch in der Crew Phase kann 
man noch Geld einsetzen, um 
Einflusskarten  zu spielen, bei 
Gleichständen entscheidet der 
Capo. Hinter all den Aktionen 
steht das Herzstück des Spiels, 
die Verhandlungen, man kann 
über alles verhandeln außer Re-
spekt - Geld, Einflusskarten, Ver-
sprechen, Drohungen oder was 
immer, Absprachen sind nicht 
bindend!
Daher entsprechend dem Titel 
nicht persönlich nehmen, son-
dern die vielfältigen taktischen 
Möglichkeiten nutzen, die an-
deren möglichst effektiv übers 
Ohr zu hauen, schließlich infor-
miert schon die Schachtel, dass 
dies kein kooperatives Spiel ist! 
Witzig, anspruchsvoll, gelungen, 
wenn man die überarbeitsbe-
dürftigen Regeln verinnerlicht 
hat! þ

NOTHING PERSONAL
WER WIRD NEUER MAFIA-CAPO?
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BEWERTUNG
Verhandeln, Personeneinsatz
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
In Zusammenarbeit mit 
Game Salute * Vielfältige 
taktische Möglichkeiten * 
Nette, launige Formulie-
rungen * Glückselement 
aus Karten ziehen und Wür-
felentscheidungen nicht dominant * 
Regeln verbesserungswürdig

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Mafia-Thema und Nut-
zen von Personenkarten für Aktionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Handelsgesellschaften und 
ihre Büros in Packet Row in den 
Docks von New York: Man macht 
Profit mit Transatlantikhandel 
und spendet Geld zum richtigen 
Zeitpunkt. Zu Beginn einer Run-
de wählt der Hafenmeister einen 
Spielplan - Zunfthaus, Docks, 
Markt oder Bank, bestückt mit 
Karten in den Feldern Aktueller 
Vorrat und Zukünftiger Vorrat. 
Reihum bezahlt jeder, der vom 

aktiven Plan eine Karte aus dem 
Aktuellen Vorrat haben möchte, 
die Kosten und platziert seine 
Spielfigur; Handelsschiffe legt 
man offen vor sich aus, andere 
Karten nimmt man auf die Hand. 
Wer keine Karte nimmt, kann 
später in der Runde eventuell 
eine Karte von einem anderen 
Plan nehmen. Zuletzt kann der 
Hafenmeister eine Karte neh-
men und damit die Runde been-

den. Andernfalls wählt er einen 
neuen Plan und jeder, der noch 
keine Karte genommen hat, 
kann nun eine nehmen usw. 
Jederzeit im Spiel kann man 
Verträge durch Abgeben der 
entsprechenden Warenkarten 
erfüllen, wenn man das laut 
Vertrag nötige Handelsschiff 
besitzt. Man bekommt den ent-
sprechenden Geldbetrag und 
wirft alle verwendeten Karten 
ab. Dabei können Kapitäne und 
Händler das Ziel eines Schiffes 
oder die Warenart verändern. 
Kann der aktuelle Vorrat auf 1-3 
Plänen, je nach Spieleranzahl, 
nicht aufgefüllt werden, endet 
das Spiel; man kann noch Ver-
träge erfüllen und punktet für 
Gebäude und Geld.
Ein interessanter Mechanismus 
für das Karten sammeln, in Kom-
bination mit Geld, Siegpunkte 
kaufen und Karteneigenschaften 
von Bankier, Kapitän, Gebäuden 
usw. ergeben sich viele Möglich-
keiten, doch deren Umsetzung 
kann dauern oder man muss oft 
neu planen, weil Passendes nicht 
kommt oder vor der Nase weg-
geschnappt wird. þ

PACKET ROW
NEW YORK, 1842
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BEWERTUNG
Karten sammeln, eintau-
schen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gelungener Sammel-
mechanismus * Einfache 
Regel * Viel Interaktion * 
Spiel wird mit jeder Partie 
interessanter, da sich die 
Möglichkeiten der Karten besser 
abschätzen lassen

Vergleichbar:
Spiele mit Karten sammeln und 
eintauschen dieser Karten für anderes

Andere Ausgaben:
White Goblin Games
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Man legt Karten in Reihen und 
versucht möglichst wenig Kar-
ten zu nehmen. Im Spiel sind 
66 Zahlenkarten, jeweils 0-10 
in sechs verschiedenen Farben. 
Man hat fünf Karten auf der 
Hand, sechs weitere liegen in ei-
ner Reihe aus. Der Nachziehsta-
pel wird links an die Kartenreihe 
gelegt und dann der Positions-
streifen so unter die Reihe ge-
legt, dass die Sieben unter dem 

Nachziehstapel liegt. Damit ist 
rechts die Position Null frei.
Man legt eine Karte an Position 
Null und zieht eine Karte. Die 
neu gelegte Karte und alle links 
davon bis zur Position, die dem 
Kartenwert entspricht, bleiben 
liegen. Von den Karten links 
von dieser Position nimmt man 
alle jene, die die gleiche Farbe 
haben wie die neue Karte auf 
Position Null und kleineren oder 

gleichen Wert haben, man legt 
sie nach Farben sortiert vor sich 
aus.
Dann schließt man Lücken 
durch Verschieben von Karten 
nach links und verschiebt den 
Positionsstreifen, damit die so-
eben gelegte Karte auf Position 
1 liegt und Position 0 für die Kar-
te des nächsten Spielers frei ist.
Ist der Nachziehstapel aufge-
braucht, wird noch eine Runde 
gespielt; dann legen alle zwei 
Handkarten weg und werten 
nun alle Karten aus. Wer in einer 
Farbe die meisten Karten hat, 
kassiert einen Punkt pro Karte, 
bei Gleichstand alle beteiligten 
Spieler. Für alle anderen Karten 
addiert man die Kartenwerte 
und wer danach die geringste 
Summe hat, gewinnt.
Auch in dieser überarbeiteten 
Version ist Parade ein witziges 
Kartenspiel mit interessantem 
Mechanismus, das einiges an 
Überlegen für optimale Karten-
nutzung erfordert, denn man 
sollte auf Farbmehrheiten hinar-
beiten. Karten mit Wert 0 
machen alle Karten zu Kandida-
ten! þ

