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Kashgar Händler der Seidenstraße ist ein 
Spiel, bei dem man als Gewürzhändler mit 
seinen Karawanen Handel betreibt. 
Dabei nutzt man die Karawanen um wei-
tere Personen anzuwerben, den eigenen 
Bestand von Waren zu erhöhen und ausrei-
chend für Mulis zu sorgen, damit der Trans-
port gesichert werden kann.
Vom Spielprinzip her handelt es sich eigent-
lich um ein Kartenspiel, jedoch aufgrund 
der vielen Waren die jeder Spieler verwal-
ten muss, und aufgrund der dazugehörigen 
Warensteine wird das Kartenspiel zu einem 
richtig gut gelungenen Brettspiel.

Das Titelbild der quadratischen Schach-
tel zeigt eine Karawane die sich auf einem 
Bergrücken entlang bewegt, die Mulis sind 
offensichtlich schwer beladen.
Nach dem Öffnen der Schachtel präsentiert 
sich folgender Inhalt: 165 Karten, davon 125 
Personen- und 40 Auftragskarten, 4 Spie-
lertableaus, 4 Mulimarker, 4 Goldmarker 
und 20 Gewürzmarker in je 4 in 5 Farben, 

sowie die Spielregel.
Die 125 Personenkarten unterteilen sich in 
13 Patriarchen, 12 Startkarten, 12 Sonder-
karten, 12 Zusatzkarten und 76 Standard-
karten.
Auf dem Spielertableau befinden sich 7 
Spalten für die 5 Gewürze Ingwer, Nelken, 
Pfeffer, Stern-Anis und Zimt, weiters eine 
Spalte für Gold und eine für die Anzahl der 
Mulis die ein Spieler besitzt.
Jeder Spieler erhält ein Spielertableau, ei-
nen Mulimarker, einen Goldmarker und je 
einen Marker für die 5 Gewürzsorten; jeder 
dieser Marker wird zu Spielbeginn auf dem 
Spieletableau auf den Wert 3 der entspre-
chenden Spalte gesetzt. 
Weiters bekommt jeder Spieler 3 Patriar-
chen die er getrennt mit der Seite des Pa-
triarchen vor sich in 3 getrennte Bereiche 
ablegt. Die Rückseite der Patriarchen zeigt 
als Person immer eine Matriarchin.
Nun werden die 12 Startkarten gemischt 
und jeder Spieler zieht 3 und reiht je eine 
davon, versetzt, hinter einen seiner Patriar-

chen. Damit hat jeder Spieler 3 Karawanen 
gebildet.
Alle Startkarten zeigen eine Rangzahl, der 
Spieler mit der Startkarte mit der kleinsten 
Rangzahl wird Startspieler.
Die Auftragskarten werden gemischt, 4 
Auftragskarten werden offen ausgelegt, die 
übrigen werden als Nachziehstapel bereit 
gelegt.
Die Zusatzkarten werden bei der Standard-
version nicht benötigt und verbleiben in 
der Schachtel, sie kommen nur bei der Va-
riante „Hauen und Stechen“, auf die ich hier 
nicht eingehen werde, zum Einsatz.
Die 76 Standardkarten und 12 Sonderkar-
ten werden jeweils getrennt gemischt und 
als eigene Nachziehstapel bereit gelegt. 
Alle Startkarten, Standardkarten und Son-
derkarten zeigen Personen die verschiede-
ne Aktionen ermöglichen.
Damit sind die Vorbereitungen abgeschlos-
sen und das Spiel kann beginnen. 

Spieler können in ihrem Spielzug passen 
oder eine Aktion einer der obersten Karten 
einer ihrer 3 Karawanen ausführen. Die Kar-
ten können zwei verschiedene Arten von 
Aktionen zeigen Karawanenaktion oder Ab-
schiedsaktion. 
Bei Abschiedsaktionen zeigt der Text auf 
den Karten einen rosafarbenen Hinter-
grund.
Es gibt Karten die nur eine Karawanenakti-
on zeigen oder die beide Aktionsarten an-
bieten, dann muss der Spieler entscheiden 
welche Aktion er benutzt. 
Sonderkarten haben die gleichen Aktions-
arten wie Standardkarten, jedoch gibt es 
Sonderkarten welche auch nur eine Ab-
schiedsaktion ermöglichen. Standardkar-
ten bieten Abschiedsaktionen immer nur 
als zweite Möglichkeit neben einer Karawa-
nenaktion.
Bei der Durchführung einer Karawanenakti-
on führt der Spieler die auf der Karte ange-
führte Aktion aus und nach Durchführung 
der Aktion reiht er die Karte ans Ende seiner 
Karawane ein.
Bei einer Abschiedsaktion wird die Aktion 
wie auf der Karte vermerkt durchgeführt 
und anschließend kommt diese Karte aus 
dem Spiel, sie wird im Spiel nicht mehr be-
nötigt und kommt am besten in die Schach-
tel zurück.
Die Aktionen sind sehr vielfältig und kön-
nen darin bestehen die Anzahl der im Besitz 
des Spielers befindlichen Güter, das heißt, 
Gewürze und Gold zu erhöhen sowie seine 
Mulis zu vermehren, weiters ermöglichen 
bestimmte Personenkarten weitere Karten 
zu erhalten.
Neue Karten werden ans Ende der Karawa-
ne eingereiht, mit deren Kartenaktion sie er-
worben wurden. Dabei wird zuerst die Karte 
eingereiht die man für den Erwerb der neu-

KARAWANEN UND PATRIARCHEN

KASHGAR
HÄNDLER DER SEIDENSTRASSE
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die ruhigste Zeit im Jahr ist gekommen, der 
Spätsommer. Da ist Zeit zum Aufarbeiten. 
Aufarbeiten ist nötig, denn bei so vielen 
Spielen wie in den letzten zwölf Monaten 
im Spielefachhandel erhältlich waren, liegen 
noch einige ungespielt im Regal und ESSEN 
droht mit vielen Ankündigungen der besten 
neuen Spiele, die keiner versäumen sollte.
Wenn ich in eine Bäckerei gehe und die nur 
eine Sorte Brot und eine Sorte Gebäck anbie-
ten, werde ich enttäuscht sein, wenn es aber 
hunderte Brot- und Gebäcksorten gibt, wie 
soll ich mich da entscheiden? Jeden Tag eine 
andere Sorte Brot und Gebäck essen? Weiss 
ich dann nach 180 Tagen noch, wie das erste 
Brot geschmeckt hat?
So ähnlich ist das momentan bei den Spielen. 
Wir müssen uns über die Vielfalt und Qualität 
des Angebots freuen, doch wie soll man da-
mit umgehen?
Auch jeden Tag ein anderes Spiel spielen und 
die Auswahl dem Zufall überlassen? Sich im 
Internet informieren, wo es schwierig wird 
zwischen Werbung und echter Kritik zu un-
terscheiden? Oder nur das spielen, was auch 
meine Freunde spielen? Schwierige Entschei-
dung.
Hier möchten wir mit unserem WIN helfen, 
denn wir bringen nur empfehlenswerte Spie-
le und da wir keine Werbung schalten, kön-
nen wir zu allen Spielen nur unsere Meinung 
bringen.
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 

Ein hervorragendes Deckaufbauspiel mit zahlreichen takti-
schen und strategischen Möglichkeiten, das für erfahrene 
Spieler unbedingt zu empfehlen ist und auf Grund der 
einfachen Regeln wird es von mir noch als Spiel für Freunde 
klassifiziert.

Maria Schranz

en Karte nutzt und anschließend als letzte 
die neuerworbene Karte. 
Es gibt jedoch auch Personenkarten die 
dafür sorgen, das Karten anders eingereiht 
werden, dies ist jedoch auf den entspre-
chenden Karten erklärt.

Der zentrale Punkt im Spielablauf ist also, 
wann man die oberste Karte welcher seiner 
Karawanen nutzt, vor allem zum Erfüllen 
von Aufträgen gegen Abgabe der entspre-
chenden Güter und Nutzen der benötigten 
Mulis. 
Personenkarten bringen teilweise auch di-
rekte Siegpunkte, es gibt jedoch auch Per-

sonenkarten die einem 1 Minussiegpunkt 
bringen, diese nehmen die Spieler jedoch 
oft trotzdem da sie einem meistens das Er-
füllen von Aufträgen ermöglichen und mit 
Aufträgen kann man mehr Siegpunkte be-
kommen.
Es gibt 3 Arten von Aufträgen, Kleinaufträge 
diese bringen 2 bis 3 Siegpunkte, Großauf-
träge 4 bis 6 Siegpunkte und Spezialaufträ-
ge.
Es gibt die Spezialaufträge „Getreidefeld“, 
„Sofort-Ertrag Pfeffer“ und „Sofort-Ertrag 
Gold“. Spezialaufträge bringen 1 bis 3 Sieg-
punkte. Im Fall der Erfüllung eines „Sofort-
Ertrags Pfeffer“ darf der Spieler sein Gewürz 
Pfeffer um 6 erhöhen. Ebenso darf ein Spie-
ler bei Erfüllung eines Spezialauftrages „So-
fort-Ertrag Gold“ sein Gold um 6 erhöhen. 
Die Spezialaufträge „Getreidefeld“ bringen 
neben den auf der Karte angegeben Sieg-
punkte zunächst keinen zusätzlichen Er-
trag. Jedoch erhöhen sich für jede von dem 
Spieler erworbene Personenkarte „Bauer“ 
für jeden von ihm erfüllten Spezialauftrag 
„Getreidefeld“ um 1 Siegpunkt. Damit kann 
ein Spieler sehr viele Siegpunkte machen. 
Hier ein Beispiel, ein Spieler besitzt 3 Perso-
nenkarten „Bauer“ und hat 4 Spezialaufträ-
ge „Getreidefeld“ erfüllt, somit sind dies 12 
Siegpunkte. 
Zur Info die Personenkarten „Bauer“ brin-
gen ohne Getreidefeld keine Siegpunkte.

Wenn ein Spieler nach Beendigung seines 
Spielzuges 25 oder mehr Siegpunkte be-
sitzt wird die laufende Runde noch zu Ende 
gespielt, danach ermitteln alle Spieler ihre 
Siegpunkte, der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten gewinnt. Interessant ist das 
bei Gleichstand jener Spieler gewinnt, der 
seine Siegpunkte zuletzt erreicht hat.
Mit der Spielvariante „Hauen und Stechen“ 

wird der Interaktionsanteil höher und mit 
den zusätzlichen Personenkarten kann 
man nun auch gezielt gegen Mitspieler vor-
gehen und deren Planung beeinträchtigen.

Kashgar ist ein tolles Deckaufbauspiel mit 
zahlreichen taktischen aber auch strategi-
schen Möglichkeiten. Die Interaktion in der 
Standardvariante beschränkt sich darauf, 
dass einem die Mitspieler Aufträge vor der 
Nase erfüllen, sonst ist kaum Interaktion 
gegeben, erst in der Variante „Hauen und 
Stechen“ erhöht sich der Interaktionsanteil 
erheblich.
Natürlich benötigt man eine Menge Glück 
beim Nachziehen der Karten, wenn man 
Personenkarten blind erwerben muss. 
Dadurch dass der Spieler immer die Wahl 
zwischen den obersten Karten seiner drei 
Karawanen hat, kann man eigentlich sehr 
gezielt planen. Auch längere Strategien für 
den Ausbau seiner Karawanen sind gut um-
setzbar. 
Wichtig ist es ein ausgewogenes Verhält-
nis seiner Aktionskarten und einen ausrei-
chend hohen Stand seiner Gewürze bzw. 
Gold und Mulis zu erreichen, damit man ei-
nen entsprechenden Handlungsspielraum 
hat.
Die optische Gestaltung ist gelungen, vor 
allem die grafische Gestaltung der Karten 
ist hervorragend und sorgt für ein angeneh-
mes Spielgefühl.
Spieleautor Gerhard Hecht und dem Verlag 
Kosmos ist es gelungen ein interessantes 
Thema mit einem zwar bekannten Mecha-
nismus zu einem tollen Spiel zu verbinden. 
Vor allem das Zusammenspiel der Perso-
nenkarten und der möglichen Aktionen 
sorgen für einen immer wieder abwechs-
lungsreichen Spielablauf für jeden Spieler, 
auch wenn es bei der Standardversion ei-
gentlich fast einem Solitärspiel entspricht, 
da ja nur durch das Erfüllen der Aufträge 
wirkliche Interaktion gegeben ist. Daher 
gibt es in der Wertung den Wert „1“ für In-
teraktion nur aufgrund der Variante „Hauen 
und Stechen“.
Den Spielmechanismus von Kashgar hat 
man schnell erlernt, jedoch dauert es doch 
einige Spiele bis man das Zusammenspiel 
der verschiedenen Personenkarten und 
Aktionen optimieren und noch mehr ziel-
gerichtet einsetzen kann.
Durch die immer wieder abwechslungsrei-
chen Spielabläufe, die unterschiedlichen 
Kombinationsmöglichkeiten der Personen-
karten macht Kashgar immer wieder neu 
großen Spaß und liefert daher einen sehr 
hoher Wiederspielreiz.
Am Beginn ist der Glücksfaktor sehr hoch 
da man zusätzliche Personenkarten durch 
Nachziehen vom verdeckten Stapel be-
kommt. In weiterer Folge jedoch kann man 
immer gezielter Karten erwerben, um somit 
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eine optimale Balance zwischen seinen Per-
sonenkarten und Aktionsmöglichkeiten zu 
finden.
Die doch sehr hohe Anzahl an verschiede-
nen Personenkarten und Aktionen bietet 
eine Vielzahl an taktischen und strategi-
schen Möglichkeiten, daher wird es vor 
allem Vielspielern und Experten ans Herz 
gelegt. Diesen sollte das Spiel sehr gut ge-
fallen. 
Normale Familien und nicht so erfahrene 
Spieler können das Spiel zwar erlernen, da 
es von den Spielregeln her einfach ist, je-
doch aufgrund des komplexen Zusammen-
spiels der Karten und Aktionsmöglichkeiten 
wird der Reiz des Spiels vermutlich den 
meisten Personen dieser Zielgruppen ver-
schlossen bleiben, da man im Spiel für ziel-
führende Strategien passende Kartenkom-
binationen bilden sollte, was vermutlich für 
nicht so erfahrene Spieler einen zu hohen 
Schwierigkeitsgrad darstellt. Spieler mit we-
niger Erfahrung sollten daher nur zu dem 
Spiel greifen, wenn sie gewillt sind, sich ei-
nem längeren Lernprozess auszusetzen um 
geeignete Siegstrategien zu entwickeln. 
Wenn dies jedoch jemand tut erwartet ihn 
ein Spiel mit dem er extrem lange sehr viel 
Spaß haben kann. þ

Maria Schranz

INFORMATION
Autor: Gerhard Hecht
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Deckbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Einfache Regeln * Viel Varianz durch große 
Anzahl an Personenkarten und Aktionsmög-
lichkeiten * Gute Gestaltung * Mehr-Perso-
nen-Solitärspiel in der Standard-Version

Vergleichbar:
Trains, Dominion

Andere Ausgaben:
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MAGE WARS
DAS DUELL DER MAGIER

Dr. Craven [zum Raben]: „Bist Du ein gefie-
derter Bote der Hölle?
Sag’ an, Ungeheuer, sprich die Wahrheit: 
werde ich je das geliebte Wesen,
welches die Engelein Lenore nennen, wie-
dersehen?“
Dr. Bedlo [als Rabe]: „Was weiß denn ich? Bin 
ich vielleicht ein Wahrsager?“
Vincent Price & Peter Lorre in: „Der Rabe – 
Duell der Zauberer“
(1963; Regie: Roger Corman)

Die Glanzzeit der Sammelkartenspiele ist 
vermutlich vorüber. Freilich, manche der 
Klassiker halten sich noch immer ganz gut. 
Vom ersten richtigen Spielsystem dieser 
Art, „Magic: The Gathering“ (Wizards of the 
Coast, ab etwa 1993), werden sogar kon-
tinuierlich steigende Verkaufszahlen kol-
portiert und Meisterschaften finden unter 
regem Zulauf statt. Aber nicht mehr jede 
x-beliebige Marketingschnapsidee kann zu 
einem Hit werden, wie noch vor zehn Jahren 
durchaus üblich. Da überwiegt zum großen 
Teil schon der Sammeltrieb nach Gimmicks 
oder Figuren, etwa aus mehr oder minder 
bekannten Manga- und Anime-Serien, die 

taktische Option der zugehörigen Spielkar-
ten.
Interessant, dass gerade dem Prototyp 
dieser „Collectible Card Games“ (CCGs) mit 
„Mage Wars“ Konkurrenz auf dem Feld der 
Zauberduelle erwächst. Vor knapp zwei 
Jahren bei Arcane Wonders aus Dallas, Te-
xas (USA), erschienen, verlegt Pegasus die 
deutschsprachige Ausgabe. Zuletzt (Juni 
2014) kam sogar eine russische Version bei 
Zvezda (beheimatet in Lobnja, Oblast Mos-
kau) heraus.
Von Sammelkartenspielen unterscheidet 
sich „Mage Wars“ in erster Linie dadurch, 
dass man zum Spielen nicht eine matte 
Starterpackung und in weiterer Folge Kar-
ten nach dem Zufallsprinzip in blickdichten 
Überraschungspackerln erwerben muss. In 
einem – ziemlich großen – Karton ist bereits 
alles enthalten, was man für das Einstiegs-
spiel (genannt „Lehrlingsmodus“) sowie für 
das nur wenig kompliziertere eigentliche 
Strategiespiel benötigt. Darin ähnelt es 
Dominion (Rio Grande Games, 2008). Aber 
selbstverständlich gibt es auch beim Magi-
erduell schon jetzt etliche Erweiterungen 
nebst Promo-Cards zu diversen Anlässen. 
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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 Bewegung

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

Immerhin ist man dabei aber nie genötigt, 
die Katze im Sack zu kaufen.
Ein weiterer Unterschied zu Formaten vom 
Schlage „Magic“ sind sodann das Spielfeld 
(die „Arena“, ein Faltbrett von 62 cm x 82 
cm Größe) und diverse Markierungssteine 
(Holz- und Kartonscheiben), um magische 
Effekte, Einsatzbereitschaft oder ähnliches 
anzuzeigen. Nicht ganz neu, aber sehr 
praktisch ist die Merk- und Markiertafel für 
jeden der (vier im Grundspiel enthaltenen) 
Charaktere. Auf dieser werden der jeweili-
ge Gesundheitszustand, die vorhandene 
Zauberkraft (Mana), eine kurze Übersicht 
über den Rundenablauf und Ähnliches fest-

gehalten. Außerdem liegen zwei Alben mit 
Einlageblättern (Plastikhüllen) bereit, um 
das jeweilige Kartendeck auch schon vom 
bloßen Anblick her als „Zauberbuch“ benüt-
zen zu können – ein hübscher Einfall!
Das „Duell der Magier“ läuft dann wie 
auch bei vergleichbaren (Sammel-) Karten 
-Spielen in Runden ab. Die einzusetzenden 
„Zaubersprüche“ sind für die Charaktere 
unterschiedlich, je nachdem, welcher „Zau-
berschule“ oder auch Gruppe von Magie sie 
angehören (etwa Elementarmagie, entspre-
chend der schon auf klassisch-griechische 
Vorbilder zurückgehenden Elementeleh-
re von „Erde“, „Feuer“, „Wasser“ und „Luft“). 
Statt aber erst Karten auslegen zu müssen, 
um überhaupt Zauberkräfte zu erhalten, 
verfügen die magisch begabten Geschöp-
fe bereits über eine bestimmte Anzahl von 
Manapunkten. Mit diesen bezahlt man für 
die gewirkten Zauber (einfach den neuen 
Punktestand auf der Charaktertafel markie-
ren). Im „Lehrlingsmodus“ starten übrigens 
alle mit der gleichen Grundausstattung so-
wohl an Mana als auch an Lebenspunkten. 
Unterschiedliche Startbedingungen kom-
men dann im Duell für Fortgeschrittene 
hinzu. Am Spielablauf ändert sich aber so 
gut wie nichts. Der wichtigste Unterschied, 
weswegen man auch tatsächlich, selbst 
als in anderen Spielen erfahrener magi-
scher Duellant, zumindest zwei Runden 
für den Lehrlingsmodus aufwenden sollte, 
ist die Zusammenstellung eines eigenen 
„Zauberbuches“ für Fortgeschrittene. Im 
Einsteigerspiel ist für jeden der Charaktere 
(Hexenmeister, Priesterin, Tiermeister, Zau-
berer) nicht nur das Zauberbuch vorgege-
ben, nein, freundlicherweise sind die Karten 
bereits ab Verlag vorsortiert, Wenn man sich 
die Mühe machen will zu addieren, ist die 
Punktzahl der jeweiligen Zauber auch hier 
bereits sehr ähnlich. Für das eigene fortge-

schrittene Kompendium steht dann den 
Kontrahenten ein gewisses Punktekontin-
gent zur Verfügung, aus der man sich selbst 
das Buch zusammenstellen kann. Sobald 
man die Karten und ihre Möglichkeiten ein-
schätzen kann, hat man bereits die Chance, 
verschiedene Strategien zu erproben.
Gemischt durch sämtliche Elemente und 
magische Schulen gibt es für alle die Kate-
gorien „Angriffe“ (Feuerbälle, Wirbelwinde 
und Ähnliches) „Ausrüstung“ (Rüstungen, 
Waffen und Zauberstäbe), „Formeln“ (Heil-
zauber, Teleportation, Stärkung und so 
weiter) „Kreaturen“ (Wesen, die zur Hilfe 
herbeigerufen werden können; manche 
davon sind selbst magisch begabt) und 
„Verzauberungen“ (Schwächung, Stärkung, 
Fesselungen und dergleichen). Im regulä-
ren Spiel kommen noch Zaubersprüche der 
Kategorie „Beschwörungen“ hinzu.
Ziel ist es jedenfalls, den gegnerischen Ma-
gier auszuschalten, das heißt, seine Lebens-
punkte auf oder unter Null zu bringen. Ge-
wöhnlich wird man sich dazu auch gegneri-
scher Kreaturen entledigen müssen, so wie 
man die eigenen zum Selbstschutz einsetzt.
Einige Ausnahmen gegenüber ähnlichen 
Spielen bilden dabei Aktionswürfel, Dop-
pelzüge und Sonderfunktionen, wie etwa 
„Wache“ (ermöglicht verbesserte Gegen-
wehr bei Angriffen) oder „Fliegen“ (zum 
Beispiel über magische Wälle hinweg). Es 
gibt auch Zauber, die solche und ähnliche 
Eigenschaften bewirken können.
Das Spielbrett, auf dem Charakterkarten 
und eingesetzte Zauberkarten platziert 
werden, dient hauptsächlich dazu, die Posi-
tion der Wesen zueinander zu bestimmen. 
So muss etwa eine Sichtlinie zwischen An-
greifenden und Angegriffenen bestehen 
oder ein von der Karte geforderter Abstand 
ermittelt werden können. Praktisch, aber 
auch nicht wirklich neu.
Jedenfalls, sofern man diese Art von Spielen 
mag, kommt man mit „Mage Wars – Duell 
der Magier“ ausgesprochen gut zurecht. Die 
Ausstattung ist üppig, aber keinesfalls über-
laden. Die Karten, logischerweise Haupte-
lement des Spiels, sind ansprechend und 
zumeist leicht verständlich gestaltet. Einzig 
das Spielbrett ist ob seiner Größe unhand-
lich und – so viel Kritik darf sein – da man im 
Lehrlingsmodus an sich nur das halbe Brett 
benötigt, ungeschickterweise genau dafür 
nicht geeignet. Die Faltung verläuft leider 
längs statt der Breite nach. Aber dann legt 
man auf der nichtbenötigten Fläche halt 
entweder die Spielschachtel oder die übri-
gen Karten und Markierungssteine ab und 
hat so noch genug Platz zum Duellieren.
Besonders erfreulich ist das Regelheft („Re-
gelbuch & Kodex“) aufbereitet. Ein Inhalts-
verzeichnis, klarer Aufbau, sinnvolle Erklä-
rungen und Beispiele (in farblich hervorge-
hobenen Kästen; auch dies keine Innovati-

Wer sich für Kartenduelle interessiert, sollte „Mage Wars“ 
auf jeden Fall ausprobieren. Selbst langjährigen Fans von 
Collectible Card Games bietet dieses „magische Duell“ 
einige neue und erfreuliche Aspekte. Unsere Empfehlung!

