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Zitat des Verlagstexts:

„Spielbar für 2-4 Spieler ab 12 Jahren geht 
es inhaltlich darum, im mittelalterlichen 
Frankreich die Vorherrschaft durch Handel, 
Bautätigkeit und Wissenschaft zu erlangen. 
Im Mittelpunkt steht die Stadt Orléans und 
die Gegend an der Loire, wo man Handels-
reisen in andere Städte unternehmen kann, 
um an begehrte Waren zu kommen und 
Kontore zu bauen.“ 

Langweilig!
All jene die jetzt kurz davor sind einzuschla-
fen oder umzublättern bitte ich nochmal 
aufzuwachen und weiterzulesen, denn ab-
gesehen vom Thema - mit der tausendsten 
Lokaladaption des Brettspielstandardthe-
mas schlechthin kann man nicht aus der 
Masse herausstechen und höchstens ein 
paar Franzosen oder frankophile Loiretal-
fans gewinnen - habe ich nicht das gerings-
te am Spiel auszusetzen. Ganz im Gegenteil, 

ich halte es sogar für eines der interessan-
testen Spiele des Jahrgangs 2014, um das 
Fazit vorwegzunehmen.

Das Herz eines guten Spiels ist der Spielme-
chanismus und der ist es auch, der Orléans 
interessant macht. Das Spiel läuft über 18 
Runden. Reihum, mit wechselndem Start-
spieler, führen die Spieler Aktionen aus um 
das eigene ... (ja, was ist es eigentlich, ein 
Handelsimperium???) auszubauen. Um Ak-
tionen ausführen zu können müssen diese 
aber erst aktiviert werden. Dazu muss eine 
von Aktion zu Aktion unterschiedliche 
Anzahl und verschiedene Typen von Ge-
folgsleuten auf dem entsprechenden Akti-
onsfeld des eigenen Spieltableaus platziert 
werden. Diese Gefolgsleuten gehen un-
terschiedlichen Berufen nach. Es gibt Bau-
ern, Handwerker, Händler, Schiffer, Ritter, 
Gelehrte und Mönche. Sie werden durch 
unterschiedliche Kartonplättchen repräsen-
tiert. 

Zu Beginn der Runde sind die meisten Plätt-
chen in spielerindividuellen Stoffbeuteln. 
Eine gewisse Anzahl davon wird blind aus 
diesem Beutel gezogen und darf dann auf 
die Aktionsfelder verteilt werden. Sobald 
die Aktion ausgeführt wurde werden die 
darauf befindlichen Aktionsleute wieder in 

den Beutel geworfen. Welche Gefolgsleu-
te nun gezogen werden ist natürlich zum 
größten Teil Zufall, aber nicht nur. Denn 
welche Gefolgsleute überhaupt in den Beu-
tel kommen, können die Spieler zu einem 
großen Teil selbst bestimmen. Die Gefolgs-
leute erhält man nämlich über bestimmte 
Aktionen und es gibt auch Möglichkeiten 
diese wieder loszuwerden. Auch bleiben 
Gefolgsleute, die auf Aktionsfeldern plat-
ziert wurden dort liegen bis man die Akti-
on ausgeführt hat. Es kann also manchmal 
sinnvoll sein eine ausführbare Aktion in 
einer Runde nicht auszuführen wenn man 
sich dadurch Vorteile beim Ziehen in der 

ZIEH DEIN PACK AUS DEM SACK!

ORLÉANS
EIN NAHEZU PERFEKTES BEUTELBAUSPIEL

Ein (noch) recht unverbrauchter Mechanismus, eingepackt 
in einem nahezu perfekt umgesetzten Brettspiel moderner 
Machart. Das Thema wirkt zwar etwas aufgesetzt und 
könnte kaum langweiliger sein, für mich ist Orléans aber 
trotzdem eine der interessantesten Neuheiten 2014.

Markus Wawra
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Was hilft am Besten gegen Furcht: Ein 
schrecklicher Witz über die Ursachen?
Wie anders könnte man verstehen, dass 
219.372 Menschen, vorwiegend Amerikaner, 
bereit sind, $ 8.782.232 dafür zu bezahlen, 
dass süße kleine Kätzchen als Selbstmordat-
tentäter sich in die Luft sprengen.
Das neue Kartenspiel EXPLODING KITTEN 
mit 46 Karten ist damit völlig beschrieben 
und zeigt einen Tiefpunkt des guten Ge-
schmacks eines Autors, aber diese Autoren 
sind mit Kickstarter reich geworden. Es ist das 
Crowdfunding Spiel mit den meisten Unter-
stützern und dem meisten Geld! Haben sie 
deshalb Recht?
Unsere Spiele werden immer mehr Main-
stream, leider nicht bei der Kultur. Crowdfun-
ding eröffnet jeder noch so extremer Idee die 
Chance, veröffentlicht zu werden, die jede Re-
daktion eines Verlages aber ablehnen würde.
Es ist eigentlich unverständlich, dass unsere 
preisbewussten Spieler - siehe nur die stän-
dig fallende Preise für die besten Spiele des 
Jahres, wie das Spiel des Jahres, dafür durch-
schnittlich $ 40 bezahlt haben. Waren das 
wirklich Spieler? Hoffentlich ist das nur ein 
Einzelfall! Es gibt so viele gute Spiele!
Unsere Datenbank LUDORIUM bekommt der-
zeit eine neue Oberfläche und weitere Op-
tionen mit Schnell-Buttons, das werden wir 
in der nächsten Nummer genauer vorstellen, 
kommen Sie vorbei und probieren Sie es aus, 
unter  http://www.ludorium.at
Gefällt Ihnen unser WIN? Werden Sie un-
ser Abonnent! Wir haben ein PayPal-Konto, 
so ist die Zahlung von € 6 für ein Jahres-
abo, einfach und sicher, siehe http://www.
spielejournal.at. Auch das Spielehandbuch 
SPIEL FÜR SPIEL 2015 ist weiter erhältlich:  
http://www.spielehandbuch.at 

nächsten Runde erhofft. 

Um wichtige Aktionen aktivieren zu können 
und damit eine Strategie zu verfolgen ist es 
also von entscheidender Bedeutung den 
Inhalt seines Beutels zu kontrollieren. Dieser 
Mechanismus ist zwar nicht unbedingt neu, 
erwähnt seien an dieser Stelle beispielswei-
se das aus dem gleichem Haus (dlp-Verlag) 
stammende Siberia, welches 2011 veröf-
fentlicht wurde, oder das ebenfalls 2014 
von Asmodee veröffentlichte Hyperborea, 
aber in Orléans nahezu perfekt umgesetzt 
und im Gegensatz zum mittlerweile allge-
genwärtigen aber ähnlichen Deckbauen 
noch recht unverbraucht. Mittlerweile sind 
mir auch einige aus dem Englischen stam-
mende Bezeichnungen für den Mechanis-
mus untergekommen, etwa bag building 
(dt: Beutelbauen) oder pool building.

Die verschiedenen Aktionen, die aktiviert 
werden können erlauben es großteils neue 
Gefolgsleute zu erwerben und/oder auf die 
eine oder andere Weise Siegpunkte für die 
Endwertung zu lukrieren. Die Elemente sind 
im wesentlichem auch aus anderen Spielen 
bekannt, weshalb ich in dieser Rezension 
nicht näher darauf eingehen werde. Er-
wähnt seien nur das Steigern der Ritterleis-
te, deren Fortschritt nicht nur den Erwerb 
von Gefolgsleuten vom Typ Ritter nach sich 
zieht, sondern auch darüber bestimmt wie 
viele Gefolgsleute jede Runde gezogen 
werden dürfen und die Handwerker, die mit 
dem Erwerb von Technikplättchen verbun-
den sind. 

Diese Technikplättchen werden nach dem 
Erwerb auf einem Gefolgsleutefeld eines 
Aktionsfelds gelegt und ersetzten fortan für 
den Rest des Spiels diesen Gefolgsmann. 
Sie bleiben auch dort liegen wenn die Ak-
tion ausgeführt wurde und können nicht 
mehr versetzt werden. Sollte sich ein Spie-
ler in diesen beiden Kategorien einen Vor-
sprung erspielen hat dies für ihn eine hö-
here Anzahl an ausführbaren Aktionen zur 
Folge. Ein entscheidender Vorteil der von 
den Mitspielern verhindert werden muss. 
Jedenfalls hätte ich noch keine Strategie 
entdeckt die diesen Nachteil kompensieren 
könnte. Da bei Orléans auch alle Plättchen 
begrenzt sind, das inkludiert die Gefolgs-
leute, die Technikplättchen, aber auch Geld 
und Waren, kann ein größerer Vorsprung 
auch nicht mehr aufgeholt werden.

Interessant sind auch die Ortskarten. Diese 
werden zusammen mit Händlern erwor-
ben und ermöglichen dem Besitzer eine 
Spezialaktion, die im Regelfall etwas stärker 
oder billiger als die Standardaktionen sind 
und den Spielern das Verfolgen von unter-
schiedlichen Strategien ermöglichen.

Am Ende jeder Runde wird noch ein Event 
abgehandelt, bei dem die Spieler zumeist 
etwas abgeben müssen. Dies bringt noch 
einen kleinen Zufallsfaktor ins Spiel, ist aber 
meist eher von geringer Bedeutung.

Die Ausstattung des Spiels ist sehr ordent-
lich. Auffällig ist die große Anzahl an ver-
schiedenen Kartonplättchen. Die Grafiken 
von Klemens Franz erinnern an mittelalter-
liche Zeichnungen, sind aber modern, bunt 
und übersichtlich gestaltet was, sehr zum 
guten Gesamteindruck beiträgt.

Mit fast 50 Euro ist Orléans sicher am obe-
ren Ende der Preisskala, wenn man Parame-
ter wie Ausstattung und Spielumfang zum 
Vergleich heranzieht, es ist aber auch ein 
rundum gelungenes Spiel das bei mir sicher 
noch öfter auf dem Spieltisch landen wird. 

Schlussanmerkung: Auf der Verlagshome-
page finden sich im FAQ einige Erweiterun-
gen zu Regeln, die in der Erstauflage nicht 
klar formuliert waren und einige Vorschläge 
wie das (zumindest auf den ersten Blick) 
sehr mächtige Badehaus entschärft wer-
den kann. Dort findet man auch eine neue 
Spielanleitung, in der diese neuen Regeln 
enthalten sind. 

Markus Wawra

INFORMATION
Autor: Reiner Stockhausen
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: dlp games 2014
http://www.dlp-games.de
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

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

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

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

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

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

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

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

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

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

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

Vor mehr als einem Jahr gab es den ersten 
Österreichischen Spiele Autoren Wettbe-
werb. Und es gab auch einen Gewinner. 
Alexander Pfister hat so lange an einer Idee 
von einem Kartenspiel gedreht, bis es beim 
Wettbewerb klappte und sein schönes 
schnelles zockerartiges Spiel diesen gewin-
nen konnte. Zuerst vom Österreichischen 
Spiele Museum als „Händler der Karibik“ 
aufgelegt, machte es in Essen Schlagzeilen. 
Und Interessenten für eine weitere Auflage 
ließen nicht lange auf sich warten. Daher 
kam das Spiel in einer neuen Schachtel 

unter dem Namen Port Royal bei Pegasus 
Spiele raus.
Der Verlag hat sich nochmals redaktionell 
mit dem Spiel beschäftigt und kleinere, 
eher kosmetische Operationen getätigt. So-
mit ist das Spiel nun für zwei bis fünf Spieler 
gut spielbar. Ich habe das Spiel davor und 
auch danach etliche Male gespielt und be-
vorzuge nach wie vor eine Anzahl von drei 
oder vier Spielern. Drei Spieler, damit immer 
wieder mehrere ins Geschehen eingreifen 
und vier Spieler, damit ich in keinem Zug 
nur Zuschauer spiele. Bei fünf Spielern kam 

ZOCKEN IN DER KARIBIK

PORT ROYAL
ODER WIE BEKOMMT MAN DAS RICHTIGE ZOCKERGEFÜHL INS SPIEL.
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es mir vor, dass dies nur eine immer noch 
gut spielbare Anpassung der Spieleranzahl 
ist. Wir kennen ja viele Gruppen wo vier ein-
fach zu wenig ist.
Viele werden sich jetzt fragen: Ein Kar-
tenspiel mit nur 120 Spielkarten und eine 
volle Ladung an Spielspaß – wie soll das 
in so eine kleine Schachtel passen? Um 
dies zu erklären muss ich zum Thema und 
zum Spiel selbst etwas sagen. Das Thema 

– Händler, Piraten, Menschen, die sich an 
der Mole tummeln, Schiffe, die in den Ha-
fen hinein möchten… – das alles passt mit 
dem Spielprinzip hervorragend zusammen. 
Jeder Spieler ist ein Händler, der mit Schif-
fen handelt und Personen bei sich anstellt. 
Jeder Spieler hat seine eigene Mole – sei-
ne Auslage – wo ihm die angeheuerten 
Menschen helfen, die besten Geschäfte 
zu machen. Ab und zu gibt es dann einen 

Expeditionsaufruf, wo Kapitäne, Priester 
oder Siedler benötigt werden. Nun ja eine 
Expedition in neue unerforschte Gewässer 
bedarf guter Seemänner. Trifft man dort auf 
Land, will es besiedelt werden. Ist es etwa 
von Ureinwohnern besiedelt, so sollten die 
zum „richtigen“ Glauben bekehrt werden. 
Wenigstens war es so im Zeitalter der See-
entdeckungen und Entdeckungsreisen.
Die Karten sind beidseitig nutzbar. Eine 
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Seite steht für Gold, die andere zeigt eben 
Schiffe, Menschen und Expeditionsaufrufe. 
Anfangs hat jeder Spieler nur drei Gold-
münzen (Karten). Der Startspieler eröffnet 
den Hafen und lässt Schiffe reinfahren und 
Menschen rein trödeln. Er deckt Karten vom 
Nachziehstapel auf und legt sie in die Tisch-
mitte. Wann er den Hafen schließt, das heiß, 
mit Aufdecken aufhört, ist ihm überlassen. 
Er kann aber auch gezwungen werden den 
Hafen zu schließen. Wenn nämlich zwei ri-
valisierende Schiffe (das heißt Schiffe glei-
cher Art) in den Hafen kommen, gibt es ein 
großes Durcheinander und Alle und Alles 
verlassen den Hafen in Eile. Dies gibt dem 

Spieler das gewisse Etwas um jedes Aufde-
cken spannend zu machen. 
Nein, es wäre nicht einfacher nur bis zum 
ersten Schiff aufzudecken. Der Spieler kann 
nämlich in der zweiten Phase – nach Schlie-
ßung des Hafens – eine Karte aus dem Ha-
fen haben. Nimmt er ein Schiff, macht er 
einfach das Geschäft und bekommt Gold. 
Er zieht die am Schiff aufgedruckte Menge 
an Gold als Karten vom Nachziehstapel und 
legt sie ungesehen zu seinem Gold. Und 
es gibt Schiffe mit nur einem, mit zwei, mit 
drei und manche sogar mit vier Gold. Daher 
möchte man schon etwas mehr als nur eine 
lausige Goldmünze bekommen und riskiert 
ab und zu, weitere Karten aufzudecken. Es 
gibt exakt fünf verschiedene Arten Schiffe. 
Hat der Spieler eben eine Pinasse mit ei-
nem Gold gezogen, hofft er, eine Fleute mit 
mindestens zwei Gold zu ziehen. Es kommt 
aber eine Pinasse mit vier Gold. Was für ein 
Pech! Der ganze Zug endet abrupt. Nur wer 
jetzt einen angeheuerten Witzbold auf sei-
ner Mole stehen hat, kann sich über einen 
kleinen Gewinn noch freuen. 
Insgesamt gibt es wie gesagt fünf ver-
schiedene Schiffe. Hat der Spieler in den 
Hafen vier verschiedene oder gar alle fünf 
Schiffarten gelassen, kann er sich statt einer 
sogar zwei, bzw. drei Karten aussuchen. Das 
erhöht dieses Zockergefühl, welches uns 
immer wieder das Spiel auf den Tisch brin-
gen lässt.
Will der Spieler eine Karte mit einer Person 
drauf haben, muss er diese anheuern. An-
heuern heißt der Person ihren Lohn bezah-
len. Unten auf den Karten ist aufgedruckt, 
wie viel es sein soll. Es gibt Menschen, die 
man zum Spottlohn von 3 Goldmünzen be-
kommt aber es gibt auch welche, die einen 
stolzen Lohn von 9 Goldmünzen verlangen. 
Hat man das Gold, wird es einfach auf den 
Ablagestapel gelegt und der angeheuerte 
Seemann – Fräulein – Witzbold oder wer-

auch-immer kommt auf die eigene Mole. 
Ab diesem Augenblick kann der Spieler 
seine Fähigkeiten nutzen. Die Händler han-
deln bessere Konditionen bei den Schiffen 
aus, Matrosen und Piraten können einigen 
Schiffen die Einfahrt in den Hafen verbieten, 
Fräuleins machen anderen anzuheuern-
den so schöne Augen, dass diese weniger 
Lohn verlangen, Admiräle verlangen eine 
Gebühr, wenn der Hafen sich über eine 
Mindestgrenze füllt, Gouverneure haben 
das Recht einer Karte mehr und Witzbolde 
zaubern Gold auch in einem leeren Ha-
fen herbei. All diese Personen haben auch 
noch einen Punktewert. Dieser hängt von 
dem abverlangten Lohn ab. Die Punkte (ei-
gentlich ein Ansehen des Spielers) sind es, 
um die es geht. Hat nämlich ein Spieler die 
Grenze von 12 Punkten erreicht oder über-
schritten, wird die Runde zu Ende gespielt 
und der Spieler mit dem größten Ansehen 
hat gewonnen. Bei Gleichstand entscheidet 
so wie im wirklichen Leben das übriggeblie-
bene Gold.
Es gibt auch noch fiese Karten. Man kann es 
schon an deren Namen erkennen: Steuerer-
höhung. Kommt so eine Karte in den Hafen, 
wurde gerade vom Hafenmeister verkün-
digt, dass jeder Spieler mit 12 und mehr 
Gold die Hälfte davon abgeben muss. Meist 
ist es so, dass die Spieler mit mehr angeheu-
erten Personen auch mehr Gold haben. Die 
Karten sind also als Ausgleichmechanismus 
zu sehen. Es geschieht zeitweilig, dass dies 
nicht der Fall ist. Und gerade der „Schwächs-
te“ zu viel Gold gebunkert hat. Deswegen 
ist auf den Steuererhöhungen noch ein 
zweiter Ausgleichmechanismus. Nach dem 
Versteuern wird geschaut wer das wenigste 
Ansehen (Punkte), oder die kleinste Mög-
lichkeit Schiffe abzuwehren (Säbel auf den 
Matrosen- und Piraten-Karten) hat. Dieser 
Spieler (oder auch mehrere) bekommt eine 
Goldmünze.
Und jetzt zu den Expeditionsaufrufen. Wird 
so eine Karte aufgedeckt, kommt sie neben 
den Hafen und verbleibt dort bis ein Spieler 
sie erfüllen kann. Dazu muss er der aktive 
Spieler sein und die benötigten Kapitäne, 
Siedler, Priester haben oder einige von ih-
nen durch Tausendsassa ersetzen können. 
Man gibt die Personen ab (auf den Ablage-
stapel) und nimmt sich die Karte mit dem 
Expeditionsaufruf auf seine Mole. Es lohnt 
sich, denn die Punkte der abgegebenen Per-
sonen werden damit verzweifacht und man 
bekommt auch noch Gold als Belohnung. 
Genauso wie die abgegebenen Personen, 
so hat auch die Karte des Expeditionsaufrufs 
keine Funktion während des Spiels. Sie zäh-
len lediglich als weiteres Ansehen.
Es bleibt nur noch die Frage, warum es so 
viel Spaß bereitet? Einerseits ist es die Mög-
lichkeit auch im Zuge eines anderen Spie-
lers etwas Gutes zu ergattern. Denn hat der 

aktive Spieler vom Hafen seine Karte (Kar-
ten) genommen, darf der Reihe nach jeder 
auch noch eine Karte nehmen. Mit Schiffen 
kommt man ans Gold, Personen muss man 
kaufen. Da es aber nicht die eigene Auslage 
war, muss man dem aktiven Spieler ein Gold 
pro genommene Karte bezahlen. Und da ist 
die Katze im Sack versteckt:
Will ich als aktiver Spieler auch für die Ande-
ren etwas auslegen? Was ist, wenn ich ihnen 
gerade die für sie passende Karte aufdecke? 
Sollte ich dann nicht die ganze Auslage lieber 
verfallen lassen? 
Will ich als nicht-aktiver Spieler dem aktiven 
Spieler Gold in die Tasche stecken? Ein Schiff 
mit nur 1 Goldstück lohnt sich sicher nicht. 
Sollte ich aber dieses mit 2 Gold nehmen?
Man ist immer wieder wie in einer Zwick-
mühle. Man möchte mehr, aber ist mehr 
Karten, mehr Gold, mehr Personen wirklich 
gut? Wo ist das Optimum? Bei jedem Spiel 
irgendwo anders. Denn jedes Spiel verläuft 
anders und bei jedem Spiel kann man auf 
andere Eigenschaften spielen, andere Wege 
und Strategien ausprobieren
Das Spiel findet in jedem Gepäck Platz und 
bietet nicht nur bei Regenwetter Stunden 
von Unterhaltung.  

Monika Dillingerova

Dieses Spiel besticht mit seiner niedrigen Regelhürde und 
dem hohen Wiederspielwert, meist will man sofort andere 
Wege und Strategien ausprobieren.