PARADE
GRÜN GELEGT,  
EVENTUELL GRÜN NEHMEN

INFORMATION

Autor: Naoki Homma
Grafiker: Carsten Mell
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2014
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Karten legen, Punkte 
vermeiden
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Überarbeitete Ausgabe 
von Alice in Wonderland 
Parade * Sehr einfacher 
Mechanismus * Viel Taktik 
nötig für optimale Nutzung 
der Karten

Vergleichbar:
Kartenlegespiele allgemein, in dieser 
Kombination erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Alice in Wonderland Parade, Grim-
peur, Japan; Z-Man Games, USA

Auf dem Schrottplatz über ei-
nem Spuk-Friedhof tauchen 
wiederbelebte Körperteile eines 
Affen auf, genannt Frankenaffe. 
Um ihm zu entkommen, muss 
man schnell den höchsten Turm 
bauen und die Türme anderer 
Spieler umwerfen, damit sie 
zuerst erwischt werden, denn 
es gewinnt wer als einziger 
überliebt. Wird der Kartensta-
pel aufgebraucht oder frisst der 

Frankenaffe alle verbliebenen 
Spieler gleichzeitig auf, hat er 
gewonnen.
Im Spiel sind 120 Karten für 
Schrott, Verstärkung, Angriff 
und Verteidigung. Ein Zug be-
steht aus Karten ziehen, Karten 
für Turmbau und -verstärkung 
legen, Effekte der Karten umset-
zen, Turm angreifen - der Ange-
griffene kann verteidigen, Affe 
bewegen und Karten abwerfen. 

Es gibt kein Handkartenlimit 
und jeder Spieler erhöht sei-
nen Turm, indem er eine neue 
Schrottkarte obenauf legt und 
kann ihn mit einer daneben ab-
gelegten Verstärkungskarte ver-
stärken. Jeder Spieler steht im-
mer obenauf auf seinem Turm, 
nach jeder Erhöhung muss der 
Marker auf der Kletterhöhenta-
fel bewegt werden.
Wird eine Karte mit einem Af-
fenteilsymbol gespielt, wird ein 
neues Affenteil auf die Aufbau-
tafel gelegt. Liegen dort alle 
sieben Teile des Frankenaffen, 
erwacht dieser und steigt auf 
Level eins der Kletterhöhentafel 
ein. Ab nun steigt er eine Stufe 
höher, wenn ein Affenteilsym-
bol gespielt wird und eliminiert 
Spielermarker auf dieser Stufe 
und darunter, aber er klettert 
nicht höher als Level 25! Karten 
können auch Affenteile entfer-
nen, dann bleibt der Affe ste-
hen, bis wieder sieben Teile auf 
der Tafel liegen. 
Witzig, gruselig, satirisch und 
auch hintergründig, es geht’s 
ums Überleben, also andere 
Türme angreifen! þ

PRIMATE FEAR
AFFEN SICHTEN, AFFEN-PROBLEM!

INFORMATION

Autor: Peter Hansson
Grafiker: Peter Svärd
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Gigantoskop 2013
www.gigantoskop.se

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Karten, Horror, Satire
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en se
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Fortsetzung von Spank the 
Monkey * Mit Spank the 
Monkey kompatibel * Witzi-
ge Zeichnungen, an sich 
Standard-Mechanismen

Vergleichbar:
Spank the Monkey, Munchkin und 
ähnliche

Andere Ausgaben:
In englischer und schwedischer 
Sprache
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ALLES GESPIELTtQUELF / QUIBBLE

Quelf ist eines jener Spiele mit 
bekannten Grundmechanis-
men, die irgendwie immer wie-
der kommen, es wurde von Spin 
Master neu aufgelegt. 
Man würfelt, zieht, arbeitet Kar-
ten ab und will als Erster im Ziel 
sein.
Man wählt einen der acht Quelf-
Charaktere, zieht jeweils eine 
Karte in der Farbe des per Wür-
felwurf erreichten Feldes und 

führt sie aus. Die Eigenschaf-
ten des Charakters wirken sich 
auf den Spielverlauf aus. Wer 
die Aufgabe nicht schafft oder 
falsch antwortet geht um die 
Strafzahl auf der Karte zurück. 
Der Quelf-Effekt auf jeder Karte 
kann irgendwas sein – ein Zitat, 
eine Anweisung, Zusatzpunkte 
oder? Regelz kann für alle oder 
einen gelten, wer vergisst sich 
dran zu halten, geht zurück. Los 

wird man diese Regeln nur am 
Start oder durch Anweisung ei-
ner neuen Karte, Aufgabenkar-
ten gelten vor Regelz-Karten. 
Quissels-Karten sind Wissens-
fragen, Stuntz verlangt körperli-
chen Einsatz wie auf Zehenspit-
zen stehen und Showbiss kreati-
ve Leistungen wie dichten, tan-
zen oder singen. Hirnknots sind 
Wortketten zu Assoziationen, 
wer die Kette abbricht, weil er 
keine Kampfsportart mehr weiß 
oder sie noch einmal nennt 
oder zu lange nicht antwortet, 
wird bestraft.
Quelf ist wie Irish Stew – eine 
bunte Mischung mit gutem Re-
zept, die Spieler liefern die Wür-
ze. Quelf-Charaktere und Quelf-
Effekte und Figuren sind witzige 
Details, die Aufgaben wirklich 
komisch – wer kann eine Nati-
onalhymne mit der Nase trom-
peten? 
Der Quelf-Effekt dazu? Selber 
spielen! Man sollte allerdings 
bereit sein, sich total zum Nar-
ren zu machen und geliebte 
Objekte im Umfeld in Sicherheit 
bringen! Dann sind Lachen und 
Spielspaß garantiert! þ