Martina, Martin & Marcus
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on, in diesem Regelbuch aber tatsächlich 
als Erläuterung geeignet), erfreulich wenige 
Druckfehler und der bereits am Titelblatt 
angekündigte „Kodex“ – man sollte eher 
„Index“ dazu sagen –, sogar mit auffindba-
ren Verweisen in die eigentliche Spielregel, 
erleichtern das Erlernen und Nachschlagen 
der Regeln enorm. Auch der übliche Klim-
bim, etwa eine Hintergundgeschichte zu 
den verschiedenen Schulen und Formen 
der Magie, stört überhaupt nicht und ufert 
keineswegs aus. Man hätte zwar noch die 
ebenfalls im Regelheft abgedruckten Spiel-
hilfen (Kartenübersicht, Spielrundenzusam-
menfassung) als eigene Blätter beilegen 
können, aber man soll ja nicht unverschämt 
werden.
Sowohl als Einstiegsspiel in die Welt der 
Sammelkartenstrategie als auch als eigen-
ständiges Spiel vermag „Mage Wars – Duell 
der Magier“ durchaus zu überzeugen. Mit 
zwei Startspielen kann man sogar die lus-
tige Variante ausprobieren, magiebegabte 
Wesen der gleichen Art gegeneinander 
antreten zu lassen. Das Startspiel zwei Mal 
zu erwerben ist dabei sicher noch günstiger 
(besonders finanziell gesehen), als sich auf 
das gleichsam doppelte Glück beim Karten-
sammeln verlassen zu müssen. þ

Martina & Martin Lhotzky,  
Marcus Steinwender

Brettspiele gibt es in unterschiedlichsten 
Formen und diese können alle Spaß ma-
chen. Dafür muss man sie nur ausprobie-
ren. Pen & Paper Rollenspiele zählen mit 
Sicherheit dazu. Als Neuling sollte man sich 
langsam mit dem Thema Rollenspiel ausei-
nandersetzen oder besser bekanntmachen.
Als einfaches Spiel für einen solchen Anfang 
haben wir uns für Star Wars – Am Rande des 

Universums – Einsteigerset entschieden. 
Der Hinweis Einsteigerset macht den Über-
tritt aus dem normalen Brettspielbereich in 
den Rollenspielbereich einfach. Kleiner Hin-
weis vorab: Nicht vom 40 Seiten Regelheft 
abschrecken lassen, denn dieses müsst ihr 
nicht wirklich lesen. Besonders, da es einen 
Anleitungsbogen für den Spielleiter gibt, 
bei dem man quasi mit learning by doing 
die Regeln des Spiels kennenlernt.

Beim Grundspiel des Star Wars Rollenspiels 
stehen vier Charaktere zur Verfügung. Die 
beteiligten Spieler können zwischen einem 
Droiden, der auf medizinische Angelegen-
heiten spezialisiert ist, einem Wookie, der 
sein Leben lang Sklave war, einem Kopf-
geldjäger sowie einem Schmuggler aus-
wählen. Unsere Runde bestand aus sieben 
Personen, einer davon wurde zum Spiellei-
ter erklärt, während sich die anderen die 
vier Charaktere aufgeteilt haben. Was dazu 
geführt hat, dass zwei Charaktere von zwei 
Personen gleichzeitig gespielt worden sind.
Die gesamte Runde bestand aus Neulin-
gen im Bereich Rollenspiel und daher war 
der Spielverlauf sehr interessant. Nachdem 
wir uns für einen der Charaktere entschie-
den hatten, haben wir uns gegenseitig die 
Charakterbeschreibung vorgelesen. Damit 
wussten alle wer man war und was für Fä-
higkeiten man hatte, aber auch mit wem 
man besonders befreundet war.
Die Charaktere stehen in direkter Bezie-
hung zueinander und verfolgen ein ge-
meinsames Ziel. Sie wollen runter vom 
Wüstenplanet Tatooine und aus den Klauen 
des Hutten Teemo entkommen. Sie alle be-
finden sich jetzt auf der Flucht und damit 
beginnt bereits das Spiel.

Eins gleich vorweg, die schwierigste Rolle 

hat meiner Meinung nach der Spielleiter, 
denn er spielt alle anderen Charaktere, mit 
denen die Spieler im Verlauf interagieren 
müssen. Dieser sollte daher viel Fantasie 
haben und sich durchaus in jede Runde hi-
nein versetzen können. Der von uns ausge-
wählte Spielleiter war eine gute Wahl, denn 
noch bevor er mit dem Vorlesen des Spiels 
begann, nahm er sein Handy zur Hand und 
hat zur besseren Untermalung die Star Wars 
Musik aufgelegt. Auf diese Weise wurden 
wir Spieler direkt ins Star Wars Universum 
gezogen und konnten unserer Fantasie frei-
en Lauf lassen. Diese ist wirklich gefordert, 
denn das Entscheidende bei einem Rollen-
spiel ist, dass es nicht immer auf die gleiche 
Weise verläuft.

Grundsätzlich ist zu sagen, dass in einem 
Rollenspiel der Spielleiter die Ausgangssi-
tuation beschreibt und dann die Spieler in 
der Rolle ihrer Charaktere darauf reagieren; 
der Spielleiter wiederum reagiert darauf für
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Der Spielleiter der Runde spielt eine wichtige Rolle während 
des Spielverlaufs und daher sollt er gut gewählt sein.

Isabella Prior
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die sonstigen in der Story vorkommenden 
Personen; darauf reagieren wiederum die 
Spieler, und so weiter. Im Zweifelsfall oder 
auch nach Vorgabe des Spielleiter-Hand-
buchs werden Situationen durch Würfeln 
entschieden.

Daher hängt der Verlauf immer vom Wür-
felglück ab und ebenso von der Geschichte, 
die der Spielleiter um die einzelnen Bege-
benheiten herumbaut. Der Würfel entschei-
det, ob eine Aktion gelingt oder misslingt, 
dafür würfelt man sowohl positive als auch 
negative Würfel, die man auch als Erfolgs- 
oder Misserfolgswürfel bezeichnen kann. 
Je nachdem welche Art überwiegt, kommt 
es zu positiven Effekten, wie dem Gelingen 
der Aktion oder zu negativen Effekten, also 
dem Misslingen. In einer Pattsituation wird 
die Aktion immer als misslungen angese-
hen.
Die Aktion, die man machen kann, bleibt 
den Spielcharakteren selbst überlassen. Sie 
können beispielsweise sagen, dass sie auf-
grund ihrer Agilität irgendwo hinaufsprin-
gen möchten, damit sie sich verstecken 
können. Wichtig ist, dass man dabei die 
Fantasie spielen lassen muss, denn einfach 
nur zu sagen, ich möchte verhandeln ohne 

zu erklären worüber, ist im Spiel nicht gera-
de sehr hilfreich. Dies war in unserer Runde 
ein großes Problem, denn wir haben unsere 
Fantasie zu wenig eingesetzt und daher war 
das in den Charakter hinein Versetzen nicht 
gerade einfach möglich. Dadurch ist leider 
etwas Spielspaß verloren gegangen.

Jedoch gab es ein, zwei Situationen, in de-
nen wir versucht haben unsere Fantasie 
spielen zu lassen. So hatten wir das Pro-
blem, dass wir auf den Straßen von Mos 
Shuuta in die Arme von Sturmtrupplern 
gelaufen wären, und wir nach einer Lösung 
gesucht haben, um dies zu verhindern. Als 
Vorschlag wurde gebracht, doch Geld auf 
die Straße zu werfen, damit die Menschen-
menge zwischen uns und den Sturmtrupp-
lern als Hindernis steht. Dies wurde leider 
abgelehnt, da es im Star Wars Universum an 
und für sich kein Geld in Papier- oder Mün-
zenform, sondern nur in digitaler Form gibt. 
Trotzdem zeigt es, dass in einem Rollenspiel 
sehr viel möglich ist, einzig die Kommunika-
tion untereinander ist gefordert und muss 
gefördert bzw. intensiv genutzt werden, 
denn nur so bringt man einander gegensei-
tig auf Ideen, wie man eine Situation meis-
tern könnte.

Alles in allem lässt sich vor allem eines sa-
gen: Rollenspiele sind sehr komplex und 
das Star Wars Einsteigerset hilft, den Vor-
hang etwas zu heben. Ein einfacher Einstieg 
ist möglich und ohne Probleme kann man 
sich in das unbekannte Umfeld stürzen. Die 
gesamte Runde war begeistert von dem 
Spiel, auch wenn unsere erste Partie mit 
einer kurzen Unterbrechung 4 Stunden ge-
dauert hat. Aber das Wesentliche bei einem 
Rollenspiel ist nun mal die Kommunikation 
untereinander und da dauert es manchmal 
bis man sich einig ist, in welche Richtung es 
gehen soll.

Wir wollen es wieder spielen, doch dies-
mal mit der Erweiterung, die zwei weitere 
Charaktere ermöglicht, damit alle spielen 
können. Ebenso gibt es schon ein Online-
Szenario für den weiteren Verlauf der Rei-
se, wenn man das erste Szenario bewältigt 
hat. Es war zwar trotz des leichten Einstiegs 
schwierig, aber wir haben es geschafft und 
was viel wichtiger ist, das Spiel war span-
nend und wir freuen uns auf zusätzliche 
Erweiterungen für Abenteuer im Star Wars 
Universum. þ

Isabella Prior
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Carrera Rennbahnen, die Miniaturen der 
Rennwagen, die vielen unterschiedlichen 
Streckenführungen, ein ewig faszinieren-
des Spielzeug für Autorennfans jeden Al-
ters. Heuer bringt uns Stadlbauer, der Pro-
duzent der Carrera Bahnen, drei Spiele zum 
Thema Autorennen und Carrera im Rahmen 
einer neuen Serie Carrera Tabletop Games – 
ein Kartenspiel, ein Kinderspiel und Start 
Frei, das Familienspiel des Trios.

Eine Rennstrecke wird aus Streckenteilen 
ausgelegt, diese Streckenteile sind natür-
lich im bekannten Carrera-Look gehalten 
und kommen erst nach und nach ins Spiel: 
Zu Beginn werden drei gerade Streckentei-
le ausgelegt; danach wählt immer wenn ein 
Abschnitt absolviert ist, der an letzter Positi-
on liegende Spieler zwei neue Streckenteile 
aus und legt sie am Ende der Strecke an, 
bis der gewählte Kurs komplett ist. Nun be-
kommen wir noch jeweils ein Lenkrad mit 
vier Gängen, eine Schalthebel-Figur zum 
Markieren des aktuell eingelegten Gangs, 
einen Satz von sechs Startkarten und 2 
Carrera Coins und natürlich ein Rennauto 
unserer Farbe, das wir an den Start stellen. 
Die restlichen Karten werden nach Vorgabe 
in A- und B-Stapel getrennt, gemischt und 
dann wird aus den B-Karten und acht zu-
fällig gewählten A-Karten ein Stapel für das 
Spiel gebildet.
Ein Spielzug ist einfach: Man spielt eine 
Karte aus der Hand verdeckt aus, dann wer-
den die Karten aller Spieler aufgedeckt und 
ausgewertet, in ansteigender Reihenfolge 
der Zahlen auf den gespielten Karten, die 
Symbole einer Karte werden von links nach 
rechts umgesetzt. Grundsätzlich nutzt man 
die Karten für „Schalten“ – man verändert 
den Gang um eine Stufe nach oben oder 
unten - oder „Würfeln“, Würfeln bewegt den 
Wagen unter Verwendung des dem aktu-
ellen Gang entsprechenden Würfels. Dazu 
kommen noch Sonderfunktionen, zum 
Beispiel die Möglichkeit ein Würfelresultat 
zu verändern. Sind die gespielten Karten 
aller Spieler ausgewertet, ist ein Rennab-
schnitt beendet und es werden wie schon 
beschrieben Streckenteile hinzugefügt.

Die Rennstrecke weist zwei Spuren auf 
und man kann zum Überholen entweder 
Spur wechseln oder den Vordermann unter 
Einsatz des Boost-Würfels direkt überho-
len. Die häufig vorkommenden Schikanen 
liefern eine Carrera Coin, wenn man sie 

exakt bewältigt, ansonsten zwingen sie 
zum Schalten in einen niedrigeren Gang, 
genauso wie das Auflaufen auf ein Auto. 
Auch manche Karten können Carrera Coins 
bringen, Spurwechsel ist nur gegen Abgabe 
einer Carrera Coin möglich. 

Sind alle sechs Karten gespielt, folgt die 
Phase Boxenstopp. Nun kann man in umge-
kehrter Reihenfolge der Position im Rennen 
gesammelte Carrera Coins ausgeben und 
neue Karten aus einer Auslage von fünf 
Karten kaufen, für jede neu gekaufte Karte 
muss man sofort eine seiner Karten aus dem 
Spiel nehmen, da ein Handkartenlimit von 
sechs Karten gilt. Wer nicht kaufen möchte, 
passt, wobei die ersten beiden Spieler, die 
passen, zwei bzw. einen Boxenstopp-Mar-
ker aufdecken und sofort ausführen. Das 
kann gegen Ende erhebliche Vorteile brin-
gen, da zwei der sechs Marker einen zusätz-
lichen Zug mit der Aktion „Würfeln“ bringen. 

Soweit der generelle Rennverlauf – es gibt 
dazu noch viele Feinheiten wie die unter-
schiedlichen Auswirkungen der Schikanen 
auf Führenden und Nachkommende, Über-
holmanöver, DRS-Marker für einmaligen 
Einsatz als Trostpflaster für angesagte und 
misslungene direkte Überholmanöver, und 
so weiter.

Die vor Spielbeginn frei gewählte oder 
entsprechend einer der Vorgaben zusam-
mengesetzte Rennstrecke wird insgesamt 
zweimal befahren, wobei man natürlich für 
die zweite Runde schon den gesamten Stre-
ckenverlauf kennt. Wer nach zwei Runden 
als Erster die Ziellinie überquert, leitet das 
Rennende ein – wer noch nicht an der Reihe 
war, führt die Aktion seiner Karte aus. Wer 
danach an erster Stelle liegt, das heißt am 
weitesten hinter der Ziellinie steht, gewinnt.

Zuallererst entlockt einem schon die Op-
tik des Materials ein „wow“, Carrera Bahn 
tatsächlich nun als Spielbrett, einfach toll. 
Der Rest des Materials entspricht in seiner 
Qualität diesem Standard, ein gelungenes 
Gimmick ist der Würfelbecher in Form des 
Schalthebels der Carrera-Bahn!

Der erste gute Eindruck setzt sich bei den 
Spielregeln fort, hier auch zuallererst ein-
mal in der Optik, es gibt eine gut struktu-
rierte Regel und dazu ein Übersichtsblatt 
für den Spielaufbau mit den ersten beiden 

Abschnitten einer Einstiegsparte, Karte für 
Karte erklärt. Interessanterweise wurde die-
ses Beispiel für drei Spieler ausgelegt, und 
das zu Recht, denn wir sind zum Schluss 
gekommen, dass drei Spieler wirklich die 
ideale Spielerzahl für das Spiel ist, sie bringt 
genau die richtige Mischung zwischen 

ziemlich ungestört fahren und ziemlichem 
Gedrängel auf der Strecke mit teurem Spur-
wechsel. Eine Unklarheit bezüglich der 
Schikane-Regeln erwies sich als Nachfrage 
als Druckfehler bei einer Schikane, wobei 
wir von uns aus zum selben Schluss kamen 
und die Schikane als nicht vorhanden be-
trachteten. 
Was das Spiel tatsächlich zum schon auf der 
Packung als solches bezeichneten Familien-
spiel macht, ist das Fehlen von Ausscheiden 
durch Fahrfehler und auch sonstige Zusatz-
faktoren wie Wetter oder Streckeneigen-
schaften usw. Der Glücksanteil aus dem 
Würfeln für die Geschwindigkeit und der 
taktische Anteil aus den Einflussmöglich-
keiten über die Karten sind grundsätzlich 
gut ausbalanciert, allerdings sind haben  

CARRERA TABLETOP GAMES

START FREI!
VON DER BAHN AUFS BRETT!
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Der Start ist geglückt! Carrera-Feeling auf dem Spielplan! 
Ein simpler Mechanismus für ein nettes Familienspiel mit 
guter Balance zwischen Glück und Karteneinsatz.

Dagmar de Cassan
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DRS-Chips für misslungene Überholmanö-
ver und die Boxenstopp-Marker sehr unter-
schiedliche Auswirkungen.

Als Fazit bleibt ein trotz kleiner Irritationen 

positiver Gesamteindruck, immerhin gal-
tes in ziemlich große Fußstapfen zu treten, 
sowohl vom Rennfeeling der hauseigenen 
Carrera-Bahnen her als auch vonseiten be-
kannten Autorenn-Spiele wie Formule D 

und andere. Dem Autorenteam ist eine so-
lide Simulation gelungen, absolut familien-
tauglich, und dafür war es ja auch gedacht. 
Start frei für ein neues Rennen! þ

Dagmar de Cassan
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Das Spiel führt uns auf der „ Ancient Tea-
House Road“ durch Yunnan, die achtgröß-
te Provinz Chinas, flächenmäßig größer als 
Deutschland. Der Name bedeutet „Südlich 
der Wolken“ und bezieht sich augenschein-
lich auf die Nachbarprovinz Tibet. Die an-
deren Nachbarn sind Vietnam, Laos und 
Myanmar, das ehemalige Birma. Vier große 
Flüsse durchziehen das Land, darunter die 
bekannten Mekong und Jangtsekiang. 
Auch findet man hier die letzten 250 frei-
lebenden Elefanten Chinas. Von der Stadt 
Pu-er führt seit 1700 Jahren ein Transport-
weg über Sichuan, die fünftgrößte Provinz 
Chinas, und Tibet nach Qinghai. Dorthin 
brachte man die berühmte Sorte Tee, den 
Pu-er Tee, einen Grüntee, auch Ziegeltee 
genannt, nach seiner Art der Verpackung. 
Seinerzeit bedurfte es einer Lagerung von 5 
Jahren, bevor er sich auf die Reise machte. 
Seit 1970 gibt es allerdings ein neuartiges 
Verfahren, dass die Lagerzeit auf nur mehr 
mehrere Monate beschränkt. Soweit zum 
Hintergrund.

Ich muss gestehen, ich fühle mich mehr 
der Kaffee-Fraktion zugehörig. Meine Er-
fahrung mit Tee beschränkt sich lediglich 
auf Jaga-Tee und auf die zur Weihnachts-
zeit seltsamen Mischungen, die unter dem 
Mäntelchen der Wohltätigkeit in Hütten 
unter freiem Himmel angeboten werden. 
Nichts destotrotz habe ich mich auf die 
Spuren der Teeverkäufer aufgemacht. Wie 
sich herausstellte ein durchaus lohnendes 
Unterfangen.

Schon das Cover der Box weist daraufhin, 
was einen im Spiel erwartet. Nämlich Pfer-
de die für den Transport unerlässlich sind, 
Brücken über unwegsame Pässe bis zu Tee-
häusern und Handelsposten, die im Spiel 
Vorteile bieten.