Monika Dillingerova
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Der Autor Bruno Cathala ist in der Spiel-
brettszene kein Unbekannter. Seit dem 
Jahre 2000 gehen rund 30 Spiele auf ihn zu-
rück. Darunter unter anderen Boom Town, 
Schatten über Camelot, Jamaika, Flinke 
Feger sowie Kleopatra und die Baumeister. 
Er war damit auch durchaus erfolgreich, 
fünf Mal landete eines seiner Spiele auf der 
Empfehlungsliste für das Spiel des Jahres. 
Weitere Auszeichnungen gab es in Japan, 
in Frankreich mit dem As d´Or und nicht zu-
letzt von der Wiener Spiele-Akademie. Sehr 
oft arbeitet er mit Co- Autoren zusammen, 
wie Serge Laget und Ludovic Maublanc. 
In Essen war Cathala heuer sogar mit ins-
gesamt fünf Neuerscheinungen vertreten. 
In diesem Spiel zeichnet er aber alleine als 
Autor und hat für meinen Geschmack sein 
bisher bestes Ergebnis abgeliefert. Damit 
habe ich bereits meine positive Einschät-
zung abgegeben.
Kommen wir zum Titel „Tribes“ bedeutet 
Sippe und wir haben fünf zur Auswahl, auf 
die ich später zurück komme. Die zusätzli-
che Bezeichnung lautet „Die Dschinn von 
Naqala“. Dschinns – der Begriff kommt aus 
dem Arabischen – sind unsichtbare, dämo-
nische Wesen aus dem Feuer. Im Gegensatz 
zu Engeln, die aus dem Licht stammen. Sie 
sind sogar im Koran erwähnt, in der Sure 
72. Wir kennen sie aber auch aus der 1001 
Nacht Erzählung von „Aladin und die Wun-
derlampe“ als guten Geist. Im Spiel gibt es 
davon 22 Stück. Sie sind ein wesentlicher 
Faktor, der über Sieg oder Niederlage ent-
scheiden kann.
Der Begriff „Naqala“ – er stammt ebenfalls 
aus dem Arabischen –bedeutet im Engli-
schen „deliver“ also transportieren bzw. ver-
teilen. Und damit sind wir beim Spielsystem. 
Hier hat sich der Autor von dem Spiel Man-
cala inspirieren lassen. Die meisten kennen 
es als „Bohnenspiel“ wo aus „Kalahs“ sprich 
Mulden, die dort liegende Anzahl von Stei-
nen oder eben Bohnen in die angrenzen-
den Mulden verteilt werden. Dieses Spiel 
wurde im 17. Jh. erstmals beschrieben, aber 
bereits im 4. Jh. n. Chr. wurden in Ägypten 
und Äthiopien Spielgeräte gefunden. Von 
seinem Ursprung im afrikanisch/arabischen 
Raum gelankte es auch in die Karibik. Dort 
ist es den Männern vorbehalten, während 
es in Asien vorwiegend Frauen und Kinder 
unterhält. In Amerika wurde es durch den 
Sklavenhandel verbreitet. Die Spielregel hat 
über 800 Varianten und der Titel läuft unter 
diversen Namen. Es gibt - zwar unbewiesen 

- Vermutungen dass es über 5000 Jahre alt 
ist und somit das älteste Spiel der Welt wäre.
Nun habe ich euch hoffentlich neugierig 
genug gemacht um zum eigentlichen Spiel 
zu kommen. Der Spieler leitet bzw. be-
nutzt fünf Sippen und besetzt mit Hilfe von 
Dschinns ausreichend genug Orte um Sieg-
punkte zu ergattern. Das Machtverhältnis 
über letztere wird mit eigenen Kamelen do-
kumentiert. Jeder Vergleich mit lebenden 
Politikern ist sicher rein zufällig und nicht 
geplant.) Weitere Siegpunkte erlangt man 
durch Gold bzw. Palmen und Paläste auf 
den Plättchen in eigenem Besitz.
Der Karton im Kosmos-Format enthält 
reichlich Inhalt. Da sind vorerst 30 Plättchen 
mit verschiedenem Punktewert in den Far-
ben rot und blau. Sie ermöglichen diverse 
Optionen, auf die ich noch zurück komme 
und verkörpern das eigentliche Spielfeld. 
Durch die willkürliche und zufällige Anord-
nung wird jedes Spiel garantiert variabel – 
und das ist nicht die einzige Methode der 
Einzigartigkeit.
Weiters gibt es eine Reihenfolgeleiste, auf 
der durch Zuganzeiger die Zugreihenfolge 
mittels Bietmechanismus bestimmt wird. 
Außerdem sind 12 Palmen und 10 Paläste 
aus Holz vorhanden, die wie schon erwähnt 
im Laufe des Spiels platziert werden. Und 
natürlich die titelgebenden Sippen:
Also 16 gelbe „Wesire“, je 18 blaue „Baumeis-
ter“, grüne „Kaufleute“, rote „Meuchelmör-
der“ und 20 weiße „Älteste“. Schließlich gibt 
es noch 54 Rohstoffkarten bei denen Elfen-
bein, Edelstein und Gold 2 mal, Papyrus, Sei-
de und Gewürze 4 mal, Fisch, Getreide, und 
Töpferwaren 6 mal vorhanden sind. Sie alle 
dienen im weiteren Spielverlauf zur Gold-
beschaffung. Die Karten werden gemischt 
und bei Spielbeginn wird eine Reihe von 
9 Karten ausgelegt. Außerdem gibt es 18 
Sklavenkarten. 
Wahrscheinlich finden dies wieder ein paar 
nicht „politically correct“ aber in dem Zeit-
raum, in dem das Spiel angesiedelt ist, war 
Sklavenhandel durchaus üblich. Die 22 
Dschinnkarten hatte ich schon erwähnt. 
Auch hier gibt es verschiedene Werte, so 2 
Karten mit 4, eine mit 5, zehn mit 6, fünf mit 
8 und zwei mit 10. Auch diese sind für die 
Schlusswertung von Bedeutung. Auch hier 
werden zu Beginn 3 Karten offen ausgelegt. 
Abgerundet wird alles durch 98 Goldmün-
zen – leider nur in Form von Pappe.
Kommen wir zum Spielablauf. Dieser wird 
durch 4 große und übersichtliche im DINA4 

Format gehaltene Spielübersichtblätter er-
leichtert. Jeder Spieler erhält vorerst Mün-
zen im Wert von 50 Gold und 8 Kamele in 
seiner Farbe, es gibt sie in blau, schwarz, 
orange und rosa. In der ersten Runde wer-
den die Zuganzeiger willkürlich auf die 
Bietreihenfolgeleiste gesetzt. Der erste hat 
die Auswahl zwischen 9 Feldern zum Preis 
von 1,3,5,8,12 und 18 bzw 3 Mal 0. Maximal 
3 können daher ihrer Sparsamkeit frönen. 
Wer sicher vorne ziehen will, muss entspre-
chend Gold locker machen. Der jeweils Erst-

platzierte ist in der nächsten Runde auch 
wieder als Erster an der Reihe um für die 
Zugreihenfolge zu bieten. Nun hat er die 
Möglichkeit, sich eines der 30 Ortplättchen 
als Startpunkt auszusuchen. Vor dem Start 
werden allerdings alle farbigen Sippenfi-
guren blind aus dem Beutel gezogen und 
jeder Ort mit 3 Meeples versehen. 
Jetzt setzt das Mancala-Prinzip ein. Man 
nimmt alle Figuren eines Orts in die Hand 
und verteilt sie einen nach dem anderen auf 
die benachbarten Plättchen unter Beach-
tung folgender Regeln: Niemals diagonal, 
sowie kein vor und zurück, aber vor allem 
muss die letzte Figur auf einem Feld mit 
zumindest einer Figur der gleichen Farbe 
landen. Damit gibt es vorerst mindestens 2 
Meeples gleicher Farbe. Der zuletzt gesetz-
te Meeple und sein gleichfarbiger „Bruder“ 
bzw „Brüder“ werden auf die Hand genom-
men. Je nach Farbe gibt es nun mehrere 
Möglichkeiten. Sind es gelbe Wesire, so wer-
den sie behalten und bringen bei Spielende 
pro Wesir einen Siegpunkt und 10 Punkte 
extra für jeden Mitspieler, der eine geringe-
re Anzahl Wesire gehortet hat. Weiße „Ältes-
te“ bringen sogar 2 Siegpunkte, aber dafür 
keinen Bonus. Sie können aber während 
des Spiels zum Erwerb von Dschinns einge-
setzt werden. Grüne Figuren am Zugende 
kommen in den Beutel und scheiden damit 
aus. Entsprechend ihrer Anzahl darf man 
von der ausliegenden Reihe Güter bzw. 
Sklaven nehmen und zwar vom äußersten 
Ende der Reihe. Ähnlich verfährt man mit 
den blauen Baumeistern. Sie scheiden aus, 
verhelfen aber vorher entsprechend ihrer 
Anzahl zu Gold. Falls man Sklavenkarten 
auf der Hand hat kann man durch Abga-
be derselben den Betrag noch vermehren. 
Diese Menge wird nämlich mit der Anzahl 
der blauen Orte rings um das Ende der 
Bewegung multipliziert. Haben wir bei Zu-
gende rote „Meuchelmörder“ in der Hand, 
darf man nach Abwurf derselben 1 Figur in 
Reichweite eliminieren. Die Zugweite ergibt 

SIPPEN, KAMELE UND DÄMONEN

FIVE TRIBES
DIE DSCHINN VON NAQALA

Ein Spiel mit sehr vielen Möglichkeiten und mit einer stets 
geänderten Ausgangslage. Sehr schön gestaltetes Design 
und einfache Regel verhelfen einem zu einem spannenden 
und positiven Spielerlebnis.

Kommentar des Rezensenten
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sich durch die Anzahl der roten Meeples 
plus eventuellen Sklavenkarten. Alternativ 
darf man auch einen Wesir oder Ältesten 
eines Mitspielers meucheln. Benötigt man 
Gold so kann man dieses durch den Verkauf 
eines Satzes verschiedener Güter erlangen. 
Je nach Anzahl gibt es 1 bis zu 60 Gold (bei 
9 verschiedenen Produkten )
Ergibt es sich, dass der Ort nach Entnah-
me der letzten Figuren leer ist, so wird er 
durch ein Kamel der eigenen Farbe in Be-
sitz genommen. Damit kommen wir zur 
Bedeutung der Ortplättchen. Jedes weist 
eine Zahl in einem roten oder blauen Feld 
auf und ermöglicht eine Aktion. Endet der 
Zug auf einer roten 8, muss eine Palme auf 
das Feld gestellt werden. Bei einer blauen 
5 gibt es einen Palast. Beide Aktionen sind 
zwingend. Bei anderen Feldern ist die An-
wendung frei gestellt. So erlaubt die rote 6, 
der „kleine Markt“ für 3 Gold von den drei 
vordersten Güterkarten eine auszusuchen. 
Bei der 4, dem „großen Markt“ darf man ge-
gen 6 Gold zwei der sechs vorne liegenden 
Karten wählen.
Es gibt auch sogenannte „heilige Orte“ mit 
den Zahlen 6,10,12 und 15. Hier kann man 
gegen Abgabe von 2 „Ältesten“ oder einem 
plus einem Sklaven einen der 3 ausliegen-
den Dschinn erwerben. Es würde die Rezen-

sion sprengen, die verschiedenen Vorteile 
der 22 Dschinns aufzuzählen. Einige sind 
sofort einsetzbar, andere verlangen zusätz-
lich Meeples und Sklaven um wirksam zu 
werden. Wiederum andere bringen erst am 
Spielende Nutzen. Damit sind wir schon am 
Ende. Dies tritt ein, sobald ein Spieler sein 
letztes Kamel einsetzt oder keine reguläre 
Meeple-Bewegung mehr möglich ist. Ein 
mitgelieferter Block erleichtert die Erfas-
sung der acht verschiedenen Siegpunkt-
möglichkeiten. Punkte gibt es für Gold, We-
sire und Älteste, Summe der Dschinns und 
Ortplättchen, Gütersets sowie für Palme 
und Paläste an eigenen Orten.
An dieser Stelle möchte ich dem Designer 
Clement Masson höchstes Lob ausspre-
chen. Sowohl die Optik wie die Funktiona-
lität der Spielelemente sind ausgezeich-
net. Mit Hilfe der Piktogramme und der 
ausgezeichneten Spielübersichten findet 
man sehr einfach und rasch in das sicher 
komplexe Spiel. Durch die jeweils zufällige 
Anordnung der Orte wie die ebenfalls in 
jedem Spiel andere Pöppelplatzierung ist 
jede Partie anders und nicht vorhersehbar. 
Haben sie allerdings einen Grübler oder 
Tüftler in ihrer Spielrunde, kann es sein dass 
sie wahnsinnig werden oder es zu Mord 
und Totschlag kommt bei der Fülle von 

Überlegungen und Zugmöglichkeiten. Die 
Menge der Siegpunktmöglichkeiten macht 
das Spiel bis zum Schluss spannend und 
kann durchaus ein überraschendes Ergeb-
nis hervorbringen.
Nicht so gut kommt bei mir die Redaktion 
weg. Es gibt da einige mir nicht verständli-
che Dinge. So waren zum Beispiel die Sip-
pen einzeln verpackt – ein Unsinn da sie ja 
ohnehin im Beutel gemischt werden um 
als Zufallsgenerator auf die Orte platziert 
zu werden. Dafür kamen die 4 Kamelfarben 
gemischt im Säckchen an. Umgekehrt wäre 
besser gewesen. Genauso hätte man sich 
die beidseitige Bedruckung der Ortplätt-
chen sparen können. Besser wäre dies beim 
Gold angebracht gewesen, denn hier ist die 
Rückseite von 5 und 1er Münzen gleich und 
daher nicht unterscheidbar. So positiv die 
Verwendung von Holz auch ist, an Stelle 
der dreidimensionalen Palmen und Paläste 
hätten es sicher auch Plättchen getan. Hier 
wollte man das Spiel zusätzlich aufmotzen, 
wohl um den nicht unerheblichen Preis von 
rund 50 Euro zu rechtfertigen.
Das alles schmälert aber in keiner Weise die 
Qualität des Spiels, das sicher zu den High-
lights des heurigen Jahrgangs zählt. Auf der 
Scoutliste von Fairplay in Essen war es stets 
auf den vorderen Plätzen zu finden. 

Rudolf Ammer
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Rockwell von Bruno Crépeault, vorgestellt 
in Essen 2013 und in der Flut feiner Spiele 
sogleich wieder vergessen – wie ich zu mei-
ner Schande gestehen muss. Während dut-
zender Spiele „Nations“, „Russian Railroads“, 
„Lewis & Clark“ und vieler anderer hatte ich 
immer im Hinterkopf: da war doch noch 
was am Stand von „Sit Down!“ und dem 
„Plato Magazin“, welches ich am ersten Mes-
setag ausprobierte, aber nicht ganz durch-
schaute, weil der Spielberater (ein Franzose) 
uns in Englisch versuchte etwas zu erklären, 
worüber er selbst nichts Genaues wusste.
Da ich die Idee dieses Spieles - nämlich 
„Rockwell“ - interessant fand, befragte ich 
kurz den Plato Chef darüber, der mir wie-
derum die ungewöhnliche Geschichte des 
Autors erzählte: ein Kanadier, angestellt an 
einem Flugplatz, mit viel Freizeit und Phan-
tasie, verwirklichte schon verschiedenste 
Projekte: er gründete eine Band, mit der ei-
nen Wettbewerb im Fernsehen gewann, er 
schrieb eine Oper und ein Buch und erfand 
jetzt eben dieses Spiel. Eine wirklich „geile“ 
Hintergrundstory – wenn sie denn wahr ist. 
Auf der Spielemesse Cannes 2014 sah ich 
„Rockwell“ wieder und fragte Dagmar de 
Cassan ob sie ein Exemplar davon hätte. No 
na, sie hatte natürlich eines. Als wir es end-
lich am Spieltisch auspackten, fehlten eini-
ge Teile, und so verging noch reichlich Zeit, 
bis wir es endlich spielen konnten. Vorne 

weg, das Warten hat sich gelohnt. 
Thema: Ein fiktiver Bergbaukonzern „Rock-
well“ hat vier Konkurrenten aufgekauft 
und will jetzt deren Leistungsfähigkeit in 
einem Wettbewerb prüfen: Sieger ist, wer 
am schnellsten und tiefsten in die Erdkrus-
te bohren kann. Ein eher ungewöhnliches 
Spiele-Szenario, somit ein erster Pluspunkt, 
ein weiterer ist die Gestaltung des Spiel-
bretts: die Einzelteile formen konzentrische 
Ringe: außen der Eingangsbereich, nach 
innen anschließend vier Zonen, unterteilt 
in Segmente, die Mitte bildet der „Erdkern“. 
Die erforderliche Bohrleistung steigt kon-
tinuierlich mit der Tiefe an, im Normalfall 
kann keiner der Konkurrenten allein die er-
forderliche Stärke erbringen und ist auf Hil-
fe der Mitspieler angewiesen. Somit bietet 
dieses Spiel auch ein kooperatives Element, 
ein weiterer Pluspunkt. Wenn man kann – 
leider geht das nicht immer! - wird also ein 
(vermeintlich Schwächerer? - leider verhin-
dern Sichtschirme genaues Wissen über die 
Stärke der Anderen) Konkurrent zur Mithilfe 
„eingeladen“. 
Auf jedem Segment steht die erforderliche 
Bohrleistung, ist diese erreicht, wird eine 
sogenannte Förderungskarte gezogen, 
welche die gewonnenen Rohstoffe zeigt 
und zusätzlich – weniger günstig – ob es 
dabei zu einem Grubenunglück kommt.  
Das abgebaute Segmentplättchen wird 

danach umgedreht (kann u.U. weitere Erze 
einbringen). Im Wesentlichen kommt es 
also darauf an, bei vielen Förderungen da-
bei zu sein. 
Rohstoffe sind vier verschiedene Erze 
(farbige Holzwürfel): Zink, Kupfer, Sil-
ber und Gold, welche auch an der Bör-
se gehandelt werden können (An- und 
Verkauf, Preise ändern sich nicht).  
Jeder Spieler („Rockwell“ ist für zwei bis vier 
Personen gedacht) hat vier Arbeitstrupps 
(kleine Holzzylinder), mit Stärke 1- 4 die zu 
Beginn auf die Eingänge gesetzt werden. 
Von dort aus können sie in vier Bohrrunden/
pro Spielrunde jeweils ein Feld bewegt wer-
den (einer viermal oder auch jeder einmal 

etc.). Weiteres Material sind je zwei Direkti-
onswürfel (etwas größer) in jeweiliger Spie-
lerfarbe, sowie für jeden zwei Vizepräsiden-
ten (Holzmännchen), ein orangefarbiger 
Holzpöppel als Anzeiger der Bohrrunden 
und weiters viele Kartonplättchen für Geld, 
Versicherung, Schutz und Minenschächte 
und zu guter Letzt sogenannte „Prestigean-
zeiger“ (die eigentlichen Siegpunkte !!) .
Neben dem erwähnten Sichtschutz („Para-
vant“) erhält jeder Mitspieler ein beidseits 
bedrucktes Gesellschaftsbrett, auf diesem 
werden kostenpflichtige Verbesserungen 
angezeigt (Erhöhung der Bohrleistung und 
der Zugreichweite, besserer Schutz gegen 
Grubenunglücke sowie Minenschächte – 
fördern zusätzliche Erze von bereits umge-
drehten Segmentplättchen – s.o.). Dieses 

WETTBOHREN BIS ZUM ERDKERN

ROCKWELL
TAKTIEREN UNTER DER ERDKRUSTE

Ein nicht zu kompliziertes Spiel mit zahlreichen Möglichkei-
ten, interaktiv, mit dem Charme eines unverbrauchten Sze-
narios, macht Spaß und hat einen hoher Wiederspielwert!

Christoph Proksch und Uschi Vlk
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Brett bietet auch Platz für die Prestigeanzei-
ger – sobald ein Spieler eine bestimmte An-
zahl erreicht hat, endet das Spiel, oder auch 

wenn eine Mehrheit der Spieler mit einem 
Bohrtrupp den „Erdkern“ erreicht hat. 
Eine Runde bei „Rockwell“ läuft in drei Pha-

sen ab, von den Tableaus I. - III. dargestellt. 
Auf diese werden die beiden Vizepräsiden-
ten (VP) jedes Spielers gestellt - womit die 
Aktionen dieser Runde festgelegt sind. Und 
sieh‘ da, auch bei diesem Spiel finden wir 
einen kleinen Worker- (hier „Herr Vizepräsi-
dent“ genannt) Placement-Mechanismus. 
Beachte das Missverhältnis: Nur zwei VP, 
aber drei Auswahlmöglichkeiten. 
Am Beginn jeder Runde wird zunächst eine 
heimliche Auktion durchgeführt (mit Geld 
und/oder Erz), um die Spielerreihenfolge 
für das Einsetzen der Vizepräsidenten fest-
zulegen. 
Ein VP ins „Kontrollzentrum“ (Tableau Nr. I.) 
gestellt, bestimmt die Reihenfolge der Boh-
rungen (d.h. wer zuerst seinen Bohrtrupp-
Zylinder bewegt ...), zusätzlich erhält man 
hier die Fähigkeit zu bestechen oder einen 
Subunternehmer zu erwerben. Bestechen 
heißt, nach dem Bewegen eines eigenen 
Bohrtrupps einen fremden Spielstein zu 
sich zu holen. Welch glücklicher Zufall, 
wenn jetzt die erhöhte Bohrleistung eine 
Förderung auslöst. 
Ein Subunternehmer (= ein vierseitiger 
Würfel) erhöht die eigene Bohrstärke, kos-
tet allerdings viel Geld. 
Steht ein VP in der „Börse“ (Tableau Nr. II.) 
können dort Rohstoffe und Geld an- und 
verkauft werden. Leider gibt es hier weniger 
Plätze zu besetzen als es der Spieleranzahl 
entspricht, d. h. Einer kann in dieser Runde 
kein Geld oder Erze erwerben. 
Mit einem VP im „Atelier“ (Tableau Nr. III.) 
können Upgrades erworben werden und 
auch Prestigepunkte (= Siegpunkte) - deren 
Preis steigt, je später sie gekauft werden. 
Auf diesem Brett ist Platz für Alle, dummer-
weise hat der Vierte nur 1 Aktionsmöglich-
keit, der Dritte 2, usw. bis zum Ersten, der 4 
hat. Kein Spieler darf zwei Vizepräsidenten 
auf demselben Tableau platzieren! 
Wenn nun auch die Reihenfolge für die 
Bohrrunden festgelegt ist, werden die drei 
Phasen nacheinander abgehandelt: 
Phase I ist die wichtigste des Spieles: jeder 
Spieler bewegt seinen Trupp und fördert 
Rohstoffe, je näher zum Erdkern hin desto 
höher ist die erforderliche Bohrstärke. 
Ist in einem Feld diese erreicht oder über-
schritten wird die Bohrrunde unterbrochen 
und eine „Förderung“ beginnt: dieses Feld-
plättchen wird umgedreht und eine Karte 
aus dem entsprechenden Stapel (Stärke 
3-10) gezogen. Diese „Förderungskarten“ 
zeigen eine Anzahl verschiedener Erzwür-
fel, die aus der allgemeinen Reserve ge-
nommen und in gleiche Portionen an die 
Beteiligten der Bohrung verteilt werden, 
unabhängig davon, welche Stärke jeder 
beigetragen hat. Überzählige Erze, die es 
immer gibt, erhält ein „vorrangiger“ Mit-
spieler, der nach folgenden drei Kriterien 
(1>2>3) ermittelt wird:  1.) der Besitzer eines 
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Minenschachtes (siehe unten) - wenn er an 
der Bohrung beteiligt war, erhält er auch 
eine der aufgeteilten Portionen - wenn 
nicht - nur den Überschuss. 2.) wenn auf 
diesem Feld kein Minenschacht ist, ist der 
Spieler mit der höchsten Bohrleistung vor-
rangig und 3.) bei gleicher Bohrleistung ist 
es jener, dessen Zug die Förderung ausge-
löst hat. 
Die Förderung kann auch durch Beste-
chung ausgelöst werden (Auslöser ist der-
jenige, der bestochen hat und nicht derje-
nige, der dazugezogen wurde) oder durch 
Mitnahme eines Subunternehmers. 
Ist auf der Förderungskarte ein Gefahren-
symbol abgebildet, muss jeder Spieler Er-
zwürfel entsprechend seiner Bohrleistung 
abgeben, leider die wertvolleren zuerst 
(z.B.: Einer erhält 3 Zink, 1 Silber, 1 Gold, an 
der Förderung ist er mit Stärke 2 beteiligt, 
daher muss er 2 Würfel abgeben - er erhält 
also nur die drei Zinkwürfel).
Vorsichtige Zeitgenossen können sich vor 
der ersten Bohrung gegen derlei Unbill 
versichern: Jeder darf beliebig viele Erz-
würfelchen gegen Versicherungsplättchen 
eintauschen (1:1). Beispielspielsweise er-
wirbt man zwei Versicherungsplättchen 
mit 2 Zinkwürfeln (Wert 800), und kann 
den Verlust von 1 Gold- und 1 Silberwürfel 
(Wert 1800) durch Abgabe der Versiche-
rungen verhindern. Praktisch ist auch die 
Tatsache, dass diese Plättchen in künftige 
Runden mitgenommen werden können 
(nicht jede Förderung endet mit einem Gru-
benunglück). Andererseits möchte ich auf 
ein kostenpflichtiges Sicherheitsupgrade 
hinweisen, welches einmal erworben, dau-
erhaften Schutz gewährt in drei Stufen: vor 
Verlust eines Würfels, dreier Würfel oder 
aller Würfel. Dummerweise sind diese und 
andere Verbesserungen erst in Phase III. 
möglich, nachdem bereits eine Bohrphase 
gespielt wurde. 
Nach Aufteilung der Erze geht die Boh-
rungsphase normal weiter. Danach, als Ab-
schluss der I. Phase, können Besitzer von Mi-
nenschächten auf bereits offen liegenden 
Segmentfeldern die darauf abgebildeten 
Erze ernten. Nebenbemerkung: Schäch-
te können auch erst in Phase III. erworben 
werden (insgesamt drei Stück), ebenso wie 
alle Verbesserungen, anders gesagt in der 
ersten Spielrunde steht man noch relativ 
nackt da. Vorteile der Minenschächte: 1.) 
wiederkehrender Ertrag am Ende jeder 
Bohrrunde, 2.) sie bringen automatisch den 
Vorrang bei Förderung (d.h. die überschüs-
sigen Erze).
Phase II: Jetzt darf Jeder, der einen VP hier 
platziert hat, Erze verkaufen oder einkaufen, 
nicht beides, da jeder Rohstoff nur einmal 
pro Runde gehandelt werden darf (auch 
nicht verschiedene gemeinsam). Zur Erin-
nerung, es gibt immer einen Spieler, der in 

