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Ein weiteres Vorfrühlingswochenende an 
der Côte d‘Azur, ein neues Festival mit vie-
len neuen und vielen bekannten Firmen 
und Autoren mit Prototypen, sehr vieles 
kannten wir schon aus Nürnberg und Essen, 
aber es gab auch einiges Neues zu sehen, 
vor allem im Off, der großen, getrennten 
Spielfläche zum Testen und Spielen, gerne 
auch die ganze Nacht lang.
Wie immer wurden am Vorabend der Ver-
anstaltung die Preisträger des As d‘Or be-
kanntgegeben. Vor der Preisverleihung gab 
es eine spezielle Würdigung für ein Spiel, 
das weder nominiert war noch sonst aus-
gezeichnet wurde: Les Poilus von Sweet 
Games - der Künstler, der die Graphiken für 
das Spiel geschaffen hat, kam eine Woche 
nach dem Abgabetermin beim Anschlag 
auf Charlie Hebdo ums Leben.

L‘As d‘Or wurde auch heuer wieder in vier 
Kategorien vergeben:

L‘As d’Or Jeux de l’Année Enfant ging an 
La chasse aux Gigamons von Arim Aoui-
dad und Johann Roussel  für 2-4 Spieler ab 
5 Jahren, erschienen bei Elemon Games 
2015.

L‘As d’Or Prix du Jury ging an Loony Quest 
von Laurent Escoffier und David Franck 
für 2-5 Spieler ab 8 Jahren, erschienen bei 
Libellud, im deutschsprachigen Raum be-
treut von Asmodee als Vertrieb

L’As d’Or Grand Prix als Kategorie Exper-
tenspiel gewann Five Tribes von Bruno 
Cathala für 2-4 Spieler ab 13 Jahren, erschie-
nen bei Days of Wonder und im deutsch-
sprachigen Raum betreut von Asmodee als 
Vertrieb.

L‘As d’Or Jeu de l’Année, der Hauptpreis 
als Spiel des Jahres in Frankreich, ging an 
Colt Express von Christophe Raimbault, 
ein Setzspiel um Aktionen mit Karten auf 
einem 3D-Zug, für 2-6 Spieler ab 10 Jahren, 
erschienen bei Ludonaute, im deutschspra-
chigen Raum betreut von Asmodee als Ver-
trieb
Die weiteren nominierten Spiele waren:
Abyss von Bruno Cathala und Charles Che-
vallier für 2-4 Spieler ab 14 Jahren, Bombyx 
Dead of Winter von Jonathan Gilmour für 
2-5 Spieler ab 14 Jahren, Filosofia
Deus von Sébastien Dujardin für 2-4 Spieler 
ab 12 Jahren, Pearl Games 
Héros à louer von Kuro für 3-5 Spieler ab 8 
Jahren, Iello
Le Lièvre et la Tortue von Gun-Hee Kim für 
2-5 Spieler ab 7 Jahren, Purple Brain 
Minivilles von Masao Suganuma für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren, Moonster Games 
Parade von Naoki Homma für 2-6 Spieler 
ab 12 Jahren, Filosofia 
Perlin Pinpin von Miranda Evarts für 2-5 

CHEFREDAKTEUR DAGMAR DE CASSAN BERICHTET AUS CANNES IN FRANKREICH

29. FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX
Ein Rundgang aus 2015 von Dagmar de Cassan unterstützt von Christoph Proksch und Uschi Vlk



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 3HEFT 477 / MÄRZ 2015

UNSER BERICHTtFESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015 / 40 ZEILEN FÜR MEEPLES

40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Spieler ab 8 Jahren, Cocktail Games 
Splendor von Marc André für 2-4 
Spieler ab 10 Jahren, Space Cowboys 

Die Veranstaltung selbst hat sich nicht 
verändert, sie wurde “nur” größer - dazu-
gekommen ist ein eigener Kinder- und 
Familienbereich, in dem die Hersteller von 
Kinderspielen und Kinderspielzeug ver-
treten waren, von Abailles und Haba bis 
Ravensburger und von Lego bis Playmobil. 
In den gewohnten Hallen gab es wieder 
einen Bereich für Videospiele, einen für Rol-
lenspieler und einen großen Bereich für die 
traditionellen Spiele wie Schach, Go, Man-
cala etc.