Der Spielplan ist perspektivisch gezeichnet 
und hier muss ich Dennis Lohausen ein 
großes Lob aussprechen. Er ist kein Unbe-
kannter, schließlich ist er unter anderen 
auch für Terra Mystica, Carcassonne in der 
Südsee, Village und Glück auf! als Designer 
verantwortlich. Alle Aktionsmöglichkei-
ten sind übersichtlich und selbsterklärend 
am Spielplan ersichtlich. Aber vorerst zum 
reichlichen Inhalt.

Jeder der 5 Spieler hat 7 Händler zur Verfü-
gung, von denen er zu Beginn allerdings nur 

3 einsetzen darf. Dazu kommen 5 Pferde, ei-
nes pro Farbe, die für die Reichweite verant-
wortlich zeichnen. Jeweils einen Siegpunkt-
marker gibt es für die „Kramerleiste“, einen 
Erlösmarker, auf dessen Funktion ich noch 
später zurückkomme, einen Reihenfolge-
marker und je 2 Fortschrittmarker für die 2 
Skalen am Spielplan. Alle unverwechselbar 
in Bezug auf ihre Form. Dazu je 2 Brücken, 
Teehäuser und Handelsposten pro Spieler. 
Weiters finden sich ein Provinzkommissar, 
dessen graue Farbe bereits nichts Gutes 
vermuten lässt, 14 Gastgeschenkekärtchen 
und ein Satz von 53 Münzen. In der Profiver-
sion benötigt man noch Marker mit „-100“ 
und einen Rundenmarker. In Essen gab es 
außerdem einen Extraschrein der manche 
Möglichkeiten verdoppelt wenn man ihn 
aktiviert.

Jetzt zum Ablauf. Der Autor Aaron Haag hat 
in seinem Erstlingswerk gleich eine Menge 
an Innovation eingebaut. Das beginnt be-
reits bei der Feststellung der Startreihenfol-
ge. Ein Mitspieler nimmt jeweils eine Figur 
der Spieler in die Faust und lässt sie über 
der Reihenfolgeskala fallen. Der kürzeste 
Abstand zum Startfeld kennzeichnet den 
Startspieler. Die restlichen Plätze folgen 
ebenfalls nach dem Abstandsprinzip. Nun 
erhalten die ersten beiden 9 Yuan Startgeld, 
die folgenden 12 und der letzte 15 Yuan.
Zu Beginn hat man für seine 3 Figuren, 
sprich Händler nicht weniger als 7 Einsatz-
möglichkeiten, entweder in den nachfol-
gend erläuterten Häusern oder in der Bank 
bzw. am Markt von Pu-er.

5 Häuser haben je 5 Einsatzmöglichkeiten 
zum Preis von 5 bis 15 Yuan. Auch hier gibt 
es eine Neuheit. Von den ersten beiden 
Positionen zu 5 oder 7 Yuan kann man ver-
trieben werden, während man auf den teu-
ren Plätzen, zu 9, 12 oder 15 Yuan, vor Ver-
drängung sicher ist. Pro Haus darf nur eine 
Farbe vertreten sein. Was kann man also 
erwerben? Einfach alles was man dringend 
braucht und gerne hätte. 

Im Handelshaus kann man seine Anzahl von 
Händlern aufstocken. Von denen kann man 
nie genug haben.
Im Zollamt gibt es zusätzliche Passierschei-
ne mit denen man die Provinzgrenzen über-
schreiten darf. Man startet mit 2 Stück und 
kann auf einer Skala bis zu 6 vorrücken.
Beim Pferdehändler darf man sein Pferd um 

eine Provinz weiter vorrücken lassen und 
erweitert damit die Reichweite seiner Händ-
ler. Ein wesentlicher Punkt, da entferntere 
Provinzen mehr Tee-Ertrag abwerfen.
Wählt man das Drachenhaus kann man sein 
Einfluss auf einer weiteren Skala bis zum 
Vierfachen steigern. Damit kann man einen 
Verdrängungsmodus gegenüber den Mit-
spielern einsetzen.

Im Bauhaus gibt es die Möglichkeit, ein 
Teehaus, einen Handelsposten oder eine 
Brücke zu erstehen. Um letztere einsetzen 
zu können, muss das eigene Pferd bereits in 

beide Provinzen vorgerückt sein. Auch für 
das Bauen der erstgenannten Projekte ist 
Position des eigenen Pferdes maßgeblich. 
Verzichtet man auf das Bieten in den Häu-
sern, geht man in die Bank. Hier kann man 
wie vorhersehbar seinen Geldvorrat er-
gänzen bzw. erweitern. Der Auszahlbetrag 
variiert und ist abhängig von der Summe 
der in den Häusern eingesetzten Beträge 
der Mitspieler. Der erste, der diese Position 
wählt, erhält eine um etwa ein Drittel höhe-
re Summe als der zweite. Allerdings bedingt 
es für beide den Rückzug aus den Bietmög-
lichkeiten der Häuser. Die zurückgenomme-
nen Händler gehen in den Markt von Pu-er, 
dem Ausgangspunkt für die Reisephase. 
Hier können auch mehrere Händler ver-
treten sein und man kann diese Wahl auch 
von Haus aus treffen. An der Kramerleiste 
gibt es im Abstand von 5 Feldern Angaben, 
wieviel die Bank an den Ersten bzw. Zweiten 
auszahlt. Dies ist eine interessante Art der 
Vergabe. 

Nach Ablauf der Bietphase beginnt nun 
die Reisetätigkeit jener Händler, die sich im 
Markt von Pu-er oder schon weiter in den 
Provinzen befinden. Je weiter weg desto 
höher der zu erwartende Erlös. Außerdem 
wird nun die Startreihenfolge umgekehrt.
Zwei Möglichkeiten verstärken nun die In-
teraktion. Hat mein Händler einen größeren 
Einfluss als der des Mitspielers (erworben 
im Drachenhaus) so verdrängt er diesen in 
die nächst niedrigere Provinz, was natürlich 
Einnahmeverlust bedeutet. Dieser Vorteil 
ist allerdings ein zweischneidiges Schwert, 
weil nun der der Provinzkommissar auf-
taucht. Dieser geht in die Provinz mit dem 
insgesamt höchsten Ertrag und hat es hier 
auf den Händler mit dem größten Einfluss 
abgesehen und versetzt diesen zurück nach 
Pu-er. Davor kann man sich wiederum ent-
weder mit einem eigenem Teehaus schüt-
zen oder indem man bereits den maximalen 

EINE REISE NACH CHINA

YUNNAN
STRASSE DER TEEHÄUSER

Ein facettenreiches Spiel mit viel Interaktion und einigen 
innovativen Ideen, das Vielspieler auf jeden Fall auspro-
bieren sollten.

Rudolf Ammer
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Einfluss erworben hat. Gleichstand wird da-
hingehend aufgelöst, dass es den Händler 
erwischt, der auf der Reiseleiste vorne steht 
oder die weiter entfernte Provinz betroffen 
ist. Mit Ausnahme der ersten Provinz finden 
sich auch nach jeder Grenzüberschreitung 
Gastgeschenke für die Händler in Form von 
Dreierplättchen, die am Ende in Siegpunkte 
umgewandelt werden.

Nun erfolgt der letzte Abschnitt, die Ermitt-
lung der Siegpunkte und die neue Start-
reihenfolge. Hier hat sich der Autor auch 
einiges einfallen lassen. Man benötigt eine 
durchgehende Linie von Händlern bzw. 
Handelsposten. Nach Reisetätigkeit iso-
lierte Händler werden nach Pu-er zurück-
versetzt. Isolierte Handelsposten bringen 
keinen Ertrag. Der Erlös der einzelnen Spie-
ler wird an der Siegpunktleiste angezeigt 
und bestimmt die neue Startreihenfolge. 
Jetzt kann man zusätzlich seine Erlöserträ-
ge nach Belieben in Siegpunkte oder Geld 
(Yuan) aufteilen. Hier setzt Kritik ein, da da-
durch oft ein sehr abruptes Ende herbeige-
führt werden kann.

Das Spielende wird erreicht wenn alle Gast-
geschenke verteilt wurden oder ein Spieler 
die 80 Siegpunktemarke erreicht. Bei der 
Schlussabrechnung zählen die eigenen 
Teehäuser je 12 Punkte und die Platzierung 
in den Skalen des Zoll- und Drachenhauses 

von 1-16 Punkte. Auch hier halte ich die Grö-
ßenordnung für zu hoch. Geld wird im Ver-
hältnis von 1:3 in Siegpunkte umgewandelt.

Die Regel ist schön strukturiert und mit Bei-
spielen versehen und hat für Neueinsteiger 
noch Tipps vorgesehen. Das Material in bes-
ter Qualität, sogar mit kleinen Pferdchen 
versehen lässt keine Wünsche offen.

Ich kann nur empfehlen „Yunnan“ einmal 
auszuprobieren. Vielleicht doch zur Einstim-
mung mit einer Tasse Tee. Es kann ja auch 
ein Früchtetee oder ein Earl Grey sein. Ich 
habe mir allerdings doch einen Pu-er ge-
leistet.

Der „silberne“ Argentum-Verlag“ hat mit 
“Yunnan“ ein Spiel herausgebracht das gol-
den glänzt und für mich zu den Highlights 
von Essen 2013 zählt. Der noch relativ junge 
Verlag von Roman Mathar hat schon einige 
bekannte Spiele auf den Markt gebracht, so 
unter anderen „Wind River“, „1001 Karawa-
ne“, “Jagd nach dem Gral“ und „Hansa Teu-
tonica“. „Yunnan“ nimmt meiner Meinung 
nach eine Spitzenposition ein. Heuer feiert 
der Verlag sein 10jähriges Jubiläum zu dem 
ich ihm sehr herzlich gratulieren möchte. 
Ich bin schon gespannt mit welchem Juwel 
er heuer in Essen auftreten wird. þ

Rudolf Ammer
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Geschäftig werkelnde Männchen sind es. 
Nicht sonderlich groß, erinnern sie mit ih-
ren Knollnasen an Gnome. Sie scheinen an 
einer Burg zu bauen, sich dabei aber nicht 
ganz einig zu sein, wie denn und wer denn 
und wo denn. Und so richtig aufeinander 
einzugehen oder gar zuzuhören scheinen 
sie auch nicht. Jeder ist ganz bei seiner Sa-
che. Und wenn dabei der Knollnasengnom 
nebenan versehentlich leicht angerempelt 
wird oder gar von der Burgmauer stürzt, ist 
das halt so. Da kann man nichts machen. So 
etwas passiert. Schließlich muss die Burg 
fertig werden!

Tatsächlich fasst die beschriebene Illustra-
tion auf der Spielschachtel das Geschehen 
am Spieltisch ganz gut zusammen. Nur et-
was zu dynamisch, zu hektisch wirkt die Sze-
ne im Vergleich zum tatsächlichen Spiel. Die 
wuselnden, gestikulierenden Gnome lassen 
ein kommunikatives Spiel mit einem hohen 
Ärgerfaktor vermuten. Das neue Familien-
spiel von Inka und Markus Brand spielt sich 
aber eher ruhig, gelassen und ziemlich still. 
Wobei es gegen Ende einer Partie Burgen-
land dann doch wieder drunter und drüber 
gehen kann. Aber nur in unseren Köpfen. 
Da steigt die Spannungskurve noch einmal 
so richtig an und wir müssen darum ban-
gen, wer denn wann was wo baut und da-
mit das Spiel beendet. Und wenn wir schon 
einmal am Ende des Spiels sind, bleiben wir 
gleich dort: Burgenland ist ein gelungenes, 
leicht zugängliches, ruhiges aber bisweilen 
unheimlich spannendes Familienspiel. Aber 
erst ab der zweiten Partie. Denn – das ha-
ben alle Partien mit Erstspielern bewiesen – 
Burgenland erschließt sich uns nicht sofort. 
Es ist ein ganz klein wenig sperrig in seinen 
Detailregeln. Der grundlegende Ablauf ist 
simpel, aber in der ersten Partie müssen wir 
immer wieder in den Regeln nachlesen, was 
denn wie und wo und wann gebaut werden 
darf.

Denn darum geht es in Burgenland: Bau-
en. Oder noch deutlicher: BAUENBAUEN-
BAUEN! Das namensgebende Königreich 
erschließt sich uns auf dem wunderbar il-
lustrierten Plan in voller Pracht. Und wir ver-
muten schon, dass die herrschende Königs-
familie etwas zu kompensieren hat, denn 
immerhin finden wir auf engstem Raum 
stolze 11 kleine, im Bau befindliche Burgen 
und eine große bereits fertig gestellte Burg. 
Repräsentativ ist die Baulandschaft also 

bereits, aber im Inneren wirken die Burgen 
noch etwas leer und sogar die eine oder an-
dere Burgmauer – man kann bei wehrstar-
ken Burgen nie genug Mauern haben – fehlt 
noch. Und so sind wir als Spieler gefordert, 
die großen Bauwerke mit weiteren kleinen 
Bauwerken zu füllen. Wir erinnern uns: BAU-
ENAUENBAUEN!

Burgenland spielt sich ausgesprochen flott. 
In einem Spielzug hat jeder Spieler genau 
zwei Möglichkeiten. Entweder er zieht zwei 
Karten vom verdeckten Nachziehstapel, 
oder er baut einmal. Das war es auch schon. 
Dabei ist die erste Option selbsterklärend 
und die zweite eigentlich auch recht simpel. 
Zu jeder Burg führen zwei Wege. Auf den 
Kreuzungspunkten dieser Wege werden 
zu Spielbeginn zufällig verschiedenfarbige 
Wappen platziert. Wer in einer Burg ein Bau-
werk errichten möchte, muss 4 Karten abge-
ben. Die Karten müssen dabei in beliebiger 
Kombination mit den zwei angrenzenden 
Wappen übereinstimmen (4-0, 3-1, 2-2). 
Als kleine Hilfe gibt es auch obligatorische 
Jokerkarten. Haben wir so eine Kombina-
tion auf der Hand, wandern die Karten auf 
den Ablagestapel und ein beliebiges (aber 
passendes) Bauwerk in die entsprechende 
Burg.

Jedem Spieler steht eine von Spielerzahl ab-
hängige Menge an Mauern, Palassen, Häu-
sern und Brunnen zur Verfügung. Und wer 
von uns als erster alle diese Bauwerke auf 
dem Spielplan in den Burgen – notfalls auch 
irgendwo in der großen Burg – verbaut hat, 
gewinnt. Nein, keine Siegpunkte, kein Geld 
und auch keine Prestige-, Ruhmes- oder 
Ansehenspunkte. Burgenland ist ein Wett-
lauf. Fertig, los und aus! Weder Schlusswer-
tung, noch geheime Ziele belästigen uns. 
Und dieser klar zielgerichtete Druck gibt 
dem Spiel auch die eingangs erwähnte 
Spannung. Wir verbergen unsere Bauwerke 
nämlich hinter einem Sichtschirm. Wer ein 
gutes Gedächtnis hat, merkt sich natürlich, 
wer schon was gebaut hat, aber damit wird 
auch der knisternde Teil des Spiels ausge-
hebelt. Was bei drei und vier normal merk-
begabten Spielern weniger ein Thema ist, 
wird im Zweierspiel umso spürbarer. Denn 
hier kann jeder Spieler relativ einfach durch 
Abzählen feststellen, wie viele und welche 
Gebäude sein Gegenüber noch vorrätig hat. 
Dadurch wird das Spiel unmittelbarer und 
direkter im Konflikt. Und auch eine Spur de-

struktiver, denn es können nun gezielt Bau-
plätze weggeschnappt werden.

Womit wir beim nächsten wichtigen Punkt 
wären: Jede Burg hat eine vordefinierte An-
zahl eckiger Bauplätze (für Mauern, Palasse 
und Häuser) und einen runden Bauplatz für 
Brunnen. Und auch nicht überall dürfen wir 
nach Belieben bauen, denn die Bauwerke 
sind in ihren Voraussetzungen voneinander 
oder von anderen Einflussfaktoren abhän-
gig. Mauern – wir wissen bereits: eine Burg 
kann nie genug Mauern haben! – dürfen 
auf jedem beliebigen Bauplatz errichtet 
werden, verstopfen aber bisweilen das Ge-

schehen. Häuser dürfen nur gebaut wer-
den, wenn sich auch Mauern in der Burg 
befinden. Und zwar pro Mauer nur ein Haus. 
Und pro Burg darf sowieso nur ein protziger 
Palas stehen, der sogar von baumeisterlich 
professioneller Hand – natürlich nur gegen 
entsprechende Bezahlung – errichtet wer-
den muss. Und Brunnen sind sowieso eine 
heikle Sache, denn scheinbar gibt es immer 
nur eine Burg, wo gerade Wasser gefunden 
wurde. 

Für das Errichten der Bauwerke gibt es ver-
schiedene Belohnungen. Einmal durch das 
Gebäude selbst (Geld bei Brunnen, Karten 
bei Mauern) und einmal durch den Bau-
platz. Und genau hier entfaltet Burgenland 
spätestens ab der zweiten Partie seinen 
Reiz. Denn was wir als Spieler durch die 
Bauplätze so alles bekommen, macht das 
eigentlich simple Grundgerüst flexibel. 

Da gibt es Jokerkarten, Geld (das als zweiter 
Wert auf den Spielkarten zu finden ist), die 
Möglichkeit die Wappen auf Kreuzungen 
zu vertauschen (was ungemein praktisch 
ist, wenn die Kartenhand grad nicht passt), 
zusätzliche Bauplätze (wichtig, wenn die 
Kartenhand passt, aber die Burg schon voll 
ist), die Möglichkeit Bauregeln aufzuheben 
(eine tolle Sache, wenn man übersehen hat, 
die eigenen Palasse unterzubringen) und 
andere Baukosten (Geld statt farblich pas-
sender Karten).

Und so unscheinbar diese Plättchen zu Be-
ginn der ersten Partie (optisch) erscheinen, 
so mächtig wirken sie sich auf das Spielge-
schehen der zweiten Partie aus. Wenn jeder 
weiß, wie was funktioniert, lassen sich damit 
ganz schöne Bautricks vollführen. Es macht 
Spaß die Regeln des Spiels zu beugen und 
zu brechen. Es macht das Spiel flexibler, dy-
namischer und auch besser. In der ersten 

BAUENBAUENBAUEN

BURGENLAND
GNOMISCHE BAUSTELLE

Ein schönes Familienspiel mit verborgenen Tiefen, dem 
man unbedingt eine zweie Partie gönnen muss, um den 
Spielspaß zu entdecken.

Klemens Franz
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Partie noch orientierungslos, wird in der 
Folgepartie gezielt auf Bauplätze gespielt, 
um Bonusplättchen zu erhaschen, die gera-
de gegen Ende des Spiels – wenn es wieder 
einmal eng wird am Plan – wichtig werden.

Ach ja: Wer in der großen, zentralen Burg 
bauen möchte muss etwas anderen Re-
geln folgen. Hier gibt es keine Bauplatzbe-
schränkung und es darf auf Teufel komm 
raus gebaut werden. Was gegen Spielende 
oder, wenn die Kartenhand gerade passt 
auch mittendrin (um den Gegner zu irritie-
ren, weil die große Burg ja nur genutzt wird, 
wenn man fast alle eigenen Bauwerke ver-
baut hat) sein kann. Die Kosten sind aber 
anders. Je nach Bauwerk muss eine gewisse 
Anzahl gleicher oder verschiedener Karten 
abgegeben werden. Das ist bisweilen rich-
tig teuer und natürlich sollte jeder Spieler 
zuerst die günstigen Bauplätze der kleinen 
Burgen beackern. Ob die zentrale Burg eine 
Krücke ist, wie einige Mitspieler vermute-
ten, ist schwer zu beurteilen. Sie fühlt sich 
ein klein wenig so an. Zumindest – und hier 
schließt sich der Kreis – in der ersten Partie.

Wir dürfen Burgenland also keinesfalls 
nach dem ersten Versuch beurteilen. Sogar 
Vielspieler haben mit den diversen Baure-

gelverquickungen ihre Probleme. „Wie war 
das mit dem Haus, und wann darf ich eine 
Mauer bauen? Ach ja – immer!“ Und natür-
lich steht das alles recht übersichtlich auf 
unserem Sichtschirm, aber trotzdem. Die 
ersten Runden blieben bei uns immer et-
was sperrig, gefolgt aber vom Wunsch einer 
Folgepartie. 