Phase II nicht teilnehmen kann. 
So weit, so klar - hier muss ich etwas ab-
schweifen um richtigzustellen, worum es 
in „Rockwell“ geht: um „Prestigepunkte“ (= 
Siegpunkte), die durch Erreichen bestimm-
ter Ziele („Realisierungen“) erworben wer-
den können, nicht um Ansammeln von 
Geld oder Rohstoffen. Geld ist nötig, um 
Upgrades zu erwerben oder auch Subun-
ternehmer anzustellen; Rohstoffe bringen 
einerseits Geld aber auch Prestige, ein Ziel 
beispielsweise ist es 8 Zink und 8 Kupfer 
zu besitzen, dadurch darf das entspre-
chende Prestigeplättchen auf das eigene 
Spielertableau gelegt werden, man muss 
die Erze aber nicht abgeben, d.h. sie kön-
nen später zu Geld gemacht werden. Diese 
Siegpunktplättchen sind gereiht, der Erste 
erhält also mehr Prestige als die Folgenden 
für das Erreichen des gleichen Zieles. Es gibt 
neun „Realisationen“ - diese sind auf den 
Spielertableaus abgebildet, wo die bereits 
erworbenen Plättchen verdeckt abgelegt 
werden (Anzahl der Prestigepunkte nicht 
mehr sichtbar!). 
Andere Ziele: z.B. drei Bohrtrupps auf Stär-
ke 2 zu besitzen oder das Erreichen des 
„Erdkerns“. Es gibt neun solche Prestige-
plättchen, wenn ein Spieler eine bestimmte 
Anzahl erreicht hat, endet das Spiel (Runde 
wird fertiggespielt). Weitere Siegpunkte 
können in der dritten Phase gekauft wer-
den, allerdings durch Abgabe von Rohstof-
fen (auch hier gilt: wer zuerst kommt, ...). 
Ganz wertlos sind angehäufte Vermögen 
nicht, am Spielende werden Punkte für 
das meiste Geld, und für die meisten Erze 
(jedes für sich) vergeben, bei drei Spielern 
z.B.: 2 Punkte für das meiste Gold, 1 Punkt 
für das zweitmeiste, der Dritte erhält nichts. 
Man sollte daher schon früh im Spiel auf das 
Erreichen von Zielen losgehen, um Presti-
gepunkte zu sammeln, da es am Spielende 
meistens nur mehr „Peanuts“ gibt. 
- Dieser Gewinnmechanismus ermöglicht 
es durchaus vermeintlich weit vorne liegen-
de Mitspieler noch einzuholen: in einer mei-
ner ersten Partien glaubte ich, mein Freund 
liege uneinholbar vorne - massig Geld, Roh-
stoffe, Upgrades - und ich versuchte daher 
„leichte“ Ziele zu erreichen und siehe da, am 
Ende lag ich überraschenderweise knapp 
vorne. Letztlich ist es gar kein so großes 
Unglück, wenn man manchmal in Phase 2 
nicht dabei sein kann (beim Geldverdienen).
- Phase III. (auch „industrieller Fortschritt“ 
genannt): jetzt können Minenschächte er-
worben, Bohrtrupps verbessert (Bohrstär-
ke und Reichweite) und die Sicherheit auf 
Dauer erhöht werden. Nicht zu vergessen: 
es können nun auch - wenige - Siegpunkte 
durch Abgabe von Erzen gekauft werden.
- Eine Partie „Rockwell“ dauert ca. 120 - 150 
Minuten, wenn man das Spiel erlernt hat. 
Dies ist gar nicht so schwer, wenn die Seiten 

2 und 3 der Anleitung nach Aufteilung des 
Materials übersprungen werden - außer Sie 
lieben Suchrätsel: 36 Zahlen ungeordnet 
auf viel zu kleine Abbildungen des Spielm-
aterials verteilt - und gleich mit dem Punkt 
„Ablauf einer Spielrunde“ beginnen. Ab hier 
ist alles gut verständlich erläutert und mit 
eindeutigen Beispielen illustriert. Auch die 
spieltypischen Begriffe (z.B. Vizepräsident, 
Direktionswürfel, Minenschacht ...) werden 
in der Reihenfolge ihres Auftauchens im 
Spiel in ihrer Funktion erläutert. Die Spiel-
regel erstreckt sich inklusive zahlreicher 
Abbildungen und Beispielen über ganze 
sieben Seiten, ist klar formuliert und geglie-
dert, so dass eigentlich keine offenen Fra-
gen auftreten. 
- Dieses Spiel stellt eine interessante Berei-
cherung jedes Spieleabends dar, eine Mi-
schung von ein wenig Worker-Placement, 
Gebiets-Kontrolle, Handel und ein Schuss 
-manchmal unfreiwilliger- Kooperation. 
Taktik und Strategie halten sich in etwa die 
Waage/ eventuell ist Letzteres etwas wichti-
ger. Lobenswert ist das durchaus originelle 
Szenario und dessen gelungene grafische 
Umsetzung. Man beachte die kleinen De-
tails - beispielsweise wird die Spieleranzahl 
auf jedem Tableau durch Familienfotos auf 
dem Schreibtisch angezeigt.  

Christoph Proksch
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Nach Troyes (einer Stadt in Frankreich), 
Tournay (einer Stadt in Belgien) und Gink-
gopolis (einer futuristischen Stadt) könnte 
man Pearl Games für einen Verlag halten, 
der sich auf Spiele zu Städten spezialisiert, 
und BRUXELLES 1893 ist keine Ausnahme. 
Die Grafiken kommen wieder von Alex-
ander Roche und ich mag seinen Stil sehr, 
und in Bruxelles 1893 umso mehr, da das 
Spiel sich mit „Jugendstil“ beschäftigt und 
zwar auf Basis der Arbeiten des Architekten 
Victor Horta, der 1893 diesen neuen und 
sehr individuellen Stil nutze, um „Maison 
Autrique“ und „Hotel Tassel“ zu entwerfen. 
Bald haben dies viele Baumeister nachge-
macht, denen dieser Stil gefallen hat.
Lassen Sie mich damit anfangen, dass 
es mindestens einige Partien dauert, bis 

man wirklich weiß, wie man BRUXELLES 
1893 spielt, denn es gibt so viele verschie-
dene Möglichkeiten und Strategien, also 
entschuldigen Sie bitte falls einige Details 
langweilig werden, aber sie sind nötig, um 
Ihnen ein verständliches “Bild” des Spiels zu 
vermitteln.
Beim Öffnen der Schachtel finden wir einen 
ungewöhnlichen Spielplan aus
-  einem „Bruxelles“ Plan (300x420 mm) mit 
den wichtigsten Gebäuden der Stadt (Rat-
haus, Palais Royal, Justizpalast, Marché, Bör-
se, Parc und Grand Place) und einigen Fel-
dern, die ich im Detail beschreiben werde. 
Rund um den Plan verläuft die Siegpunkt-
leiste.
- ein „Jugendstil“ Plan aus sechs Kartenstrei-
fen: fünf zeigen je fünf Porträts (Maler, Kauf-

mann, Lagerhalter, Baumeister, Persönlich-
keit) und einer fünf Felder für die Bonuskar-
ten. Diese Streifen werden zufällig zu einem 
variablen Plan der gleichen Größe wie der 
Brüssel Plan ausgelegt, aber der Bonuskar-
tenstreifen immer unten. (Siehe Bild 1)
Es finden sich auch einige Würfel als Roh-
material, Münzen im Wert 1 und 4, Kar-
ten (Edelmänner, Börse, Bonus), Kärtchen 
(Bilder in vier Farben und Spezial-Bilder in 
schwarz) und einiges Sondermaterial, auf 
das wir später zurückkommen. Zweck des 
Spiels? Als Architekt kauft man gute Bilder, 

die man im Atelier für Gewinn verkauft um 
mit dem verdienten Geld Persönlichkeiten 
zu aktivieren, für Unterstützung, Gefallen, 
Geld, usw. was wiederum erlaubt Paläste 
in der Stadt zu bauen und auch das eigene 
spezielle „Monument“ und so das Spiel zu 

Ein sehr interessantes Spiel für Normal- und Vielspieler 
gleichermaßen - man hat so viele Möglichkeiten und so we-
nig Gelegenheiten dass jeder Zug genau geplant sein will. 
Viel Interaktion bei der schmutzige Tricks die Norm sind.

Pietro Cremona

Bild 1 - Picture 1

JUGENDSTILARCHITEKTUR

BRUXELLES 1893
BILDER, PALÄSTE UND PERSÖNLICHES MONUMENT



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. 15

UNSERE REZENSIONtBRUXELLES 1893

www.spielejournal.at 15HEFT 476 / FEBRUAR 2015

gewinnen.
OK, WIR SIND IN BRÜSSEL ANGEKOM-
MEN. WAS NUN?
Jeder Spieler bekommt einen eigenen Plan, 
sechs Gebäude Kärtchen, 7 farbige Arbeiter 
und vier farbige scheiben. Da man nun ein 
Neuling im Geschäft ist, bekommt man die 
Hilfe einer reichen Persönlichkeit (Georges 
Brugmann), der einem im Spielverlauf Geld 
beschafft. Man legt die Karte senkrecht ne-
ben seinen Plan - nützt man ihn oder an-
dere Persönlichkeiten in einem Zug, dreht 
man die Karte um 90 Grad, sie kann damit 
in diesem Zug nicht mehr genützt werden 
und wird zu Beginn des nächsten Zugs wie-
der senkrecht gedreht und aktiviert.
In der unteren Hälfte des Brüssel Plans 
werden vier Persönlichkeiten ausgelegt - 
sie sind die VIPs der Stadt und stehen zur 
Unterstützung der Spieler zur Verfügung, 
wenn diese sie aufnehmen. Dazu kommen 
fünf Kärtchen „Ausstellung“ als Rundenzäh-
ler; das Kärtchen „Atelier“ zur Berechnung 
der Bilder-Werte beim Verkauf, der Zirkel 
zur Bestimmung des für neue Gebäude 
nötigen Materials und das Deck der „Börse“-
Karten.
Am Endstreifen des Jugendstilplans werden 
fünf Bonuskarten ausgelegt. Jeder Spieler 
setzt zwei seiner Arbeiter auf „Justizpalast“ 
und behält die restlichen. Der Startspie-
ler deckt die oberste Börsenkarten auf. Sie 
zeigt eine bestimmte Summe Geldes und 
Koordinaten. Nun nimmt er den Winkel und 
legt ihn den Koordinaten der Börsenkarte 
entsprechend auf den Jugendstilplan und 
bestimmt damit die Anzahl verfügbarer 
Felder. 
„Zirkel“? „Winkel“? “Koordinaten“? Sind Sie 
noch bei mir? Ich muss sagen, dass diese 
Begriffe in diesem Spiel mit einigen Karton-
teilen nett genutzt werden, um dem Gan-
zen ein hübsches „architektonisches“ Flair 
zu geben. Als Ingenieur habe ich beides in 
den guten alten Zeiten an der Universität 
verwendet, mehr als eine Erinnerung an die 
alten Methoden als für praktische Arbeit. 
Heute haben Computer, Software und Elek-
tronik diese Dinge praktisch ausgeschaltet. 
Aber 1893 waren sie notwendig, um ein 
Gebäude sicher und entwurfsgerecht zu 
bauen. Der praktische Nutzen des Zirkels 
im Spiel ist einfach die Anzeige des für das 
derzeit in Bau befindliche Gebäude nötigen 
Materials. Die beiden Schenkel des Zirkels 
bewegen sich innerhalb von sechs Sekto-
ren und jeder Sektor zeigt einen Baustoff 
an: Holz, Stone, Eisen, Geld (3 Francs), einen 
Baustoff nach Wahl aus den drei Basis-Stof-
fen oder keinen Baustoff. Will man ein neu-
es Gebäude bauen, muss man mindestens 
einen entsprechenden Baustoffwürfel oder 
Geld entsprechend den durch den Zirkel 
angezeigten Sektoren bezahlen. Beispiel: 
Man braucht drei Baustoffe für das nächste 

Gebäude und der Zirkel zeigt auf Holz und 
Geld. Also bezahlen Sie mindestens ein Holz 
und 3 Francs und entscheiden ob der dritte 
Baustoff Holz oder Geld ist. 
Der Jugendstil-Plan ist eine Art Schachbrett 
mit 25 Feldern, 5x5, getrennt durch vier 
horizontale Linien 1-4, und vier senkrechte 
Linien, ebenfalls 1-4. Die Koordinaten der 
Börse-Karte geben die zu wählenden Li-
nien an und man nutzt den Winkel um sie 
zu fixieren: Sind die Koordinaten „3-2“ oder 
„2-3“ legt man den Winkel an die Kreuzung 
der waagrechten Linie 3 und senkrechten 
Linie 2 an, oder, nach Wahl des Startspielers, 
auch umgekehrt. Die Position des Winkels 
bestimmt deutlich welche Felder in dieser 
Runde verfügbar sind.
Der Startspieler nimmt einen seiner Ar-
beiter und setzt ihn in eines der Felder am 
Plan und führt die so generierte Aktion aus. 
Alle anderen Spieler machen dasselbe mit 
einem Arbeiter, dann setzen alle Spieler 
reihum einen zweiten Arbeiter usw., bis alle 

Arbeiter auf den Planen eingesetzt sind.
Auf dem Jugendstil-Plan hat man folgen-
de Aktionen, falls das Feld leer ist und man 
mindestens einen Franc bezahlt - man legt 
das Geld bis zum Ende der Runde unter den 
Arbeiter:
- Mit einem MALER Feld kann man irgend-
ein Bild aus dem Vorrat nehmen
- Mit einem Feld KAUFMANN kann man ei-
nes seiner Bilder verkaufen. Man bewegt ei-
nen speziellen Schieber im ATELIER und die 
Endposition für die Farbe des zu verkaufen-
den Bildes zeigt an, wie viele Punkte und/
oder Francs es einbringt.
- Mit einem Feld LAGERHALTER nimmt man 
sich zwei Materialwürfel nach Wahl aus dem 
Vorrat
- Mit einem Feld BAUMEISTER kann man ei-
nes seiner Gebäude bauen. Man hat auf sei-
nem persönlichen Plan sechs Gebäude. Die 
beiden ersten kosten nur zwei Baustoffe, 
das dritte und vierte kostet je drei Baustoffe 
und die beiden letzten kosten fünf Baustof-

Bild 2 - Picture 2
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fe. Die Farbe der zu verwendenden Bau-
stoffe wird wie erwähnt durch den Zirkel 
bestimmt. Man bezahlt das nötige Material 
oder Geld und setzt das Gebäude auf den 
Jugendstil-Plan, in ein leeres Feld, und be-
kommt 5 SP. Hat man die nötigen Baustoffe 
nicht, kann man stattdessen weiße Würfel 
verwenden (die sind Joker), bekommt aber 
keine SP.
- Mit einem Feld PERSÖNLICHKEIT kann 
man eine der vier Karten mieten, die auf 
dem Brüssel Plan ausliegen. Die Karte ganz 
rechts kostet 0 Francs, und die anderen 
1-2-3 Francs. Man entscheidet, ob man die 
Fähigkeit der Persönlichkeit sofort nutzt 
und die Karte waagrecht neben dem Brett 
auslegt oder ob man sie für spätere Verwen-
dung aufhebt. Es gibt verschiedene Fähig-
keiten und man muss sich diejenigen aus-
suchen, die besser zur gewählten Strategie 
passen: Einen Arbeiter aus dem Justizpalast 
zurücknehmen, Fortschritt am Palais Royal, 
Fortschritt im Rathaus, Architektenfähigkeit 
auf dem eigenen Plan verbessern, Baustoffe 
nehmen, Siegpunkte bekommen.
Auf dem BRÜSSEL Plan hat man folgende 
Optionen:
- Bei MARCHÉ nimmt man drei weiße Bau-
stoffe (als Joker zu verwenden, wie schon 
erwähnt)
- An der BÖRSE bekommt man die Summe 
Geld entsprechend der aktuellen Börsen-
karte (4-8 Francs)
- Bei PARC macht man eine Jugendstil-Akti-
on ohne dafür Geld zu bezahlen, und sogar 
dann, wenn alle Felder auf dem Plan belegt 
sind.
- Für GRAND PLACE kann man eine seine 
Persönlichkeiten entsprechend dem eige-

nen Einfluss am Palais Royal (1-7) verwen-
den, aber natürlich nur einen, der noch 
nicht verwendet wurde. Alle Persönlichkei-
ten werden wieder am Beginn der nächsten 
Runde aktiviert, also ist es wichtig, jede Run-
de 3-4 Karten nutzen zu können.
Wie man sieht, sind die Aktionen in Brüs-
sel scheinbar interessanter als die anderen, 
aber es gibt eine Strafe für den/die Spieler 
mit den meisten Arbeitern hier: Einer dieser 
Arbeiter muss bei Zugende in den Justizpa-
last gesetzt werden, also hat man nächste 
Runde weniger Arbeiter zur Verfügung. 
Sind die Felder in Brüssel belegt, können 
die anderen Spieler sie noch immer nützen, 
aber sie müssen zwei oder drei Arbeiter 
einsetzen, um eine Aktion zu verwenden. 
Das erhöht natürlich das Risiko, als einziger 
einen Arbeiter in den Justizpalast schicken 
zu müssen, aber manchmal ist es trotzdem 
notwendig.
Setzt ein Spieler einen Arbeiter auf ein Feld 
mit dem Gebäude eines anderen Spie-
lers führt er die Aktion normal aus; dann 
bekommt der Eigentümer des Gebäudes 
eine spezielle gratis Aktion: Beim MALER 
bekommt er ein schwarzes Bild, beim KAUF-
MANN einen Siegpunkt für jedes eigene 
Bild, beim LAGERHALTER einen freien Bau-
stoff, beim Baumeister einen Siegpunkt für 
jedes bereits gebaute Gebäude und bei der 
PERSÖNLICHKEIT kann man eine inaktive 
Persönlichkeit aktivieren. Diese Gratisaktio-
nen sind ein guter Bonus und daher sollte 
jeder versuchen, in den ersten Runden ein 
oder zwei Gebäude zu bauen um diesen 
Vorteil so oft wie möglich in Anspruch zu 
nehmen.
NACH SO VIEL ARBEIT IST ZEIT FÜR RAS-