QUELF
DAS UNBERECHENBARE PARTYSPIEL

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Spin Master 2013
www.spinmaster.com

SPIELER:
3-8

ALTER:
12+

DAUER:
45+

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

Kommentar: 
Mechanismen grundsätz-
lich bekannt * Witziges, 
gelungenes Fragen- und 
Aufgabengemisch * Neu-
auflage bei Spin Master * 
Gut für größere Gruppen

Vergleichbar:
Cranium, Activity und andere Spiele 
mit gemischten Aufgaben

Andere Ausgaben:
Imagination Games

Ein Quiz wie viele sonst und 
doch ziemlich anders! 165 Fra-
gekarten sind auf der Rückseite 
mit 2, 4, 6, 8 und 10 für die Punk-
te markiert, die man damit ge-
winnen kann. Jede Karte zeigt 
drei Fragen, entsprechend der 
Taste am Timer, blau für 60, gelb 
für 45 und rot für 30 Sekunden 
Antwortzeit für die geforderte 
Anzahl Antworten, auf man-
chen Karten finden sich Zusatz-

bedingungen.
Der Spieler wählt die Punkte-
menge, die er gewinnen will, 
zieht eine Karte und ermittelt 
die Frage mittels Farbwürfel. 
Wer die Aufgabe korrekt löst, 
zieht seine Figur entsprechend 
viele Felder auf der Laufstrecke 
vorwärts. Wer nicht alle Ant-
worten weiß, darf die Mitspieler 
fragen und ihnen die nötigen 
Antworten gegen Punkte ab-

kaufen – es darf auch gehandelt 
werden. Aber alle Kommunika-
tion, das Nennen der zugekauf-
ten Antworten und eventuelles 
Zweifeln muss innerhalb der 
Laufzeit des Timers erfolgen. 
Wurden alle nötigen richtigen 
Antworten innerhalb der Zeit 
gegeben, zieht der aktive Spie-
ler um die ihm verbleibenden 
Punkte weiter, alle Helfer um 
die ihnen zugesicherten Punk-
te. Schon bei nur einer falschen 
Antwort oder einer nicht zeit-
gerecht gegebenen Antwort 
punktet niemand. Wer als Erster 
mit seiner Figur die 40 erreicht, 
gewinnt. 
Ein gut funktionierender, witzi-
ger Mechanismus für eine ge-
lungene Auswahl von Fragen 
– wer kennt 6 Tiere, die aus Eiern 
schlüpfen und keine Fische oder 
Vögel sind? Oder - für 4 Punkte 
- 7 Begriffe, die eine Zeitdauer 
beschreiben? 3 Schauspieler die 
den amerikanischen Präsiden-
ten gespielt haben? Und kann 
ich in der Hektik meinem Helfer 
trauen, der drei Punkte für zwei 
Antworten verlangt? Sind sie 
richtig? þ

QUIBBLE
SCHNELLES SPIEL FÜR COOLE DENKER!

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Piatnik 2014
www.piatnik.com

SPIELER:
3-6

ALTER:
15+

DAUER:
30+

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

Kommentar: 
Standard-Mechanismus 
gelungen ergänzt * Unge-
wöhnliche Fragenauswahl 
* Hohe Interaktion durch 
Hilfe gegen Punkte

Vergleichbar:
FortyTwo und andere Quizspiele, 
Hilfe-Mechanismus erstmals in 
FortyTwo

Andere Ausgaben:
derzeit keine
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Rain City - Agenten im Kampf ge-
gen Kriminalität und auch gegen 
als Agenten getarnte Androiden, 
spielbar in zwei Varianten:
Der Agentenmodus für 2-4 Spie-
ler ist ein kompetitives Wett-
rennen um Einfluss, gespielt in 
sechs Runden mit je drei Phasen: 
In der Zeitphase kommen neue 
Gangster, Attentäter und Bom-
ben nach Rain City. 
In der Aktionsphase führen da-

nach alle Spieler die Aktionen 
durch - Cruisen = Bewegen, Er-
mitteln, Gesetzaktionen mit An-
greifen, Festnehmen, Abfangen, 
Einliefern, Viertel durchsuchen, 
Material kaufen oder Bombe 
entschärfen sowie Rekrutieren. 
Die dritte Phase ist die Stadtpha-
se in der Gangster und Attentä-
ter mit explodierenden Bomben 
Ärger verursachen. Im Agenten-
modus gewinnt man mit dem 

meisten Einfluss aus Verhaftun-
gen, entschärften Bomben und 
Eliminieren von Attentätern 
sowie über Informanten und 
Syndikats-Boni.
Im Androidenmodus für 3 und 
4 Spieler kommen als Agenten 
getarnte Androiden-Infiltranten 
ins Spiel, die man enttarnen 
muss. Zu Spielbeginn weiß der 
Spieler nicht, ob er Androide ist; 
ist er als Androide enttarnt, ver-
sucht er nun Viertel zu zerstören 
und Agenten anzugreifen, um 
Einflusspunkte zu sammeln, die 
Agenten müssen ihn daran hin-
dern. Man punktet analog zum 
Agentenmodus, aber auch die 
Androiden bekommen Punk-
te für Kriminelle, die sie in ihrer 
Tarnung als Agenten verhaftet 
haben. 
Strategisch/taktisch interessant 
trotz Würfelnutzung, abstrakt 
und doch mit Thema, ein Spiel 
mit aggressiver Interaktion das 
man liebt oder hasst, auch we-
gen hochinteressanter Mecha-
nismen wie zum Beispiel der 
Startspielerfunktion mit Einset-
zen der Bedrohungen und damit 
Einfluss auf das Spiel.  þ