Das Zusammenspiel der Bauwerke, kom-
biniert mit den Belohnungen der Bauplät-
ze, mit deren Hilfe wir doch etwas flexibler 
agieren können, macht das Spiel reizvoll. 
Offene Konflikte gibt es kaum und Burgen-
land fühlt sich rundherum positiv an. Wir 
schaffen am Spielplan etwas. Und dieses 
Etwas sieht noch dazu recht hübsch aus. 
Der Rhythmus Karten-Nachziehen und 
Bauwerke-bauen schafft ein flottes Spielge-
fühl, das sich schon in Spielen wie „Zug um 
Zug“ oder „Auf den Spuren von Marco Polo“ 
bewährt hat. Unterm Strich ist Burgenland 
ein überaus gelungenes Spiel für die ganze 
Familie. Nur – noch einmal! – nach der ers-
ten Partie bewerten, sollten wir Burgenland 
nicht, denn es führt uns etwas in die Irre. Ge-
nau wie das Cover. Und das passt dann doch 
wieder irgendwie genau zum Inhalt. þ

Klemens Franz



Als Abenteurer besitzt man 
Edelsteine und bekommt eine 
Sorte mittels Sichtschirmfarbe 
zugeteilt. Im Laufe eines Han-
delstages mit Morgen, Mittag 
und Abend versucht man, durch 
Tauschen seiner Edelsteine mit 
denen anderer Spieler reicher zu 
werden, also minderwertige für 
höherwertige einzutauschen. 
Man beginnt mit je fünf Steinen 
in den Farben aller Spieler, fünf 

Gold und einer Geheimen Wert-
karte für die eigene Steinfar-
be. In der ersten Runde gilt die 
Morgen-Karte und eine Gehei-
me Wertkarte wird aufgedeckt 
– keiner der Edelsteine kann am 
Ende diesen Wert haben - und 
alle sind reihum einmal Verkäu-
fer. Als Verkäufer legt man eine 
Transaktionskarte aus und bie-
tet eine entsprechende Kombi-
nation an, die anderen bieten 

Edelsteine und Gold nach Vor-
gabe der Karte, also gleichzeitig 
oder nacheinander. Die Gebote 
der anderen Spieler müssen 
sich von dem des Verkäufers un-
terscheiden. Man akzeptiert ein 
Angebot oder zahlt 1 Gold und 
verkauft an die Bank, d.h. wirft 
sein Angebot in den Beutel und 
zieht ebenso viele Steine her-
aus. Für einen je nach Tageszeit 
unterschiedlichen Preis an Gold 
kann man die Geheime Wert-
karte eines anderen Spielers 
anschauen. Danach spielt man 
analog die Karte für Mittag und 
Abend und wertet dann Steine 
und Gold anhand aller Gehei-
men Wertkarten, ein Goldnug-
get hat immer den Wert 10. Der 
reichste Spieler gewinnt.
30 Carats bietet vergnügliches, 
eher hochkarätiges Handeln, 
das einiges an Aufmerksamkeit 
und Deduktion verlangt; ge-
naues Achten auf Bietverhalten 
kann Gold für Wertkarten an-
schauen einsparen! Handel mit 
der Bank kann Gegnern wert-
volle Steine vorenthalten, ist 
aber riskant. þ

30 CARATS
3 SAPHIRE + 2 GOLD ALS GEBOT
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Mit American Rails offeriert der 
Autor ein Eisenbahnspiel auf 
Basis von Chicago Express und 
anderen Spielen aus dem Verlag 
Winsome Games und bedankt 
sich auch ausdrücklich in den 
Regeln für die Inspiration; es 
gibt vom Autor auch einen Fo-
rumsbeitrag auf BGG, in dem er 
auf die Unterschiede zwischen 
American Rails und Chicago Ex-
press eingeht.

In bis zu sieben Runden managt 
man ein Portfolio von Aktien 
und Anteilen in sechs Eisen-
bahngesellschaften und ver-
sucht durch Planen und Verhan-
deln deren Wert zu erhöhen. Zu 
Spielbeginn wird eine Aktie je-
der Gesellschaft versteigert, das 
Geld geht an die Gesellschaft, 
man setzt einen Streckenmar-
ker in eine freie Stadt und passt 
den Einkommensmarker der 

Gesellschaft an. Danach besteht 
eine Runde aus drei Aktionspha-
sen, gefolgt von einer Dividen-
denphase. Als Aktion – es gibt 
Expansion einer Strecke, von 
deren Gesellschaft man Aktien 
hat; Aktie versteigern; Ausbau, 
man setzt ein Haus in eine Stadt; 
Finanzierung - setzt man reih-
um seinen Marker in die jeweils 
aktuelle Spalte der Aktionsleiste 
und entscheidet dann ob man 
die Aktion ausführt oder nicht. 
Aktion 2 und 3 werden in der 
von Aktion 1 festgelegten Rei-
henfolge ausgeführt. In der 
Dividendenphase kassiert man 
Geld für jede Aktie, die man be-
sitzt. Steht der Jahresmarker auf 
1857 oder sind alle Anteile ver-
kauft oder aus dem Spiel oder 
gibt es nur mehr eine gewisse 
Anzahl an Vorräten, endet das 
Spiel und man gewinnt mit dem 
meisten Geld. 
Nun, alle Fans der Eisenbahn-
spiele als Wirtschaftsspiele um 
Aktien und Anteile über Stre-
ckenbau werden auch Ameri-
can Rails mögen, vor allem in 
dieser attraktiven Ausgabe.  þ

AMERICAN RAILS
STRECKEN, AKTIEN UND GESELLSCHAFTEN

INFORMATION

Autor: Tim Harrison
Grafiker: Alexandre Roch
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Quined Games 2013
www.quined.com

SPIELER:
3-5

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Eisenbahn, Wirtschaft
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bearbeitung von Chicago 
Express (Wabash Cannon-
ball) * Einige grundlegende 
Mechanismen-Änderungen 
* Sehr schöne Gestaltung * 
Gute Regeln

Vergleichbar:
Eisenbahnspiele der Historischen 
Reihe bei Winsome Games

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Der ewige Kampf zwischen Le-
ben und Tod als Wettstreit um 
die Vorherrschaft im Lebens-
kreis. Zur Vorbereitung werden 
die Kreissegmente ausgerich-
tet und zu zweit nimmt man 
alle 14 Figuren. In zwei Runden 
versucht man sein spezielles 
oder ein allgemeines Ziel zu 
erreichen. Wer eines davon 
zuerst erfüllt gewinnt. Leben 
muss eine Figur in jedem Ab-

schnitt und jedem Ring haben; 
Tod muss einen Abschnitt oder 
einen Ring füllen, allgemeines 
Ziel ist, alle seine 14 Figuren auf 
dem Lebenskreis zu haben. Man 
setzt eine Figur ein - sie muss für 
Leben und Tod waagrecht oder 
senkrecht an eine Lebensfigur 
angrenzen - oder man dreht ei-
nen Ring um einen Abschnitt im 
Uhrzeigersinn weiter. Einsetzen 
kann Sonderfähigkeiten aktivie-

ren: Ist damit ein kompletter Ab-
schnitt mit Lebensfiguren ge-
füllt, darf der Lebensspieler eine 
weitere Figur einsetzen. Ist eine 
Lebensfigur nach Einsetzen ei-
ner Todesfigur völlig von diesen 
umgeben, wird sie durch eine 
Todesfigur ersetzt. Am Ende der 
Runde zählt der Gewinner seine 
Figuren im Lebenskreis, dann 
werden die Rollen getauscht 
und eine zweite Runde gespielt. 
Wer beide Runden gewann, ge-
winnt das Spiel, ansonsten der-
jenige, der für seinen Runden-
sieg weniger Figuren brauchte. 
In einer aggressiven Version 
zu zweit kann man auch einen 
Ring um zwei Abschnitte dre-
hen, wenn man mehr Figuren 
als der Gegner eingesetzt hat. 
Es gibt keine Sonderfähigkeiten.
Zu dritt kommen die Mumien 
ins Spiel, alle haben nun das 
gleiche Ziel - entweder eine 
Figur pro Abschnitt und Ring 
oder einen komplett gefüllten 
Abschnitt oder Ring.
Ein attraktives Spiel mit weni-
gen, einfachen Regeln und an-
spruchsvoller Taktik! Vorbehalt-
los zu empfehlen! þ

AZTEKA
WETTSTREIT IM KREIS DES LEBENS

INFORMATION

Autor: Andrea Mainini
Grafiker: Sabine Kondirolli
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Huch! & friends 2014
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2-3

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Abstrakt, Setzen, Positionen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de fr nl  ru
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schöne Ausstattung * 
Wenige, einfache Regeln * 
Viel taktische Tiefe * Gutes 
räumliches Vorstellungsver-
mögen ist hilfreich

Vergleichbar:
Abstrakte Setzspiele mit Positions-
vorgaben

Andere Ausgaben:
Zvezda, Russland, 2014

Blue Max / Blauer Max ist ein 
Spitzname für den Orden Pour 
le Mérite, der bis 1918 verliehen 
wurde. Er wurde in im Ersten 
Weltkrieg besonders oft an die 
Jagdflieger verliehen und be-
kam den Spitznamen wegen 
seiner Farbe und der Verleihung 
an Max Immelmann.
Blue Max ist eine neue Auflage 
des erstmals 1983 erschienenen 
Spiels. Als Pilot für Entente oder 

Mittelmächte versucht man, 
möglichst viele Treffer zu er-
zielen. Die sieben Phasen einer 
Runde – acht mit der optionalen 
Regel für Treibstoff - sind: 1) Ver-
folgung - Prüfung, ob ein Flug-
zeug ein gegnerisches verfolgt. 
2) Manöver-Planung durch 
Auswahl am Manöverbogen 
und Eintragen am Spielbogen, 
verfolgte Flugzeuge nennen 
Richtung und Flughöhe. 3) Be-

wegung - Aufdecken und Aus-
führen des Manövers auf der 
Karte laut Diagramm. 4) optio-
nal Treibstoff mit Rückgabe von 
Treibstoffmarken. 5) Kampf (op-
tional mit Lewis Gun und Muni-
tionsvorrat) mit Feuern auf ein 
erlaubtes Ziel. 6) Abhandeln von 
Schaden und Spezialeffekten 
für Flugzeug (optional mit Flug-
höhe). 7) Erholen mit Reparatur 
von blockierten Waffen und Ab-
fangen trudelnder Flugzeuge. 8) 
Unfälle - wurde in Phase 5) eine 
lange Salve abgefeuert, wird die 
Waffe auf Blockade geprüft und 
trudelnde Flugzeuge verlieren 
eine Stufe an Höhe.
Eine Maschine ist getroffen, 
wenn der Treibstofftank explo-
diert, es die Karte verlässt oder 
Trudeln nicht abfangen kann. 
Sind alle Flugzeuge einer Seite 
getroffen, gewinnt man als An-
gehöriger der anderen Seite mit 
den meisten Treffern.
Ein Leckerbissen für Spezialisten 
und Taktiker, mit starken Verän-
derungen gegenüber früheren 
Auflagen, zum Beispiel vier ver-
schiedenen Schadensdecks. þ

BLUE MAX
WWI LUFTKAMPF

INFORMATION

Autor: Phil Hall, John Harshman
Grafiker: K. Miller, A. d‘Amico
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Heidelberger 2014
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Simulation, Luftkampf, WWI
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en es fr it jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage von Blue 
Max, 1983 * Deutlich 
verändert gegenüber dem 
ursprünglichen Spiel * Nur 
6 Flugzeug-Typen gegen-
über 16 im Original-Spiel

Vergleichbar:
Wings of War, Wings of Glory und 
andere Luftkampfsimulationen

Andere Ausgaben:
Stratelibri; Hobby Japan; Edge 
Entertainment;
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Als Obstbauer im sonnigen Spa-
nien soll man Plantagen anlegen, 
gute Ernten einfahren und Fincas 
werten. Plantagenmarkt, Spiel-
plan mit verdeckten Landschafts-
feldern und Stapel für Fincas und 
Baufelder werden vorbereitet, 
jeder Spieler bekommt noch sein 
Tableau, sechs Arbeiter und einen 
Geldmarker.
Reihum im Uhrzeigersinn muss 
man jeweils zwischen zwei Opti-

onen wählen: Bauen oder Ernten, 
man darf nicht passen. Danach 
können noch Sonderaktionen 
über Landschaftsplättchen in be-
liebiger Menge und Reihenfolge 
folgen.
Für Bauen kauft man alle Planta-
gen einer Marktreihe für je 1 Geld 
und verbaut sie sofort - nicht auf 
Felsen und Bauplätzen und je-
weils eine andere Sorte pro Weg-
feld oder Baufeld, entweder ne-

ben eigene gleiche Gebiete oder 
neu an einem Wegfeld einer Finca 
mit Einsetzen eines Arbeiters. Be-
baut man Landschaftsplättchen 
bekommt man diese für Punkte 
oder spätere Sonderaktionen. 
Kann man nicht alle Plantagen 
verbauen, darf man nicht kaufen. 
Sind alle Felder um eine Finca be-
legt, gibt es Punkte für die Spieler 
mit den meisten und zweitmeis-
ten an die Finca angrenzenden 
Plantagengebieten. 
Wer erntet, entfernt den Arbeiter 
und bekommt Punkte und Geld 
für Arbeiter am Tableau, gewer-
tete Plantagen sind neutral und 
können nicht erweitert werden. 
Sind alle Plantagen verbaut, ge-
winnt man nach einer Schluss-
wertung für Fincas, Plantagen 
und Landschaftsplättchen mit 
den meisten Punkten.
Genau betrachtet, bekommt man 
Geld oder gibt Geld aus, aber das 
Wie ist hier der bemerkenswerte 
Punkt! Absolut gelungen, faszi-
nierend auch für Vielspieler trotz 
einfacher Regeln und schnellen 
Zugangs. Ein stilles Juwel, das 
mehr Aufmerksamkeit verdient! 
þ

CITRUS
PLANTAGEN, ERNTEARBEITER  
UND FINCAS

INFORMATION

Autor: Jefffrey D. Allers
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: dlp Games 2013
www.dlp-games.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
10+

DAUER:
60+

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

Kommentar: 
Sehr attraktive Gestaltung * 
Einfache Regeln, trotzdem 
einiges an Taktik * Tolles 
Familienspiel, auch gut für 
Vielspieler * Besonders gut 
zu zweit

Vergleichbar:
Legespiele um Gebietserweiterung 
und Erträge aus Gebieten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Descent vereint Elemente eines 
taktischen Figuren-Brettspiels 
mit klassischem Fantasy-Rollen-
spiel. Ein Spieler verkörpert den 
Overlord, sein Ziel ist das Schei-
tern der Mission dank seiner 
übermächtigen Kräfte. Bis zu vier 
Helden können nur durch äu-
ßerst raffiniertes Vorgehen und 
Kooperation ihr Abenteuer be-
stehen. Es gibt variierbare Pläne 
und Szenarien, der Spielablauf 

umfasst Räume betreten, Plätt-
chen aufdecken, Ereignisse be-
folgen, Gegenstände sammeln, 
Monster bekämpfen. Spieler ha-
ben jeweils einen Zug, zuerst alle 
Helden in der Reihenfolge ihrer 
Wahl und dann der Overlord.
In der 2. Edition wurden Cha-
rakter- und Kampfsystem über-
arbeitet und man spielt Kampa-
gnen oder einzelne Abenteuer. 
Wieder stehen dem Overlord bis 

zu vier Helden gegenüber, die 
Ziele ändern sich mit dem Szena-
rio und man gewinnt als Gruppe. 
Neu sind Verteidigungswürfel, 
vereinfachte Regeln für „in Sicht-
weite“ und ein neuer Mechanis-
mus für die Kräfte des Overlords. 
Regeln für eine Kampagne, in 
der mehrere Abenteuer eine 
fortlaufende Geschichte erzäh-
len, ermöglichen eine Entwick-
lung der Helden und Verbesse-
rung der Ausrüstung, aber auch 
mehr Macht für den Overlord.
Die Trollsümpfe bringt zwei neue 
Heldenklassen – Propheten und 
Fallensteller, die neue Overlord-
Klasse Verseucher, den neuen 
Zustand Geschwächt und neue 
Regeln für Geheimkammern 
und Gerüchte, für fünf Aben-
teuer: Geisterstadt – Wurmfraß 
- Drei Köpfe, ein Gedanke - Quell 
der Krankheit  - Ausbreitung der 
Pest.
Die tolle Grafik genau wie die 
Fülle und Qualität des Materials, 
sind beeindruckend, das Flair 
und Spielgefühl sind ausgezeich-
net gelungen, Spielerfahrung ist 
allerdings erforderlich! þ

DESCENT: ZWEITE EDITION
DIE TROLLSÜMPFE

INFORMATION

Autor: J. Kemppainen, A. Sadler
Grafiker: Dallas Mehlhoff + Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Heidelberger 2013
www.hds-fantasy.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
14+

DAUER:
240+

BEWERTUNG
Fantasy, Abenteuer
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en es fr jp
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Gute neue Mechanismen 
und Material * Fantastische 
Grafik * Als Einzelabenteuer 
oder Kampagne spielbar * 
Spielerfahrung nötig

Vergleichbar:
Descent 1. und 2. Edition mit allen 
Erweiterungen, andere Fantasy-
Abenteuerspiele

Andere Ausgaben:
FFG, USA; Arclight, Japan; Edge Enter-
tainment, Spanien, Galakta, Polen;
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Im Königreich Lancre auf der 
Scheibenwelt üben Junghexen 
Probleme lösen, denn eine Hexe 
zu sein, bedeutet, die Probleme 
anderer zu lösen.
Grundsätzlich bewegt man sei-
ne Junghexe über das Spielbrett 
und löst Probleme, einfache 
oder schwierige. Einfache brin-
gen mehr Karten, womit man 
wiederum stärker wird. 
In seinem Zug legt man ein Pro-

blem aus, gegebenenfalls auch 
einen Krisen-Marker, und be-
wegt sich dann zu Fuß oder per 
Besen. Am Ankunftsort muss 
man – wenn vorhanden – ein 
Problem lösen, oder mit den 
Hexen Tee trinken, wenn eine 
oder mehrere Hexen anwesend 
sind, oder, wenn es nichts Bes-
seres zu tun gibt, gar nichts tun. 
Probleme werden grundsätzlich 
auf die gleiche Art gelöst, man 

würfelt und nutzt Karten zur Be-
einflussung des Würfelresultats. 
Nach dem Würfeln kann man, 
anstatt versuchen das Problem 
zu lösen, unter bestimmten Be-
dingungen auch weglaufen. Ge-
löste Probleme behält man; ver-
sagt man, zieht man sich zurück 
und nimmt einen Gegacker-
Marker. Die Mehrheit an Gega-
cker-Markern bringt einen Black 
Aliss-Marker statt eines weiteren 
Gegacker-Markers. Tee trinken 
reduziert Gegacker-Marker. Zum 
Schluss zieht man Karten. Gibt 
es zu wenig Krisen-Marker oder 
liegen drei Elfen aus, endet das 
Spiel sofort ohne Gewinner. An-
sonsten punktet man nach Aus-
legen des letzten Problems für 
gelöste Probleme minus 1 Punkt 
pro Black Aliss und gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Das Problem „Gutes Spiel oder 
nicht?“ lässt sich ohne Hexe lö-
sen! Für Pratchett Fans? Ja, auf 
jeden Fall, Thema und Illustrati-
onen befördern einen direkt auf 
die Scheibenwelt; Für Familien? 
Ja! Für erfahrene Spieler? Nein, 
diese sind mit Ankh-Morpork 
besser bedient. þ

DIE HEXEN
EIN SCHEIBENWELT-SPIEL

INFORMATION

Autor: Martin Wallace
Grafiker: Peter Dennis
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Mayfair / Asmodee 2013
www.de.asmodee.com

SPIELER:
1-4

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Abenteuer
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Purer Genuss für Scheiben-
weltfans wegen Illustration 
und Thema * Zu einfaches 
Spiel für erfahrene Spieler 
* Gut für Familien mit 
jüngeren Kindern

Vergleichbar:
Abenteuerspiele mit Bewegen, 
Würfeln und Karteneinsatz

Andere Ausgaben:
Treefroggames, England; Mayfair 
Games, USA; Devir, Spanien; Iello, 
Frankreich; Phalanx, Polen

Die Helden beschützen das 
Land Andor vor bösen Kreatu-
ren, die zur Königsburg vordrin-
gen. Wenn zu viele Kreaturen in 
die Burg eindringen, verlieren 
alle Spieler. In fünf Legenden 
müssen sie die Burg verteidigen 
und Legendenziele erfüllen. Ein 
Erzähler läuft Buchstabenfel-
der entlang. Gibt es für ein Feld 
eine Legendenkarte, wird sie 
vorgelesen - sie erzählt die Ge-

schichte, bringt Kreaturen und 
Hilfsmittel ins Spiel und nennt 
Legendenziele sowie Zusatzre-
geln. Jeder Held verfügt über 
10 Stunden/Tag; der Erzähler 
bewegt sich nach Besiegen ei-
ner Kreatur und Zugende aller 
Helden. Erreicht der Erzähler das 
Ende seiner Buchstabenleiste, 
müssen die Ziele erfüllt sein.
Neue Helden bringt das Materi-
al für ein Spiel mit einem 5. und 

6. Spieler und dazu vier Helden 
- Kheelan/Kheela, er teilt sein 
Startfeld mit dem Wassergeist 
und nur er kann ihn bewegen; 
Fenn/Fennah kann einmal pro 
Tag die neuen Gegenstände 
Rabe, Horn oder Messer nutzen. 
Bragor/Rhega kann Helm und 
große Gegenstände nicht tra-
gen, aber eine Kreatur auf dem-
selben Feld angreifen. Arbon/
Talvora entscheidet Beginn ei-
nes Kampfes über Nutzen seiner 
Fähigkeit. 
Dazu kommen drei Spielvarian-
ten: Der Bruderschild verringert 
die Schwierigkeit der jeweiligen 
Legenden und erlaubt Tauschen 
der Stärkepunkten von Helden. 
Der Schwarze Herold macht Le-
genden schwieriger, er erhöht 
die Stärke des Endgegners. Der 
Trunkene Troll blockiert einfach 
Felder und wird mit Ereigniskar-
ten versetzt.
Nun, Legenden werden wei-
tererzählt, und das passiert mit 
„Neue Helden“, die Geschichte 
wird interessant und gelungen 
fortgesetzt, vor allem die Vari-
anz des Schwierigkeitsgrades ist 
eine attraktive Alternative. þ

DIE LEGENDEN VON ANDOR
NEUE HELDEN

INFORMATION

Autor: Michael Menzel
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
10+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Fantasy, Abenteuer, 
kooperativ
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Spielerfah-
rung von Vorteil * Durch 
variable Schwierigkeit inte-
ressant für geübte Spieler

Vergleichbar:
Die Legenden von Andor

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ein Spiel um die Besiedlung von 
Catan, einer Insel aus 19 Land-
schaftsfeldern, die verschiedene 
Rohstoffe liefern. Zugang zu den 
Rohstoffen erhält man durch 
Bau von Straßen und Siedlun-
gen. Der Würfel bestimmt jede 
Runde, wer welche Rohstoffe 
bekommt, mit diesen Rohstof-
fen - Wolle, Lehm, Holz, Erz und 
Getreide – bezahlt man den Bau 
von Siedlungen, Straßen und 

Städten und kann damit auch 
handeln, aber immer nur mit 
dem aktiven Spieler. Wird eine 
7 gewürfelt, kommt der Räuber, 
blockiert Rohstoff-Felder und 
stiehlt Rohstoffe von betroffe-
nen Spielern. 
In dieser Ausgabe gibt es eine 
neue Räuberfigur zur Verwen-
dung mit einer kostenlos down-
loadbaren App, die von der Räu-
berfigur aktiviert wird. Die App 

ist für alle Geräte mit iOS5 oder 
höher geeignet und wird entwe-
der nach dem Würfeln einer 7 
oder nach dem Bau einer Stadt 
oder Siedlung aktiviert. Der Räu-
ber wird auf das entsprechende 
Feld gestellt. Dies löst ein Er-
eignis aus, das Entscheidungen 
verlangt oder auf die aktuelle 
Spielsituation reagiert. Manche 
Ereignisse gehören zu einer 
Schatzsuche, mit der man Schät-
ze finden und den Sondersieg-
punkt „Größter Schatz“ erhalten 
kann. Man folgt den Anweisun-
gen und macht die nötigen 
Angaben. Jede Interaktion mit 
dem Räuber beeinflusst das wei-
tere Spielgeschehen. Ansonsten 
gelten die Standardregeln und 
um zu gewinnen braucht man 
wie gewohnt 10 Siegpunkte 
aus Städten, Siedlungen, Ritter-
macht und Sondersiegpunkten. 
Wer Abwechslung beim Siedeln 
mag, wird sich über die Interak-
tion und die witzigen Bosheiten 
der Räuber freuen, am grundle-
genden Spiel ändert sich nichts, 
es dauert vielleicht ein wenig 
länger, aber Siedler bleibt Sied-
ler. þ

DIE SIEDLER VON CATAN
PLAY IT SMART

INFORMATION

Autor: Klaus Teuber
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

SPIELER:
3-4

ALTER:
10+

DAUER:
90+

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

Kommentar: 
Grundspiel wird nicht 
verändert * App bringt 
Abwechslung im Detail * 
Wer das Spiel schon besitzt, 
kann auch die App allein 
zukaufen

Vergleichbar:
Alle Varianten und Erweiterungen zu 
Die Siedler von Catan

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Spatzen wollen Körner aus den 
Strohballen holen, Zauberrabe 
Schnabelgrün hilft dabei. Die 
Strohballen stehen auf den Blu-
menfeldern, Schnabelgrün be-
ginnt auf dem „grünen“ Ballen, 
Körner und Würfel liegen bereit. 
Man wirft zwei Würfel und darf 
Körnerchips entsprechend dem 
Resultat des Zahlenwürfels in 
beliebigen Ballen verstecken. 
Dann fliegt Schnabelgrün zum 

Ballen der gewürfelten Farbe 
und man bekommt die dort ver-
steckten Chips. Wer zuerst sechs 
Körner gesammelt hat gewinnt. 
Mit zwei blauen Ballen und frei-
er Farbwahl wenn Schnabel-
grün schon bei der gewürfelten 
Farbe steht, ist ein weinig Taktik 
möglich. Natürlich sollte man 
sich merken, wo man welche 
Chips versteckt hat, wenn man 
Schnabelgrün fliegen lässt.