TEN UND VORTEILE
The Runde geht auf diese Art weiter bis alle 
Spieler nacheinander passen: Der Erste be-
kommt das oberste Ausstellungskärtchen 
mit zwei Miniaturkopien des berühmten 
Manneken-Pis ( ein kleiner Bub der in den 
Brunnen uriniert), eine Statue für die Brüs-
sel so berühmt ist wie Kopenhagen für die 
Kleine Meerjungfrau.
Das Spiel wird unterbrochen und die Spie-
ler schauen auf die Einsätze auf dem Ju-
gendstil-Plan. Wer das meiste Geld in jeder 
Spalte hat nimmt die Bonuskarte am Ende 
der Spalte. Jede Karte ist in drei Abschnitte 
geteilt. Oben findet man 0-1-2 Manneken 
Pis Symbole, in der Mitte den Bonus den die 
Karte gewährt und unten finden man 0-1-
2 Siegpunkt-Multiplikatoren. Bekommt ein 
Spieler eine Bonuskarte, muss er entschei-
den ob er den Bonus sofort nutzt oder ob er 
sie auf seinem Plan ablegt um am Ende die 
Siegpunkte zu erhöhen.
Die verfügbaren Boni sind ähnlich denen 
der Persönlichkeiten, aber nur einmal ver-
wendbar: Man kann einen oder zwei Ar-
beiter aus dem Justizpalast holen, ein oder 
zwei Schritte im Rathaus bzw. im Palais 
Royal und/oder ein oder zwei Schritte bei 
der Architektenfähigkeit vorrücken. Möchte 
man den Bonus nicht haben, behält man die 
Karte und legt sie unter die rechte Seite des 
persönlichen Plans so dass nur der untere 
Abschnitt mit den 1 oder 2 Siegpunktmul-
tiplikatoren sichtbar ist, mehr dazu später.
Der Spieler mit den meisten Manneken 
Pis Symbolen (von Bonuskarten oder den 
Ausstellungskärtchen) wird Startspieler der 
nächsten Runde und bekommt einen Mar-
ker mit einem Bild der Statue.
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Jetzt rechnen die Spieler die Siegpunkte 
vom Jugendstil-Plan aus: Jede Kreuzung 
von vertikalen und horizontalen Linien hat 
ein Wappen des Rathauses aufgedruckt - je-
des Wappen ist also von vier Feldern umge-
ben und der Spieler der darauf die Mehrheit 
hat bekommt so viele Siegpunkte wie er 
Einflusspunkte im Rathaus hat (1-4 SP). Hat 
man also zum Beispiel fünf Mehrheiten auf 
den verfügbaren Schildern und der Einfluss 
im Rathaus beträgt 3 SP bekommt man 15 
SP am Ende der Runde.
Sind die Siegpunkte der Runde markiert, 
kommen alle Arbeiter zurück (nicht verges-
sen, wer die meisten Arbeiter am Brüssel 
plan hat, schickt einen in den Justizpalast) 
und eine neue Runde beginnt. Nach fünf 
Runden endet das Spiel mit einer Sonder-
wertung für Siegpunkte.
Wie schon erwähnt, hat jeder Spieler seinen 
persönlichen Mini-Spielplan. 
Siehe Bild 2)
Jeder Plan ist einem anderen zeitgenös-
sischen Architekten gewidmet und zeigt 
eines seiner Gebäude. ZU Beginn ist dieses 
Gebäude mit den sechs Gebäudeplättchen 
abgedeckt, und das Hauptziel jedes Spie-
lers sollte sein, diese so schnell wie möglich 
auf den Jugendstil-Plan zu bekommen um 
sofort möglichst viele Bonusaktionen zu 
bekommen und auch einige Siegpunkte (5 
SP wenn man die beiden letzten Kärtchen 
baut.)
Auf der linken Seite des Plans liegt die Fä-
higkeitsleiste des Architekten mit 6 Feldern; 
jedes Feld trägt eine Nummer (3 bis 19) 
die mit der Zahl gebauter Gebäude multi-
pliziert wird. Erreicht man Fähigkeit 8 und 
baut hat fünf Kärtchen am Jugendstil-Plan 
gebaut, kassiert man 40 SP. Erreicht man 
das letzte Feld und baut alle Gebäude, kas-
siert man 60 SP. Ungemein wichtig!
Am unteren Ende des Plans findet sich eine 
Übersicht über die möglichen Aktionen auf 
den einzelnen Plänen.
Auf der rechten Seite gibt es vier Felder wo 
man die Bonus-Karten ablegen kann; jedes 
trägt bereits 1 SP Multiplikator, aber durch 
Hinzufügen von weiteren Multiplikatoren 
über Bonuskarten kann man die Punkte 
schnell erhöhen. Nach Ende der fünften 
Runde werden die Siegpunkte wie üblich 
vergeben und dann berechnet man noch 
die Siegpunkte vom persönlichen Plan:
- Das erste Feld gibt 1 SP für je 4 Francs und 
jedes SP Symbol.
- Das zweite Feld liefert 1 SP pro Symbol 
und pro Bild.
- Das dritte Feld liefert 1 SP pro Symbol und 
Persönlichkeit, die man besitzt
- Das vierte Feld gibt 1 SP pro Symbol und 
Arbeiter (mit Ausnahme der beiden ersten)
AM Ende zieht man noch fünf SP für jede 
Persönlichkeit ab, die man nicht bezahlen 
kann - ja, diese Leute wollen bei Spielende 

bezahlt werden, mit 1 bis 5 Francs! Wer den 
Startspieler-Marker besitzt, addiert fünf SP.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten 
gewinnt.
BRUXELLES ist ein anspruchsvolles aber loh-
nenswertes Strategie-Spiel: Man hat viele 
Aktionen zur Auswahl, aber es gibt viel Inter-
aktion und man wird nicht alles bekommen 
was man will. Daher ist schon der erste Zug 
wichtig, um die Strategie zu entscheiden.
Im Allgemeinen gibt es drei mögliche Stra-
tegien:
(a)- Gebäude: Man versucht schnellstens sei-
ne sechs Kärtchen zu bauen. Also wird diese 
Strategie verlangen, dass man so viele Bau-
stoffe wie möglich sammelt und zum Markt 
geht um die weißen Würfel. Dann wird man 
seine Gebäude in der Mitte des Jugendstil-
Plans auslegen, wo es schwieriger ist, durch 
die Platzierung des Winkels ausgeschlos-
sen zu werden (die Felder in den oberen 
und unteren Ecken sind die am öftesten 
ausgeschlossenen. Natürlich braucht man 
auch so viele Vorteile wie möglich von der 
Architekten-Fähigkeitsleiste um das Ende 
zu erreichen - das bedeutet 70 sichere Sieg-
punkte (einschließlich der 5+5 Punkte für 
die beiden letzten Gebäude). Normalerwei-
se schaffen es 2 oder 3 Spieler alle Gebäude 
zu bauen, aber in unseren Partien haben es 
höchstens zwei geschafft, auch das Ende 
der Fähigkeitsleiste zu erreichen.
(b) - Persönlichkeiten: Man versucht mög-
lichst viele Persönlichkeiten anzuwerben 
um jede Runde Geld und Siegpunkte zu be-
kommen. Die wichtigsten sind Maurice Ma-
eterlin - er gibt je 5 SP, das heißt 20-25 Sieg-
punkte bis Spielende; Georges Brugman - 5 
Franc per runde, er ist gratis für alle ab Spiel-
beginn; Prince Albert - ein Schritt pro Runde 
auf der Einflussleiste im Palais Royal; und 
eventuell Emil Vandervelde für einen Ar-
beiter pro Runde aus dem Justizpalast. Um 
mehr Siegpunkte zu bekommen muss man 
offensichtlich 2-3 Gebäude auf den Plan 
bekommen, und zwar auf die Persönlich-
keitsfelder, um 15-20 Siegpunkte von den 
anderen Spielern zu bekommen (jedes Mal, 
wenn sie dieses Feld verwenden, bekommt 
man so viele Siegpunkte wie man Persön-
lichkeiten hat.) Man sollte auch versuchen, 
einige Gebote zu gewinnen um zusätzliche 
SP-Multiplikatoren am persönlichen Plan ins 
Persönlichkeitsfeld setzen zu können.
(c) - Wappen: Das ist eine Strategie, die die 
Gegner überraschen könnte. Man versucht, 
die meisten seiner Arbeiter auf dem Ju-
gendstil-Plan so zu setzen, dass man damit 
die Mehrheit bei 4-5 Schilden pro Runde 
erreicht. Natürlich nimmt man üblicher-
weise Charles Buls und Emil Vandervelde 
und Besucht die Börse in Brüssel um so viel 
Geld wie möglich zu haben und hoch am 
Jugendstil-Plan zu setzen, damit man die 
Bonuskarte bekommt die einen auf der Rat-

hausleiste weiterbringt - für mehr Arbeiter 
zurück aus dem Justizpalast. Diese Strate-
gie bringt 10-12 Siegpunkte in der zweiten 
Runde, 12-15 in der dritten und 15-20 Sieg-
punkte in den letzten beiden Runden.
Natürlich heißt eine Strategie haben nicht 
dass man nicht versuchen muss, zusätzliche 
Siegpunkte mit anderen, taktischen Aktio-
nen im richtigen Moment zu bekommen: 
Denken sie daran, die anderen sind immer 
willig DEN Platz zu besetzen denn man 
bräuchte um die gewünschte Persönlich-
keit zu bekommen. Daher sollte man, wenn 
man sich für eine Strategie entschieden hat, 
diese geradlinig verfolgen und seine Arbei-
ter von Anfang an auf die richtigen Felder 
setzen. Danach kann man versuchen, noch 
was zu kriegen, wenn sich die Gelegenheit 
ergibt, zum Beispiel ein gutes Gemälde teu-
er und für 6 SP verkaufen, zum Beispiel.
In meiner Nähe gibt es zwei große Spiel-
eclubs und daher konnte ich BRUXELLES 
1893 sehr oft spielen und zwar mit unter-
schiedlichen Mitspielern. Alle waren sehr 
zufrieden mit dem Spiel und immer bereit, 
es beim nächsten Mal wieder zu spielen. 
Aber es ist kein Familienspiel, sondern ein 
Spiel für Viel- und Expertenspieler und die-
ser Zweck wird bestens erfüllt. 

Pietro Cremona
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Worker Placement, bauen
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr schöne Ausstattung * Sehr viel Interak-
tion * Gute Planung notwendig

Vergleichbar:
Alle Worker Placementspiele mit hoher 
Interaktion

Andere Ausgaben:
Uplay.it, Z-Man Games
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Die Zauberer setzen Sprüche 
gegeneinander ein, um sich das 
antike Buch der Sprüche an der 
Spitze des Turms zu sichern. 
Jeder Spieler bekommt sechs 
Lebensmarker, einen davon legt 
er neben die Punkteleiste. Die 
Spruchsteine werden verdeckt 
gemischt und jeder Zauberer 
nimmt sich fünf Spruchsteine, 
die er Rückseite zu sich auf-
stellt, das heißt, jeder kennt die 

Spruchsteine der anderen Zau-
berer. Es gibt acht verschiedene 
Spruchsteine in den Häufigkei-
ten 1 bis 8, man hat also ein we-
nig Information dazu was man 
selbst haben könnte oder even-
tuell - mit etwas Glück, wenn 
man seltene Sprüche sieht - gar 
nicht haben kann. Vier Steine 
werden verdeckt als Mystikstei-
ne beiseitegelegt.
Wer an der Reihe ist, ruft den 

Namen eines Spruchs. Hat man 
den Stein des Spruchs vor sich 
stehen, hat man erfolgreich ge-
zaubert. Der Zauber wird ausge-
führt - andere verlieren Lebens-
punkte oder man bekommt 
Lebenspunkte oder darf sich ei-
nen Mystikstein anschauen. Der 
Spruch wird kommt in die ent-
sprechende Reihe der Punkteta-
fel und man darf weiterzaubern, 
muss aber gleichwertige oder 
höherwertigere Sprüche nen-
nen. Hört man auf, füllt man die 
Sprüche - wenn möglich - auf 
fünf auf. Für einen vergeblichen 
Spruch verliert man Lebens-
punkte. Nach jeder Spruchrun-
de - jemand hat keine Sprüche 
oder keine Lebenspunkte mehr 
- zieht der Gewinner drei Felder 
weiter, alle anderen Spieler ein 
Feld, der alleinige Verlierer ohne 
Lebenspunkte zieht gar nicht.
Die Ähnlichkeit zu Hanabi ist 
gegeben, allerdings haben 
Fehler nicht so drastische Aus-
wirkungen und mit jedem ge-
zauberten Stein wird das Raten 
natürlich einfacher. Nette Logik-
übung für Familien. 

ABRACA … WHAT?
BLIND ZAUBERN UND BUCH GEWINNEN

INFORMATION

Autor: Gary Kim
Grafiker: Marie Cardouat
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Korea Board Games 2014
www.divedice.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
7+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Deduktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en kr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannter Grundmecha-
nismus * Hübsche Ausstat-
tung * Fehler fallen nicht 
dramatisch ins Gewicht * 
Kurze Punkteleiste

Vergleichbar:
Hanabi

Andere Ausgaben:
Derzeit keine, als Simsala bumm bei 
Pegasus angekündigt

Als Leiter einer Expedition muss 
man immer wieder entschei-
den, ob man seine Expedition 
besser ausrüstet oder einen 
weiteren Abenteurer, natürlich 
zahlungskräftig, als Teilnehmer 
für die Expedition anheuert. Je 
interessanter der Abenteurer, 
desto mehr Ansprüche stellt er 
seinerseits an die Ausrüstung.
Man spielt eine Karte aus der 
Hand und legt sie an die rechte 

Seite seines Tableaus als Ausrüs-
tungsaufbesserung oder oben 
ans Tableau als Expeditionsteil-
nehmer. Hat man die Karte als 
Ausrüstung gespielt, zieht man 
eine Karte nach. Legt man die 
Karte als Abenteurer ab, müssen 
dessen Ansprüche an die Aus-
rüstung bei den Ausrüstungs-
karten ausliegen. Direkt nach 
dem Anlegen als Abenteurer 
kann man die Spezialfähigkeit 

des Abenteurers nutzen und 
man zieht keine Karte nach.
In der Standard-Version sind die 
Expeditionen der Spieler iden-
tisch, in der Experten-Version 
sind sie verschieden und haben 
Spezialfähigkeiten, die man ein-
mal pro Zug einsetzen kann.
Eine Expedition endet sofort, 
wenn ein Spieler seine letzte 
Karte ablegt hat und man be-
kommt dann Geld für die auslie-
genden Expeditionsteilnehmer. 
Für auf der Hand verbliebene 
Abenteurer bezahlt man je 2 
Münzen. Es werden drei solche 
Expeditionen oder Runden ge-
spielt und danach gewinnt man 
mit dem meisten Geld.
Das Spiel ist bereits 2010 als 
Mai-Star mit dem Thema Gei-
sha-Nachfolge im Eigenverlag 
des Autors erschienen, hat aber 
in dieser Ausgabe ein wesent-
lich zugänglicheres Thema, 
das die Doppelverwendungs-
möglichkeit der Karten logisch 
erscheinen lässt. Ein absolut ge-
lungenes Familienspiel mit sehr 
schöner Ausstattung und toll 
gemachten Regeln. 

ADVENTURE TOURS
AUSRÜSTUNG ODER TEILNEHMER?
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gut zugänglich * Sehr gute 
Regeln
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Kalle die Dose im Design von 
Play-Doh freut sich über Be-
schuss mit Kugeln aus eben 
diesem Play-Doh. Das Spielge-
rät wird aufgebaut, es besteht 
aus drei Katapulten und der 
Dose mit Deckel und Armen in 
der Mitte. Jeder Spieler sucht 
sich ein Knete-Katapult und 
seine Dose Knete aus und legt 
sich erstmal 10 Batzen Knete in 
halbwegs passender Größe, die 

Spielregel nennt „murmelgroß“, 
zurecht. Kalle wird eingeschaltet 
und dann - auf ein Startzeichen 
- versuchen alle gleichzeitig, 
ihre Knetebatzen zu Kugeln zu 
formen und in Dosen-Kalle zu 
katapultieren. Kalle dreht sich 
und man hat die beste Treffer-
Wahrscheinlichkeit, wenn man 
mit dem Abschuss der Munition 
wartet, bis man Kalles Augen 
sieht, denn dann ist die Dose 

weit offen und steht dem eige-
nen Katapult genau gegenüber. 
Hat man seine vorbereitete Mu-
nition verschossen, darf man 
natürlich weitere Kugeln for-
men oder die daneben geschos-
senen Kugeln einsammeln und 
neu schießen. Wer als Erster drei 
Knetkugeln in Kalle versenkt, 
gewinnt.
Spielspaß von Hasbro, so wie 
man ihn gewohnt ist - die Knete 
selbst ist ja schon ein Klassiker 
und hier werden einige Ele-
mente, die man aus anderen 
Action-Spielen kennt, geschickt 
miteinander kombiniert. Als 
erstes lernen Kinder hier sehr 
schnell, dass blindes Drauf-los-
schießen bestenfalls zufällig 
einen Treffer ergibt und dass es 
besser ist konzentriert abzuwar-
ten bis Kalle in richtiger Position 
steht. Wie bei allen diesen Spie-
len ist es weniger wichtig wer 
gewinnt, sondern das Treffen 
selbst ist das Ziel! Hoher Wieder-
spielwert und ein gutes Training 
für Hand-Auge-Koordination 
und ein wenig Geduld. 

ALLE AUF KALLE
KNETE IM EIMER!
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Auf 44 quadratischen Kärtchen 
finden sich 11 verschiedene 
Motive - Eistüten, Seesterne, 
Enten, Seepferdchen, Fische, 
Wolken, Wale, Muscheln, Schild-
kröten, Steine und Schiffe - in 
unterschiedlicher Anzahl. Die-
se Kärtchen werden verdeckt 
gemischt und ausgelegt, Zehn 
Holzscheiben mit den Zahlen 1 
bis 10 werden Zahl nach oben 
beliebig zwischen die Kärtchen 

gelegt. Dann setzen sich alle so 
hin - ganz wichtig - dass alle die 
Auslage in der Mitte gleich gut 
erreichen können. Wer an der 
Reihe ist, deckt mit einer Hand 
zwei Kärtchen auf - die ande-
re bleibt auf dem Tisch, auch 
die anderen Spieler haben ihre 
Hände am Tisch liegen. Zeigen 
die beiden Kärtchen verschie-
dene Motive, werden sie wieder 
umgedreht. Zeigen sie aber die 

gleichen Motive, bleiben sie of-
fen liegen. Alle Spieler zählen, 
jeder für sich, so schnell wie 
möglich die Anzahl der Motive 
zusammen und greifen nach 
der Holzscheibe mit der richti-
gen Gesamtsumme, die maxi-
mal 10 betragen kann. Es gibt 
auch Kärtchen mit der Menge 
0 - man kann sie aufgrund der 
Hintergrundfarbe zuordnen. 
Wer als Erster die richtige Schei-
be erwischt, bekommt das 
Kartenpärchen und legt die 
Scheibe zurück auf den Tisch. 
Sind alle Kärtchen vergeben, ge-
winnt, wer die meisten Kärtchen 
sammeln konnte.
Ein einfaches Rechenspiel, das 
mit extrem hübschem Materi-
al und ganz einfachen Regeln 
besticht - die Motive sind gut 
unterscheidbar und die Hin-
tergrundfarben ebenso klar 
verschieden. Geübt wird neben 
schnellem Kopfrechnen im Zah-
lenraum 1-10 auch das schnelle 
auf-den-ersten-Blick Erkennen 
von Mengen. Wer mühsam ein-
zeln zählen muss, wird zu lang-
sam sein.  

AUF ZACK!
SEESTERNE ADDIEREN
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Ein Markt entsteht in Indien - 
Das grundlegende Spielprinzip 
ist der Einsatz von Warenkar-
ten um Zelte zu kaufen und für 
Punkte zu setzen.
Von den 60 Zeltplättchen im 
Beutel zieht man zu Beginn vier 
und legt sie als persönlichen 
Vorrat offen aus. In seinem Zug 
kann man, wenn möglich, den 
Elefantenbonus kassieren - der 
Elefant muss dazu auf einem 

Zelt stehen und man bekommt 
je eine der in der Siedlung ver-
fügbaren Warenarten. Dann 
kann man mit Waren Zelte aus 
dem persönlichen Vorrat kaufen 
und einsetzen. Waren bekommt 
man aus Warenkarten auf der 
Hand oder von Zelten auf dem 
Plan. Gekaufte Zelte können be-
liebig am Plan platziert werden, 
ihre Farbe zeigt die Ware an, 
die sie für jeden Spieler liefern, 

solange ein benachbartes Feld 
frei ist und die Siedlung offen 
ist, das heißt, aus weniger als 
sieben Zelten besteht. Ist der 
Elefant frei, darf man ihn nach 
dem Setzen des Zelts auf ein 
soeben gebautes Zelt setzen, 
er bleibt bis zum Schließen der 
Siedlung dort stehen. Anstelle 
der Zeltaktion kann man für Wa-
rennachschub würfeln. Dies tut 
man bis zu dreimal mit beiseite-
legen und neu würfeln. Schafft 
man im Wurf zwei passende 
Elefantenhälften, kassiert man 
den Elefantenbonus, wenn der 
Elefant gesetzt ist, zusätzlich zu 
den gewürfelten Waren. 
Kann kein Zelt mehr gesetzt 
werden, punktet man noch für 
Mehrheiten bei Warenkarten 
und drei Punkte für das Setzen 
des letzten Zelts und gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Eine gelungene und interessant 
überarbeitete Neuauflage von 
Desert Bazaar, der vierte Wür-
fel samt Elefantenhälften und 
der Elefant selbst bringen mehr 
Chancen auf passende Waren, 
der Mix aus Glück und Planung 
ist gut gelungen. 

BANIA
ÖL, SEIDE, ODER GEWÜRE FÜR ZELTE
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Von Edelsteinen in vier Farben 
rot, gelb, grün, blau - dies ist 
auch die Reihenfolge des Wer-
tes - beginnt man mit drei Stei-
nen jeder Farbe sowie drei Akti-
onskarten A, B und C. 39 Basar-
karten liegen gestapelt bereit.
In einer Runde bekommt man 
eine Basarkarte und legt sie 
offen aus. Dann wählt jeder 
verdeckt eine Aktionskarte, alle 
decken gleichzeitig auf und die 

Aktionen werden  nacheinander 
in Reihenfolge A, B und C ausge-
führt - Für Aktion A nimmt man 
die oberste Karte vom Stapel 
und legt sie offen auf seine Ba-
sarkarte, die verfügbaren Arbei-
ter müssen sichtbar sein. Für Ak-
tion B bekommt man die Sieg-
punkte der aktuellen Basarkarte. 
Für Aktion C nimmt man sich die 
auf der Basarkarte markierten 
Edelsteine aus dem Vorrat. Wäh-

len zwei Spieler dieselbe Aktion, 
kommt das Herzstück des Spiels 
- das Verhandeln. Wer mehr rote 
Steine besitzt, macht ein Gebot 
an Edelsteinen, mindestens 
einen beliebiger Farbe, der an-
dere kann akzeptieren und ver-
zichtet auf die Aktion oder er-
höht das Gebot um mehr oder 
höherwertige Steine. Wählen 
drei oder mehr Spieler dieselbe 
Aktion, verfällt sie ersatzlos. Nun 
folgen weitere identische Run-
den, bis jemand 15 Arbeiter be-
sitzt. Dies beendet den Durch-
gang und Edelsteine werden 
gewertet: 14, 12, 10 und 8 Punk-
te für die Mehrheit in rot, gelb, 
grün oder blau, gefolgt von 
Rückgabe der Hälfte der Steine 
in den Vorrat. Nach drei solchen 
Durchgängen gewinnt man mit 
den meisten Punkten. 1998 ein 
Brettspiel, 2014 ein Kartenspiel, 
noch immer attraktiv und gut 
- die Kartenversion macht es 
noch straffer, die Verhandlung 
ist eher Versteigerung in diesem 
schnellen anspruchsvollen und 
gelungenen Spiel. 