Heuer erstmals in Nürnberg präsent, war 
der Verlag heuer in Cannes im neu geschaf-
fenen Kinderbereich zu finden. Besonders 
beworben wurde eine neue Ausgabe von 
Secouris für 2-6 Spieler ab 7 Jahren, ein 
Spiel um Erste Hilfe und Rettungsmaßnah-

men, man will als Erster je einen Chips in 
allen vier Farben durch korrekte Antworten 
und gute Aktionen bekommen. 

Picmi Monsieur Madame - Reaktionsspiel 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren: Auf Karten sind 
Figuren abgebildet und man muss vom 

Tisch schnellstens die Figur nehmen, die 
auf der Karte am häufigsten vorkommt. Li-
zenzthema Monsieur Madame.

Piratoons von Olivier Grégoire und Thibaut 
Quintens für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man 

stellt sein Schiff zusammen und heuert die 
Piratencrew dafür an. Koproduktion von 
Act in Games, Fishing Cactus und Blackrock 
Editions.

Der Schwerpunkt der Präsentation lag auf 
Spielen, die zur Lizenz UEFA Euro 2016 ent-
wickelt wurden, beide mit dem Maskott-
chen der EM.
7 Legends für 2-6 Spieler ab 4 Jahren: Quar-
tett-Spiel

Le Grand Jeu für 2-8 Spieler ab 6 Jahren: 
Das große Brettspiel.

Für Herbst 2015 wurden zwei Spiele ange-
kündigt:
Dino Magma für 2-6 Spieler ab 5 Jahren: 
Würfel-Spiel um Vulkane und die Jagd nach 
versteinerten Dinosaurier-Eiern.

Abeilles 
Educational Games Wieder zurück aus Cannes, vom Festival 

International des Jeux, und wir sind beein-
druckt, wie die französische Spieleszene mit 
dem Überfall auf die Redaktion „Charlie Heb-
do“ umgegangen ist.
Eines der Opfer, der Grafiker Tignous hat 
letztes Jahr mit an einer Idee zu einem ko-
operativen Spiel gegen die Gräuel des 1. 
Wettkrieges - wir feiern oder gedenken 100 
Jahre - gearbeitet - man sollte am Spieltisch 
erleben, was es bedeutet hat, damals zu 
überleben. Das Spiel lebt vor allem von sei-
nen Grafiken. Es gab bei der Preisverleihung 
zum As d’Or - Jeux de l‘Anneé - 2015 sogar 
eine Schweigeminute dazu. All das hat uns 
so beeindruckt, dass wir das Spiel auf die Ti-
telseite gesetzt haben. Es ist nur eine kleine 
Schachtel, aber wer LES POILUS sieht, sollte 
es in seine Sammlung einfügen.
Insgesamt war dieses Festival des Jeux wie-
der eine Veranstaltung für uns so wie zu Hau-
se, denn auch hier steht das Spielen in Vor-
dergrund, die Familien kommen, eine ganz 
tolle Stimmung. (Leider aber auch Kontrollen 
wie am Flughafen, für den der rein wollte!)
Welche Spiele gezeigt wurden, lesen Sie wie-
der in unserem Bericht. Viele Spiele werden 
in den nächsten WIN beschrieben werden. 
Alle unsere Spiele finden Sie in der Spiele-
datenbank LUDORIUM, unter http://www.
ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook und als Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  

Abysmile

Act in Games

Apicoove
Editions
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Hauts-Batons für 2-6 Spieler ab 5 Jahren ist 
ein Pferderennspiel mit dem Thema Prin-
zessinnen und magische Kreaturen, es gibt 
bisher davon nur ein Symbolbild als Ankün-
digung.

Ebenfalls gezeigt wurden zwei Spiele, die 
schon länger im Programm sind
Abatello für 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Ein 
Kartenspiel um Kombinationen und das 
Management verfügbarer  Aufgaben.

Nanobye für bis zu 6 Spieler ab - ein Bluff-
Kartenspiel mit Casino-Thema, es ist eine 
vereinfachte, für Kinder adaptierte Version 
der Poker-Variante Texas Hold’em.