In der Variante „Otto, die Vogel-
scheuche“ beginnt Otto in der 
Mitte des Strohballenkreises. 
Landet Schnabelgrün auf einem 
Ballen mit Vogelscheuchen-Sil-
houette, nimmt man sich Otto 
und kann damit Schnabelgrün 
vertreiben, wenn man nicht 
möchte, dass der Spieler am 
Zug diesen Strohballen auslee-
ren darf. In der Variante Fauler 
Zauber sind drei verfaulte Chips 
versteckt; wer einen solchen 
Ballen aufdeckt, darf gar nichts 
nehmen, auch wenn gute Chips 
dabei sind. Man darf aber einen 
seiner Zaubersterne einsetzen 
und so den Faulen Zauber auf-
heben und trotzdem Chips neh-
men, allerdings bevor Schnabel-
grün zum Ballen fliegt.
Schnabelgrün scheint ein Ga-
rant für tolle Kinderspiele zu 
sein, die Mischung aus Merken 
und Sammeln ist entzückend 
und die Varianten machen das 
Spiel ein wenig taktischer und 
damit auch für ältere Kinder in-
teressant! Um Schnabelgrün ab-
gewandelt zu zitieren: „Magie, 
Magah und Spinnenhaar, ein 
tolles Spiel ist da!“ þ

DIE VERRÜCKTE VOGELSCHEUCHE
GETREIDE SAMMELN  
MIT SCHNABELGRÜN
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Kommentar: 
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Vergleichbar:
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Drache gegen drei Zwerge oder 
drei Zwerge gegen einen Dra-
chen - jede Seite des Kampfes 
hat andere Fähigkeiten, die 
durch eigenes Kartendeck dar-
gestellt werden. Die Fähigkeiten 
und Eigenschaften der Zwer-
genfraktion sind auf die drei 
Zwerge verteilt, die den Drachen 
besiegen sollen. 
Auf dem Spielbrett werden 
Zwerge und Drache nach Vor-

gabe oder nach Wahl der Spie-
ler eingesetzt und man zieht 
vier Karten seines Decks auf die 
Hand. Der Drache beginnt mit 
einer Aktion, dann hat haben 
die Spieler abwechselnd zwei 
Aktionen in beliebiger Kom-
bination und Reihenfolge zur 
Auswahl: Zwei Karten ziehen 
oder eine Karte spielen, passen 
ist nicht erlaubt, und es gibt ein 
Kartenlimit von sechs Handkar-

ten - zieht man also zweimal 
zwei Karten, muss man dement-
sprechend abwerfen. Wird eine 
Karte gespielt, wählt man eines 
der Kartensymbole als aktiv und 
führt es aus. Bewegungen der 
Zwerge können auf mehrere Fi-
guren verteilt werden. Auf einen 
Angriff kann der Gegner sofort 
mit einem Verteidigungssym-
bol antworten, das zählt nicht 
zu seinen zwei Aktionen. Bei 
erfolgreicher Attacke nimmt der 
Angegriffene Schaden, entspre-
chende Marker werden auf der 
Spielmatte platziert. Sind alle 
Stellen zur Schadensmarkierung 
einer Figur belegt, ist sie tot und 
tot und geht aus dem Spiel. Wer 
den Gegner besiegt, gewinnt; 
wird die letzte Zwergenkarte ge-
spielt, gewinnt der Drache.
Ein kleines feines Spiel, bei man 
sich in der jeweiligen Rolle seine 
Taktik genau überlegen muss, 
die Verteilung der Karten im 
Deck hat einigen Einfluss, und 
auch ein Spiel um optimale Nut-
zung momentaner Möglichkei-
ten unter Einbeziehen dessen, 
was noch im Deck vorhanden 
ist. þ

DUELL IM FELSENTAL
EIN DRACHEN GEGEN DREI ZWERGE
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Andere Ausgaben:
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Vier Einhörner - Glitzerglück, 
Sternenstaub, Wunderblume 
und Zauberherz - leben im 
Wolkenland. Sie sind die besten 
Freunde und spielen auf den 
Wolken. Eines Tages zieht plötz-
lich ein Gewitter mit dunklen 
Wolken auf und die Einhörner 
fliehen Richtung Sonne. Dabei 
versuchen sie möglichst viele 
Wolkenkristalle in Sicherheit zu 
bringen. 

Man würfelt den blauen Wol-
kenwürfel - für ein, zwei oder 
drei Wolkensymbole geht man 
so viele Schritte auf den Wolken 
weiter; beendet man seinen 
Zug auf einer weißen Wolke 
mit Regenbogen, darf man den 
Regenbogen entlang bis zu sei-
nem Ende weitergehen. Kommt 
man auf einer rosa Wolke zum 
Stehen, würfelt man den rosa 
Kristallwürfel und darf sich ent-

sprechend viele Kristalle aus 
dem Vorrat nehmen. Hat man 
den Zug auf einer lila Wolke be-
endet, verschenkt man einen 
Wolkenkristall aus dem Vorrat 
an einen beliebigen anderen 
Spieler. Würfelt man mit dem 
Wolkenwürfel einen Muffin, 
muss das Einhorn rasten und 
man bleibt in dieser Runde 
stehen. Wer als Erster das Ziel 
erreicht, bekommt die vier Kris-
talle, die dort bereitliegen und 
dann gewinnt, wer die meisten 
Kristalle hat. Können die Spieler 
noch nicht zählen, dreht man 
den Plan um, stellt die Einhör-
ner auf und jeder reiht seine 
Wolkenkristalle vor seinem Ein-
horn auf und gewinnt mit der 
längsten Reihe.
Nichts Besonderes, nichts wirk-
lich neues, sondern ein entzü-
ckend ausgestattetes einfaches 
Lauf/Würfelspiel mit  dem man 
Spielverhalten trainieren kann, 
ein bisschen Zählen üben kann, 
sich an den hübschen Kristallen 
freuen kann - eben ein gutes, 
gelungenes Kinderspiel, die 
Planrückseite als Zählhilfe ist ein 
attraktives Detail. þ
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Tierische Faulpelze liegen he-
rum, Faultiere, Löwen, Pandas 
oder Hippos, und warten darauf, 
in Sets gesammelt zu werden. 
105 Tierplättchen - 6 Tierarten 
zu je 15 Plättchen und 15 Schrä-
ge Vögel in drei Arten liegen 
offen im Raster 15x7 in einem 
Rahmen aus, der zwei Seiten der 
Auslage zugänglich lässt. Jeder 
Spieler hat einen Satz von sechs 
Tierkarten, verdeckt gemischt 

und gestapelt, und zieht drei auf 
die Hand.
In seinem Zug spielt man eine 
Tierkarte aus der Hand und 
nimmt ein Tierplättchen aus 
der Auslage; es muss das auf 
der Karte abgebildete Tier zei-
gen und mindestens eine Kante 
muss frei sein. Danach nimmt 
man ein zweites Plättchen, das 
dem ersten genommenen hori-
zontal oder vertikal benachbart 

ist, spielt dafür aber keine Karte. 
Als Abschluss seines Zugs zieht 
man eine Karte nach. 
Jedes Tierplättchen zeigt Sym-
bole und eine Zahl; ein kom-
plettes Set einer Tierart besteht 
aus Plättchen mit insgesamt so 
vielen Symbolen wie die Zahl 
angibt und wird verdeckt abge-
legt. Schräge Vögel sind Joker, 
ersetzen jedes Tier und müs-
sen sofort zugeordnet werden, 
nur gleiche Vögel in einem Set; 
man kann mit ihnen kein Set 
beginnen. Sind die Handkarten 
zweimal durchgespielt, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus kompletten Sets.
Faulpelz fängt titelgerecht ge-
mütlich an, aber wer aus 24 
Plättchen - mehr bekommt man 
nicht - das Optimum heraus-
holen will, muss doch darauf 
achten, was die anderen tun 
und versuchen, das eigene Op-
timum mit dem Nicht-zu-viele-
Tiere zugänglich machen zu 
kombinieren. Der Glücksfaktor 
kommt einzig aus den Karten! 
Nichts für Vielspieler, aber inte-
ressanter als es auf den ersten 
Blick erscheint! þ

FAULPELZ
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Schau genau ist das Motto in 
diesem Kartenablagespiel. Jede 
Karte zeigt vier Elemente: Tier - 
Schmetterling, Raupe oder Sa-
lamander, Gegenstand - Glas, 
Baumstamm oder Birne, Form 
des Hintergrunds - Rechteck, 
Oval oder Zickzack  und Far-
be des Hintergrunds - Orange, 
Grün oder Lila. 
Von den 81 Karten bekommt 
jeder fünf auf die Hand, der 

Rest ist gestapelt und die erste 
Karte des Stapels wird aufge-
deckt und man spielt reihum 
im Uhrzeigersinn. Hat man eine 
Karte auf der Hand, die zwei 
Elemente mit der Findnix-Karte 
gemeinsam hat, legt man sie 
auf die Findnix-Karte; sie ist nun 
die neue Findnix-Karte und der 
Nächste ist dran. Hat man eine 
Zeigt eine Karte drei gemeinsa-
me Elemente, legt man sie auch 

als neue Findnix-Karte auf die 
vorherige Karte, hat aber einen 
weiteren Zug, wenn man eine 
passende Karte hat. Je nach 
Anzahl übereinstimmender Ele-
mente auf dieser Karte hat man 
einen weiteren Zug oder der 
Nächste ist dran. Wer eine Kar-
te ablegt, nennt laut die über-
einstimmenden Elemente. Hat 
man keine passende Karte auf 
der Hand, muss man eine Karte 
ziehen, allerdings nicht, wenn 
man keine Karte für den Extra-
zug hat.
Wer als Erster seine Karten able-
gen konnte, gewinnt die Runde 
und notiert sich die Anzahl der 
den anderen Spielern verblie-
benen Karten. Wer zuerst die je 
nach Spieleranzahl nötige An-
zahl Punkte erzielt, gewinnt.
Ein hübsches Familienspiel mit 
sehr einfachen Regeln und at-
traktiven Bildmotiven, bei man 
genaues Schauen gefragt ist; 
sehr angenehm ist die fehlende 
Hektik, da man hintereinander 
und nicht gleichzeitig am Zug 
ist. Ein gelungenes Spiel für Ur-
laub und Zwischendurch, sogar 
mit Transportbeutel. þ
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Früh am Morgen geht es in den 
Wald zum Pilze sammeln, denn 
man will ja mit den meisten 
Genusspunkten für gebratene 
Pilze gewinnen, wenn die letzte 
Karte aus dem Wald genommen 
wird.
Die Auslage wird laut Vorgabe 
der Regel vorbereitet bzw. er-
neuert und man hat in seinem 
Zug eine von fünf möglichen 
Aktionen, passen ist nicht mög-

lich: 1) Karte aus dem Wald neh-
men, dabei zahlt man für Karten 
aus dem Tiefen Wald mit Stö-
cken: Pilze nimmt man auf; ein 
Korb kommt in die Auslage; er 
zählt nicht zum Handkartenlimit 
von 8, sondern erhöht es sofort 
um 2. Stöcke sammelt man ext-
ra. Einen Mond legt man ab und 
zieht eine Karte vom Nachtsta-
pel; den Fliegenpilz legt man 
in die Auslage und reduziert 

die Kartenhand auf 4. Für den 
nächsten Zug gilt ebenfalls ein 
Limit von 4, danach wird der 
Fliegenpilz abgeworfen. 2) Alle 
Karten des Verwesungsstapels 
nach obigen Regeln nehmen. 
3) 3 oder mehr gleiche Pilze 
braten; 4) 2 oder mehr gleiche 
Pilze für Stöcke verkaufen oder 
5) Pfanne auslegen, für 3) und 4) 
zählen Nachtkarten einer Sorte 
doppelt. Kann man keine dieser 
Aktionen ausführen, muss man 
aussetzen bis man wieder eine 
Aktion machen kann. Will man 
Pilze braten, muss man eine 
freie Pfanne ausliegen haben 
oder mit den Pilzen zusammen 
ausspielen. Zu Spielbeginn be-
sitzt man eine leere Bratpfanne 
in der Auslage. Je nach Anzahl 
gebratener Pilze kann man But-
ter und/oder Cidre für mehr Ge-
nusspunkte mit ausspielen, aber 
nie später hinzufügen. 
Ein Set-Sammel-Spiel mit Pfiff 
und Genuss, die Grafik ist aus-
gesprochen schön, das Hand-
kartenlimit erfordert Taktik un-
ter Druck, ein bisschen Glück 
über die Kartenauslage ist auch 
dabei – was will man mehr?! þ

FUNGI
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Geistesblitz 5 vor 12 ist das 
dritte Spiel der Geistesblitz-
Serie nach Geistesblitz und 
Geistesblitz 2.0, mit wiederum 
verschärften Bedingungen für 
Beobachtungsgabe und Reak-
tionsgeschwindigkeit. Diesmal 
hat Geist Balduin ein Rendez-
vous und braucht dafür Hut, 
Duft und Schlüssel. Aber Eule 
und Fledermaus spielen auch 
mit und sorgen für Verwirrung. 

Die hölzernen Figuren für Eule, 
Flakon, Fledermaus, Geist Bal-
duin selbst, Hut, Schlüssel, 
Spiegel, Taschenlampe und Uhr 
stehen bereit, die 63 Karten 
werden gemischt und verdeckt 
gestapelt. Nun wird eine Karte 
aufgedeckt und man versucht, 
als Erster die Figur zu nehmen, 
die auf der Karte in ihrer korrek-
ten Farbe abgebildet ist.  abge-
bildete Figur zu schnappen. Ist 

keine Figur korrekt dargestellt, 
nimmt man die Figur, die fehlt. 
Aber: Sind Geist Balduin und 
die Uhr abgebildet, ruft man die 
Uhrzeit. Man darf nur nach einer 
Figur greifen, wer die richtige 
nimmt, bekommt die Karte. Es 
gibt Varianten: Ist eine Figur im 
Spiegel zu sehen, nimmt man 
diese Figur unabhängig von der 
abgebildeten Farbe, oder man 
nennt die fehlende Figur, wenn 
die Eule abgebildet ist oder 
nennt die Farbe der gespiegel-
ten Figur, falls Eule und Spie-
gel gemeinsam auf der Karte 
vorkommen. Wer einen Fehler 
macht, verliert eine Karte, sie 
geht an den Spieler, der richtig 
reagiert hat. Gibt es keine richti-
ge Reaktion, gehen die abgege-
benen Karten unter den Stapel. 
Sind alle Karten verbraucht, ge-
winnt, wer die meisten Karten 
hat.
Wieder beschreibt der Name 
das Spiel, man braucht Geistes-
blitze und Konzentration in die-
sem vergnüglichen Gehirntrai-
ning, wer es noch schwieriger 
mag, kombiniert die anderen 
Ausgaben dazu. þ

GEISTESBLITZ 5 VOR 12
WAS BRAUCHT EIN GEIST  
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Eine Drachenfamilie lebt verbor-
gen im Tal der Drachen, nur ei-
nige Zauberer wissen davon. Als 
die Drachenkinder die kleinen 
Zauberlehrlinge zum Drachen-
ball spielen besuchen, ärgert sich 
Magier Razandar und die kleinen 
Drachen müssen schnell ins Tal 
zurückgezaubert werden. 
Das Tal der Drachen wird in der 
Schachtel aufgebaut, daneben 
ein Weg mit Magier am Anfang 

und Magierturm am Ende.
Man würfelt: Der Magier geht 
Richtung Turm oder davon weg 
oder man kann ein Drachen-
kind retten. Dafür zieht man ein 
Drachenkind aus dem Beutel 
und stellt es auf den Turm. Die 
Spieler mit der zum Drachen-
kind passenden Farbkarte he-
ben nun das Drachenkind mit 
ihren Zauberstäben an und tra-
gen es ins Tal. Für das Symbol 

Drache+Lavastein muss man 
Drache und Lavastein transpor-
tieren. Gelingt die Aktion, ist das 
Drachenkind gerettet und die 
Karten gehen aus dem Spiel. 
Wenn nicht, kommt das Drachen-
kind zurück in den Beutel und 
der schwarze Razandar-Würfel 
entscheidet wie weit der Magier 
sich Richtung Turm bewegt. Sind 
alle Drachenkinder zurück im Tal 
der Drachen, bevor der Magier 
den Turm erreicht, gewinnen alle 
Spieler gemeinsam.
Eine Variante nutzt Zauberkar-
ten, die vorgeben, wie die Zau-
berstäbe genutzt werden, zum 
Beispiel mit der „falschen“ Hand 
oder mit geschlossenen Augen.
Ein grundsätzlich schönes, 
aber absolut herausfordern-
des Geschicklichkeitsspiel, das 
nachträglich noch mit dickeren 
Stäben ausgestattet wurde; ein 
Spiel bei dem die Spieler intensiv 
kooperieren und kommunizieren 
müssen, das trotzdem aber sehr 
oft verloren wird. Hausregeln für 
den schwarzen Würfel erhöhen 
Erfolgsaussichten und Spielspaß 
des an sich guten Spiels dras-
tisch! þ

IM TAL DER DRACHEN
ZAUBERSTÄBE ALS TRANSPORTMITTEL
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Andere Ausgaben:
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Einst regierte der Große Okto-
pus die Welt, doch dann geriet 
er am Grunde des Ozeans in Ge-
fangenschaft. Wir sind einer der 
Auserwählten seines Kults und 
sollen ihn mit einem Ritual er-
wecken. Für das Ritual braucht 
man jedoch vier Zauberzutaten, 
zu finden in einer Universität für 
junge Hexen und Zauberer.
Der Plan der Universität wird 
ausgelegt, dazu ein externer 

Ort nach Wahl, und jeder nimmt 
sich das Material für seinen Kult. 
Alle Kultisten beginnen in der 
Bibliothek, alles andere Material 
wird laut Regelangaben einge-
setzt.
Man spielt gleichzeitig, jeweils 
einen Zug aus mehreren Pha-
sen: Man legt auf seiner Uhr den 
gewünschten Ort für Kultist und 
Monster fest, dann wird aufge-
deckt und man bewegt beide 

Figuren entsprechend. Danach 
werden eventuelle Konflikte 
abgewickelt: Ist nur ein Kult an 
einem Ort anwesend, bekommt 
er eine Zutat des Orts. Sind nur 
mehrere Monster anwesend, 
passiert nichts. Sind aber meh-
rere Kultisten mit Monstern am 
selben Ort, verliert jeder Kultist 
einen Machtpunkt. Wer auf Null 
fällt, scheidet aus. Sind mehrere 
Kultisten ohne Monster am sel-
ben Ort, wird verhandelt ob nie-
mand etwas bekommt oder ob 
einer etwas nehmen darf. Gibt 
es keine Einigung, verlieren alle 
einen Machtpunkt. Hat ein Kult 
alle vier Zutaten gesammelt 
und noch mindestens einen 
Machtpunkt, gewinnt dieser 
Kult sofort, ansonsten nimmt 
man die Monster vom Brett, Kul-
tisten bleiben wo sie sind und 
ein neuer Zug beginnt.
Ich bin versucht, Cthulhu für 
Familien zu sagen – Die Okto-
pus-Kultisten und ihre Monster 
benehmen sich sehr zivilisiert 
und man kann das Einsammeln 
der Zutaten genießen. Die Tak-
tik liegt in der Auswahl der Orte 
und im Verhandeln. þ

LA NUIT DU GRAND POULPE
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20+

BEWERTUNG
Setzen, Sammeln, Fantasy
Zielgruppe: Für Familien
Version: fr
Regeln: fr en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Regeln * Thema 
erinnert an Cthulhu * 
Schwerpunkt auf Verhan-
deln und Ortswahl

Vergleichbar:
Alle Fantasy-Abenteuer-
spiele um Sammeln von Zutaten

Andere Ausgaben:
Iello, USA (angekündigt)
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Geflunkert? Erwischt! Larry 
bringt uns wieder ein Kartenab-
legespiel - diesmal mit positiven 
und negativen Zahlenkarten, 
Aktionskarten und drei Ätsch-
Karten. Diese Karten werden 
gemischt und laut Tabelle an 
die Spieler verteilt, der Rest ist 
Nachziehstapel. Die sogenann-
te Limitkarte zeigt „7“. Der Spie-
ler am Zug legt aus seiner Hand 
eine Karte verdeckt ab und 

nennt - als Startspieler - deren 
Wert, später dann den Wert des 
Stapels. Dabei darf das aktuell 
gültige Limit nicht überschritten 
werden, es darf aber geflunkert 
werden. Der nächste Spieler 
legt eine Karte oder zweifelt. 
Legt er eine Karte, akzeptiert er 
den Stapel und eventuelle Kon-
sequenzen für falsche Angaben 
vorheriger Spieler. Zweifelt er, 
wird der Stapel aufgedeckt und 

die Werte aller Karten werden 
addiert: Stimmt die aktuelle 
Summe mit der vom vorheri-
gen Spieler genannten Summe 
überein, zieht der Zweifler zwei 
Karten vom Nachziehstapel. 
Stimmt die Summe nicht über-
ein, zieht derjenige zwei Karten, 
der zuletzt eine Karte gelegt hat. 
Sollte eine Ätsch-Karte im Sta-
pel sein, gilt die Summe auto-
matisch als korrekt, zwei Ätsch-
Karten heben einander auf, die 
dritte im Stapel gilt wieder als 
Ätsch-Karte. 
Aktionskarten spielt man offen 
auf Mitspieler oder verdeckt auf 
den Stapel, bei „Richtungswech-
sel“ wird auch die Limit-Karte 
umgedreht! Wer die vorletzte 
Karte spielt, sagt „Larry“. Wer sei-
ne letzte Karte spielt, gewinnt 
die Runde; die anderen notie-
ren Larrys ihrer Karten als Mi-
nuspunkte. Nach drei Runden 
gewinnt man mit dem besten 
Ergebnis.
Grundsätzlich bekannt, aber ge-
konnt und witzig variiert - Bluf-
fen und die Wahrheit im richti-
gen Moment sind gefragt! þ

LARRY
ÄTSCH-KARTE HILFT  
BEIM FLUNKERN!