BASARI
EDELSTEINE FÜR SIEGPUNKTE
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ALLES GESPIELTtBLUEPRINTS / BOXES

Man wetteifert um Preise und 
Auszeichnungen für Bauvor-
haben und beginnt mit einem 
Sichtschutz und einem Punk-
temarker, 32 Würfel in vier Far-
ben stecken im Beutel. Zwei 
- verschiedene! -Würfel werden 
gezogen und repräsentieren 
„begehrtes Material“ für die 
Wertung. Der Blueprint der Run-
de wird zufällig zugeteilt und 
hinter den Schirm gelegt. Als 

Baumaterial-Vorrat für alle zieht 
jemand 8, 9 oder 7 Würfel bei 
2, 3 oder 4 Spielern. Man spielt 
reihum, beginnend beim Start-
spieler der Runde, nimmt einen 
Würfel und setzt ihn auf seinen 
Blueprint - auf leere Felder oder 
einen Würfel mit gleicher oder 
niedrigerer Augenzahl. Würfel-
zahlen und -positionen dürfen 
nie verändert werden. Danach 
zieht man einen neuen Würfel, 

wirft ihn und legt ihn zum Vor-
rat. Kann man einmal keinen 
Würfel setzen, entfernt man ei-
nen Würfel aus dem Vorrat. Hat 
jeder sechs Würfel gesetzt, wird 
gewertet: Wer das exakte Ge-
bäude errichtet hat, bekommt 
sechs Punkte. Dann wird Ma-
terial einzeln pro Würfel ge-
wertet - Orange als Holz liefert 
Punkte für angrenzende Würfel, 
Schwarz als Stein punktet für 
Ebenen, Grün für Recycling für 
die Anzahl der Würfel und Klar 
als Glas bringt Punkte gleich 
Würfelaugen. Gleichstände der 
Endsumme werden über die 
Würfel „begehrtes Material“ auf-
gelöst und dann werden Preise 
vergeben, wenn die Vorausset-
zungen erfüllt sind. Nach drei 
Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten von Auszeich-
nungen und Preisen.
Der Zufall regiert bei Bauplan 
sowie Farben und Wert der 
Würfel, aber wie ich dann meine 
Bauten setze, entscheide ich - 
Bonus für Einhalten der Vorgabe 
oder eventuell einen Preis durch 
Abweichen davon gewinnen! 
Gut und macht Spaß! 

BLUEPRINTS
BAUEN NACH PLAN
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BEWERTUNG
Setzspiel mit Würfeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schönes Material * Einfache 
Regeln * Gute Mischung 
aus Glück und Taktik * 
Hoher Wiederspielwert

Vergleichbar:
Pueblo und andere Setz-
spiele um Erfüllung von Vorgaben

Andere Ausgaben:
Z-Man (englisch), Hobby Japan, 
Filosofia

Sechs Container mit je 10 
Schachteln werden einzeln ver-
kauft. Die Schachteln sind Kar-
ten und auf der Rückseite als of-
fen oder geschlossen markiert. 
Als offene Schachteln gibt es 
Set-Karten in vier Farben, Wert 
50, 100, 150 und 200, sowie 20 
Karten im Wert 10. Als geschlos-
sene Schachteln gibt es 14 wert-
lose Karten, 2 Goldbarren zu 500 
und 8 Karten zu 250.

Man beginnt mit 3400 ECU, offe-
nen und geschlossene Schach-
teln werden getrennt gemischt 
und dann werden 4 geschlosse-
ne und 6 offene Schachteln pro 
Runde als Container ausgelegt. 
Reihum hat jeder 7 Aktionen die 
er auf einmal ausführt, Anschau-
en einer geschlossenen Schach-
tel verbraucht zwei Aktionen, 
das einer offenen Schachtel 
eine Aktion. Wer die Startspie-

lerscheibe hat - sie geht pro 
Auktion im Uhrzeigersinn wei-
ter - ist Auktionator und wählt 
offene oder geheime Auktion. 
Für eine offene Auktion bietet 
der Auktionator zuerst, dann 
bietet man reihum oder passt. 
Für eine geheime Aktion macht 
man ein verdecktes Gebot. Das 
Höchstgebot gewinnt den Con-
tainer, man bezahlt und nimmt 
die Karten hinter seinen Schirm. 
Es gibt kein Wechselgeld. Sind 
alle Container versteigert, ad-
diert man verbliebenes Geld + 
Wert der Behälter, komplette 
Sets bringen 250 Bonus. Ein Set 
enthält mindestens drei Karten 
einer Farbe, eine Karte davon im 
Wert 250.
Ein witziges Spiel mit über-
raschend viel Taktik trotz des 
halbblinden Kaufens - mit op-
timaler Nutzung der Aktionen 
kann man 3 der geschlossenen 
Schachteln anschauen und eine 
offene oder alle sechs offenen 
Schachteln. In späteren Auktio-
nen kann ein gutes Gedächtnis 
helfen und auch Beobachten 
der Gebote anderer Spieler. 

BOXES
CONTAINER IM GANZEN KAUFEN!
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BEWERTUNG
Bietspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Taktisch trotz Teilinfor-
mation * Beobachten der 
Gebote von Mitspielern 
kann helfen * Gutes 
Kartengedächtnis hilfreich 
* Schnell zu spielen

Vergleichbar:
Versteigerungsspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Mit Diplomatie, Krieg, Wirt-
schaftswachstum und techni-
scher Entwicklung führen die 
Spieler ihre Nationen durch die 
Jahrtausende. Man führt eine Zi-
vilisation und beginnt mit einer 
Stadt ohne jede Erfindung, baut, 
entwickelt, absorbiert kleinere 
Völker und muss schließlich die 
Konfrontation mit den ande-
ren großen Zivilisationen aus-
fechten. Man kann mit Kultur, 

Technologie, Wirtschaft oder Mi-
litärmacht gewinnen. Eine Spiel-
runde besteht aus fünf Phasen 
- Rundenbeginn, Handel, Stadt- 
Management, Bewegung und 
Forschen, jede Phase wird von 
allen Spielern reihum absolviert. 
Die Erweiterung bringt sechs 
neue Zivilisationen - Azteken, 
Engländer, Franzosen, Japaner, 
Mongolen und Zulu - samt Hei-
matspielplänen. Dazu kommen 

noch sechs neutrale Spielplan-
teile, von denen einige Relikte 
aufweisen. Liegen dort noch 
Reliktmarker, kann dort weder 
gebaut noch das Feld durch 
Kulturereignisse, Technologien 
oder andere Spieleffekte ver-
ändert werden. Auch für Nach-
barfeldern und Betreten des 
Felds gelten Sonderregeln. Die 
Staatsformen werden mit Sozi-
alpolitikkarten für langfristige 
Strategien erweitert, es gibt 
neue Technologie- und Kulturer-
eigniskarten, Weltwunder, Hüt-
ten und Barbarendorf-Marker, 
Stadtstaatenmarker sowie Werft 
als neues Gebäude samt Auflage 
für den Marktplan mit Platz für 
Werften. Neue Einheitenkarten 
ersetzen die Karten des Grund-
spiels, sie haben vier verschie-
dene Seiten mit verschiedenen 
Rängen. Der Wettlauf ins All ist 
nun erreichbares Ziel für alle Zi-
vilisationen.
Eine Fülle an Material und Mög-
lichkeiten, die neuen Detail-
regeln liefern Optionen ohne 
Ende und die neuen Zivilisati-
onen versprechen spannende 
neue Wechselwirkungen. 

CIVILIZATION DAS BRETTSPIEL
WEISHEIT UND KRIEGSKUNST ERWEITERUNG
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BEWERTUNG
Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en fr jp pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Fülle an neuen Möglichkei-
ten * Sechs neue Zivilisati-
onen * Hochinteressante 
neue Details, wie Relikte 
und Sozialpolitik

Vergleichbar:
Civilization und andere Aufbauspiele

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight, USA; Ausgaben bei 
Edge Entertainment, Galakta, und 
Hobby Japan sind angekündigt.

Punkte mit Würfeln erzielen 
- Man hat 4 rote und 4 blaue 
Würfel und einen weißen Jo-
kerwürfel, zwei rote und zwei 
blaue Würfel liegen noch in der 
Mitte. Der Startspieler dreht das 
Rundenplättchen um und wür-
felt die vier Würfel aus der Mit-
te. Auf Kommando würfeln alle 
ihre 9 Würfel und können sich 
nach jedem Wurf entscheiden 
die Würfel zu einem Cubo anzu-

ordnen oder alle Würfel neu zu 
würfeln. Für ein Cubo legt man 
den weißen Würfel in die Mitte 
und ordnet die anderen Würfel 
darum zu einem Quadrat, so 
dass sich drei horizontale und 
drei vertikale Reihen ergeben. 
Ziel ist dabei, möglichst viele 
Straßen und Drillinge in den 
Reihen zu bilden. Wer seinen 
Cubo gebildet hat, deckt ihn 
ab, ruft Cubo und nimmt sich 

einen Würfel aus der Mitte. Alle 
anderen müssen aufhören zu 
würfeln und ihren Cubo bilden. 
Sind alle bis auf einen fertig, hat 
dieser noch sechs Sekunden, 
gezählt durch die Mitspieler, um 
seinen Cubo zu bilden oder die-
se Runde nicht zu punkten.
Nun wertet man seinen Cubo 
aus: Straßen zählen nun den 
Wert des höchsten Würfels, 
Drillinge den Wert eines Wür-
fels; einfarbige Resultate zählen 
doppelt. Vor der Wertung darf 
man den aus der Mitte genom-
menen Würfel gegen einen 
Würfel im Cubo tauschen - nicht 
gegen den Jokerwürfel - und 
muss ihn dabei an die gleiche 
Stelle legen. Der weiße Joker-
würfel nimmt bei Bedarf eine 
Farbe für eine Reihe an, in einer 
Wertung auch zwei verschiede-
ne. Wer nach sechs Runden die 
meisten Punkte hat, gewinnt.
Eine sehr nette Variante eines 
Würfelspiels um Punkte - ganz 
Geschickte schaffen es schon 
beim Würfeln gedanklich die 
Mitte-Würfel mit einzubeziehen 
und rechtzeitig einen Cubo zu 
bauen! 

CUBO
WÜRFEL AUS WÜRFELN BAUEN
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BEWERTUNG
Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gute Regel * Schnelle 
Reaktionen nötig * Mitte-
Würfel bieten interessante 
Möglichkeiten

Vergleichbar:
In dieser Art erstes Spiel, 
generell alle Spiele um Würfelkom-
binationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Käse, Wurst, Brot und alter Krem-
pel, der gesamte Dachboden ist 
voll mit diesen Dingen und die 
Mäuse versuchen die Sachen 
für sich zu retten. Die Chips für 
Käse, Brot, Wurst und Krempel 
werden Rückseite nach oben 
auf die blau markierten Felder 
gelegt, die Mäuse beginnen am 
Kofferfeld und die Katze beim 
Katzenkopf.  Die Spieler sind 
reihum am Zug. Man würfelt 

und rückt für eine der Zahlen 
1 bis 4 seine Maus um so viele 
Felder in beliebige Richtung 
weiter, darf aber nicht über an-
dere Mäuse ziehen und nicht 
auf auf von der Katze bewach-
ten Feldern stehen bleiben. Die 
Katze bewacht alle sechs Felder 
rund um ihren Standpunkt. Hat 
man das Würfelsymbol ge-
würfelt, darf man sich die Zahl 
aussuchen. Erreicht die Maus 

einen Chip, nimmt sie ihn mit. 
Einen Brot-Chip kann man be-
halten oder sofort gegen einen 
anderen Chip eines Mitspielers 
tauschen. Wer die Katze würfelt, 
darf sie versetzen und auf einen 
neuen Standort innerhalb von 
sechs Feldern versetzen. Stehen 
auf einem oder mehreren dieser 
Felder Mäuse, jagt die Katze die 
Mäuse zurück in Mäuselöcher, 
die Katze entscheidet, in wel-
ches. Zum Abschluss dieses Zu-
ges darf der aktive Spieler seine 
eigene Maus noch ein Feld weit 
bewegen. Sind nur noch 5 Chips 
übrig, ist jeder Käse 3 Punkte 
wert, jede Wurst 2 Punkte und 
jedes Brot 1 Punkt, für den meis-
ten Krempel insgesamt gibt es 6 
Punkte, bei Gleichstand bei den 
Punkten gewinnt man mit den 
meisten Chips.
Ein rundherum gelungenes 
Kinderspiel, mit gängigem 
Thema und an sich bekannten 
Mechanismen. Der Pfiff liegt im 
Katzen-Mechanismus, mit dem 
man die lieben Mitspieler doch 
ganz schön ärgern kann. 

DIE FRECHEN MÄUSE
BROT, KÄSE UND KATZE
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BEWERTUNG
Würfeln, sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Teil der Holzspiel-Reihe 
* Schöne Ausstattung, 
passend zu den anderen 
Spielen der Reihe * 
Standard-Thema * Netter 
Katzen-Mechanismus

Vergleichbar:
Alle Sammelspiele mit Würfelnutzung 
und verschiedenem Wert gesammel-
ter Sachen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Das Raumschiff der verrückten 
Microminds ist abgestürzt und 
muss in Missionen mit Hilfe der 
Spieler und ihrer Smartphones 
repariert werden. Die App ist 
zum Gratis-Download verfüg-
bar. 
Man baut den Spielplan auf, 
setzt das Smartphone in die Hal-
terung und startet die App. Die 
Microminds führen durch das 
Spiel. Material für die Reparatur 

des Raumschiffs ist in Form von 
Kartonteilen im Spiel enthalten. 
Eine Mission beginnt beim Kö-
nig der Microminds; man zieht 
das Smartphone zum König, 
über die Kamera stellt der Kö-
nig die Aufgabe. Man findet die 
entsprechenden Materialteile 
und lädt sie in die Ladeluke, das 
heißt man schiebt die Kamera 
an die entsprechende Stelle des 
Plans und scannt das benötig-

te Material über die Kamera im 
Smartphone. Drei Spiele am 
Smartphone machen die Bear-
beitung des Materials möglich: 
Projektor - man muss aus den 
gescannten Gegenständen Ma-
terialien machen und mit der 
Projektor-Kanone darauf schie-
ßen und dann die nötigen Ku-
geln sammeln. Fluidator: Benö-
tigte Farbe und Materialzustand 
werden angezeigt, man muss 
die auftauchenden Behälter in 
den Tank bringen. Konstruktor 
- die Microminds bauen eine 
Maschine zusammen, der Mi-
cromind muss an die passende 
Stelle geschnippt werden. Fünf 
Modifikatoren für jedes Spiel 
helfen, die Aufgaben zu lösen. 
Es ist selbstverständlich mög-
lich, Missionen zur Ergebnisver-
besserung mehrfach zu spielen. 
Eine neue Spielform mit inte-
ressanten Möglichkeiten der 
Kombination von Smartphone 
und Brettspiel. Die Microminds 
lernen dazu und damit auch 
die Spieler, denn die Aufgaben 
werden von Informationen be-
gleitet, die in eine Micropedia 
hinterlegt sind. 

DIE VERRÜCKTEN EXPERIMENTE
DER MICROMINDS 
RETTUNGSMISSION PER SMARTPHONE
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BEWERTUNG
Brettspiel mit App
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Serie: Ravensburger Digital 
* Nur mit Smartphones zu 
verwenden * Mindestanfor-
derungen an Smartphone * 
Nach dem Download keine 
Internet-Verbindung nötig

Vergleichbar:
andere Spiele von Ravensburger 
digital

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Rotkäppchen und die Schwei-
nefamilie leben im Dorf, werden 
vom Wolf bedroht und stellen 
ihm Fallen! In jeder Runde wer-
den die Charaktere neu verteilt, 
man ist eines der Schweinchen, 
Kind, Rotkäppchen, die Groß-
mutter oder der Wolf. Je nach 
Spieleranzahl kommen unter-
schiedliche Charaktere ins Spiel, 
Wolf, Schweinchen und Kind 
sind immer im Spiel. 

Die Charaktere der Runde wer-
den verdeckt ausgeteilt und 
dann aufgedeckt. Man nimmt 
sich das Haus des Charakters und 
legt es vor sich. Bevor sich der 
Wolf für ein Opfer entscheidet, 
wählt jeder Spieler geheim die 
Option Schlafen oder die Option 
Falle stellen und dreht den Pfeil 
am Haus entsprechend, aber 
unbedingt geheim! Dann wählt 
der Wolf sein Opfer und stellt sei-

ne Figur vor dessen Haus. Nun 
deckt der Spieler sein Haus auf. 
Hat er Schlafen gewählt, punktet 
der Wolfsspieler entsprechend 
der Angabe auf dem Haus und 
das Opfer verliert ebenso viele 
Punkte. Hat er Falle stellen ge-
wählt, verliert der Wolf die Punk-
te und das Opfer bekommt sie. 
Dann decken die anderen ihre 
Häuser auf: Wer Schlafen wähl-
te, gewinnt die Siegpunkte auf 
dem eigenen Hause. Wer eine 
Falle stellte, geht leer aus, ver-
liert aber auch nichts. Wer keine 
Siegpunkte hat, kann keine ver-
lieren. Wer die Runde verloren 
hat, Wolf oder Opfer, verteilt 
die Charakterkarten nach seiner 
Wahl, offen!
Hat jemand am Ende einer Run-
de 10 oder mehr Punkte, endet 
das Spiel und man gewinnt mit 
den meisten Punkten, Gleich-
stände werden über Wolf/Op-
fer Punktegewinn der letzten 
Runde oder für den Spieler am 
nächsten zum Wolf im Uhrzei-
gersinn entschieden.
Bluff für Kinder mit vertrautem 
Thema - nett, schnell und gelun-
gen. 

EAT ME IF YOU CAN!
STELL DEM WOLF EINE FALLE!
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BEWERTUNG
Ratespiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: en
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Für Kinder vertrautes 
Thema * Kurze Spieldauer * 
Netter Bluff-Mechanismus * 
Sehr attraktive Ausstattung

Vergleichbar:
Alle Bluff- und Ratespiele 
für Kinder

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Plasmaleitungen und Brenn-
kammern - Schließen der Kreis-
läufe durch Lösen von Rätseln 
könnte eine künstliche Intelli-
genz aktivieren. Die Rätsel kom-
men aus einem von vier an sich 
bekannten Aufgabenbereichen. 
Man stapeln bunte Winkelstei-
ne aus drei, vier und fünf Kuben 
für Farbmuster, legt Tangrams, 
verbindet Rohrteile oder bringt 
Waagschalen durch Setzen von 

Steinen ins Gleichgewicht. 
Eine Startkarte wird ausgelegt 
und die Rätselkarten werden 
Leitungsseite nach oben sortiert 
gestapelt. Alle Spieler wählen 
eines der Rätsel, nehmen das 
dafür nötige Material und legen 
das Rätsel noch verdeckt vor 
sich ab. Dann wird umgedreht 
und alle versuchen das Rätsel 
zu lösen. Wer fertig ist, dreht die 
Sanduhr um - solange können 

nun die anderen noch versu-
chen, ihr Rätsel zu lösen. Wer es 
schafft, dreht die entsprechende 
Rätselkarte um und legt sie - be-
ginnend mit dem Startspieler 
und dann im Uhrzeigersinn - ins 
Leitungssystem, mit mindes-
tens einer Kante an ein schon 
vorhandenes Kärtchen und mit 
übereinstimmenden Kanten. 
Dann kann man einen Ingenieur 
setzen und ihn auf einen Teil der 
Leitung auf dem gelegten Plätt-
chen setzen, die Leitung dieser 
Farbe muss insgesamt noch frei 
sein. Wurden mit der Karte Lei-
tungen geschlossen, punktet 
man für Ingenieure in diesen 
Leitungen und nimmt die Inge-
nieure zurück. Erreicht jemand 
15 oder mehr Punkte, gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Standard, hübsch verpackt und 
nett kombiniert, dank sichtba-
rer Leitungen kann man bei der 
Rätselauswahl ganz gut taktie-
ren, vorausgesetzt die anderen 
pfuschen nicht dazwischen, sie 
wollen ja auch punkten! Jeder 
Rätsel-Typ darf ja nur einmal pro 
Runde gewählt werden! 

ENIGMA
GELÖSTE RÄTSEL  
SCHLIESSEN KREISLÄUFE
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BEWERTUNG
Rätselspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: cz de dk en fi fr pl sk
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Netter Mix von Standard-
mechanismen * Sehr schö-
ne Ausstattung * Teilweise 
recht knifflige Rätsel

Vergleichbar:
Carcassonne für Karten 
legen und punkten, alle Knobelspiele

Andere Ausgaben:
Z-Man Games, Filosofia, Competo
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Fischen ist bekanntlich meist 
nicht sehr aufregend, außer es 
beißt ein Fisch an. Daher ist es 
gut, wenn man was gegen Mü-
digkeit mit hat. Espressi helfen 
gegen Einschlafen! Die Schach-
tel mit 29 Fischen - 28 blaue, 
ein gelber - steht als Teich in der 
Mitte und man hat zwei Espres-
si-Chips. Man wirft 3 blaue und 
2 rote Würfel und kann jeden 
einzeln einmal nachwürfeln - 

danach darf man fischen oder 
klauen. Zum Fischen braucht 
man mindestens je einem 
Wurm, Haken und Wellen - Wel-
len x Haken ergibt die Anzahl 
Fisch-Würfe mit dem weißen 
Würfel. Wobei eine einfache 
Welle 1 zählt, eine Doppelwelle 
2 und eine leere Welle 0.5, wenn 
nötig wird abgerundet. Nun 
würfelt man den weißen Würfel 
entsprechend oft und nimmt 

sich für 1 oder 2 Fischsymbole 
entsprechend viele Fische, 2 
Fische aber nur, wenn es einen 
Wurm auf einem roten Würfel 
gibt, für Wurm auf blau gibt 
es auch nur einen Fisch. Beim 
Schuh geht man leer aus, darf 
aber restliche Würfe ausführen. 
Das Einschlafsymbol beendet 
den Zug, man darf restliche 
Würfe nicht mehr ausführen, au-
ßer man hat VOR dem Würfeln 
einen Espresso abgegeben, der 
das Einschlafen in einen Schuh 
verwandelt.  Hat man zwei+drei 
oder vier oder fünf gleiche Sym-
bole gewürfelt, darf man von 
Mitspielern ein, zwei oder drei 
Fische klauen. 3 gleiche Sym-
bole auf blau und 2 gleiche auf 
rot bringen einen Espresso oder 
einen Fisch von Spieler zu Spie-
ler, aus dem Teich oder in den 
Teich. Ist der Teich leer, gewinnt 
man mit den meisten Fischen, 
Gleichstände entscheidet der 
gelbe Fisch.
Zocken pur - wann wirft man 
den Espresso in den Teich? 
Schwierig, schwierig, aber lus-
tig! Richtig nette Unterhaltung 
für zwischendurch! 