ROGUE AGENT
ANDROIDEN GEGEN AGENTEN

INFORMATION

Autor: David Ausloos
Grafiker: D. Ausloos, T. R. Chance
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: White Goblin Games 13
www.whitegoblingames.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Cyberpunk, Abenteuer
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Mit Kartensätzen in vier 
Sprachen * Zwei verschie-
dene Spielmodi * Kuriose 
Mischung aus Thema und 
abstraktem Flair beim Spie-
len * Ermöglicht aggressive 
Interaktion * Regeln nicht optimal

Vergleichbar:
Ressourcen-Management-Spiele 
mit Würfelnutzen und aggressiver 
Interaktion

Andere Ausgaben:
Stronghold Games, USA

Man beginnt mit fünf Karten, 
die anderen 18 sind Nachzieh-
stapel. Alle spielen gleichzeitig, 
immer eine Karte aus der Hand, 
und können auf fünf Karten 
nachziehen, sobald sie weniger 
als fünf Karten auf der Hand ha-
ben. Unbrauchbare Karten darf 
man unter seinen Stapel legen 
und dementsprechend nach-
ziehen. 
Eine Karte Galerie spielt man ins 

eigene Profil und kündigt sie an; 
Like spielt man auf eine aktive 
Galerie im Profil eines anderen 
Spielers, solange dieser keine 
weitere Karte spielt.
Contest spielt man ins eigene 
Profil und stellt eine Aufgabe 
seiner Wahl wie „einmal um den 
Tisch laufen“ oder „Hauptstadt 
von Litauen“; der erste, der die 
Aufgabe korrekt erfüllt und der 
Aufgabensteller können eine 

Karte aus der Hand oder vom 
Nachziehstapel ins eigene Profil 
legen. Auch Quiz legt man ins 
eigene Profil und ruft „Stopp“ - 
niemand darf mehr Karten spie-
len - und macht eine Aussage zu 
sich selbst, z.B. „Meine Lieblings-
farbe ist gelb“ und spielt die 
entsprechende Stimmkarte für 
richtig oder falsch. Alle anderen 
stimmen ebenfalls ab: haben 
alle richtig gestimmt, können 
alle bis auf den Frager eine Karte 
aus der Hand oder vom Nach-
ziehstapel ins Profil legen; lagen 
nur einige Spieler richtig, dürfen 
dieser und der Frager eine Karte 
ablegen, hat niemand korrekt 
gestimmt, legt nur der Frager 
eine Karte ab. Hat jemand kei-
ne Karten mehr, gibt es einen 
Punkt pro Karte im Profil minus 
1 Punkt pro Karte im Zugstapel 
oder auf der Hand; nach drei 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Eine witzige Kombination be-
kannter Mechanismen aus 
Kartenablege- und Kommuni-
kationsspielen, mit aktuellem 
Thema, ein familientaugliches 
Partyspiel. þ

SOCIAL NETWORK
GALERIE ODER CONTEST

INFORMATION
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Grafiker: Ascetic Labs
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ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Karten ablegen, Party
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr + 6 weitere
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
An sich reines Reaktions- 
und Ablegespiel * Neu ist 
die Kombination mit Ak-
tions- und Quiz-Aufgaben 
* Nettes familientaugliches 
Partyspiel

Vergleichbar:
Alle Kartenablegespiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtSTAR WARS DAS KARTENSPIEL / STINK-ALARM!

Das Living Card Game zu Star 
Wars - Rebellen gegen Empire 
zur Zeit der ursprünglichen Tri-
logie. Das Grundspiel enthält 
vier vorsortierte Starterdecks 
aus je 48 Karten als acht Einsetz-
Sets aus einer Zielkarte und fünf 
Spielerkarten für die Fraktionen 
Jedi, Rebellenallianz, Sith und 
Imperiale Flotte, dazu kommen 
noch Einsatz-Sets für die Frakti-
onen Schmuggler und Spione 

und sowie Abschaum und Kri-
minelle.
Die Zielkarten liefern Missio-
nen, Ideologien, Strategien und 
Handlungsstränge - als Spieler 
versucht man diese umzuset-
zen oder zu verteidigen und die 
Ziele des Gegners zu zerstören. 
Spielerkarten bringen Einhei-
ten, Ereignisse, Verstärkung und 
Schicksal, man wählt seine Ziele 
für die jeweilige Partie. Man legt 

Karten aus, greift gegnerische 
Ziele an, verteidigt die eigenen 
und spielt Karten für den Kampf 
der Macht. Ein Spielzug besteht 
aus den Phasen Gleichgewicht, 
Auffrischen, Nachziehen, Auf-
marsch, Konflikt und Macht. In 
der Gleichgewichtsphase kann 
der DS-Spieler als aktiver Spieler 
den Todesstern-Anzeiger um 1 
oder 2 erhöhen, ist der HS-Spie-
ler aktiv und das Gleichgewicht 
liegt auf der Hellen Seite, kann 
er ein Ziel der dunklen Seite 
beschädigen/zerstören. Das 
Empire gewinnt, wenn der To-
desstern-Anzeiger 12 erreicht. 
Die Rebellen gewinnen, wenn 
sie vorher drei Ziele der Dunklen 
Seite zerstören. 
Ein bekanntes Prinzip mit Kult-
Thema, sorgfältig und edel ge-
macht und spannend zu spie-
len, mit dem neuen Deckbau-
Mechanismus der Einsatz-Sets 
und den ebenso neuen Ele-
menten des Gleichgewichts der 
Macht mit enormem Einfluss 
auf das Spielgeschehen sowie 
dem Angreifen der Einsatzziele 
anstatt Gegnern oder deren Ein-
heiten. þ