INFORMATION

Autor: Ronald Hofstätter
Grafiker: Dennis Lohausen
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2014
www.schmidtspiele.de

SPIELER:
2-8

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Karten ablegen, Bluff
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Neuauflage von Blöff, 2007 
* Standard-Mechanismen 
mit netten Details * Gutes 
Familienspiel für Urlaub 
und zwischendurch

Vergleichbar:
Alle Kartenablegespiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Städtebauer wetteifert man 
um die lukrativste Stadt und legt 
Stadtkärtchen für Zonen und Bo-
nuspunkte für Seen und Parks. 
In der Einstiegsvariante zieht 
man für eine Runde neun Kärt-
chen, die man nach links wei-
tergibt. Nun hat man genau 
eine Minute um eine Stadt aus 
3x3 Kärtchen auszulegen. Dann 
punktet man für Farben und die 
Anzahl der Häuser in zusammen-

hängenden Flächen und für die 
längste Straße. Wer fertig ist und 
den Park Ranger Baum nimmt, 
bevor die Sanduhr abläuft, 
punktet für Seen und Parks. Hat 
jemand am Ende einer Runde 
150 Punkte, endet das Spiel und 
man gewinnt mit den meisten 
Punkten. 
In der Standardvariante kommen 
Unternehmer und Wertungsmar-
ker ins Spiel - man nimmt einen 

Unternehmermarker pro Sorte 
und ein Set Wertungsmarker je-
der Farbe. Man kann wieder den 
Park Ranger Baum nehmen, aber 
nur wenn man nicht mehr als 50 
Punkte hat! Zusätzlich kann man 
vor Ablauf der Sanduhr beliebig 
viele Unternehmensmarker in 
die Hand nehmen. Erfüllt man 
nach Ablauf der Zeit die Bedin-
gung eines Markers, kassiert 
man 3 Punkte, wenn nicht, ver-
liert man 2 Punkte. Beim Werten 
dreht man zuerst die den Farben 
und Anzahl der Zonen dieser 
Farben entsprechenden Marker, 
und nach Erreichung der End-
position dreht man sie um und 
punktet entsprechend für die 
Zonen. An Varianten gibt es eine 
Solitärvariante, eine Variante für 
zwei Spieler und eine Variante, 
in der man von 10 Kärtchen nur 
neun verbaut.
Mad City ist in der Einsteigerva-
riante ein schnelles, elegantes 
Familienspiel; in der Standard-
variante kommt sehr viel Taktik 
dazu - welche Zonen baut man 
wie schnell um zu punkten? Eine 
gelungene, anspruchsvolle Wer-
tungsvariante! þ

MAD CITY
STÄDTEBAU UNTER ZEITDRUCK

INFORMATION

Autor: Kane Klenko
Grafiker: Pat Raubo, J. Blando
Preis: ca. 38 Euro
Verlag: Mayfair Games 2014
www.mayfairgames.com

SPIELER:
1-6

ALTER:
8+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Legen, Zonen werten
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Standard-Variante mit 
komplizierterer Wertung * 
Einstiegsvariante als nettes 
schnelles Familienspiel 
* Stoppuhr empfohlen, 
Sanduhren können 
variieren

Vergleichbar:
Alle Stadtbauspiele mit Kärtchen 
legen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Im Partyspiel zum Thema Kreati-
vität und Kommunikation muss 
man in Teams in verschiedenen 
Aktionsrunden punkten, die 
Teams kann man nach eigenen 
Kriterien zusammenstellen. 
Die Aufgabenkarten unter-
teilen sich in drei Kategorien: 
Wortspiele, Kreativspiele und 
Pantomime. Ein Teammitglied 
zieht eine Auswahlkarte für die 
Kategorie. Die Aufgabenkarte 

enthält jeweils eine Aufgabe 
für jede der drei Schwierigkeits-
grade und man hat eine Minute 
Zeit um die Aufgabe zu erledi-
gen. Aufgaben gibt es als: Mal-
spaß – man zeichnet Begriffe, 
Zahlen und Buchstaben dürfen 
nicht verwendet werden; Tirili 
– Lieder summen; Wer bin ich? 
– Personen erraten, Fragen der 
Teammitglieder werden mit ja 
oder nein beantwortet. Erklär-

bar und Pssst – bei beiden wer-
den Begriffe erklärt, bei Pssst 
sind die in Klammer gesetzte 
fünf Begriffe für die Erklärung 
tabu. Stadt-Name-Land – man 
nennt passende Begriffe mit 
dem vorgegebenen Anfangs-
buchstaben. Pantomime – man 
stellt je nach Schwierigkeitsgrad 
Begriffe, Wortgruppen oder Re-
dewendungen pantomimisch 
dar. Für innerhalb der Zeitvorga-
be von einer Minute erfolgreich 
erledigte Aufgaben bekommt 
man je einen Punkt bei Mal-
spaß, Erklärbar und Pantomime/
Begriffe je einen Punkt, für Tirili, 
Stadt-Name-Land und Pantomi-
me/Wortgruppen je zwei Punk-
te sowie für Wer bin ich, Pssst 
und Pantomime/Redewendung 
je drei Punkte. Das Team, das zu-
erst 30 Punkte erreicht, gewinnt.
Das Spielprinzip ist an sich 
bekannt, die Verpackung ist 
handlich und man kann sofort 
losspielen; nette Details wie 
Lieder summen als Aufgabe 
unterscheiden das Spiel von 
den Vorläufern, nette Familien-
unterhaltung ist auf jeden Fall 
garantiert. þ

MARIONETTE
LIEDER SUMMEN, PERSONEN ERRATEN

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: ASS Altenburger 2013
www.spielkarten.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
6+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Kreativ, Party
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Standard-Mechanismen * 
Nette Details * Teamzusam-
mensetzung frei wählbar * 
Gute Familienunterhaltung

Vergleichbar:
Activity, Cranium und 
andere

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Bälle sollen in Löcher befördert 
werden und bringen die Punkte 
laut Farbring um das Loch. Die 
Arena wird aus den drei Auf-
schlagfeldern, der Lochfläche 
und der Presswand auf einer 
harten Unterlage und nach 
Vorgabe der Regel aufgebaut. 
Ein Spielleiter wird bestimmt; er 
würfelt und bestimmt damit das 
Aufschlagfeld. Der aktive Spieler 
wirft dann den Ball, er muss ge-

nau einmal im gewürfelten Feld 
aufkommen, darf an die Prell-
wand springen und soll dann 
in ein Loch fallen. Der Ball muss 
die Hand des aktiven Spielers 
verlassen haben, bevor er auf 
dem Aufschlagfeld aufschlägt. 
Der Spielleiter entscheidet über 
gültige oder ungültige Versuche 
und notiert die Punkte. Ungülti-
ge Würfe dürfen nicht wieder-
holt werden, man hat aber in 

seinem Zug drei Versuche, für 
die jeweils das Aufschlagfeld 
neu ausgewürfelt wird. Am 
Ende der Runde, in der jemand 
15 Punkte erzielt, gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Man kann dazu verschiedene 
Varianten nutzen, zum Beispiel 
die Farbringe um die Löcher 
neu verteilen, alle Ringe bis auf 
den im Wert Vier um das mitt-
lere Loch sind beweglich und 
können versetzt werden. Man 
Kan mit Handicap spielen und 
den Abstand zum Spielfeld 
verändern oder die Variante 
„Punktladung“ spielen, in der 
man genau 15 Punkte erzielen 
muss; wer über diesen Wert hi-
naus Punkte erzielt, muss dann 
erzielte Punkte abziehen! Oder 
man lässt den Würfel weg und 
nutzt Aufschlagfelder 1, 2 und 3 
nacheinander.
Super einfach, super kurze Re-
geln, super lustig und mit vari-
ierenden Abständen für jeder-
mann spielbar! Ein tolles Spiel, 
das man locker oder im wahrs-
ten Sinn des Wortes gezielt, 
quasi als Sport, spielen kann. þ

MATCHBALL
VON AUFSCHLAGFELD 2  
INS VIERER-LOCH

INFORMATION

Autor: Andrew & Jack Lawson
Grafiker: DE Ravensbuger + Team
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
www.ravensburger.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Werfen, zielen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schnell zu spielen * Macht 
großen Spaß * Wenige, kur-
ze Regeln * Viele Varianten 
* Ballheber ist nützliches 
Accessoire

Vergleichbar:
Alle Wurfspiele mit Punkten für 
getroffene Ziele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Artefakte müssen vor dem Vul-
kanausbruch in Sicherheit ge-
bracht werden. Die Forscher be-
ginnen in der Inselmitte, Artefak-
te werden auf Startgeländeplätt-
chen ausgelegt. Dann werden 
die Forscher eingesetzt und man 
zieht so lange Geländeplättchen, 
bis man damit fünf Bewegungs-
punkte hat, mit denen man For-
scher-Bewegungen bezahlt.
In seinem Zug muss man alle 

Plättchen in beliebiger Rei-
henfolge als Gelände oder für 
Bewegungspunkte nutzen; für 
Bewegung bezahlte Plättchen 
gehen zurück in den Beutel und 
man zieht am Ende auf fünf Be-
wegungspunkte nach. Wird Lava 
gezogen, muss sie sofort passend 
als Lavastrom-Verlängerung ge-
legt werden; Gelände wird wenn 
nötig überdeckt, Forscher und 
Artefakte darauf entfernt. Der 

Forscher zieht orthogonal auf 
oder über leere Felder, nimmt bis 
zu drei gefundene Artefakte mit 
und steigt von Feldern neben 
Booten ins Boot, nach Verfügbar-
keit freier Plätze nimmt er Arte-
fakte mit ins Boot. Dann wird das 
Boot mit Forscher und Artefakten 
vom Plan genommen, es geht an 
den Besitzer des Forschers. Hat 
jemand keine Forscher mehr am 
Plan oder kann keinen mehr be-
wegen, haben alle noch einen 
Zug und dann werden Boote 
und Artefakte minus freier Plätze 
in den Booten gewertet. In der 
Fortgeschrittenenvariante nutzt 
man Aktionskarten mit extra 
Zugmöglichkeiten und Aufga-
benkarten für zusätzliche Sieg-
punkte bei Spielende.
Ohne Karten ein eher einfaches 
Familienspiel; in der Fortgeschrit-
tenenversion wird das Spiel we-
sentlich taktischer, bleibt aber 
langfristig durch den Lavafluss 
unberechenbar. Damit verläuft 
jede Partie unterschiedlich und 
man braucht Frusttoleranz, falls 
die Lava eine Partie zu schnell 
beendet. þ

MAUNA KEA
FLUCHT VOR DEM VULKAN

INFORMATION

Autor: Touko Tahkokallio
Grafiker: Andreas Resch
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Huch! & friends 2013
www.hutter-trade.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
45+

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

Kommentar: 
Korrigierte Regel verfügbar 
* Trotz Lava-Zufälligkeit 
gelungenes Spiel * Gute 
Regeln für Lava-Platzierung 
* Variante mit Karten inte-
ressanter * Alles in allem 
eher für geübte Spieler

Vergleichbar:
Atlantis und andere für Thema

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Farbenrennen auf dem Schne-
ckenhaus – seine Spiralen als 
Laufstrecke sind in Farbsegmen-
te geteilt. Die Spieler beginnen 
mit ihren Figuren am Startfeld. 
Um eine Figur zu bewegen 
werden die Schneckensteine 
geworfen. Diese drei Steine ha-
ben eine rote, gelbe oder blaue 
Vorderseite und eine farblose 
Rückseite, die für Weiß steht. 
Hat man diese Schneckensteine 

geworfen, sucht man auf der Ta-
belle die entsprechende Misch-
farbe und zieht seine Figur zum 
nächsten Feld in dieser Farbe. Ist 
das Feld frei, stellt man seine Fi-
gur einfach hin. Ist das Feld aber 
schon besetzt, verdrängt man 
die dort stehende Figur zurück 
bis zum nächstgelegenen Feld 
ihrer Farbe oder zurück an den 
Start, wenn die Farbe hinter der 
Figur nicht mehr verfügbar ist. 

Zeigen alle drei Schnecken 
weiß, bleibt man stehen, setzt 
also diese Runde aus. Für alle 
drei Farben im Wurf sucht man 
sich eine Farbe aus. Die Mitte 
erreicht man mit Regenbogen-
farben oder durch Würfeln der 
eigenen Farbe, wenn kein Feld 
der eigenen Farbe mehr zwi-
schen der eigenen Figur und 
der Mitte liegt. Schafft man es 
als Erster, die Mitte zu erreichen, 
hat man gewonnen.
In der Fortgeschrittenen-Vari-
ante gelten alle obigen Regeln, 
aber eine Figur kann nicht ver-
drängt werden, wenn sie auf 
einem Feld der eigenen Farbe 
steht; eine solche Figur wird 
übersprungen und man setzt 
seine Figur auf das nächste da-
hinterliegende Feld dieser Far-
be. Würfelt man um die Mitte 
zu erreichen und würfelt unpas-
send, muss man dementspre-
chend zurückziehen. 
Mixola ist erstens hübsch, zwei-
tens einfach und drittens ein 
tolles Lernspiel zum Thema 
Mischfarben, das bei einem Re-
genbogenwurf sogar erste Tak-
tiküberlegungen ermöglicht. þ

MIXOLA
MIT ROT, GELB UND BLAU INS ZIEL

INFORMATION

Autor: Sjaak Griffioen
Grafiker: Nadine Bougie
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Beleduc 2014
www.beleduc.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
4+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Einfacher Mechanismus 
* Mischfarbentabelle als 
Lernhilfe * Farbenwahl bei 
Regenbogenwurf bringt 
etwas Taktik

Vergleichbar:
Alle Lernspiele zu Farben und 
Mischfarben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Würfel bringen Zauberplätt-
chen und damit Punkte, 
Schwarze Löcher können Punk-
te kosten. Punkte-Plättchen zei-
gen auf einer Seite einen Tiger, 
auf der anderen ein Kaninchen, 
Plättchen „Schwarzes Loch“ 
liegen Spirale nach oben aus. 
Die Würfel zeigen Mischungen 
von Zylinder, Ente, Tiger, Klo, 
Schwarzes Loch und Kaninchen.
Als aktiver Fäkalini legt man zu-

erst den eigenen Würfel auf das 
Zylinderfeld am Plan. Dann wirft 
man alle anderen Würfel und 
entscheidet sich für Klempnern 
oder Zaubern. Für Klempnern 
legt man alle Würfel mit Klo 
in die obere Reihe des Plans. 
Zaubert man, legt man einen 
Würfel, aber kein Klo, in die 
untere Reihe. Restliche Würfel 
wirft man neu und wählt wieder 
Klempnern oder Zaubern, usw., 

bis alle Würfel abgelegt sind. 
Eine Ente kann bei Zaubern ei-
nen Würfel mit Tiger, Kaninchen 
oder Schwarzem Loch in der 
unteren Reihe ersetzen. Einen 
Zylinder kann man statt Klemp-
nern oder Zaubern gegen den 
eigenen Würfel auf dem Zylin-
derfeld tauschen, damit wird 
ein anderer Fäkalini, aber man 
bleibt aktiver Spieler. Sind alle 
Würfel gelegt, sind Klos oder 
Enten wertlos. Für graue Würfel 
in der unteren Reihe bekommt 
der aktuelle Fäkalini alles was 
diese Würfel zeigen, die ande-
ren Spieler bekommen, was 
ihr Würfel in der unteren Reihe 
zeigt. Sind alle Punkteplättchen 
oder Schwarzen Löcher verteilt, 
wertet man die Schwarzen Lö-
cher aus und gewinnt dann mit 
den meisten Punkten.
Nichtlustig trifft es stellenwei-
se gut, wenn Fäkalini die Klos 
verteilt, oder einem Mitspieler 
ein Schwarzes Loch zuschanzt, 
das natürlich Punkte kostet, was 
sonst! Trotzdem, ein witziges, 
taktisches, besser gesagt bos-
haftes Würfelspiel mit bekann-
tem Motto. þ

NICHTLUSTIG FÄKALINI
WERTLOSE KLOS UND TIGER  
FÜR ZWEI PUNKTE

INFORMATION

Autor: Michael Rieneck
Grafiker: Joscha Sauer
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Würfeln, Würfel zuteilen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Keine eigentliche Interak-
tion, Mitspieler müssen 
Zugeteiltes akzeptieren 
* Voll fieser Taktik, besser 
gesagt Bosheit * Teil der 
„Nichtlustig“-Serie

Vergleichbar:
Grundsätzlich Würfelspiele mit neu 
Würfeln und Setzen der Würfel für 
Resultate

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

90 Karten mit je 14 Hunden, 
Katzen, Eseln, Schafen und Kü-
ken, jeweils 2x in den Werten 
0-6, sowie 6 Schweine im Wert 
7 werden gleichmäßig verteilt 
und verdeckt von den Spielern 
gestapelt. Jeder entscheidet sich 
für eine Hand zum Zuschlagen 
und eine zum Karten Aufdecken. 
Reihum deckt jeder seine obers-
te Karte auf und legt sie offen 
auf den Stapel in der Mitte. Zei-

gen die zwei obersten Karten 
das gleiche Tier, schlägt man 
darauf und macht das passende 
Geräusch. Ergeben die beiden 
obersten Karten 7 oder liegt 
ein Schwein zuoberst, schlägt 
man zu und ruft „Oink“. Wenn 
es – sehr selten – vorkommt, 
dass zwei gleiche Tiere obenauf 
liegen und die Summe 7 erge-
ben, muss man das Tiergeräusch 
machen! Wer korrekt zuschlägt, 

bekommt die Karten und legt 
sie als Wertungsstapel offen zur 
Seite und die Runde endet. Bei 
gleichem, richtigem Geräusch 
gewinnt, wer schneller zu-
schlägt. Wer einen Fehler macht, 
muss den Affen machen, das 
heißt sich mit der Hand zum Zu-
schlagen am Kopf kraulen und 
1x „Uh Uh“ rufen. Als Alternative 
kann man verlangen, dass der 
Spieler eine Karte vom Wer-
tungsstapel abgeben muss und 
nur den Affen machen muss, 
wenn er keinen Wertungsstapel 
hat. Hat jemand innerhalb der 
Runde keine Karten mehr, deckt 
er nicht mehr auf, darf aber wei-
ter zuschlagen. Hat jemand bei 
Rundenende keine Karten mehr 
oder sind während einer Runde 
alle Spielerstapel verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten 
Karten im Wertungsstapel.
Mäh! Muh! Oink! Ein tierisch net-
tes Familienspiel mit bekannten 
Mechanismen, aber gelungen 
abgewandelt, das Achten auf 
gleich drei Faktoren, die Zu-
schlagen verlangen, trainiert 
spielerisch Konzentration und 
schnelles Kopfrechnen. þ

OINK!
SIEBEN ODER SCHWEIN, DANN OINK!