ESPRESSO FISHING
KAFFEE ALS ANGELHILFE

INFORMATION
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BEWERTUNG
Würfeln, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de en fr hu it nl pl sk
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nettes, unverbrauchtes 
Thema * Gute Mischung 
aus Zocken und Taktik * 
Gute Regeln * Hübsches 
Material

Vergleichbar:
Würfelspiele um Kombinationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Gloobz sind kleine einäugi-
ge Wesen, abgebildet auf 56 
Gloobz Karten, die die Gloobz 
in verschiedenen Farben und 
Formen zeigen. Als Figuren gibt 
es drei Gloobz in weiß als Drei-
eck, Kreis und Rechteck, dazu 
kommen drei Farbtöpfe für blau, 
gelb und rot. Megagloobz ist ein 
spezielles, buntes Gloobz, für 
den es eine eigene Figur gibt. 
Alle Figuren werden in einem 

Kreis aufgestellt und die Karten 
gestapelt. 
Man deckt eine Karte auf. Ruft 
man dabei „mehr Gloobz“, 
schnappt man Figur und Farb-
topf, die auf der Karte am häu-
figsten vorkommen. Ruft man 
„weniger Gloobz“, greift man 
sich Figur und Farbtopf, die gar 
nicht oder am seltensten vor-
kommen. Bei Gleichstand gelten 
alle betroffenen Figuren und 

Farben. Eine genommene Figur 
kann man nicht zurückgeben. 
Taucht Megagloobz auf einer 
Karte auf, muss man nur diese 
bunte Figur nehmen. Im Fall ei-
ner Lupe muss man so viele Fi-
guren wie möglich schnappen. 
Sollte es Gleichstand geben, 
muss man alle betroffenen Fi-
guren schnappen. Für jede rich-
tige genommene Figur gibt es 1 
Punkt Fortschritt, jede falsch ge-
schnappte Figur kostet 1 Punkt. 
In der „Mehr“ Variante gibt es 
keine Ansage, man schnappt 
immer Figur und Farbtopf ent-
sprechend der Mehrheit auf der 
Karten. Analog dazu schnappt 
man in der „Weniger“ Variante 
immer die Farbe und Figur mit 
der geringsten Häufigkeit. Die 
Regeln für Megagloobz und 
Lupe gelten in beiden Varianten. 
Für jüngere Kinder kann man 
Megagloobz und Lupenkarten 
entfernen oder nur mit entwe-
der Farben oder Formen spielen.
Ein absolut nettes Familienspiel, 
trainiert Reaktionsgeschwindig-
keit, Mustererkennung und For-
menzuordnung, und das mit viel 
Spielspaß.  

GLOOBZ
DREIECKIG UND GELB

INFORMATION
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BEWERTUNG
Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl pt
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Hübsche Figuren * Figuren 
gut zu greifen * Training 
für Mustererkennung und 
Reaktionsgeschwindigkeit

Vergleichbar:
Jungle Speed und 
andere Reaktionsspiele mit Figuren 
schnappen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Hurra, hurra, Pi mal Daumen ist 
wieder da! Nein, natürlich nicht 
und ja, doch. Das Spielprinzip 
von Pi mal Daumen, das uns vor 
Jahren viele höchst vergnügli-
che Stunden bescherte, kommt 
als Guinness World Records 
wieder zurück. Niemand muss 
was wissen, alle können mehr 
oder weniger intelligent zu im 
Guinness Buch der Rekorde ver-
merkten Fakten Schätzungen 

abgeben.
Ein Spieler ist Quizmaster, sein 
linker Nachbar Kandidat; er 
wählt eine der drei ausliegenden 
Karten. Als Quizmaster liest man 
Text und Frage vor, der Kandi-
dat gibt einen Tipp ab. Liegt der 
Tipp außerhalb der Skala, sagt 
der Quizmaster „0 Punkte“ und 
dazu „zu hoch“ oder „zu nied-
rig“. Liegt der Wert innerhalb der 
Skala, nennt man die erzielten 

Punkte und der Kandidat zieht 
seine Figur entsprechend weiter. 
Gab es 0 Punkte oder nicht den 
Höchstwert von 6 Punkten, darf 
der Nächste raten und ziehen, 
wenn er ein besseres Ergebnis 
erzielt, usw. bis zum Höchstwert 
oder bis alle ein- oder zweimal 
geraten haben. Nach 20 Karten 
gewinnt, wer am weitesten vor-
ne liegt. Der Unterhaltungswert 
liegt so wie beim Vorgänger in 
der Fragestellung, war es da-
mals „Wie viele km Küstenlinie 
gibt es auf der Erde?“ so ist es 
diesmal „Wie viele Körpermo-
difikationen hatten Gabriela 
Peralta und ihr Mann Hugo 
Peralta gemeinsam?“ oder „Wie 
lang war die längste Limousine 
der Welt“. Manchmal gibt es Zu-
satzinformation wie „26 Räder“ 
zur Limousine. Wissen Sie, wie 
viele Sekunden Zdenek Bradac 
brauchte, um ein gemischtes Set 
Spielkarten zu sortieren?
90 Sekunden? 0 Punkte und zu 
hoch. 
Grenzenloser Spaß, Stoff zum 
Diskutieren, Lachen, Wundern, 
Gewinnen ist fast Nebensache! 


GUINNESS WORLD RECORDS
WIE GROSS IST DIE GRÖSSTE SAUNA?

INFORMATION

Autor: Grzegorz Rejchtman
Grafiker: Fine Tuning
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
3-6

ALTER:
8+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Rate- und Quizspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Spielprinzip von Pi mal 
Daumen * Fragen nur be-
zogen auf Guinness Buch 
der Rekorde * Gute Regel * 
Toller Spielspaß

Vergleichbar:
Pi mal Daumen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Promikoch Steffen Henssler 
steht in seiner Küche in der 
Mitte des Plans. Als Spieler be-
kommt man eine Rezeptkarte 
und soll sich die Zutaten dafür 
besorgen und dann zu Steffen 
Henssler bringen. Dort begin-
nen auch die vier Figuren mit 
dem Spiel; gibt es mehr als vier 
Spieler, wird in Teams gespielt.
Der aktive Spieler würfelt: Für 
ein Würfelresultat 1 bis 5 zieht 

man vorwärts, immer im Uhr-
zeigersein, bei Abzweigungen 
kann man die Richtung wäh-
len. Endet der Zug auf einem 
besetzten Feld, geht man zum 
nächsten freien Feld. Hat man 
Henssler gewürfelt, geht man 
auf ein beliebiges Feld, aber 
höchstens bis zum nächsten 
seiner Felder. Auf dem erreich-
ten Feld - meist ein Zutatenfeld 
- beantwortet man eine Frage, 

entweder mit Antwortwahl 
aus drei Vorschlägen oder zum 
Ergänzen einer Aussage. Für 
die richtige Antwort bekommt 
man ein Plättchen der Feld-Ka-
tegorie., nötigenfalls auch von 
einem Mitspieler. Ereignisfelder 
bringen oder kosten Zutaten. 
Auf Henssler-Feldern kann man 
Zutaten tauschen. Wer alle fünf 
Zutaten beisammen hat und 
sie mit genauem Würfelresultat 
zum Henssler-Feld in der Mitte 
bringt, gewinnt. Die Variante 
Zweite Chance erlaubt einen 
zweiten Rateversuch gegen Ab-
gabe einer Zutat. 
Wie entsteht ein gutes Gericht? 
Man nehme gute Zutaten, 
wenn möglich heimisch und 
bekannt, würze sie gut und 
gare sie auf den Punkt. Genau-
so hat Steffen Henssler das 
Spiel gemacht - bekannte Me-
chanismen, gut gemischt, mit 
witzigen Detailfragen gewürzt, 
attraktiv serviert und fertig ist 
ein schmackhaftes Spiel. Nicht 
unbedingt Haute Cuisine, aber 
solide Hausmannskost, die man 
immer wieder servieren kann.

HENSSLERS KÜCHENRALLYE
WISSEN ÜBER KOCH UND KÜCHE

INFORMATION

Autor: S. Henssler, T. Bischoff
Grafiker: M. K. / F. Tuning
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
2-8

ALTER:
14+

DAUER:
30+

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

Kommentar: 
Attraktive Ausstattung 
* Guter Mix bekannter 
Mechanismen * Sehr 
gelungene Fragen

Vergleichbar:
Alle Quiz- und Wissensspie-
le zu Spezialthemen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Es war einmal … irgendwo in 
Wales eine Eisenbahngesell-
schaft mit unendlich langem Na-
men - The Merioneth and Llanti-
silly Tail Traction Company Limi-
ted, und irgendwo in der linken 
oberen Ecke von Wales wohnte 
die Lokomotive gleichen Na-
mens, aber ihre Freunde nannten 
sie einfach Ivor. In diesem Spiel 
sammelt Ivor verlorene Schafe 
und erledigt Aufgaben für seine 

Freunde auf Basis der Geschich-
ten in der TV-Serie. 
In seinem Zug nimmt man zuerst 
ein Schaf von seinem Standort. 
Dann hat man - optional - eine 
freie Bewegung mit dem eige-
nen Waggon zu einem verbun-
denen und benachbarten Stand-
ort, verbunden durch einspurige 
Strecken. Man kann nicht an ei-
nem Standort mit fremdem Wag-
gon stehen bleiben, aber man 

kann daran vorbeiziehen. Zusatz-
bewegungen kosten Kohle oder 
Karten mit Bewegung als Spezi-
alaktion. Jederzeit im Zug kann 
man ein Gold ausgeben um zwei 
Kohle zu kaufen, kann aber nie 
mit Kohle Gold kaufen! Ist man 
an einem Standort und hat die 
passende Jobkarte, kann man sie 
spielen und verdient damit Scha-
fe und eventuell Gold oder Kohle. 
Allerdings kann man die Aufgabe 
nur an Standorten erledigen, wo 
keine Schafe stehen. Anstelle der 
Aufgabe kann man die Jobkarte 
auch für ihre Spezialaktion nut-
zen. Dann nimmt man noch eine 
Karte aus der Auslage und legt 
eine Karte nach. 
Hat jemand 20 oder 25 Schafe, 
bekommt man am Ende der 
Runde noch Schafe für Gold und 
Ereigniskarten und gewinnt mit 
den meisten Schafen.
Ist einfacher als es klingt, ein hüb-
sches Familienspiel, man zieht 
über den Plan und versucht dort 
zu sein, wo es Schafe gibt oder 
eben keine, um Jobs zu erfüllen - 
gut gelungen, schöne Grafik, gu-
tes Material, rundherum gut!  

IVOR THE ENGINE
SCHAFE, KOHLE UND GOLD IN WALES

INFORMATION
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BEWERTUNG
Sammelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Auf Basis der TV-Serie 
von Peter Firmin * Gutes 
Familienspiel * Etwas Taktik 
möglich

Vergleichbar:
Alle Lauf- und Sammelspie-
le mit Standortbedingungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Wir suchen in der Eiszeit nach 
Eichhörnchen, Säbelzahntigern, 
Mammuts und Dinosauriern! Es 
gibt 44 Tierkarten; je größer die 
Tiere desto weniger Karten gibt 
es für sie, von 2 für Mammuts 
bis 9 für Mäuse; dazu kommen 
sechs verschiedene Dinosauri-
er. Je nach Spieleranzahl spielt 
man mit verschiedenen Tierar-
ten, aber immer mit allen Tieren 
einer Art, und gibt die für die 

Spieleranzahl nötige Menge Di-
nosaurier dazu.
Der Startspieler sagt ein Tier der 
Runde an und legt 1-4 Karten 
verdeckt als seine Herde aus. Er 
darf schummeln und jede be-
liebige Mischung auslegen. Die 
anderen Spieler können reihum 
die Herde durch Auslegen von 
Karten vor sich erweitern oder 
anzweifeln. Wer zweifelt, über-
prüft in der Auslage des Vorgän-

gers genau eine Karte: Ist es ein 
Tier der Runde, muss der Zweif-
ler die gesamte Herde, also alle 
ausliegenden Karten bei allen 
Spielern, aufnehmen. Ist es ein 
falsches Tier, nimmt der Ange-
zweifelte die gesamte Herde auf 
die Hand. Ist es ein Dinosaurier, 
wird dessen Aktion durchge-
führt - Zweifler oder Angezwei-
felter oder ein Spieler nach Wahl 
des Zweiflers nehmen die Her-
de oder die Herde wird an alle 
verteilt oder die Herde wird in 
die Mitte gelegt und muss vom 
nächsten Spieler, der eine Herde 
nehmen muss, auch genom-
men werden oder die Herde 
der Runde geht aus dem Spiel. 
Hat ein Spieler irgendwann alle 
Karten einer Art auf der Hand, 
deckt er sie auf, diese Tierart ist 
nun ausgestorben. 
Legt jemand seine letzte Karte 
aus, muss der Nächste zweifeln. 
Finder er das richtige Tier, hat 
der Angezweifelte gewonnen.
Witzig und lustig, ein schnelles 
Hin und Her mit einer Menge 
Bluff und ein bisschen Wahr-
scheinlichkeitsrechnung! 

MAMMUZ
7 SÄBELZAHNTIGER GEHT NICHT!
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BEWERTUNG
Bluff mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Witziges Thema * Nette 
Zeichnungen * Gelungene 
Mischung von Mechanis-
men * Super Familienspiel

Vergleichbar:
Bluff und andere Spiele mit 
Nennen von Behauptungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Mit Teamgeist, Mut und Glück 
spielen sich die Mausabenteurer 
durch die interaktiven Kapitel der 
Geschichte mit veränderlichen 
Regeln. Eine Maus kann sich be-
wegen, eine Aktion plus 1 freie 
Aktion pro Runde. Bewegung, 
Angriff etc. entscheidet der Wür-
fel, in vielen Situationen kom-
men verschiedenste Karten zum 
Einsatz. Die Gegner in Begeg-
nungen haben die Zugphasen 

Bewegen und Angreifen. Erreicht 
der Sanduhrmarker auf der Tafel 
das Kapitelende, bevor die Mäu-
se die Siegbedingungen erzielt 
haben, haben alle verloren. 
In der Erweiterung Herz des 
Glürm ist Vanestra, die böse 
Gegnerin aus dem Grundspiel, 
besiegt, doch ein neues Übel 
hat sich in den Palastmauern 
eingenistet und bedroht Prinz 
Collin, den Palast und die Stadt. 

Man kann jedes Kapitel des Ge-
schichtenbuchs einzeln spielen, 
aber auch einige hintereinan-
der als Kampagne. Es gibt neue 
Regeln für Uhrwerksmörser als 
neue Waffe und Brennend als 
neuer negativer Effekt. Neré ist 
eine neue Heldin, die man auch 
in anderen Kapiteln als dem Herz 
des Glürm einsetzen kann. Dazu 
kommen noch neue Such- und 
Fähigkeitskarten, für manche 
von ihnen gelten Sonderregeln 
zur Verwendung - Nacktschne-
cken rufen funktioniert erst nach 
Kapitel 2; Herzerwärmungstrank 
kann nur unter im Buch beschrie-
benen Umständen gefunden 
werden, usw. Neue Gegner er-
scheinen als Versionen bekann-
ter Gegner, verdorben durch 
dunkle Magie.
Wer mit den Mäusehelden um 
Prinz Collin in Maus und Mystik 
Spaß hat, wird sich über die Fort-
setzung der Geschichte freuen, 
sie ist stimmig und bringt gut 
funktionierende neue Details 
und vor allem spannende neue 
Kapitel der Geschichte, die man 
nur mit dem Grundspiel spielen 
kann!  

MAUS UND MYSTIK
HERZ DES GLÜRM

INFORMATION
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BEWERTUNG
Fantasy, Abenteuer,
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Nur mit dem Grundspiel 
verwendbar * Kapitel 
einzeln oder als Kampagne 
spielbar * Spannende neue 
Geschichten und interes-
sante neue Mechanismen

Vergleichbar:
Maus und Mystik

Andere Ausgaben:
Plaid Hat Games, Filosofia, Raven 
Distribution

Figurenreihen symbolisieren 
den Weg der Spielfiguren ins 
Ziel. Es gibt 50 Zahlenkarten 
1-4 = Figuren - und 130 Würfel-
karten 1-6 = Würfel. Man spielt 
Würfelkarten aus und sammelt 
damit Figurenkarten für eigene, 
aufsteigende Figurenreihen.
Die Figuren werden in aufstei-
gender Reihenfolge offen aus-
gelegt, nach Farben sortiert, die 
Farben haben im Spiel keine Be-

deutung. Die Würfelkarten wer-
den gemischt und man beginnt 
mit zwei zufällig zugeteilten 
Würfelkarten. 
Wer an der Reihe ist, spielt eine 
Würfelkarte = Würfel aus, nimmt 
sich die Figurenkarte = Figur 
dieses Werts, legt sie offen aus 
und zieht einen Würfel nach. Für 
die erste Karte einer Reihe, die 
man beginnt, darf man auch 
zwei Würfel ausspielen und 

den Wert addieren. Man kann 
maximal drei Reihen gleichzei-
tig ausliegen haben. Nach der 
ersten Karte addiert man den 
Wert des ausgespielten Würfels 
zur letzten Figur der Reihe und 
legt aus der Mitte die Figur mit 
dem Wert der Summe dazu. 
Sollte eine Figur nicht mehr ver-
fügbar sein, darf man sie einem 
anderen Spieler wegnehmen; 
hat man sie aber selbst in einer 
Reihe liegen, muss man sie von 
dort nehmen. Um eine Reihe für 
Punkte zu beenden, muss man 
sie mit der 40 exakt abschließen. 
Sie bringt einen Punkt pro Figur 
und pro Stern auf einer Figur, 
die Punkte werden notiert und 
die Figuren zurück in die Mit-
te gelegt. Wer  30, 35 oder 40 
Punkte bei 4, 3 oder 2 Spielern 
erreicht, gewinnt die Partie.
Nett! Sehr nett sogar! Das Steh-
len bei den Mitspielern kann 
hilfreich sein, aber die Würfel 
sind - wie im Brettspiel - der ent-
scheidende Faktor. Manchmal 
hilft es, eine neue Reihe zu be-
ginnen, um zwei Karten ziehen 
zu können! 

MENSCH ÄRGERE DICH NICHT
DAS KARTENSPIEL

INFORMATION
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BEWERTUNG
Kartenspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Anderes Spiel als das 1999 
erschienene Spiel gleichen 
Namens! * Gelungene 
Umsetzung des Brettspiels 
* Einfache Regeln

Vergleichbar:
Mensch ärgere Dich nicht

Andere Ausgaben:
Holländisch-französische Ausgabe, 
Titel 40!
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Die Monster wollen ihren Muf-
felgeruch loswerden und haben 
Waschtag - natürlich mit Verursa-
chen von monstermäßigem Cha-
os. Die Spieler müssen als leben-
dige Wäscheständer fungieren 
und die richtigen Monster an die 
Leine hängen.
Die elastische Wäscheleine wird 
zum Kreis geknotet und von al-
len Spielern, die im Kreis stehen, 
in Hüfthöhe gehalten, ohne Ver-

wendung der Hände! Monster 
liegen innerhalb dieses Kreises 
aus, und dazu eine Goldene Wä-
scheklammer. 
Jeder Spieler hat acht Klammern 
einer Farbe. Alle spielen gleich-
zeitig und versucht insgesamt 
acht Monster aus der Mitte auf-
zunehmen und links und rechts 
von sich an die Leine zu hän-
gen. Dazu spielt man mehrere 
Waschgänge - im ersten sucht 

man alle Monster in der Farbe 
der der eigenen Klammer und 
im zweiten nach Monstern in al-
len anderen Farben, keine Farbe 
darf doppelt vorkommen. Diese 
beiden Suchkriterien wechseln 
sich für die weiteren Waschgän-
ge ab. In jedem Waschgang gilt, 
dass man links Sternenmonster 
aufhängen muss und rechts Fle-
ckenmonster. Wer es als erster 
richtig macht, stoppt die Run-
de und bekommt die goldene 
Klammer. Hat man einen Fehler 
gemacht, gibt man eine Golde-
ne Klammer ab und die Goldene 
Klammer geht an den Spieler mit 
den meisten richtigen Monstern. 
In Varianten kann man sitzend 
auf einem Stuhlkreis spielen oder 
die Leine auf anderer Körperhö-
he spannen, einfacher wird es, 
immer nur nach Monstern der 
eigener Farbe zu suchen. 
Eine witzige Variante eines Be-
wegungs- und Geschicklichkeits-
spiels, Bewegungen müssen vor-
sichtig dosiert werden, damit die 
Leine nicht verrutscht; ist nicht so 
einfach wie es klingt, aber macht 
Kindern großen Spaß! 

MONSTERWÄSCHE
FLECKENMONSTER  
RECHTS AN DIE LEINE!

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

Kommentar: 
Tolle Ausstattung * Sehr 
gutes Bewegungs- und 
Geschicklichkeitstraining * 
Varianten angegeben

Vergleichbar:
Alle Suchspiele auf Zeit, in 
dieser Form erstes Spiel.

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Nach dem Fall der Mauer von 
Jerusalem leitet Nehemiah den 
Wiederaufbau, die Spieler sind 
Anführer israelischer Stämme 
und unterstützen den Aufbau 
mit Arbeitskraft und Ressour-
cen für Siegpunkte aus Einfluss 
im Tempel, Wache, Mauer und 
Torbau.
Die Auslage aus Einflussplä-
nen und und Arbeitskarten in 
vier Reihen und vier oder fünf 

Spalten je nach Spieleranzahl 
wird ausgelegt. Ein Spielerzug 
besteht aus einer von zwei Akti-
onen - einen Arbeiter zum Arbei-
ten schicken oder einen Arbeiter 
auf einer Arbeitskarte aktivieren. 
Um einen Arbeiter zur Arbeit 
zu schicken, setzt man ihn vom 
eigenen Vorrat hinter dem Sicht-
schirm auf die oberste freie Kar-
te einer Spalte. Zum Aktivieren 
eines Arbeiters legt man den Ar-

beiter um, führt - optional - die 
Aktion der Karte aus und kann 
dann die Aktion einer oder meh-
rere Karten in derselben Spalte 
nutzen. Dazu müssen sie über 
der soeben genutzten Karte lie-
gen und einen erschöpften Ar-
beiter aufweisen. Gehört dieser 
einem anderen Spieler, bezahlt 
man diesem eine Münze, für ei-
nen eigenen Arbeiter zahlt man 
an die Bank. Wird die unterste 
Karte einer Spalte genutzt, wird 
die Aktion komplett ausgeführt 
und dann die gesamte Spalte 
durch neue Karten ersetzt, Ar-
beiter gehen zu den Spielern zu-
rück. Kann eine Spalte mangels 
Karten nicht ersetzt werden, 
wird der Einfluss gewertet. 
Raffiniert, raffiniert! Will ich Ar-
beiter zurückhaben, muss ich 
eine Spalte auflösen, also Arbei-
ter hinschicken? Oder soll ich 
doch lieber die zwei Arbeiter 
über mir und meinen Arbeiter 
nutzen? Ungewöhnliches Wor-
ker Placement vom Feinsten, 
schnell und sehr taktisch, und 
dazu gibt’s noch eine interessan-
te Variante mit Vorarbeitern. 