STAR WARS DAS KARTENSPIEL
JEDI ODER REBELLEN  
GEGEN SITH ODER IMPERIUM

INFORMATION

Autor: Eric M. Lang
Grafiker: Andrew Navaro + Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Heidelberger 2013
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SPIELER:
2

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Karteneinsatz und -erwerb, SciFi
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: cn de en es nl pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Neue Mechanismen, 
ungleich denen anderer 
LCGs * Deluxe-Erweite-
rungen und Serien von 
Erweiterungspack-Zyklen 
verfügbar * Erweiterung 
„Gleichgewicht der Macht“ erlaubt 
Multiplayer-Partien

Vergleichbar:
Alle anderen Living Card Games

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, USA; Edge En-
tertainment, Spanien; Galakta, Polen; 
White Goblin Games, Niederlande; 
Wargames Club Publishing, China

Man zieht Stinke-Karten, die 
man schnellstmöglich loswer-
den will, ohne Stinke-Chips zu 
kassieren, denn wer zuerst fünf 
solche Stinke-Chips bekommen 
hat, verliert! Auf 12 runden Mo-
tiv-Karten sind stinkende Objek-
te abgebildet, für jedes dieser 
Objekte gibt es fünf Stinke-
Karten. Diese 60 Stinke-Karten 
liegen Fliege nach oben, also 
verdeckt, in einem ungeordne-

ten Haufen in der Mitte aus, die 
Motiv-Karten werden gleichmä-
ßig an alle Spieler verteilt und 
liegen offen aus; bei fünf Spie-
lern bleiben zwei Karten über, 
diese gehen zusammen mit den 
entsprechenden Stinke-Karten 
aus dem Spiel!
Der Timer wird gestartet und 
man deckt reihum eine beliebi-
ge Karte vom Haufen auf und 
legt sie zur entsprechenden 

Motiv-Karte. Liegt diese Motiv-
Karte vor einem selbst, ist man 
nochmals an der Reihe; liegt 
das Motiv bei einem anderen 
Spieler, ist nun dieser als nächs-
ter an der Reihe. Die Laufzeit 
des Timers ist zufallsgesteuert; 
läuft er ab und man hört das 
Schlussgeräusch, bekommt der 
in diesem Moment aktive Spie-
ler einen Stinke-Chip. Für die 
nächste Runde gibt jeder eine 
seiner Motiv-Karten an den lin-
ken Nachbarn weiter. Wer den 
Stinke-Chip bekam, startet den 
Timer und zieht die erste Karte.
Stink-Alarm! Spaß Alarm! Es hat 
einfachste Regeln, ist schnell ge-
spielt und es gibt  sogar ein we-
nig Taktik, allerdings mit einem 
gewissen Risiko - man kann 
versuchen, die ersten Züge ein 
wenig zu verzögern, und kann 
die Taktik wenn nötig für die 
nächsten Runden ändern. Stink-
Alarm! ist auf jeden Fall  ein ide-
ales Familienspiel, grade noch 
klein genug um ins Urlaubsge-
päck zu passen, sprachunab-
hängig und wenn nötig mit ei-
ner Demo-Runde durch Spielen 
erklärt! þ

STINK-ALARM!
SCHNELL! FISCH ZUM NACHBARN!

INFORMATION

Autor: Don Ullman, Brad Ross
Grafiker: kinetic, Ravensburger
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ALTER:
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DAUER:
20+

BEWERTUNG
Ablegen, Tempo
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schnell erklärt und schnell 
gespielt * Witzig, auch nett 
illustriert * Ideales Famili-
enspiel für Zwischendurch 
oder Urlaub

Vergleichbar:
Alle Ablegespiele mit Zeitelement

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Der Regentanz der Tiere bringt 
Regen, aber auch Blitze, und die 
Tiere flüchten in die Hütten! 
Ein Spielplan mit Hütten wird 
ausgelegt, dabei sind je nach 
Spieleranzahl verschieden viele 
Hütten sichtbar; der Startspie-
ler stellt sein Tier vor den Affen 
neben den Plan, die anderen 
stellen ihre Tiere - immer zwei, 
nur zu zweit spielt jeder mit vier 
Tieren - vor beliebige Hütten. 

Am Zug ist immer der Spieler, 
dessen Tier neben dem Plan 
steht - er muss sofort den Bon-
go-Buzzer drücken und die Ak-
tion ausführen, die aufleuchtet: 
Angezeigte Anzahl Schritte lau-
fen; steht der Bewohner der er-
reichten Hütte auf der Fußmatte 
vor der Hütte, tauscht man mit 
ihm Platz und sein Besitzer ist 
an der Reihe, da sein Tier nun 
neben dem Plan steht; steht 

das Tier in der Hütte, muss man 
selbst nochmals den Buzzer 
drücken. 
Für die Hütte geht man in die 
Hütte, der Bewohner kommt 
neben den Plan. Ertönt der Blit-
zeinschlag, scheidet das Tier am 
Zug bzw. das Tier neben dem 
Plan aus und man bekommt 
den niedrigsten Tambuzi-Taler. 
Für die nächste Runde wird ein 
Planteil umgedreht, damit gibt 
es eine Hütte weniger; ihr Be-
wohner wird vor den Affen ge-
stellt und der Besitzer des Tiers 
beginnt die Runde. 
Sind noch drei Tiere übrig, ad-
dieren alle die Werte der Hüt-
ten-Standorte und ihrer Tambu-
zi-Taler. Wer dabei die meisten 
Punkte erzielt, bekommt einen 
Wassertropfen.
Nun bereitet man das Spiel wie-
der so vor wie zu Beginn und ein 
neuer Regentanz beginnt. Wer 
seinen zweiten Wassertropfen 
bekommt, gewinnt das Spiel.
Ein schnelles, gelungenes Spiel 
mit viel Atmosphäre und Flair, 
bei dem man genau aufpassen 
muss, wer dran ist, vor allem 
wenn der Blitz einschlägt! þ

TAMBUZI
… DEN LETZTEN TRIFFT DER BLITZ!