INFORMATION

Autor: Inon Kohn
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Abacusspiele 2014
www.abacusspiele.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannter Mechanismus 
* Attraktive Zeichnungen 
* Gutes Training für Kon-
zentration und Reaktion * 
Gelungenes Familienspiel

Vergleichbar:
Alle Reaktionsspiele wie Schnipp 
Schnapp und andere

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als erfahrener Geisterjäger 
muss man unerfreuliche Ekto-
plasma-Erscheinungen aus der 
Stadt vertreiben, aber andere 
Geisterjäger haben dasselbe 
Ziel und versuchen, dem Geg-
ner Fallen zu stellen. Man be-
kommt neun Jägerkarten und 
vier Hauskarten - Geisterhäuser, 
Gemeinschaftshäuser und Häu-
ser mit Sprengfallen. Man deckt 
eine Hauskarte nach Wahl auf 

und legt einen Tandemjäger auf 
eine eigene verdeckte Hauskar-
te. Manche Jäger haben Spezi-
aleigenschaften: Späher - Bevor 
man diesen Jäger legt, deckt 
man eine gegnerische Hauskar-
te auf. Hilfe - Wird diese Karte 
gelegt, kann man einen Jäger 
aus einem anderen Haus dazu 
holen, aber nicht von einem 
Haus mit vier Karten. Tandem - 
Diese Karte kann nicht zu Hilfe 

gerufen werden und punktet 
immer doppelt. Bestausgerüs-
tet - Diese Karte kann weder zu 
Hilfe gerufen noch vertrieben 
werden. In seinem Zug legt 
man einen Jäger vor ein Haus, 
höchstens vier pro Haus und 
kann einen anderen Jäger dort 
verjagen, der sofort vor ein an-
deres Haus gelegt wird, dabei 
aber seinerseits weder jemand 
verjagen noch eine Spezialei-
genschaft anwenden. Sind alle 
Jäger-Karten gelegt, werden 
alle Häuser aufgedeckt; Jäger 
vor Geisterhäusern bringen so 
viele Punkte wie der Geist; Jäger 
vor Gemeinschaftshäusern brin-
gen Punkte je nach Anzahl dort 
ausliegender Karten und Fal-
lenhäuser bringen drei Punkte 
pro gegnerischer Jägerkarte an 
einem solchen Haus. 
Panik fügt sich nahtlos in die Se-
rie der bisher bei Ilopeli erschie-
nenen Spiele ein - es bietet ein 
nettes Thema, einfache, schnell 
erklärte Regeln, kurze Spieldau-
er und viel Spaß, kurzum, gelun-
gene Familienunterhaltung mit 
sparsamen Mitteln und hüb-
schem Design. þ

PANIK
GEISTERJÄGER UND FALLEN
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BEWERTUNG
Kartenlegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes Thema * Hübsches 
Design * Kurze, einfache 
Regeln * Gutes, unterhalt-
sames Familienspiel

Vergleichbar:
Kartenanlegespiele mit 
verdeckter Information

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Quiddler ist ein Spiel um Worte 
und Buchstaben, genutzt wer-
den 118 Buchstabenkarten mit 
den Buchstaben A-Z und den 
Kombinationen CH, ER und QU, 
alle in unterschiedlicher Häu-
figkeit. In Runde 1 bekommt 
man drei Karten auf die Hand, 
in Runde 2 vier, in Runde 3 fünf 
usw., der Rest der Karten ist ver-
deckter Nachziehstapel. Man ist 
reihum am Zug, zieht eine Karte 

und wirft eine Karte ab – damit 
versucht man, die Karten in der 
Hand zu Wörtern zu kombinie-
ren, denn man muss alle Kar-
ten auf einmal ablegen, um die 
Runde zu gewinnen, muss aller-
dings eine Karte zum Abwerfen 
übrig behalten. Es gelten alle 
Wörter aus einem deutschen 
Wörterbuch, ein gültiges Wort 
hat mindestens zwei Buchsta-
ben. Wer es schafft, alle seine 

Karten bis auf eine in Wörtern 
auszulegen und die letzte Karte 
abzuwerfen, leitet das Runde-
nende ein. Alle anderen Spieler 
haben nun noch einen Zug, um 
Karten abzulegen, in diesem 
letzten Zug darf man Karten auf 
der Hand übrig behalten. Bevor 
nun die Runde ausgewertet 
ist, darf die Gültigkeit von Wör-
tern angezweifelt werde; wer 
im Unrecht ist, bekommt den 
Wert des angezweifelten Worts 
als Minuspunkte notiert. Dann 
wird ausgewertet: Abgelegte 
Buchstaben bringen ihren Wert 
als  Pluspunkte, Buchstaben auf 
der Hand zählen ihren Wert als 
Minuspunkte. Für die meisten 
Wörter und das längste Wort 
gibt es Boni. Nach acht Runden 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten.
Quiddler ist eine attraktive und 
gelungene Mischung aus be-
kannten Mechanismen, je bes-
ser der Wortschatz, desto leich-
ter das Gewinnen – dass man 
ein Wort mehrfach in einer Run-
de auslegen kann, hilft manch-
mal in der letzten Runde. þ

QUIDDLER
DREI WÖRTER AUS ACHT KARTEN
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Wörter bilden, ablegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Tolles Familienspiel * Be-
kannte Mechanismen gut 
kombiniert * Schwieriger, 
wenn Wortschatz der Spie-
ler sehr verschieden

Vergleichbar:
Spiele mit Ablegen von Wörtern oder 
Sets, von Rummy bis Scrabble

Andere Ausgaben:
Set Enterprises, USA
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Zauberrabe Schnabelgrün er-
findet für einen einsamen Farb-
Würfel Spiele und bringt sich 
selbst und seine Zaubersterne 
ins Spiel – je einen fünfzackigen 
Stern in sechs Farben, und dazu 
gleich noch je einen vierzacki-
gen Stern in denselben sechs 
Farben und auch noch je eine 
Scheibe pro Farbe.
Für dieses Spielmaterial gibt es 
nun verschiedene Spielvarian-

ten: 
Bunter Farbenturm – man wür-
felt und legt einen Spielstein 
der gewürfelten Farbe flach auf 
die schon vorhandenen, fehlt 
die Farbe schon, darf man bis zu 
zweimal nachwürfeln. Sechsfar-
benturm – zu zweit oder zu dritt 
versucht man durch Würfeln ei-
nen Stein in jeder der sechs Far-
ben zu bekommen, dann muss 
man grün würfeln und Schna-

belgrün obenauf stellen um zu 
gewinnen! Regenbogenturm – 
analog zu Sechsfarbenturm ist 
für Spieler ab 4 Jahren gedacht, 
nun müssen die Steine in der 
Regenbogenfolge blau-grün- 
gelb-orange-rot-rosa gewürfelt 
werden, man beginnt mit der 
ersten gewürfelten Farbe und 
legt dann Steine je nach Farbe 
obenauf oder darunter, wieder 
gibt es für den fertigen Turm ei-
nen Raben zur Belohnung  
Rabelino-Stapelino für Spieler 
ab 4 Jahren, - alle bauen ge-
meinsam einen Riesen-Raben-
Sternen-Scheiben-Stapel auf vier 
zufällig ausgewählten Basistei-
len, kein weiteres gestapeltes Teil 
darf den Tisch berühren. Gelingt 
es alle Steine zu verbauen, ha-
ben alle gemeinsam gewonnen.
Ein weiteres entzückendes Spiel 
der Reihe Schnabelgrün, ein 
Lernspiel für Geschicklichkeit 
und Farben, ein herausfordern-
des Bauspiel, wenn es ums Ge-
samtkunstwerk geht, und immer 
Spielspaß für alle! Die Steine sind 
gut zu greifen, leicht zu stapeln 
und liefern viele weitere Spie-
lideen. þ

RABEN STAPELN
BUNTE STEINE, STERNE  
UND ZAUBERRABEN
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BEWERTUNG
Stapeln, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Leitfigur Zauberrabe 
Schnabelgrün * Tolles 
Material * Gut geeignet für 
Kinderhände * Viele weitere 
Spielmöglichkeiten

Vergleichbar:
Bausack und andere Stapelspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Zauberer ermitteln im Turnier 
der 12 Jahreszeiten den Erzma-
gier. In drei Schwierigkeitsstufen 
spielt man mit vorgegebenen 
Kartensets. In Phase I wählen 
die Spieler aus neun Karten eine, 
geben acht weiter, wählen eine 
usw. Dann teilt man seine Karten 
in drei Sets mit drei Karten und 
nutzt sie in Phase II in je einem 
von drei Jahren: Man wirft alle 
Jahreszeitenwürfel und wählt 

einen; nutzt Würfelaktionen, 
beschwört und aktiviert Macht-
karten und nutzt Boni. Nach drei 
Jahren wertet man Prestige aus 
Kristallen und Machtkarten mi-
nus Machtkarten auf der Hand 
und genutzte Boni und gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Enchanted Kingdom ist die ers-
te Erweiterung zu Seasons, sie 
bringt 20 neue Machtkarten, 
jeweils in zweifacher Ausfüh-

rung, dazu 10 Karten der Ver-
wünschungen und 12 Fähig-
keitsmarker. Die Machtkarten 
werden mit denen des Grund-
spiels gemischt. Von den Kar-
ten der Verwünschungen wird 
zu Spielbeginn eine gezogen 
oder gewählt. Sie gilt für das 
gesamte Spiel und verändert 
dessen Regeln für alle Spieler. 
Zu Spielbeginn bekommt man 
3 Fähigkeitsmarker, wählt einen 
für seinen Spielerplan und kann 
einmal im Spiel die Fähigkeit 
nutzen, das Nutzen des Mar-
kers kann auch bei Spielende 
Prestigepunkte kosten oder ein-
bringen. Die Fähigkeiten selbst 
betreffe Energie, Energiemarker, 
Bewegen von Magiestein oder 
Jahreszeitenmarker etc.
Die Erweiterung bringt gelunge-
ne Zusatzmöglichkeiten, die das 
Spiel interessant erweitern, aber 
nicht grundlegend verändern 
und sich nahtlos ins Grundspiel 
einfügen, wobei die Karten der 
Verwünschung recht unter-
schiedlich ausgefallen sind, man 
wird sich wohl bald für gezielte 
Auswahl statt Ziehen entschei-
den. þ

SEASONS
ENCHANTED KINGDOM
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BEWERTUNG
Fantasy, Ressourcen, Würfel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Sehr schöne Gestaltung 
* Interessante neue 
Spieldetails * Erweitert das 
Grundspiel gut * Karten der 
Verwünschung variieren 
stark

Vergleichbar:
Seasons Grundspiel, Fantasy-Karten-
spiele mit Würfel-Wechselwirkung

Andere Ausgaben:
Französisch und English bei Libellud
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Sieben Samurai verteidigen ein 
Dorf gegen Banditen; ein Spieler 
verkörpert die Samurai, einer die 
Banditen. Jeder Zug besteht aus 
Banditen-Phase und Samurai-
Phase. Der Bandit nutzt eine Ak-
tionskarte und verfügt über die 
Kartenaktionen plus Aktionen 
als Konsequenz von Aktionen 
des Samurai-Spielers. Er bewegt 
Banditenmarker - diese stehen 
für Banditen, berittene Banditen 

und Bogenschützen, mit jeweils 
einer Veteranen-Variante - und 
kann Samurai, Dorfbewohner 
und Vorratslager, Nachschub 
oder Palisade angreifen oder 
Banditen in Stellung bringen 
oder Nachschub kontrollieren, 
wobei jede Option unterschied-
lich viele Aktionen verbraucht. In 
bestimmten Runden spielt der 
Bandit zwei Karten oder spielt 
eine Karte, um einen Samurai zu 

eliminieren. 
Der Samurai-Spieler hat Aktio-
nen laut gewähltem Aktions-
marker und kann angreifen, sich 
bewegen oder Dorfbewohner 
aus Häusern oder Palisaden 
angreifen lassen; der Aktions-
marker und dessen Icons legen 
auch die Anzahl der Aktionen 
fest, die der Banditenspieler in 
seinem nächsten Zug erhält. An-
griffe werden über Würfel plus 
Angriffsstärken im Vergleich zu 
Verteidigungsstärken entschie-
den, der Bandit nutzt einen 
Würfel pro angreifendem Ban-
ditenmarker, der Samurai einen 
D6-Würfel. 
Nach 18 Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten, oder die Banditen ge-
winnen, wenn alle Samurai aus-
geschaltet sind. 
Ein ausgesprochen taktisches 
Spiel, in dem die Würfelresul-
tate nur selten wirklich störend 
wirken, und dazu ein Spiel voll 
toller Atmosphäre auf Basis 
umfangreicher Regeln, die man 
aber schnell verinnerlicht hat! 
Rundherum gelungen und auch 
noch attraktiv gestaltet! þ

SEVEN SWORDS
SIEBEN SAMURAI  
VERTEIDIGEN EIN DORF
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BEWERTUNG
Konflikt, Stärkevergleich
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en es
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Auf Basis des Films * 
Doppelseitiger Plan mit 
zwei Dörfern * Trotz Würfel 
sehr taktisch * Verlangt 
gute Planung von beiden 
Spielern

Vergleichbar:
Konfliktspiele mit Stärke-Vergleich 
aus Markern und Würfelresultaten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Monster im Wald, die sonst nur 
Abenteurer stören oder Tiere 
verschrecken, hören von Schatz-
kisten in ihrem Territorium und 
streiten darum. Man dirigiert 
diese Monster und gewinnt mit 
den meisten Punkten nach fünf 
Runden oder wenn man vier 
oder mehr Schatzkarten hat. 
Man hat alle Karten seiner Far-
be und bereitet das Deck für 
eine Partie vor, dabei kann man 

mit oder ohne Handicap spie-
len, dementsprechend kämen 
schwächere Monster dazu. Sie-
ben Schatzkarten liegen ver-
deckt aus, jeder Spieler entfernt 
eine, sodass fünf Karten übrig 
bleiben.
Nun spielt man je eine Runde 
pro Schatzkarte, beide spielen 
gleichzeitig neun Schritte: Eine 
Schatzkarte wird aufgedeckt 
- jeder legt eine Monsterkarte 

aus der Hand verdeckt an den 
aktuellen Schatz an und decken 
dann gleichzeitig auf. Wer Ma-
gie-Karte, falsches Monster oder 
kein Monster legt, verliert; trifft 
dies auf beide zu, gibt es Unent-
schieden, ansonsten ziehen bei-
de eine Karte nach und legt ver-
deckt zwei Karten an den Schatz 
an und decken dann auf; Magie-
karten werden nun aufsteigend 
ausgeführt und dann die Kraft 
der Monster verglichen; wer 
mehr Kraft ausliegen hat, ge-
winnt und bekommt den aktu-
ellen Schatz, bei Unentschieden 
geht der Schatz aus dem Spiel. 
Wer zuerst zwei Schatzkarten 
mit Krone gewinnt, bekommt 
die Kronenkarte mit 7 Punkten 
dazu. Man zieht auf sechs Kar-
ten nach und spielt weiter, bis 
alle Schätze vergeben sind. 
Skirmish offeriert ein Stärkever-
gleich der Karten, aber mit Ein-
satz von Magiekarten, um die 
Karten des Gegners auszuschal-
ten, ein bisschen „ich denke 
dass du spielst aber du denkst 
ich denke dass du spielst …“! 
Schnell, selten und nett für zwi-
schendurch! þ

SKIRMISH: THE SCRAMBLES
MONSTER KÄMPFEN UM SCHÄTZE
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BEWERTUNG
Kartenstärkevergleich
Zielgruppe: Für Familien
Version: jp
Regeln: de en jp
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Kartenstärkevergleich als 
Grundmechanismus * 
Schnelles Spiel * Einfache 
Regeln * Substantieller 
Bluff/Gegner-Einschätz-
Faktor

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Kartenstärkevergleich

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Spielziel ist, auf dem Brett die 
vorgegebene Zielfigur zu bilden. 
Dazu verschiebt man Steine und 
bildet Blöcke. Die Zielfigur aus 
drei bis neun Steinen heißt job 
und muss auf dem inneren Be-
reich des Bretts, dem court, ge-
bildet werden. Die Regel bietet 
jobs an, man kann aber natürlich 
auch eigene erfinden.
Zu Beginn wählen die  Spieler 
eine Farbe und gemeinsam 

einen Job und nehmen sich je-
weils zwei Steine mehr als im 
Job enthalten sind. Das Brett be-
steht aus 10x10 Feldern; auf den 
36 Randfeldern setzt man zu Be-
ginn abwechselnd eigene Steine 
ein, die dabei nicht direkt neben-
einander liegen dürfen. Schwarz 
platziert einen Blockadestein im 
core, den 16 Mittelfeldern, und 
Weiß beginnt. Der Blockadestein 
kann nicht bewegt oder über-

sprungen werden und wird ent-
fernt, wenn alle Steine im court 
sind. Man zieht abwechselnd, 
orthogonal beliebig weit, höchs-
tens bis zu einem Hindernis; von 
den Eckfeldern kann man auch 
diagonal ziehen. Benachbarte 
Steine können gemeinsam in 
Längsrichtung gezogen werden 
und kleinere gegnerische Blöcke 
oder Steine verschieben. Der 
Worm ist ein Opferzug, ein Block 
wird über freie Felder über den 
Rand hinaus- und auf der ge-
genüberliegenden Seite wieder 
ins Brett gezogen, man verliert 
dabei aber die vorderste Ebene. 
Alle Steine eines Jobs müssen im 
court liegen, damit er gebildet 
ist. Ein job kann in jeder Rich-
tung gedreht gebildet werden, 
es kommt auf die Anordnung 
der Steine zueinander an, für 
manche Jobs müssen zusätzlich 
noch markierte Felder frei von 
eigenen Steinen sein!
Elegant, einfach und eine stra-
tegische Herausforderung ohne 
jedes Zufallselement! Eine tolle 
Ergänzung für das Genre abs-
trakter Zweierspiele! þ

TACKLE
STEINE VERSCHIEBEN, JOBS BILDEN

INFORMATION

Autor: T. Sing, R. Gebhardt
Grafiker: Oliver Richtberg
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Süddeutsche Zeitung Edition 14
www.tackle-game.de

SPIELER:
2

ALTER:
8+

DAUER:
20+
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Abstrakt, Musterbildung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gute Ausstattung * Sehr 
gute, ausführliche Regeln 
mit Beispielen und Tipps 
* Eigene Homepage mit 
live-Partien

Vergleichbar:
Abstrakte Setzspiele wie Quarto etc.

Andere Ausgaben:
Erste Auflage 2012

Man ist Taxifahrer im Dschungel 
Tasmaniens und soll viele Tie-
re einsammeln und eine lange 
Wegstrecke auslegen; die We-
gekarten dafür gibt es aber nur 
im Duell mit den Mitspielern. 
Wegekarten zeigen an jeder 
Längskante einen oder zwei 
Wege, sie werden nach Rück-
seite sortiert, verdeckt gestapelt 
und von jedem Stapel wird die 
oberste Karte aufgedeckt. Die 

Duellkarten zeigen immer zwei 
Autos in verschiedenen Farben, 
der Spieler, dem das Auto im 
Kreis gehört, ist der Herausfor-
derer im Duell.
Die oberste Duellkarte wird auf-
gedeckt - jeder der beiden Duel-
lanten nimmt sich einen Beutel 
und versucht, das Tier zu ziehen, 
dessen Umriss auf derjenigen 
der ausliegenden Wegekarten 
an der Haltestelle abgebildet 

ist, die an eine der eigenen aus-
liegenden Karten passt. Wer ein 
Tier herauszieht, stoppt das Du-
ell - ist es in passendes Tier und 
auch die Karte passt, legt man 
sie bei sich an. Passt sie nicht, 
muss man sie zurücklegen und 
der Gegner darf noch ein Tier 
herausholen. Gezogene Tiere 
werden wieder in den Beutel 
gelegt, außer auf der Karte ist 
nicht der Umriss abgebildet, 
sondern das Tier - in diesem Fall 
behält man das Tier. Gelingt es, 
bekommt man die Karte, wenn 
nicht, darf es der Gegner ver-
suchen. Sind alle Duellkarten 
verbraucht, endet die Runde. 
Nach vier Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten auslie-
genden Wegekarten und Tieren.
Eine ungewöhnlicher Mecha-
nismen-Mix mit ein wenig Taktik 
aus dem Merken, aus welchem 
Beutel welches Tier vor bei an-
deren Spielern kam! Aber in 
erster Linie sind genau Schauen 
und Schnelligkeit gefragt - wel-
che Karte pass?! Habe ich das 
Krokodil schneller als der Geg-
ner? Die Karte passt ja auch bei 
ihm! þ

TAXI WILDLIFE
SCHLANGE GEFUNDEN,  
KARTE NACH RECHTS
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Version: multi
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Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Thema nicht optimal * 
Gewohnt attraktive Aus-
stattung * Ungewöhnlicher 
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Vergleichbar:
Alle Spiele mit Wege fort-
setzen und/oder Formen erfühlen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als Gottheit schickt man Geist-
liche in den Kampf, unterstützt 
Gläubige, antwortet auf Gebe-
te und vollbringt Wunder, um 
den gegnerischen Gottheiten 
alle Geistlichen wegzunehmen. 
Im Spiel sind Elementkarten als 
Voraussetzung für das Ausspie-
len anderer Karten, 120 Gebets-
karten aus Aktionskarten für 
Effekte, Angriffe und Orte sowie 
Machtkarten, Mythenkarten, 

Gottheitskarten und Verzweif-
lungskarten als letzte Hilfe bei 
Einsatzmangel beim Bieten. 
Zu Beginn draftet man sein Deck 
aus Gebetskarten und wählt sei-
ne Gottheit. Man spielt in Run-
den und zieht für jede Runde 5 
Karten vom Deck auf die Hand. 
Eine Konstellation aus drei of-
fenen und zwei verdeckten Ele-
mentkarten liegt aus und man 
bietet Gläubige als Starteinsatz. 