NEHEMIAH
EINFLUSS AUS BAUUNTERSTÜTZUNG

INFORMATION

Autor: Łukasz Woźniak
Grafiker: Michalska, Studio
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Leonardo Games 2014
www.gryleonardo.pl

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Raffiniertes taktisches Spiel 
* Gutes Management des 
Figurenvorrats nötig * Inter-
essante Variante * Schnell 
zu spielen

Vergleichbar:
Grundsätzlich Worker Placement 
Spiele, hier neue Variante

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



ALLES GESPIELT uNUMERABIS / OKLAHOMA BOOMERS

30 HEFT 476 / FEBRUAR 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklärt

Anhand mathematischer Auf-
gaben, gestellt von Würfeln, soll 
man mit Merken und Kombina-
tion passende Kärtchen zu den 
Rechenaufgaben finden. 
49 Kärtchen sind von 1 bis 49 
nummeriert und liegen gut ge-
mischt verdeckt im Raster 7x7 
aus. Es gibt zwei Würfel: Einer 
zeigt an, ob der aktive Spieler 
oder alle Spieler spielen oder 
ob man drei Kärtchen für die 

Lösung verwenden muss. Der 
zweite Würfel zeigt mathemati-
sche Symbole, drei für den Zah-
lenraum des Ergebnisses (Sum-
mer kleiner 20, größer 60 oder 
kleiner gleich 5), nur ungerade 
Zahlen, nur gerade Zahlen oder 
Ergebnis teilbar durch 5.
Man würfelt beide Würfel für 
Aufgabe und Spiel-Variante. 
Dann deckt man zwei Kärtchen 
auf. Ist das erste eines, das die 

Lösung unmöglich macht, zum 
Beispiel eine Zahl größer als 5 
für die Aufgabe „Summe kleiner 
gleich 5“, darf man nicht weiter 
aufdecken. In der Solo-Variante 
versucht man reihum, die Auf-
gabe durch das Aufdecken von 
zwei Kärtchen zu lösen. Schafft 
es ein Spieler nicht, werden 
die Kärtchen verdeckt und der 
Nächste ist an der Reihe. Für 
richtige Lösungen behält man 
die Kärtchen. In der offenen 
Runde für alle bleiben die auf-
gedeckten Kärtchen liegen, sie 
dürfen vom nächsten Spieler 
nicht mehr verwendet wer-
den. Haben alle aufgedeckt, 
entscheidet bei den richtigen 
Lösungen die höchste Summe 
und bei kleiner gleich 5 die ge-
ringste Differenz zu 5, wer die 
Kärtchen nehmen darf. Sind alle 
Kärtchen verbraucht oder keine 
Lösung mehr möglich, gewinnt 
man mit den meisten Kärtchen.
Schwierig, aber nicht schwer 
- schwierig deswegen, weil na-
türlich die Möglichkeiten mit 
jeder richtigen Lösung geringer 
werden. Nettes Rechnen für die 
Familie! 
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Es ist der Tag nach dem Okla-
homa Land Run. Tausende be-
anspruchten Land in der Prärie 
und neue Städte entstanden 
über Nacht. Wer Land ergatter-
te, beginnt es zu bewirtschaf-
ten. Man gräbt Brunnen oder 
beginnt Bäume für Häuser und 
Zäune zu fällen. Man versucht 
mit seinen drei Figuren, den 
sogenannten Boomers, so viel 
Land wie möglich zu beanspru-

chen und gewinnt mit der größ-
ten Fläche. Drei Grenzsteine und 
die Boomer werden laut Vorga-
be eingesetzt. Ein Spieler wählt 
seine Farbe, der andere beginnt 
das Spiel.
In seinem Zug muss man eine 
Figur bewegen und dann genau 
zwei Grenzsteine setzen. Ein 
Boomer geht geradeaus belie-
big weit über freie Felder. Dann 
setzt man einen Grenzstein auf 

den Schnittpunkt der Linie, auf 
der sich dieser Boomer soeben 
bewegte und der Linie, entlang 
der sich ein fremder Boomer auf 
den soeben bewegten Boomer 
zubewegen würde. Man darf 
Grenzsteine nur setzen, wenn 
alle Felder zwischen Boomern 
und Grenzstein leer sind. Kann 
man später im Spiel nicht bei-
de setzen, setzt man nur einen 
Grenzstein. Ketten von Grenz-
steinen grenzen Gebiete ab, 
sind darin nur Boomer eines 
Spielers, hat dieser das Gebiet 
erworben. Boomer im Gebiet 
gelten als erschöpft und kön-
nen nicht mehr bewegt werden. 
Haben alle Boomer ein Gebiet 
oder kann ein Spieler keinen 
Boomer bewegen, wertet man 
die Felder pro Gebiet. Erfahrene 
Spieler platzieren die Steine zu 
Beginn nach Belieben. 
Je öfter man spielt desto mehr 
taktische Feinheiten und Mög-
lichkeiten erschließen sich in 
diesem absolut gelungenen 
Spiel zu zweit! Und mit dem 
Setzen nach Wahl zu Beginn 
der Partie intensiviert die Taktik 
nochmal! 
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In einer Welt ohne Menschen 
hat man als Automaton nur 
mehr Fragmente menschlichen 
Willens und Überlebenswillens. 
Zu Beginn legen zwei Erinne-
rungs-Karten Bedingungen für 
Siegpunkte, Strafpunkte oder 
Spielverlust für jeden Spieler 
fest. In den Aktionsrunden sam-
melt man Gegenstände und 
Willenskraft. Das Spiel ist für vier 
Spieler ausgelegt, zu dritt muss 

man einen Dummy-Spieler 
dazu nehmen. 
Nach umfangreichen Vorberei-
tungen spielt man fünf Runden. 
In jeder dieser Runden hat ein 
Spieler bis zu drei Züge in denen 
er reihum je einen Aktionsmar-
ker setzt und die Aktion sofort 
ausführt. Man kann den Marker 
auf Orte der laufenden Runde 
setzen, aber auch auf Orte vor-
heriger Runden. Aktionen der 

Orte betreffen Münzen, Bücher, 
Statuen oder Willenskraft, aber 
auch einen Blick in die Memo-
ry Karten anderer Spieler. Hat 
jemand seine beiden Karten 
erfüllt oder fünf Runden sind 
gespielt, wird ausgewertet: Alle 
Memory Karten werden aufge-
deckt und in ansteigender Rei-
henfolge ihrer Nummerierung 
ausgewertet, Statuen, Bücher 
und Vermächtnisse haben un-
abhängige Siegpunkte, auch 
ohne Bezug zu Memory Karten. 
Ein spannendes Spiel, mit über-
raschenden Effekten, da einige 
Erinnerungskarten zum Beispiel 
Spieler eliminieren können, al-
lerdings erst in der Wertung! Da 
kommt dann der Glücksfaktor 
ins Spiel, ob man diese Karte 
zu sehen bekommt! Die ausge-
zeichnete Mischung der Mecha-
nismen, die ausgezeichnet zum 
Thema passen, macht Spaß und 
man will gerne nochmal spie-
len. Die Experten-Variante liefert 
dann noch zusätzliche Heraus-
forderungen mit weiteren Erin-
nerungskarten und einer Regel 
für eine neunte Erinnerungskar-
te im Spiel!  
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In der Kneipe sitzen Überleben-
de, vor der Kneipe lauern Zom-
bies. Die Überlebenden müssen 
den scheinbar hoffnungslosen 
Kampf so lange überleben, bis 
die Retter eintreffen. Also schiebt 
man seine Freunde vor um Zom-
bies zu besiegen und versucht, 
die Bedingungen der Retter vor-
ausahnend zu erfüllen, denn die-
se netten Zeitgenossen nehmen 
nicht jeden mit. Ein Zug eines 

Spielers besteht aus Kampf vor-
bereiten, Zombies bekämpfen, 
Busfahrt für neue Zombies so-
wie besiegte Zombies und Bisse 
auswerten. Für die Vorbereitung 
zieht man Buddies an die Bar 
und nimmt Karten, wirft die Wür-
fel für neue Zombies, Waffen und 
Extratreffer und setzt Kampfwür-
fel und Waffenkarten ein.  Der 
Kampf gegen Zombies beginnt 
in der Reihe, wo der Bus steht 

und dann werden die Reihen mit 
Buddys abgehandelt; Fast-Food 
Zombies sind mit einem Treffer 
besiegt, Zähe Zombies mit zwei. 
Besiegte Zombies bringen Chip-
stüten. Biermarker kosten Chip-
stüten und heilen Bisse. Scheidet 
der letzte Buddy aus, gewinnen 
die Zombies. Dann fährt der Bus, 
sind Zombies im Bus steigt ein 
Zombie pro Reihe aus. Wird die 
Rettungskarte gezogen, wird ge-
rettet, wer die Bedingungen der 
Karte erfüllt - meiste Extratreffer, 
Buddykarte abgegeben, am we-
nigsten Bier getrunken, die we-
nigsten Bisse oder mehr Chipstü-
ten als Karten im 4. Viertel. Man 
kann zwei Schwierigkeitsstufen 
spielen, Starter’s Menu und def-
tigen Main Course. Knapp, knap-
per, Bier, bitte - Man muss gut 
würfeln um das bestenfalls halb-
kooperative Spiel zu gewinnen, 
alle kämpfen hintereinander und 
können nur den Buddy-Einsatz 
oder die Würfelnutzung beraten. 
Freunde des Genres werden es 
mögen, Ausstattung und Black 
Humor überzeugen.  
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Es gibt neun Mal die Werte 1-12, 
plus Regenbogenkarten und Jo-
ker sowie Quanto-Plättchen mit 
den Werten 5-12. Man will seinen 
eigenen Quanto-Stapel oder Kar-
ten aus der Auslage für seinen 
Gewinnstapel nehmen. In seinem 
Zug spielt man eine von 4 Karten 
aus und macht damit eine Aktion, 
füllt die Auslage auf vier Karten 
auf und zieht nach.
Mögliche Aktionen mit der aus-

gespielten Karte:
1. Man legt sie auf eine Karte in 
der Auslage und kann aus der 
Auslage Karten nehmen - einzel-
ne Karten gleichen Werts oder 
mehrere Karten mit in Summe 
diesem Wert. Alle genommenen 
Karten kommen mit der ausge-
spielten Karte auf den eigenen 
Gewinnstapel. 
2. Man legt die gespielte Karte 
vor sich und nimmt eine Karte 

aus der Auslage dazu. Diese bei-
den Karten sind ein Quanto und 
man nimmt das Plättchen gleich 
der Kartensumme. Dann kann 
man Karten im Wert des Quanto 
aus der Auslage zum Quanto da-
zulegen - einzelne Karten oder 
mehrere Karten. Man kann nur 
einen Quanto mit verfügbarem 
Plättchen bilden und nur einen 
Quanto ausliegen haben. 
Oder man legt die Quanto-Sum-
me wieder aus der Auslage dazu 
oder legt den Quanto nach Aus-
spielen einer Karte im Quanto-
Wert und üblichem Ergänzen von 
der Auslage auf den Gewinnsta-
pel, das Plättchen geht zurück in 
die Mitte.
3. Handkarte abwerfen, was bei 
einer 1, 2 oder 3 Sonderaktionen 
auslöst. Hat niemand mehr Kar-
ten auf der Hand, gewinnt man 
mit den meisten Karten im Stapel.
Nett für zwischendurch, aber 
man muss sich an die vielen Son-
derfälle für manche Kartenwerte 
und Regenbogenkarten sowie 
Joker erst einmal gewöhnen, und 
die Fülle der Möglichkeiten wird 
durch den Zufall des Nachlegens 
und Ziehens eher unplanbar.  
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Symbole komplettieren und 
Chips bekommen! Beidseitig 
bedruckte Legeplättchen zei-
gen in jeder Ecke ein Viertel 
eines von vier möglichen farbi-
gen Symbolen in verschiedener 
Kombination. Je nach Spieleran-
zahl werden Plättchen entfernt 
und für alle sichtbar beiseitege-
legt, damit jeder Spieler gleich 
oft nachziehen kann. Zu Beginn 
zieht man fünf Plättchen und 

legt sie hinter den Sichtschirm. 
Ist man am Zug, legt man eines 
seiner fünf Plättchen an ein oder 
mehrere schon vorhandene an. 
Dabei müssen Symbolviertel 
an allen einander berührenden 
Kanten übereinstimmen. Kom-
plettiert man durch das Legen 
eines Plättchens ein oder meh-
rere Symbole, bekommt man 
einen Chip der entsprechenden 
Farbe(n). Kann jemand nicht 

legen, zeigt er seine Plättchen. 
Findet ein Mitspieler eine Mög-
lichkeit, zeigt er diese dem 
aktiven Spieler und der aktive 
(!) Spieler bekommt entspre-
chend Chips. Wenn nicht, zieht 
der Spieler solange je fünf neue 
Plättchen, bis er legen kann. 
Alle bisher gezogenen Zusatz-
plättchen gehen zurück in den 
Beutel und er zieht nach. Kann 
jemand nicht legen und auch 
nicht mehr nachziehen, schei-
det er aus. Alle bisher gezoge-
nen Plättchen gehen in den 
Beutel und und er zieht fünf 
Plättchen als Minuspunkte für 
die Endwertung. Haben alle kei-
ne Plättchen mehr oder sind alle 
ausgeschieden, punktet man 
für jeden Chip so viele Punkte 
wie noch Chips dieser Farbe im 
Vorrat liegen.
Gelungene, attraktive Variante 
eines bekannten Prinzips! Wie 
man sieht, kann man aus den 
bekanntesten Mechanismen 
noch neue Facetten heraus-
holen, hier ist es der raffinierte 
Wertungsmechanismus, der ei-
niges an Taktik ins Spiel bringt! 

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An zwei Längsseiten des Spiel-
bretts finden sich je 12 Doppel-
felder, ein Teilfeld ist rund, das 
andere ist eckig. Durch Bogen-
kerben werden die Felder zur 
Kreisbahn verbunden. Auf jeder 
Längsseite gibt es ein Zielfeld, 
einmal rund, einmal eckig. In 
der Mitte finden sich je 6 Wer-
tungsfelder, einmal rund, ein-
mal eckig, für die beiden Spieler 
und ein Mittelfeld als Zielfeld.

Im Spiel sind 12 Spielsteine 
einer Farbe und zwei Würfel, 
dazu je ein Wertungsstein pro 
Spieler. Die Startfelder für die 
Steine liegen auf der Innenspur 
der Kreisbahn, die Zielfelder in 
den Außenfeldern. Spielziel ist, 
das eigene Zielfeld sechsmal zu 
erreichen, dafür jeweils einen 
Schritt auf der Wertungsleiste zu 
machen und als Erster das Mit-
telfeld zu erreichen. Dazu darf 

jeder Spieler jeden Spielstein 
bewegen, immer im Uhrzeiter-
sinn. Man würfelt zwei Würfel 
und zieht jedes Teilresultat in 
beliebiger Reihenfolge, aber 
vollständig, mit demselben 
oder verschiedenen Steinen. 
Dabei darf man andere Spiel-
steine überspringen, nur das 
Endfeld des Zuges muss leer 
sein. Zur optimalen Positionie-
rung vor den Zielfeldern kann 
man am Ende oder am Anfang 
des Zugs die Spur wechseln, 
dazu müssen beide Felder eines 
Doppelfelds belegt sein. Dieser 
Spurwechsel kostet keine Au-
genzahl. 
Auf den ersten Blick erschließt 
sich der raffinierte Mechanis-
mus des Spurwechselns noch 
nicht, denn scheinbar kommt 
man ja direkt auf einer Bahn ins 
Zielfeld - aber schnell erschlie-
ßen sich die taktischen Möglich-
keiten für eigenes Fortkommen 
oder Behindern des Gegners. 
Würfel und Spurwechsel erge-
ben eine gelungene Kombina-
tion aus Glück und Taktik, die 
gleich zu einer neuen Partie auf-
fordert. 
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KLUGER SPURWECHSEL AUF DEM WEG INS ZIEL!

INFORMATION

Autor: Thomas Weber
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 48 Euro
Verlag: Gerhards Spiel und Design 14
www.spiel-und-design.eu

SPIELER:
2

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gewohnt wunderschönes 
Material * Einfache Regel 
mit raffiniertem Ergebnis * 
Gute Mischung aus Glück 
und Taktik

Vergleichbar:
Alle abstrakten Setzspiele zu zweit 
mit Erreichen von Zielfeldern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Bewegung durch Haus oder 
Wohnung ist angesagt, und man 
entscheidet sich für das ent-
spannte oder das extreme Spiel 
und die entsprechende Planseite. 
Dann wird der Spielbereich 
exakt definiert - was darf man 
betreten, öffnen, nehmen? Am 
besten ist, im Stehen zu spielen 
und Sessel als Erweiterung des 
Tisches zu benutzen. Karten 
definieren Gegenstände über 

Farben, Eigenschaften und An-
fangsbuchstaben: Man zieht eine 
Karte, rennt los und sucht einen 
passenden Gegenstand, legt ihn 
ab und bewegt seine Figur auf 
dem Plan vorwärts, ein Feld für 
eine grüne Karte, 2 für eine gel-
be und drei Felder für eine rote 
Karte. Wer es in der Hitze des Ge-
fechts, äh, Gerennes vergisst, darf 
es nicht nachträglich nachholen. 
Überschreitet sie dabei die Mar-

kierung Challenge, stoppt das 
Spiel. Eine Challenge Karte wird 
gezogen und alle suchen das-
selbe Objekt. Wer es als Erster 
findet, bewegt dann seine Figur. 
Wer die 16 erreicht, beendet das 
Spiel. Nun werden alle Gegen-
stände anhand der Karten über-
prüft und nochmals die Punkte 
kontrolliert. Gibt es für ein Objekt 
keine Zustimmung, muss man 
entsprechend zurückziehen. Wer 
nach dieser Überprüfung am 
weitesten vorne liegt, gewinnt. 
Ein Riesenspaß, bei dem trotz-
dem Zurückhaltung geboten ist; 
auch wenn sie nicht ausdrücklich 
ausgeschlossen wurden, sollte 
man für die Vorgabe „Schwarz 
und warm“ nicht unbedingt den 
Herd anschleppen, spätestens 
bei der Überprüfung wird es 
dagegen Einspruch geben, ab-
gesehen davon dass es zu viel 
Zeit kostet. Witzig, hektisch, nicht 
unbedingt für 80m²-Wohnungen 
zu empfehlen. Aber da kann man 
sich mit Hausregeln behelfen, 
zum Beispiel einzeln mit Zeitlimit 
losrennen und suchen. 

SOQQUADRO
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Autor: Luciani, Sorrentino, Tascini
Grafiker: Erica De Giglio
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Cranio Creations 2014
www.craniocreations.it
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2-6

ALTER:
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20+

BEWERTUNG
Such- und Bewegungsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en it
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Hektischer Ablauf * Genaue 
Parameter-Definition nötig 
* Kann mit Hausregeln 
modifiziert werden * Witzig 
zu spielen

Vergleichbar:
Alle Suchspiele mit realen Gegen-
ständen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Ägyptische Adelige bereiten sich 
auf ihr Begräbnis vor und stat-
ten ihre Gräber aus. Man nimmt 
Nahrung, Dienerstatuen, Kano-
pen, Götzenstatuen, Haushalts-
gegenstände und Amulette mit. 
Am Ende werden diese Artefakte 
für Siegpunkte gewertet. Man 
beginnt mit einem Satz von 10 
Startkarten als Nachziehstapel, 
fünf Karten zieht man davon auf 
die Hand. Vom Vorratsstapel der 

Karten Stufe II und Stufe III wer-
den sechs offen in einer Pyrami-
de ausgelegt. 
Der aktive Spieler spielt Karten 
aus der Hand für eine von drei 
möglichen Funktionen: Den 
Goldwert nutzen und Karten aus 
der untersten Reihe der Pyrami-
de kaufen - Karten der Pyramide 
rutschen sofort in die Lücke nach. 
Oder Aktion der Karte ausführen 
- man muss jede Anweisung der 

Karte ausführen können. Oder - 
einmal pro Runde - Karte ins Grab 
legen. Karten im Grab liegen of-
fen, leicht gefächert und können 
nicht mehr genutzt werden. Aus-
gespielte Karten und ungenutz-
te Handkarten gehen auf den 
eigenen Ablagestapel. Dann legt 
man - wenn noch keine Karte aus 
der Pyramide genommen wur-
de - eine Karte aus der Pyramide 
in den Friedhof - Karten können 
dadurch wieder tiefer rutschen 
- und legt Karten aus dem Vor-
rat nach. Zuletzt zieht man vom 
eigenen Deck fünf Karten. Sind 
Vorratsstapel und Pyramide leer, 
gewinnt man am Ende der Run-
de mit den meisten Punkten im 
Grab.
Deckbau wie man ihn kennt und 
meist auch liebt, wirklich span-
nend, erfrischend neu und at-
traktiv ist hier das Thema. Domi-
nion lässt eindeutig grüßen, aber 
die sich schnell verändernde Py-
ramide als Kaufangebot und das 
Ablegen der Karte ins Grab als 
einzige Möglichkeit, Punkte zu 
generieren, sind eigenständige 
und gelungene Mechanismen. 


TAL DER KÖNIGE
AUSSTATTUNG FÜR DIE EWIGKEIT

INFORMATION

Autor: Tom Cleaver
Grafiker: B. Andaru, A. Pittner
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2014
www.pegasus.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

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

Kommentar: 
Grundmechanismen aus 
Dominion * Sehr attraktive 
Zusatzmechanismen wie 
Grab und Pyramide * 
Veränderliche Pyramide 
macht langfristige Planung 
schwierig

Vergleichbar:
Dominion und andere Deckbauspiele

Andere Ausgaben:
Valley of the Kings, Alderac

Tauschen was das Zeug hält, ist 
das Motto, denn schließlich will 
man sich als Erster die Erfüllung 
der fünften Aufgabe ertauschen 
und damit gewinnen.
Fünf Marktkarten mit den Wer-
ten 1-2-2-2-3  liegen aufsteigend 
aus, ebenso fünf der 24 Aufga-
benkarten. 80 Zahlenkarten in 
den Werten 1 bis 10 und vier Far-
ben werden gemischt und dann 
kommen zu jeder Marktkarte 

Zahlenkarten offen und zwar so 
viele wie dem Wert der Markt-
karte entspricht. Nun bekommt 
noch jeder fünf Karten auf die 
Hand. Man ist reihum am Zug 
und kann entweder Karten tau-
schen oder eine Aufgabenkarte 
erfüllen.
Will man tauschen, legt man ein 
bis drei beliebige Karten aus der 
Hand entsprechend an eine leere 
Seite der Marktkarte mit dem zur 

Kartenanzahl passenden Wert 
und nimmt sich die Karten von 
der anderen Seite der Marktkar-
te. Dann zieht man exakt eine 
Handkarte, hat also nach jedem 
Tausch eine Karte mehr. Erfüllt 
man eine Aufgabe, zeigt man 
aus der Hand alle für die Aufgabe 
nötigen Karten, legt sie auf einen 
offenen Stapel und nimmt die 
entsprechende Aufgabenkarte 
verdeckt zu sich. Eine Aufgaben-
karte wird nachgelegt und man 
zieht noch so viele Karten wie der 
Anzahl Karten auf der erledigten 
Aufgabenkarte entsprechen. Wer 
die fünfte Aufgabe erfüllt, ge-
winnt sofort.  
Die Aufgabekarten verlangen 
zum Beispiel fünf gerade Zahlen 
oder fünf ungerade oder Serien 
in einer Farbe oder Karten einer 
Farbe mit in Summe einem vor-
gegebenen Wert usw.
Ein hübsches schnelles Spiel mit 
einfachen Regeln und hohem 
Wiederspielwert, das Tauschen 
macht Spaß und wer sich mer-
ken kann, was Andere gerade ge-
nommen hat, kann vermeiden, 
mit nützlichen Karten auszuhel-
fen. 