INFORMATION

Autor: Günter Burkhardt
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 25 Euro
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SPIELER:
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ALTER:
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DAUER:
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BEWERTUNG
Reaktion, Geschwindigkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gelungene Variante von 
„Reise nach Jerusalem“ * 
Schnell, hektisch, lustig * 
Haba-übliche tolle Ausstat-
tung und Design * Auch 
gut als Familienspiel

Vergleichbar:
Reaktionsspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Würfel zur Verwendung als 
Strecken, Züge oder Grundla-
ge für Gebäude zum Erwerb 
von Warenmonopolen, alles für 
Siegpunkte. Man nimmt bis zu 
fünf seiner Würfel auf, die nicht 
am Spielbrett eingesetzt sind, 
und wirft sie zusammen mit 
eventuellen Bonuswürfeln; auf-
gesparte Würfel aus vorherigen 
Runden kann man neu würfeln. 
Für je eine Münze pro Wurf kann 

man beliebig oft nachwürfeln. 
Gesperrte Züge darf man nicht 
neu würfeln und drei Gesperrte 
Züge kosten 3 SP und verhin-
dern weiteres Nachwürfeln. Ist 
das Würfeln beendet, wertet 
man die Würfel aus: Züge und 
Gesperrte Züge werden neben 
einen Bahnhof oder als Fort-
setzung einer Strecke gelegt. 
Wird damit eine Strecke fertig, 
folgt eine Lieferung bzw. Wer-

tung. Hat man drei oder mehr 
gleiche Gebäude-Symbole, 
baut man ein entsprechendes 
Gebäude aus seinem Vorrat in 
einem Bahnhof seiner Wahl laut 
Vorgabe. Münzsymbole bringen 
Geld und man kann beliebig vie-
le Würfel aufsparen. Würfel am 
Plan werden dann für Strecken/
Lieferung, Waren/Monopole 
und Machtkarten/Aufträge bzw. 
Warenmangel/Gebäudeaufwer-
tung ausgewertet. Wurden alle 
SP-Karten genommen, beginnt 
die Endphase mit Zügen bis 
zum Startspieler, dann addiert 
man SP-Karten und SP für erfüll-
te Aufträge und Monopole. 
Trotz der vielen Möglichkeiten 
für SP aus Monopolen, Speku-
lation und Gebäuden steht und 
fällt das Spiel mit dem Würfel-
glück, sehr oft macht ein über-
raschendes Ende eine längerfris-
tige Strategie zunichte; länger-
fristig erweist sich Streckenbau 
als die sicherere Strategie, vor 
allem in Kooperation mit ande-
ren Spielern. Als pures Würfel-
spiel betrachtet geht Trains und 
Stations in Ordnung, und damit 
auch als Familienspiel. þ

TRAINS AND STATIONS
LIEFERN, AUSBAUEN, GEWINN MACHEN

INFORMATION

Autor: Eric M. Lang
Grafiker: S. Madden, C. Gugliada
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Wizkids 2013
www.wizkidsgames.com

SPIELER:
3-5

ALTER:
14+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Eisenbahn, Würfeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schönes, wenn auch 
kleines Material * Einfache 
Regeln * Kurze Strecken 
sind meist sichere Ge-
winnstrategie * Gut auch 
für Familien oder Einsteiger

Vergleichbar:
Andere Würfelspiele mit Mehr-
fachnutzen der Würfel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtWELCHES TIER BIN ICH? / ZIEH LEINE, FLYNN

Im Spiel sind 16 Karten mit Tie-
ren und 16 Bildermit Kindern 
in Kostümen, die diese 16 Tiere 
darstellen - es gibt Bär, Biene, 
Eichhörnchen, Fuchs, Hahn, 
Hase, Hund, Igel, Katze, Krä-
he, Kuh, Maus, Schaf, Schwein, 
Storch und Wolf. 
Die Karten mit Tierkostümen 
werden auf dem Tisch offen aus-
gelegt, die Tierkarten werden 
gemischt und verdeckt gesta-

pelt. 
In der einfachen Variante des 
Spiels bekommen alle Spieler 
eine Karte und suchen gleichzei-
tig nach dem entsprechenden 
Kostüm auf dem Tisch; wer das 
passende Kostüm gefunden hat, 
nimmt es und legt es zusammen 
mit der Tierkarte vor sich ab; 
dann zieht man eine neue Karte 
und sucht wieder das passende 
Kostüm. Sind alle Kostümkarten 

vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Karten. 
In Variante Zwei zieht ein Spieler 
eine Karte vom Tierstapel und 
die anderen versuchen zu erra-
ten welches Tier er in der Hand 
hält. Dazu stellen sie reihum Fra-
gen, bis sie das Tier erraten ha-
ben und können sich natürlich 
an den noch ausliegenden Kos-
tümkarten orientieren, welche 
Tiere überhaupt noch möglich 
sind. Wieder bekommt derjeni-
ge, der das Tier richtig errät, die 
Tierkarte und die Kostümkarte. 
Sind alle Karten verbraucht, ge-
winnt man wieder mit den meis-
ten Karten.
Wie alle guten Kinderspiele 
ist auch dieses extrem einfach 
und macht viel Spaß, vor allem 
auch durch die wunderschö-
nen Zeichnungen, die Kostüme 
sind gut zu erkennen. Für die 
Zielgruppe der Dreijährigen ist 
es ein tolles Training für Beob-
achten, denn auch die Tiere sind 
toll gezeichnet. Die Spieldauer 
erscheint etwas hoch gegriffen, 
vor allem in der einfachen Vari-
ante mit vielen Spielern sind die 
16 Karten schnell gefunden.  þ

WELCHES TIER BIN ICH?
EIN HAUSTIER? KANN ICH FLIEGEN?