Dann kann man in drei  Wett-
runden den Einsatz erhöhen, 
also mehr Gläubige bieten und 
kann dazu Effekte ausspielen 
um Informationen zu bekom-
men oder weitere Karten zu zie-
hen oder gegnerische Geistliche 
zu vernichten; in Runde 2 und 3 
wird je eine Karte der Konstella-
tion aufgedeckt. Sind nach den 
Bietrunden noch mindestens 
zwei Spieler aktiv, kommt es 
zum Kampf. Dazu spielt man 
Angriffe und will die eigenen 
Geistlichen stärker haben als die 
gegnerischen. Der Gewinner 
erhält neue Geistliche, Besiegte 
verlieren ihr Gebot. Am Ende 
der Runde können noch alle Ge-
bete und Mythen für die nächs-
te Runde kaufen. Wer als letzter 
Spieler noch Geistliche besitzt, 
gewinnt.
Deckbau und Auktion ist eine 
interessante Mischung, die hier 
in spielunterstützender  schö-
ner Grafik und ganz gutem 
Regelwerk geboten wird; eher 
für erfahrene Spieler trotz des  
Risiko/Zufalls-Element der ver-
deckten Karten bei Bieten und 
Kartenkauf. þ

THEOMACHIE
GÖTTER, MYTHEN UND GEISTLICHE

INFORMATION

Autor: Tomasz Bylina und Team
Grafiker: Iga W. Grygiel + Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Fabryka Gier Historycznych 13
www.wydawnictwofgh.pl

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
ca.

BEWERTUNG
Deckbau, bieten
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Tolle Grafik * An sich gute 
Regeln, mit Einsteigervari-
ante * Spielerfahrung nötig

Vergleichbar:
Deckbauspiele, Spiele 
mit Auktion von teilweise 
verdeckter Information

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Trench ist ein elegantes abstrak-
tes Spiel in schwarz/weiß, aller-
dings mit militärischer Hinter-
grund-Geschichte, das Spiel soll 
die Schützengräben (=Trench)-
Schlachten des Ersten Welt-
kriegs simulieren und zitiert „Die 
Kunst des Krieges“. Dieser Bezug 
ist allerdings im Spiel selbst 
nicht präsent, analog zu Schach, 
das auch als Schlachtensimulati-
on gedacht war.

Das Spielbrett als Raute mit 
Feldern in Farbe des jeweiligen 
Spielers wird in der Mitte durch 
den Schützengraben geteilt, 
die Steine werden laut Vorgabe 
aufgebaut. Man hat 1x General, 
2x Oberst, 3x Hauptmann, 4x 
Feldwebel und 6x Soldat, jede 
Figur bewegt sich verschieden 
und verschieden weit. Spielziel 
ist, alle gegnerischen Steine zu 
schlagen. In einem Zug muss 

man einen Stein bewegen, ge-
rade, maximal die mögliche 
Zugweite laut Rang = Höhe der 
Figur. Trifft man auf eine gegne-
rische Figur, ist diese geschlagen 
und der Zug beendet. Für Steine 
im Schützengraben gelten ab-
geänderte Regeln, zum Beispiel 
kann ein Stein dort nur von hin-
ten geschlagen werden, kann 
selbst nicht nach hinten schla-
gen oder darf mehrere gegne-
rische Steine schlagen, wenn er 
aus dem Graben in feindliches 
Gebiet zieht. Man spielt zwei 
Partien, einmal mit weiß, einmal 
mit schwarz; gibt es nach 25 
Zügen für jeden Spieler keinen 
Sieger, erzielt man Punkte für 
gefangene Figuren. Auch spiel-
mechanisch erinnert Trench mit 
den Bewegungen laut Figuren-
art und Rang an Schach, aller-
dings bringt der Graben völlig 
neue taktische Überlegungen 
ins Spiel, Optik und Haptik des 
Material nehmen gleich gefan-
gen, wobei die zu Beginn ziem-
lich verwirren kann. Eine abso-
lute Empfehlung für Freunde 
abstrakter Spiele zu zweit. þ

TRENCH
ANGRIFF AUS DEM GRABEN

INFORMATION

Autor: Rui Alipio Monteiro
Grafiker: Rui Alipio Monteiro
Preis: ca. 55 Euro
Verlag: Wise Games 2013
www.wisegames.net

SPIELER:
2

ALTER:
12+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Abstrakt, setzen, schlagen
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: de en es fr pt
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Fantastisches Design * Zu 
Beginn verwirrende Optik * 
Erinnert in Grundzügen an 
Schach, doch völlig ande-
res Spiel durch den Trench/
Graben * Exzellentes Spiel 
für Zwei

Vergleichbar:
Schach und andere Positionsspiele 
mit Zugweiten und –arten je nach 
Figur

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Schienenbau für Punkte und 
mit Konkurrenz durch die ande-
ren Spieler! In seinem Zug legt 
man Geleise und punktet für 
damit gebildete Strecken.
Vier von sechs Startplättchen 
werden auf die vier freien Felder 
des Plans gelegt. Jeder Spieler 
hat neun Plättchen, je zwei für 
die Bahnhofsfarben blau/grün 
und rot/gelb, eines mit allen vier 
Bahnhöfen und vier Strecken-

plättchen ohne Bahnhöfe.
Man hat immer zwei Plättchen 
auf der Hand und legt in seinem 
Zug eines davon auf eines der 
vier Mittelfelder am Plan, es darf 
beliebig gedreht werden, aber 
nicht auf ein völlig identisches 
Plättchen gelegt werden. 
Dann kontrolliert man, ob eine 
oder mehrere Strecken zwi-
schen zwei Bahnhöfen gleicher 
Farbe über das soeben gelegte 

Plättchen verlaufen. Wenn ja, 
bekommt man einen Punkt pro 
Plättchen in der Strecke und be-
wegt den Marker der entspre-
chenden Farbe vorwärts. Gibt 
es mehrere Strecken zwischen 
zwei Bahnhöfen, sucht man 
sich eine für die Wertung aus. 
Am Ende des Zuges zieht man 
ein Plättchen nach. Man sollte 
versuchen, mit jedem Plättchen 
möglichst viele Farben werten 
zu können, denn nach dem 
neunten Plättchen gewinnt 
man, wenn der eigene, am 
schlechtesten platzierte Mar-
ker derjenige ist, der von allen 
Marken an letzter Stelle auf der 
höchsten Punkteanzahl steht.
Tricky Tracks, aber nicht zu tricky 
- man muss ein bisschen über-
legen, aber fast immer lässt sich 
ein punkteträchtiges Plätzchen 
finden; allerdings muss allzu 
ausdauernde Grübler einbrem-
sen, weil sonst der Spielspass 
leidet! Der Wertungsmechanis-
mus des besten letzten Markers 
ist noch immer gelungen und 
sorgt dafür, dass man alle Far-
ben im Auge behält. þ

TRICKY TRACKS
GLEICHFARBIGE BAHNHÖFE VERBINDEN

INFORMATION

Autor: J. Gené, G. Morales
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Piatnik 2014
www.piatnik.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
40+

BEWERTUNG
Schienen legen, Verbin-
dungen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de fr it hu nl pl sk
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Regel * Attraktive 
Gestaltung * Raffinierter 
Wertungsmechanismus

Vergleichbar:
Alle Legespiele für Verbin-
dungen, Einfach Genial für Wertung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Twister kennt man als Boden-
matte mit bunten Punkten, die 
man nach Anweisung eines 
Drehpfeils mit verschiedenen 
Körperteilen berühren muss. 
Die Systeme Simon oder Bop It 
hingegen sind Reaktionsspiele, 
bei denen man Anweisungen 
befolgen oder Serien von Ge-
räuschen oder Farben beachten 
muss. Twister Rave Skip-it kom-
biniert nun diese grundsätzli-

chen Mechanismen, von der 
ursprünglichen Twister-Matte 
kommt einfach die pure Freude 
an Bewegung. 
Twister Rave Skip it ist ein Spiel-
gerät und besteht aus aus einer 
Schlaufe und einer elektroni-
schen Einheit, beides verbun-
den durch ein solides flexibles 
Band. Man schaltet die Einheit 
ein, steckt einen Fuß durch die 
Schlaufe, damit sie in Knöchel-

höhe liegt, lässt SKIP-IT um sein 
Fußgelenk kreisen und springt 
mit dem anderen Fuß darüber. 
Dieses Schwingen lässt am Ge-
rät Lichter aufleuchten. Wer alle 
Farben gleichzeitig leuchten 
lassen kann, hat es geschafft 
und sich bis Level 27-30 hoch-
gearbeitet; Rot zeigt Levels 1-7 
an, Blau Levels 8-14, Gelb Levels 
15-21 und Grün Levels 22-26. 
Allerdings darf man nach dem 
Aufleuchten aller Farben nicht 
aufhören, sonst fällt Skip-It auf 
Level 1 zurück.
Die Spielanleitung ist naturge-
mäß kurz, weist aber deutlich 
darauf hin, dass man ein wenig 
Platz zum Spielen braucht und 
die Fläche trocken, eben und 
hart sein soll und gibt sogar 
Tipps für die richtige Kleidung. 
Und natürlich darf man das 
Gerät niemals mit den Händen 
schwingen! Wer all dies beach-
tet, hat ein interessantes und he-
rausforderndes Spielgerät, das 
Beweglichkeit und Koordination 
von Bewegungen trainiert, qua-
si Fitness im Kinderzimmer oder 
wo sonst Platz für Rave Skip it 
gefunden werden kann!  þ

TWISTER
RAVE SKIP-IT

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Hasbro 2013
www.hasbro.at

SPIELER:
1

ALTER:
6+

DAUER:
var.

BEWERTUNG
Geschicklichkeit, Bewegung
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de + 12 Sprachen
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Kombination zweier 
bekannter Spielprinzipien 
* Erfordert Beweglichkeit 
und Konzentration * Nur 
Einzel-Spieler-Modus * 
Variable Spieldauer

Vergleichbar:
Alle Varianten von Twister und Bop It 
oder Simon

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ein Millionär geht Bankrott und 
sein Eigentum wird zwischen 
Kreditgebern und Bank aufge-
teilt. Für ein Treffen zur Vertei-
lung wurde der Besitz in fünf Ka-
tegorien eingeteilt – Immobili-
en, Autos, Wertsachen, Antiqui-
täten und Verschiedenes, plus 
Barvermögen. Man beginnt mit 
4 Geld und 2 Besitzkarten. 
Pro Runde bekommt jeder eine 
offene Karte, um die verhandelt 

wird, jeder Spieler bekommt 
reihum die Möglichkeit Gebote 
zu machen: Als aktiver Spieler 
handelt man jede Karte reihum 
ab und bietet Tausch an oder 
nicht, man kann auch auf jegli-
ches Gebot verzichten. Tausch 
kostet immer 1 Geld, der andere 
kann akzeptieren und tauschen 
oder seine Karte schützen und 
Geld darauf legen, worauf der 
aktive Spieler diese verlangte 

Summe +1 bezahlen kann oder 
das Gebot zurücknehmen und 
zum nächsten Spieler überge-
hen kann. Schutzgeld bleibt 
auf der Karte! Konnte jeder tau-
schen oder passen, geht Schutz-
geld auf Karten an die Bank, 
erhaltene Karten kommen in 
die Dauerauslage und man be-
kommt ja nach Symbol auf der 
Karte Geld oder Aktionskarten. 
Erwirbt man eine Geldkarte, be-
kommt man ein Geld pro Geld-
karte die man nun besitzt. Sind 
alle Karten vergeben, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus Karten pro Kategorie. Optio-
nal kann man mit Aktionskarten 
spielen und davon pro Runde 
eine nutzen, sie erhöhen den 
Zufallsfaktor.
Schnell, grundsätzlich einfach, 
mit einem attraktiven Tausch-
Mechanismus Karte gegen Kar-
te. Das Schützen der Karten ist 
eine interessante, wenn auch 
unter Umständen riskante Op-
tion, da man dann darauf an-
gewiesen ist, dass jemand den 
erhöhten Betrag bezahlt, man 
darf die Karte aktiv nicht mehr 
anbieten! þ

VASARAN ALLA
UNTER DEM HAMMER

INFORMATION

Autor: Jani und Tero Moliis
Grafiker: Katri Vainiomäki
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Roll D6 Games 201
www.rolld6.fi

SPIELER:
2-6

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Tausch, Bieten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en fi
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Einfache Grundregeln * 
Schutzmechanismus bietet 
interessante Optionen * 
Funktioniert am besten mit 
Höchstspielerzahl

Vergleichbar:
Andere Tauschspiele gegen Einmal-
Gebot

Andere Ausgaben:
Foreclosed, Mercury Games, ange-
kündigt Essen 2014

Der Geber der Runde nimmt 
alle beidseitig bedruckten Kar-
ten in die Hand und deckt sie 
einzeln auf; alle Spieler versu-
chen aus den aufgedeckten 
Motiven einen aus zwei Wörtern 
zusammengesetzten Begriff zu 
bilden. Dabei kommt es weni-
ger auf Details und wortgetreue 
Verwendung an denn auf Kre-
ativität, so kann man zum Bei-
spiel von der Karte Fußball am 

Torpfosten nur Ball verwenden 
oder Fuß oder die Abbildung 
des Herz As kann für Karte, Herz, 
As, Eins oder auch Trumpf ste-
hen. Auch eine im Bild angedeu-
tete Bewegung kann verwen-
det werden, es muss nur immer 
ein Bezug zur Abbildung herge-
stellt werden. Wer einen Begriff 
findet, unterbricht das Spiel und 
nennt den Begriff. Sind alle da-
mit einverstanden, nimmt man 

die Karte, die für den ersten Teil 
verwendet wurde, als Siegpunkt 
zu sich und dreht die zweite Kar-
te um. Wurden mehrere Begriffe 
gleichzeitig genannt, werden 
sie der Reihe nach geprüft. Wur-
de dieselbe Karte für gleiche 
oder verschiedene Begriffe von 
mehreren Spielern verwendet, 
bekommt jeder eine beliebige 
Karte vom Stapel als Siegpunkt. 
Ist die letzte Karte aufgedeckt 
und wird kein Begriff mehr ge-
funden, gewinnt man mit den 
meisten Karten. 
In einer Variante für Achtjährige 
spielt man wieder gleichzeitig, 
nutzt aber nur eine Karte für 
den ersten oder zweiten Teil des 
zusammengesetzten Worts, der 
andere Teil kann kartenunab-
hängig gewählt werden. In der 
Variante für Sechsjährige sind 
die Spieler reihum am Zug und 
nutzen ebenfalls nur eine Karte, 
wer kein Wort weiß, setzt aus.
Ein herrlich kreatives Spiel, bei 
dem Fantasie und Originalität in 
den Vordergrund stellen sollte, 
dann macht es so richtig Spaß! 
þ

ZWEINS
AUS HAUS UND WIESE WIRD ALMHÜTTE

INFORMATION

Autor: B. und D. Naegele
Grafiker: Alexander Jung
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Adlung Spiele 2013
www.adlung-spiele.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
10+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Wortbildung
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr gute Bildauswahl * 
Kreativität, Phantasie und 
großzügige Auslegung 
sind gefragt * Einfache 
Grundregel

Vergleichbar:
Kaleidos und andere Spiele mit 
Finden von Wörtern zu bilden

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Datensatz zu Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren

SPIN ZWEIFEL ist der zweite Erweiterungs-Datensatz für Andro-
id: Netrunner mit den Karten 21-40, im zweiten Erweiterungs-
Zyklus Spin, Die Zeit ist reif für beide Fraktionen für einen neuen 
Blickwinkel in Bezug auf ihren Konflikt, mit Focus auf Verschlüs-
seln und Entschlüsseln. Es geht immer Runner gegen Corpora-
tion, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation kann 
pro Zug drei Clicks für Aktionen ausgeben, um Serverschutz zu 
installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner kann vier 
Clicks ausgeben, unter anderem für einen Run – einen Hacker-
angriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen Zielen.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

ANDROID NETRUNNER SPIN-ZYKLUS ZWEIFEL

Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2013

Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

In diesem schönen, plastisch ausgeführten Spiel stehen „richti-
ge“ Bäume im Spielplangarten, dazu gibt es Eimer mit richtigen 
Henkeln und Äpfel, die zu Spielbeginn in den Baum gehängt 
werden müssen. 10 rote Äpfelchen zum Abernten trägt jeder 
Baum im sonnigen Garten, ein Drehpfeil ersetzt den Würfel und 
regelt das Erntegeschehen - kommen gleich mehrere Äpfel in 
den Eimer oder landen sie in der Wiese? Wer zuerst 10 Äpfel für 
seinen Eimer geerntet hat, hat gewonnen. 
Neuauflage in der Serie Meine ersten Spiele.  
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ÄPFELCHEN

 
Verlag: Ravensburger 2014

Lege- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Teil einer Reihe von fünf Spielen, verpackt in eine Miniatur-
Mülltonne. In dieser Ausgabe legt man ein Puzzle und sucht 
dann Gegenstände im Müll. Zuerst setzen alle gemeinsam das 
Puzzle aus 56 Teilen zusammen, bis der Müllhaufen vollständig 
ist. Dann werden die Müll-Kärtchen gemischt und verdeckt ge-
stapelt. Das oberste Kärtchen wird aufgedeckt und alle suchen 
schnell den abgebildeten Gegenstand im Müllhaufen, er kann 
mehrmals in verschiedenen Farben vorkommen! Wer ihn in der 
richtigen Farbe findet, ruft „Crazy Cat“! Hat er recht, bekommt 
er das Kärtchen. Sind alle Kärtchen vergeben, gewinnt man mit 
den meisten Kärtchen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

CRAZY CAT IM MÜLL-VERSTECK

 
Verlag: Kosmos 2014

Erweiterung zu Dixit für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Und wieder ein neuer Künstler mit neuen Ideen für eine Erwei-
terung zum Spiel des Jahres 2010. Dixit 4 bringt wieder 84 neue 
Karten, mit diesmal eher nicht lieblichen sondern aufrührenden 
Bildern, nur scheinbar idyllisch - zum Beispiel eine Frau mit 
Gepäck neben Gleisen in der Wüste, die mittendrin abbrechen. 
Man kann die neuen Karten allein verwenden oder mit denen 
des Grundspiels mischen. Kreativität für Hinweise ist gefragt, vor 
allem wenn man öfter in gleicher Besetzung spielt.
Version: multi * Regeln: 14 Sprachen * Text im Spiel: nein

DIXIT 4

Autor: Jean-Louis Roubira
Verlag: Libellud

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Frösche sollen mit möglichst wenigen Zügen in den Eimer 
befördert werden. Der Frosch hüpft wenn man hinten auf die 
Druckfläche drückt und den Finger nach hinten zieht. Man hat 
drei Frösche einer Farbe und jeder hat pro Runde einen Versuch 
für einen seiner Frösche. Wer als erster alle drei Frösche im Eimer 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

FROSCH-SPIEL

 
Verlag: Die Spiegelburg 2014

Lernspielsammlung für 1-6 Spieler von 5-8 Jahren

Lesehexe ist eine Lernspielesammlung rund um die Buchstaben 
und das erste Lesen. Die Sammlung enthält 7 Spielideen in 
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen, die Figur der Lesehexe 
erlaubt durch die Kartenstanzungen eine sofortige Selbst-
kontrolle. Die Aufgabenkarte liegt links im Kartenrahmen, die 
Ergebniskarte rechts, passt die Figur der Lesehexe mit ihren 
Füßen genau in die Löcher der beiden Karten, ist das Ergebnis 
richtig. Die Vorderseiten der Karten zeigen Wortanfänge und 
Abbildungen, die Rückseiten Wortenden, grün sind die Karten 
für die Buchstaben A bis M, gelb für die Buchstaben N bis Z. 
Serie LernSpielSpaß Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

LESEHEXE

Autoren: Stefanie Rohner, Christian Wolf
Verlag: Haba 2013

Farbwürfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

24 Holzperlen liegen auf den 24 Feldern der lustigen Raupe. Die 
24 Perlen sind in Farbgruppen zu je vier Perlen angeordnet - 
gelb, orange, rot, violett, blau und grün. Man beginnt mit seinem 
leeren Turm vor der Raupe und darf, wenn man an der Reihe ist, 
zweimal würfeln. Wer die richtige Farbe würfelt, darf sich eine 
Perle dieser Farbe nehmen und auf seinen Turm stecken und 
darf gleich noch einmal zweimal für die nächste Farbe würfeln. 
Man darf aber nur die Perle nehmen, die in Reihenfolge die 
nächste ist, muss also zuerst gelb würfeln, dann orange und so 
weiter. Wer zuerst alle sechs Perlen gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

MEIN BUNTES TÜRMCHEN-SPIEL

Autor: nicht genannt
Verlag: Noris Spiele 2014

Merk- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Vier farbige Bären haben jeweils eine andere Lieblingsspeise - 
Eis, Erdbeeren, Himbeen und Blaubeeren; jeder Bär besteht aus 
acht Puzzleteilen. Alle Bärenteile, auch für den RäuBär, liegen 
verdeckt und gut gemischt aus. Reihum nimmt man ein Puzzle-
teil - gehört es zum eigenen Bären, legt man es aus; ein Teil eines 
fremden Bären gibt man dem entsprechenden Mitspieler. Ein 
RäuBär-Teil wird in die Mitte gelegt, man würfelt und muss, falls 
man einen Teil würfelt, den man schon in seinem Bären liegen 
hat, diesen wieder zurücklegen. Wer seinen Bären fertig hat, 
bevor der RäuBär komplett ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SCOUTY ERDBÄR UND RÄUBÄR

Autor: Karin Hetling
Verlag: Kosmos

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

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

TOP TRUMPS DER HOBBIT SMAUGS EINÖDE

 
Verlag: Winning Moves 2013
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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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GABIS Erklärung auf Seite 5