TAUSCH RAUSCH
1, 3 UND 4 IN ROT  
GEGEN 2, 2, 3 GEMISCHT

INFORMATION

Autor: Rüdiger Dorn
Grafiker: Stefan Lomp
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Ravensburger 2015
www.ravensburger.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
25+

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

Kommentar: 
Serie: Ravensburger 
Kartenspiele * Schnell zu 
spielen * Gute Mischung 
aus Zufall und Planung * 
Einfache Regeln * Gelunge-
nes Familienspiel

Vergleichbar:
Rommé im weitesten Sinn, alle 
anderen Spiele mit Kartentausch für 
vorgegebene Kombinationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Wunder der Natur, versunkene 
Reiche, Meisterwerke der Archi-
tektur - Auf Basis des Spielprin-
zips von Fauna beschäftigt sich 
Terra mit den Fakten zu unserer 
Erde. 
Jede Karte zeigt in der oberen 
Hälfte Informationen für die 
Spieler - Thema, Foto mit Bezug 
auf das Gesuchte und mehr oder 
weniger konkreten Hinweisen 
sowie Aufgabe 1 - das ist immer 

die Anzahl Gebiete, in denen das 
gesuchte Thema zu finden ist - 
und Aufgaben 2 und 3 - das sind 
immer Maße die eingeschätzt 
werden sollen.
Man sieht also die obere Hälf-
te der aktuellen Karte. Reihum 
setzt jeder Spieler jeweils einen 
Schätzstein auf noch freie Posi-
tionen auf den Skalen oder auf 
der Weltkarte für die Antworten 
zu den Aufgaben: Anzahl der 

Gebiete mit dem Thema oder 
einzuschätzende Maße wie Jahr, 
Anzahl oder Länge/Distanz. Ge-
biete sind natürlich unabhängig 
von aktuellen Staatsgrenzen und 
Meeresgebiete sind durch einen 
Rahmen um den Namen mar-
kiert. Man punktet für richtige 
Schätzungen und gibt für falsche 
Schätzungen einen Setzstein ab, 
hat aber zu Beginn einer Runde 
mindestens drei Schätzsteine. 
Nach der vorher vereinbarten 
Anzahl Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
War schon Fauna faszinierend, 
so ist es Terra umso mehr, denn 
diesmal ist unsere Erde mit all 
ihren Wundern das Thema, und 
man ist oft überrascht, wie viel 
oder wenig man weiß oder wie 
grob man danebenlag. Das Flair 
der attraktiven Grafik und die 
informativen Bilder sind ein wei-
teres Plus. Die untere Hälfte jeder 
Karte gibt übrigens die Antwor-
ten zu den Aufgaben vor. Die 
Karten gibt es übrigens in vier 
Schwierigkeitsstufen, die man 
mischen oder getrennt spielen 
kann, quasi als Learning Curve. 


TERRA
WIE ALT IST DER HÖCHSTE BAUM?

INFORMATION

Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Sabine Kondirolli
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2014
www.hutter-trade.com
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2-6

ALTER:
10+

DAUER:
60

BEWERTUNG
Schätzen, Quiz
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Tolle Ausstattung und 
Gestaltung * Fragen in 
vier Schwierigkeitsstufen * 
Sehr viel Information und 
Wissensvermittlung

Vergleichbar:
Fauna und andere Schätzspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Wie in Uruk entwickelt man in 
Uruk II im Zweistromland über 
10.000 Jahre hinweg in fünf 
Epochen sein Volk, gegenüber 
Uruk kommen Verstärkungen 
und Verbesserungen dazu. Zu 
Beginn hat man seine 1er-Er-
rungenschaft vor sich, Karten-
auslage etc. werden laut Regel 
vorbereitet. 
Man hat pro Zug drei Aktionen, 
in beliebiger Reihenfolge und 

Häufigkeit wählt man aus Karte 
nehmen, Karte auslegen oder 
Karte der eigenen Auslage nut-
zen. Eine Karte nimmt man aus 
der offenen Auslage der Errun-
genschaften oder zieht eine Kar-
te vom Stapel. Neue Errungen-
schaft legt man in seine Auslage, 
maximal fünf verschiedene, oder 
ersetzt damit schon eine vorhan-
dene. Eine neue Errungenschaft 
darf maximal um eine Stufe hö-

her sein als die höchste schon 
vorhandene. Zum Auslegen ei-
ner Errungenschaft gibt man, in-
klusive der auszulegenden Karte, 
so viele gleichfarbige Karten ab 
wie der Entwicklungsstufe der 
Karte entsprechen. Hat man eine 
Götterkarte gezogen, wird diese 
entsprechend abgehandelt. Die 
Eigenschaft einer Karte nutzen 
kann man einmal pro Zug. Zu-
sätzlich zu den drei Aktionen 
darf man optional eine Karte mit 
dem Symbol „aktionslos“ nutzen 
und/oder optional einen Sied-
lungsstein setzen. Siedlungsstei-
ne bezahlt man mit Ressourcen, 
die man über Nutzung auslie-
gender Karten gesammelt hat. 
Sind die Siedlungen der Epoche 
IV gebaut, gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten aus Errun-
genschaften plus Siedlungen 
und Ressourcen. 
Ressourcenmanagement pur, 
bemerkenswert ist das völlige 
Fehlen von Konfrontation oder 
Interaktion, mal abgesehen vom 
Wegnehmen einer Karte, die 
man selber gerne hätte. Zufall 
kommt über gezogene Karten 
und die Götterkarten ins Spiel. 

URUK II
DIE ENTWICKLUNG GEHT WEITER

INFORMATION

Autor: Hanno und Wilfried Kuhn
Grafiker: Katharina Kubisch
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: DDD Verlag 2014
www.ddd-verlag.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Ressourcenmanagement, 
Aufbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Glücksfaktor nur aus 
Ziehen der Karten * Keine 
Interaktion oder Konfron-
tation * Der Reiz liegt in 
optimaler Nutzung von 
Kartenfunktionen und Wechselwir-
kungen

Vergleichbar:
Uruk

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als angehender Superschurke 
versucht man drei Schurken-
Pläne umzusetzen, um den 
lästigen Super-Helden Fantasti-
man zu übertrumpfen, der die 
Stadt beschützt. Kein einfacher 
Job - man muss Verbrechen 
begehen, als eigenes Alter Ego 
ans Werk gehen und ein Team 
anheuern, dessen Spezialfähig-
keiten den Erfolg des Vorhabens 
sicherstellen sollten. Zu Beginn 

sucht man sich einen Schurken 
aus und erstellt den Kontroll-
schirm mit Stellrädern für Rot = 
Stärke, Grün = Charisma, Blau 
= Intellekt, nimmt einen Start-
Schurken-Plan und Geld. Der 
Schurken-Plan nennt Rollen, die 
von verschiedenen Charakteren 
des Teams übernommen wer-
den. In seinem Zug hat man die 
Wahl aus drei Optionen: 1) Eine 
von sechs Aktionen ausführen  

- Alias nutzen um Geld und Fä-
higkeiten zu erwerben, Schläger 
anheuern, Verbrechen begehen 
um seine Werte zu verbessern, 
Nicht-Standard Aktion ausfüh-
ren, Konflikt starten oder Spezi-
alfähigkeit kaufen oder 2) sein 
Team einsetzen oder 3) einen 
Schurken-Plan in vorgegebener 
Reihenfolge umsetzen, wenn 
alle Charaktere fertig entwickelt 
sind. Um die Handlanger-Cha-
raktere zu entwickeln, muss man 
Kämpfe ausfechten und Verbre-
chen begehen. Ist das Team 
für den Einsatz entsprechend 
Schurkenplan bereit, kann man 
einen Zug nutzen, um den Plan 
umzusetzen. Hat man drei Pläne 
in ansteigender Schwierigkeit 
bewältigt, kann man sich dem 
Kampf gegen Fantastiman stel-
len. Wer ihn besiegt, gewinnt.
Der Comic-Charakter der Illust-
rationen wird im Spiel gut um-
gesetzt, der Spielspaß ist hoch, 
Spielerfahrung ist notwendig, 
denn die Möglichkeiten sind 
vielfältig. Thema und Mechanis-
men greifen aber gut ineinan-
der, sodass man sich bald einge-
spielt hat! 

VILLAINY
SUPERSCHURKE GEGEN FANTASTIMAN

INFORMATION

Autor: Nicholas Trahan
Grafiker: Stephens, Magin
Preis: ca. 54 Euro
Verlag: Mayfair Games 2014
www.mayfairgames.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
90+

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

Kommentar: 
Comic-Flair gut umgesetzt 
* Thema und Mechanismen 
passen gut zusammen * 
Viele strategische Optionen 
* Nichts für Anfänger

Vergleichbar:
Alle Aufbauspiele mit mehrfacher 
Zielerfüllung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Mächtige Flüche, widerliche 
Zutaten, obskure Magie! Man 
will natürlich widerlicher und 
böser sein als die Konkurrenz 
und den lieben Mitmagiern 
das Leben möglichst zur Hölle 
machen! Zu Spielbeginn zieht 
man eine Fluchkarte, ein Spie-
ler bekommt die Vudu-Puppe 
und ist damit Startspieler. Ein 
Zug besteht aus drei Schritten: 
Zutaten sammeln, Flüche und 

andere Aktionen und Vudu-
Puppe weitergeben. Für Zuta-
ten wirft man die Würfel sooft 
man möchte, muss aber immer 
einen Würfel auslegen. Dann 
nutzt man die Zutatenwürfel 
für Aktionen und kann diesel-
be Aktion auch mehrmals ma-
chen. Mögliche Aktionen sind: 
Fluchkarte oder Artefakt auf 
die Hand ziehen, beides kostet 
den Einsatz von zwei beliebigen 

Zutatenwürfeln. Artefakt benut-
zen - kostet keinen Würfel, man 
führt den Effekt aus und wirft 
die Karte ab, mögliche Bedin-
gungen zur Nutzung müssen 
erfüllt sein. Will man einen Fluch 
sprechen, muss man auf seinen 
Zutatenwürfeln die auf der Kar-
te abgebildeten Zutaten haben, 
bewegt seinen Punkteanzeiger 
entsprechend weiter und das 
Opfer muss die beschriebenen 
Effekte von nun an ausführen. 
Wer einen Fluch durch Nichtein-
halten bricht, wird ihn los, aber 
der Spieler der ihn gesprochen 
hat, muss es bemerken und darf 
seinen Punktezähler entspre-
chend bewegen. Wer am Punk-
tezähler den Schädel erreicht, 
zieht einen Permanent-Fluch 
und muss ihn einhalten; ihn zu 
brechen bringt Strafpunkte. Wer 
11 Punkte erreicht gewinnt.
So weit so bekannt - der Witz 
liegt in den Effekten der Flüche, 
von permanent verschränkten 
Armen bis zum Sprechen mit 
Fistelstimme ist alles vertreten 
was lästig ist und bei den ande-
ren Lachkrämpfe auslöst. Idea-
les Partyspiel. 

VUDU´
ELLBOGEN NICHT BEUGEN!

INFORMATION

Autor: F. Giovo, M. Valtriani
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BEWERTUNG
Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en it
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Ideales Partyspiel * Fluch 
brechen ist nettes Detail * 
An sich gängige Mechanis-
men, nett kombiniert

Vergleichbar:
Alle Partyspiele mit Verhal-
tensvorgaben

Andere Ausgaben:
Red Glove
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Bunte Wiesen, Bienen - nein, 
nicht Biene Maja, sondern 
Waggle Dance! Man ist Aufse-
herbiene im Bienenstock und 
will möglichst viel Honig für den 
Winter produzieren. Aktions-
karten und Nektarwürfel wer-
den laut Vorlage in den Regeln 
ausgelegt und jeder Spieler 
beginnt mit drei leeren Waben 
und sechs Würfeln einer Farbe. 
Das Spiel verläuft in Tag- und 

Nacht-Phasen, die einander 
abwechseln und beginnt mit 
der Tagphase. In der Tagphase 
würfelt man und legt dann reih-
um jeweils eine Arbeiterbiene = 
Würfel auf eine der Aktionskar-
ten oder ein Wabenplättchen. 
Sind alle Würfel gesetzt, wird 
die Anzeige auf Nachtphase 
umgedreht und jeder führt die 
Aktionskarten in alphabetischer 
Reihenfolge von A bis G aus:  

Aktionen der Nachtphase sind: 
A - Wabenplättchen nehmen, 
jeder nimmt sich für jede Arbei-
terbiene ein Wabenplättchen, 
das sofort an die Wabe angelegt 
wird. B - Schlüpfen, für jedes 
Paar Bienen gleichen Werts auf 
einem Eiermarker bekommt 
man eine neue Arbeiterbiene. C 
- Ei erhalten, pro Arbeiterbiene 
ein Eimarker; D - Nektar erhal-
ten, Nektarwürfel werden nach 
Mehrheiten auf den Blüten ver-
geben und werden sofort auf 
Wabenplättchen ohne Eimarker 
gesetzt. E - Handeln, Nektar oder 
Eimarker eintauschen. F - Honig 
machen, Nektar verschieben, je 
nach eingesetzten Arbeiterbie-
nen-Paaren; G - Bienenkönigin 
ziehen, sie bringt Sonderaktio-
nen. Wer die vereinbarte Anzahl 
Honigwaben beisammen hat, 
gewinnt.
Premium Honig! Exzellente 
Qualität! Worker placement wo 
es wirklich Sinn macht und zum 
Thema passt, stimmig und ein-
gängig umgesetzt und mit tol-
ler Regel für sofortigen Einstieg! 
Absolut empfehlenswert! Und 
Spaß macht es auch noch!  

WAGGLE DANCE
BIENEN, NEKTAR UND HONIG!

INFORMATION

Autor: Mike Nudd
Grafiker: nicht genannt
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BEWERTUNG
Worker Placement
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Tolle Ausstattung * Ausge-
zeichnete, übersichtliche 
Regel * Thema und Mecha-
nismus passen fantastisch 
gut zusammen * Gutes 
Familienspiel

Vergleichbar:
Andere worker-placement-games

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

18 Kung Fu Kämpfer gilt es in der 
Arena mit Hilfe der Symbolwür-
fel zu besiegen. Jede Kämpfer-
Karte zeigt den Rang, Symbole 
für seine Kung-Fu-Schule und 
seine Stärke - Schüler, Meister 
oder Großmeister - durch Größe 
der Abbildung und Anzahl der 
Symbole. Vier Kämpfer liegen 
aus und werden nach einiger 
Zeit des Einprägens umgedreht. 
Dann würfelt der aktive Spieler 

alle vier Würfel, kann nachwür-
feln, muss aber nach jedem 
Wurf mindestens einen Würfel 
auf ein Feld der Arena legen. 
Sind alle Felder besetzt, deckt 
man eine Karte auf - hat man 
die benötigten Symbole, ist 
der Kämpfer besiegt und man 
nimmt sich die Karte und legt 
eine neue Karte hin, zeigt sie al-
len und dreht sie um. 
Das Drachensymbol ist ein Jo-

ker zur Verwendung auf zwei 
verschiedene Arten: Man kann 
genau einen Drachen als Joker 
einsetzen oder versuchen, vier 
Drachen zu würfeln. Hat man 
vier Drachen gewürfelt, besiegt 
man jeden Kämpfer, muss ihn 
aber vor dem Aufdecken richtig 
mit Farbe und Anzahl der Sym-
bole benennen. 
Hat man die nötigen Symbole 
der aufgedeckten Karte nicht in 
der Arena liegen, zeigt man die 
Karte nochmals allen anderen 
Spielern und legt sie verdeckt 
zurück. Bekommt jemand sei-
ne vierte Karte, wird die Runde 
zu Ende gespielt. Danach zäh-
len alle die Symbole auf ihren 
gewonnenen Karten, jedes 
Symbol ist einen Punkt wert 
und man gewinnt den Kung 
Fu Super Cup mit den meisten 
Symbolen. 
Ein nettes, attraktives, einfaches 
Würfelspiel mit an sich bekann-
tem Mechanismus, nett variiert 
durch die Merkkomponente. 
Das man sich nicht zu Beginn 
auf eine Karte festlegen muss, 
lässt ein wenig Spielraum beim 
Wiederwürfeln. 

WÜRFEL KUNG FU
VIER DRACHEN BESIEGEN JEDEN KÄMPFER

INFORMATION

Autor: Benjamin Schwer
Grafiker: Heinrich Drescher
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BEWERTUNG
Würfeln, merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bekannter Mechanismus * 
Nett variiert durch Memo-
Komponente * Hübsche 
Gestaltung * Keine 
Interaktion

Vergleichbar:
Risiko Express und andere Würfelspie-
le um Symbolkombinationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



Erweiterung zu Agricola für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Das Frankreich-Deck bringt Karten zu allen Facetten Frankreichs, 
Geschichte, Wissenschaft, Kultur, Politik und Sport, etc., auf 60 
Karten für Kleine Anschaffungen und 60 Karten für Ausbildun-
gen. Man kann die Karten als eigenständiges Set spielen oder 
mit anderen Sets mischen. Es gibt keinerlei Anleitung dazu, 
daher auch keinerlei Einschränkungen in Bezug auf irgend-
welche Kombinationen. Die Regeln entsprechen denen des 
Grundspiels.  
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

AGRICOLA FRANKREICH DECK

Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Erweiterung für Copa für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Sechs Rote Bohnen erweitern alle vier Spiele in Copa, je nach 
Spiel werden sie unterschiedlich eingesetzt, verändern aber 
immer die Grundregel. In Kala kann man die Bohne zur Aussaat 
hinzufügen, darf aber nicht in die eigene Schale und nicht die 
letzte des Zugs gesät werden. In Ronda kann man mit seiner 
Bohne einen Aufdeckfehler korrigieren, in Hopper legt man 
eine rote Bohne in eine Schale, wenn man eine Schale entfernt, 
Und in Da Capo kann man die rote Bohne in die Hand nehmen, 
wer sie zeigt, darf aus einer beliebigen Hand eine Bohne in eine 
andere beliebige Hand versetzen, auch jeweils in oder aus der 
eigenen. Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

COPA BOHNENPOWER

Autoren: Steffen Mühlhäuser, Fred Horn, Daniel Krieg
Verlag: Steffen Spiele

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

DER RINGMACHER DIE DUNLAND-FALLE ist das erste Aben-
teuer Pack = AP im vierten Plot-Zyklus - Der Ringmacher - des 
LCG Der Herr der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 7, zum Spiel mit 
Grundspiel plus Erweiterung Die Stimme Isengarts. Die Helden 
sollen einen Auftrag Sarumans erfüllen, nämlich die verborgene 
Schmiede von Celembrimbor finden. 
Mit neuem Schlüsselwort „Heimlichkeit X“, es senkt die Ausspiel-
kosten der Karte um den Wert X, vorausgesetzt die Bedrohung 
des Spielers ist maximal 20. 
Karten 1-24 im Zyklus der Ringmacher 81-106 im Zyklus Gegen 
den Schatten  Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

DER HERR DER RINGE DIE DUNLAND-FALLE

Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36 
Paare zeigen Motive zur Disney Lizenz Star Wars- Man entschei-
det sich für die Anordnung der Karten - zufällig oder im Raster 
und man spielt nach den Standard- Regeln: Wer dran ist, deckt 
zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behält 
man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man 
verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide 
Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an der Reihe. 
Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Paaren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

DISNEY STAR WARS MEMORY

Autor: Wilhelm Hurter
Verlag: Ravensburger 2015

Lernspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Spaß am Lernen ist der Übertitel für eine Serie von Lernspielen 
im Programm von Noris - auch im Miniaturformat zum Ein-
stecken, Mitnehmen und überall Spielen. Spielmaterial sind 
immer Karten, die je nach Thema und Aufgabenstellung richtig 
angeordnet bzw. sortiert werden müssen. Derzeit sind folgende 
Titel verfügbar: Spaß an Zahlen - Kennst du die Uhr? - Kennst 
du die Tiere? - Spaß an Mengen und Zahlen - Spaß am ABC und 
Spaß an Mathe.
In Kennst du Tiere müssen Tierkarten nach Größe bzw. Gewicht 
in aufsteigender Reihenfolge angeordnet werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

KENNST DU TIERE

 
Verlag: Noris Spiele

Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Logikspiel - Hase Jack und seine Freunde wollen zu den Karot-
ten. Diese sind aber überall auf der Wiese verstreut. In jeder der 
Aufgaben muss man die Wiese so aufteilen, dass immer jeder 
Hase eine Karotte bekommt. Man muss selbst herausfinden, mit 
welchen Legeteilen sich die Aufgabe lösen lässt. Die Teile dürfen 
einander nicht überlappen und nicht über den hellen Teil des 
Rasers hinausragen. 40 Aufgaben in vier Schwierigkeitsstufen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

LOGICUS CARROTS

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Huch & friends 2014

Spielesammlung für 2-3 Spieler ab 2 Jahren

Eine erste Spielesammlung aus Würfel-, Wettlauf- und Sammel-
Laufspiel, alle mit dem Thema Mäuse und Käse, in jeder Variante 
müssen drei Käsestückchen gesammelt werden. Kurvenreiche 
Käse-Sammelei ist ein Würfelspiel mit Farberkennung. Flinker 
Käse-Wettlauf, wieder mit Farberkennung oder freier Zielwahl. 
Mi-Ma-Maus, laufe durch das Haus! ist ein kooperatives Sammel-
spiel, je nach Würfelresultat darf die Maus des Teams oder die 
gegnerische Maus ziehen und eventuell Käse nehmen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

MEINE ERSTEN SPIELE DREIKÄSEHOCH

Autor: Anja Wrede
Verlag: Haba

Detektivspiel mit App für 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Aus den Beweis-
mittelkarten wird ein Fall zusammengestellt, der Rest wird 
verteilt bzw. offen ausgelegt und man hat Fallakten-Karten für 
Verdächtige, Orte und Waffen. Der aktive Spieler stellt eine Frage: 
Reihum im Uhrzeigersinn bekommt er entweder keine Hilfe oder 
eine Beweismittelkarte gezeigt. Zeigt ihm niemand eine Karte, 
muss die gesuchte Karte Teil des Verbrechens sein. Glaubt man, 
alle drei Karten zu kennen, kann man Anklage erheben - hat man 
Recht, hat man gewonnen, ansonsten bleibt man zum befragt 
werden im Spiel. Variante für Fortgeschrittene mit einer Waffe 
und zwei Räumen mehr. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SHUFFLE CLUEDO

 
Verlag: ASS Altenburger

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 The-
men, hier Disney Frozen
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

TOP TRUMPS DISNEY FROZEN

 
Verlag: Winning Moves 2015

NEU EINGETROFFEN u DIE NEUESTEN SPIELE IM ÜBERBLICK
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion
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mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS Erklärung auf Seite 5