INFORMATION

Autor: Laima Zuloné
Grafiker: Laima Zuloné
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Savas Takas / Logis 2013
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
1-16

ALTER:
3+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Suchen, fragen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Entzückende Zeichnungen 
* Schneller zu spielen als 
angegeben * Zwei nette 
Varianten

Vergleichbar:
Alle Fragespiele um Tieren 
unter Verwendung von Eigenschaf-
ten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Flynn, die Pirateneule, hat alles 
geklaut, was er auf Deck finden 
konnte, und in seinen Ausguck 
geschleppt, ins Krähennest. Die 
Matrosen wollen ihm die Beute 
wieder abjagen, einschließlich 
der Mäuse!
Auf 20 Schnurkarten sind Beu-
tegegenstände abgebildet - 
Trinkbecher, Säbel, Schatztruhe, 
Schmuck und Mäuse; sie wer-
den nach Gegenstand sortiert, 

zum Krähennest gestapelt und 
mit der Krähennestkarte abge-
deckt. Ganz oben auf dem Sta-
pel sitzt Flynn.
Und nun nutzen die Spieler 
den Tischtuchtrick - das Tuch, in 
diesem Fall die Schnurkarte, so 
schnell wegziehen, dass nichts 
umfällt und herunterfällt. Man 
würfelt und muss nun diesen 
Gegenstand aus dem Stapel 
ziehen; wird die Piratenflagge 

gewürfelt, darf man sich einen 
Gegenstand aussuchen, aber 
sagen, was man aus dem Sta-
pel ziehen will. Dann zieht man 
möglichst rasch und ruckartig 
an einer Schnur, um die Karte 
aus dem Stapel zu holen - ist 
es der gesuchte Gegenstand, 
ist der Stapel nicht umgefallen 
und auch Flynn sitzt noch oben 
am Stapel, dann darf man eine 
seiner Goldmünzen umdrehen. 
Holt man den letzten Gegen-
stand einer Art aus dem Stapel, 
darf man sogar zwei Münzen 
umdrehen, der Stapel kommt 
zurück ins Krähennest. Zieht 
man eine falsche oder mehrere 
Schnurkarten heraus, passiert 
nichts; fällt der Stapel um oder 
fällt Flynn vom Stapel, muss man 
alle umgedrehten Münzen wie-
der auf die Flynn-Seite drehen, 
die Mitspieler können alle schon 
auf gelb umgedrehten Münzen 
abwerfen. Wer alle Münzen um-
drehen konnte, gewinnt.
Ein neuer, toller Mechanismus 
für ein Geschicklichkeitsspiel, 
der auch gut funktioniert, span-
nend und lustig und definitiv 
nicht nur ein Kinderspiel!  þ

ZIEH LEINE, FLYNN
BEUTE AUS DEM KRÄHENNEST

INFORMATION

Autor: S. Dorra, M. Reindl
Grafiker: Antje Flad
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Moses Verlag 2014
www.moses-verlag.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
6+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Geschicklichkeit, Action
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gelungener Mechanismus 
* Auch gut als Familienspiel 
* Schönes stabiles Material 
* Hoher Wiederspielwert

Vergleichbar:
Grundsätzlich Geschicklich-
keitsspiele, in dieser Art erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



Erweiterung zu Agricola für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Das Belgien-Deck beschäftigt sich mit beiden Landesteilen 
Belgiens, Flandern und Wallonien, für jeden Teil gibt es je 30 
kleine Anschaffungen und 30 Ausbildungen. Es gibt keinerlei 
Anleitung dazu, daher auch keinerlei Einschränkungen in Bezug 
auf irgendwelche Kombinationen, die Verwendung der Karten 
ist also den Spielern völlig freigestellt. Die Regeln entsprechen 
denen des Grundspiels. Das Belgien-Deck kann auch als stand-
alone Deck für Agricola verwendet werden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

AGRICOLA BELGIEN DECK

Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Teil einer Reihe von fünf Spielen, verpackt in eine Miniatur-Müll-
tonne. In dieser Ausgabe sammelt man Müll für seinen Eimer. Kärt-
chen werden in einem Raster 7x7 verdeckt ausgelegt. Man zieht 
Crazy Cat beliebig weit geradeaus in eine Richtung, auch über 
Lücken im Raster, und dreht ein Zielkärtchen um. Ist es ein Müll-
kärtchen und haben die Fußabdrücke darauf die gleiche Farbe wie 
der eigene Eimer, bekommt man das Kärtchen für seinen Eimer, 
ansonsten legt man es zurück. Ein Müllauto legt man auf ein 
offenes Kärtchen in der Auslage, es muss später versetzt werden, 
damit man das Kärtchen nehmen kann. Wer fünf Müllkärtchen 
gesammelt hat, gewinnt. Version: de * Regeln: * Text im Spiel: nein

CRAZY CAT AB IN DEN EIMER

 
Verlag: Kosmos

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, in jeder Umgebung 
spielbar. Die kleine Zielkugel heißt Schweinchen; wer sie wirft, 
bestimmt die Wurfart der Kugeln, z.B. „mit der linken Hand“ oder 
„rollen“. Man versucht, die eigenen Kugeln nahestmöglich zum 
Schweinchen zu bringen. Man spielt jeder gegen jeden oder in 
Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft jeder 
reihum eine Kugeln. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man für 
Abstand zum Schweinchen und für Combos, das sind Kugeln, die 
das Schweinchen berühren. Mit 13 Punkten gewinnt man einen 
Satz, mit zwei Sätzen das Match. Enthält 2 Sets Crossboules und 
ein Schweinchen. Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