Wie schon 2014 und 2013 präsentierte 
Roman Mathar seine Herbstneuheit:
El Gaucho von Arve D. Fühler für 2-4 
Spieler ab 10 Jahren: Gauchos trainieren 

beim Würfelrodeo und fangen Rinder zum 
Verkauf. Pro Runde wirft man alle Würfel 
und jeder wählt reihum zwei Würfel für 
Gaucho-Aktionen - Einsetzen, aufrichten 
oder Sonderaktion. Damit gewonnene 
Rinder werden aufsteigend oder absteigend 
in Herden einsortiert, unpassende Kärtchen 
erzwingen Teilverkauf von Herden.

Class Time - Quizspiel von Michael 
Matifas für 2-8 Spieler oder entsprechend 
viele Teams ab 8 Jahren, in drei Modi zu 

spielen - alle Spieler, Duell oder Jackpot; 
Thema und Buchstabe werden festgelegt 
und man findet entsprechend möglichst 
viele Wörter zum Thema mit diesem 
Anfangsbuchstaben. Wer so als Erster vier 
Smiley-Marker sammelt, gewinnt.

Unübersehbar mit dem flächenmäßig 
größten Auftritt der Veranstaltung, mit ent-
sprechend viel Platz zum Ausprobieren. Prä-
sentiert wurde ein Mix aus Herbstneuheiten 
2014 und bereits in Nürnberg vorgestellten 
Spielen.
Ganz groß beworben - mit einer XL-Version 
des Spiels - wurde natürlich As’dOr Gewin-
ner Colt Express. 
Dobble Hollywood - Such- und Reaktions-
spiel nach einer Idee von Denis Blanchot für 
2-8 Spieler ab 6 Jahren: Wie im Grundspiel 
finden sich 50 Symbole auf 55 Karten, jede 
Karte hat ein Symbol mit jeder anderen Kar-
te gemeinsam. Tauchen beim Aufdecken 
gleiche Symbole auf einer Spielerkarte und 
auf der Karte in der Mitte auf, nennt man es 

und kann eine eigene Karte weglegen.
Formula D Austin / Nevada Ride - 
Erweiterung #6 für Formula D von Laurent 

Lavaur und Eric Randall für 2-10 Spieler ab 
8 Jahren: Zwei neue Rennstrecken in den 
USA, nur mit dem Grundspiel Formula D 
verwendbar.
Mit Pretzel Games:
Flick ’em up! von Gaëtan Beaujannot und 
Jean Yves Montpertuis für 2-10 Spieler ab 7 

Jahren: Man schnippt Scheiben um als Out-
law Banken zu überfallen, Gefangene zu be-
freien oder als Sheriff die Bevölkerung vor 
den Outlaws zu beschützen. 10 Szenarien.
Vertriebs- und Koproduktions-Partner für 
folgende französische Verlage und Marken:
Bombyx
Libellud
Lui-meme
Ludically
Ludonaute
Pretzel Games
Space Cowboys

Ein Verlag für Lernspiele, vorwiegend für 
Schulen, zu den Themen Unfallverhütung 
zu Hause, Verkehrserziehung und Umwelt. 
As’truc, le jeu des Trucs et Astuces de la 
maison, also das Spiel um Tricks und Tipps 

Asmodee

As‘trucArgentum 
Verlag

Arthur 
Editions
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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.  

im Haus, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man 
würfelt, bewegt sich durch die Gänge des 
As’truc-Hauses am Spielplan und versucht 
die Fallen mit Tricks zu vermeiden. Richtig 
beantwortete Fragen bringen Puzzleteile 
und es gewinnt, wer sein eigenes Haus zu-
erst fertig zusammengesetzt hat.