CROSSBOULE C3 SOCCER

Autor: Mark Calin Caliman
Verlag: Zoch

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler von 3-7 Jahren

Ich packe meinen Arztkoffer - Die Ärztin für Stofftiere vermisst 
vier Instrumente in ihrem Koffer. Die Instrumente werden 
beliebig auf die Fächer im Schachteleinsatz verteilt. Man würfelt 
- für ein Instrumentensymbol öffnet man ein beliebiges Fach 
und sucht nach dem gewürfelten Instrument; hat man es schon, 
kann man trotzdem schauen und sich den Inhalt merken. Wer 
das Pflaster würfelt, darf sich ein beliebiges Instrument, das noch 
fehlt, aus dem gewählten Fach nehmen. Wer die Träne würfelt, 
muss ein schon gefundenes Instrument zurückgeben. Wer als 
Erster vier verschiedene Instrumente auf seinem Arztkoffer abge-
legt hat, gewinnt. Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

DISNEY DOC MCSTUFFINS

Autor: Helmut Punke
Verlag: Ravensburger

Geografiespiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

50 Länderkarten zeigen auf einer Seite das Land, seinen Namen 
die Lage seiner Hauptstadt und den Kontinent sowie Angaben zu 
Fläche und Einwohnerzahl. Die Rückseite nennt den Namen der 
Hauptstadt und zeigt die Lage des Landes auf dem Kontinent. In 
drei Varianten nennt man in Variante 1 das Land zur Hauptstadt 
oder umgekehrt oder nennt in Variante 2 Nachbarländer zum 
Land, die Kontrolle erfolgt über die Hauptstadt/Kontinent-Seite 
oder vergleicht in Variante 3 zwei Länder miteinander - es ist die 
Kontinent/Hauptstadt-Seite sichtbar - und überlegt, welches 
Land größer ist. Alternativ kann man statt der Ländergröße mit 
der Einwohnerzahl spielen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

GEOCARDS

Autor: Bob Galinsky
Verlag: Amigo Spiele 2014

Zauberkasten für 1 Spieler ab 5 Jahren

Enthält 7 verschiedene Tricks - Der erscheinende Zauberstab, Die 
Bremer Stadtmusikanten, Der Ring auf dem Seil, Das Stopp-Ei, 
Die Zauberstäbchen, Die drei Zauberglöckchen und Die seltsa-
me Ringbefreiung - und dazu zu jedem Trick einen Zaubervers, 
den man als Zauberspruch verwenden kann. Die Tricks sind 
altersangepasst und von Pädagogen empfohlen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

MEIN ERSTER ZAUBERSPASS

Autor: Hardy
Verlag: Noris Spiele 2014

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

32 Karten zeigen Mia und ihre Freunde mit Name und verschie-
den vielen Symbolen für Mut, Freunde/Familie oder Magie. Man 
spielt ein Quartett mit Fragen nach Karten oder ein Quartett mit 
Ziehen von Karten oder man spielt Werte vergleichen der obers-
ten Karte auf den Spielerstapeln oder aber ein Erzählspiel: Man 
deckt die oberste Karte auf, wer mindestens eine Figur aus dem-
selben Quartett nennen kann, darf nun eine Geschichte erzählen 
in der eine Eigenschaft nach Wahl so oft vorkommen muss, wie 
das Symbol auf der Karte zu sehen ist: Die Mitspieler entscheiden, 
ob die Aufgabe gelöst wurde - wenn ja bekommt man die Punkte 
der gewählten Eigenschaft. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

MIA AND ME QUARTETT

 
Verlag: ASS / Spielkartenfabrik Altenburg

Party- und Reaktionsspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Eisbären unterscheiden sich in fünf Merkmalen, 30 Karten liegen 
aus. Man deckt seine Startkarte auf und legt schnellstmöglich mit 
einer Hand eine Karte, die nur in einem Merkmal von der eige-
nen obersten Karte abweicht, aus der Auslage auf seine Startkar-
te bzw. Stapel. Glaubt jemand, dass für ihn keine passende Karte 
da ist, stoppt er die Runde – stimmt es, bekommt dieser Spieler 
eine Bonuskarte; wenn nicht, verliert er alle Karten der Runde. 
Alle anderen prüfen nun ihre Stapel – korrekte Stapel werden 
Gewinnstapel, ansonsten verliert man alle Karten. Gibt es nicht 
genug Startkarten, gewinnt man mit den meisten Karten. Mit 
neuen Varianten. Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

PICK-A-POLAR BEAR

Autor: Torsten Landsvogt
Verlag: Jolly Thinkers

Erweiterung zu Revolver für 2 Spieler ab 12 Jahren

Expansion 1.3 - Entlang der wilden Grenze am Devil‘s River 
versucht wieder einmal Jack Colty den Rattlesnake Express zu 
erreichen und Colonel Ned McReady will ihn daran hindern. Die 
Erweiterung enthält zwei Module: Frontier als Ergänzung zum 
Grundspiel, man braucht dazu die Erweiterungen 1.1 und 1.2 
und kauft die neutralen Karten mit Silberdollars. Dazu kommen 
neue Karten für beide Fraktionen, die Karten dieser Erweiterung 
beziehen sich oft auf Revolver: Hunt the Man Down und auf das 
San Manzanillo Gefängnis.
Version: en * Regeln: en nl * Text im Spiel: ja

REVOLVER VENGEANCE ON THE FRONTIER

Autor: Mark Chaplin
Verlag: White Goblin Games

NEU EINGETROFFEN u DIE NEUESTEN SPIELE IM ÜBERBLICK
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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
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