Schon in Essen am Stand von Schwerkraft 
Verlag gezeigt, kommt nun die französische 
Ausgabe, finanziert über die Plattform Ulu-
le: Quartermaster General von Ian Brody 
für 2-6 Spieler ab 14 Jahren: Eine Simulation 

des zweiten Weltkriegs in weniger als zwei 
Stunden; man spielt eine oder mehrere der 
Nationen im Lager der Alliierten oder der 
Achse mit dem nationen-spezifischen Deck 
und versucht - halb-kooperativ - strategisch 
wichtige Zonen für Siegpunkte zu kontrol-
lieren.
Angekündigt als Vorschau ist noch eine 
Neuauflage von Mare Nostrum von Serge 
Laget für 3-5 Spieler ab 14 Jahren, Erstau-

flage 2002 bei Eurogames: An der Spitze 
einer antiken Kultur will man sein Reich mit 
geschicktem Ressourcenmanagement und 
Angriffen auf leere oder vom Gegner be-
setzte Provinzen erweitern.

Ein Vertrieb für Spiele, im Programm finden 
sich unter anderem Hoyuk von Mage Com-
pany, Griechenland, Coyote, Dice Run und 
Primiera von Kaleidos Games sowie Movie 
Trailer von Oliphante, beide Italien, und 
Waggle Dance von Grublin Games, Eng-
land, alle schon 2014 erschienen.
Aus Monaco kommt Sam La Pagaille von 
Elements Editions von Cédric Duwelz für 2-8 

Spieler ab 6 Jahren: Sam ist ein boshafter 
und ungeschickter Fuchs, er will die Land-
schaft dekorieren und macht nur Fehler, die 
Spieler müssen schnellstmöglich die Fehler 
finden.

Schon 2013 im Autorenbereich vorgestellt: 
Vloc & Sloc, ein kooperatives Spiel um 
Passworte von Catherine Georgeon für 2-4 

Spieler; vier Freunde aus dem Land X-Tra 
gehen auf eine Reise und müssen das 
Passwort finden, um Herausforderungen zu 
bestehen.
Dazu gibt es neu die Erweiterung Extension 
1 mit 25 neuen Aufgabenkarten. 

Asyncron 
Games

Atalia

Au Pays
de X*tra
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Le Circque für 2-4 Spieler ab 7 Jahren: Die 
vier Freunde aus Vloc & Sloc finden sich im 
Zirkus wieder, in einer Reiseausgabe von 
Vloc & Sloc.
L’Horloge de Chronos für 2-4 Spieler ab 12 
Jahren: Ein kooperatives Spiel für Phantasie 

und Gedächtnis, von der Geschichte des 
Wetters, Rezepte als Pantomime, ein wenig 
Gymnastik und vieles mehr.

Dino Twist von Bertrand Arpino für 2-6 
Spieler ab 7 Jahren - Kartenspiel, man be-

kämpft Dinosaurier auf der Insel Twist und 
erholt sich auf eigenen Inseln, doch Zu-
fallsereignisse beeinflussen die Kämpfe.

Treecolo für 2-4 Spieler ab 3 Jahren ist ein 
3D-Spiel zum Thema Natur, die vier Seiten 
des Baums zeigen vier Jahreszeiten und 
man versucht seine Jahreszeit als Erster fer-
tig zu machen.
Baaaaa! - Kooperativspiel für 2-6 Spieler ab 
5 Jahren; die Schafe müssen auf den Berg-

gipfel gebracht werden.
In der Reihe Jeux d‘enigmes? kommen 
neu Mes premieres énigmes Pirates und 

Princesses für 1-6 Spieler ab 3 Jahren. 
Die Reihe Jeux de Défis wird mit Défis Na-

ture France, Europe und Oceania sowie 
Volcanoes fortgesetzt.
Nature Challenge The Game / Defis Na-
ture für 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Brettspiel 

zur Défis Serie, man lernt über Tiere und 
gefährdete Arten und vertritt Tierarten in 
Territorialkämpfen.

Target von Wilfried Fort für 2-4 Spieler ab 
7 Jahren: Man schnippt Würfel von einem 

Turm um sie im gewünschten Zielfeld 
landen zu lassen. Zeigt er ein Resultat wie 
auf einem fremden Würfel, meldet man sich 
schnell um diesen Würfel zu stehlen.
Zik von Cyril Blondel für 3-16 Spieler ab 
10 Jahren: Ein Party-Spiel um Musiktitel, 

man muss ein Lied erkennen, das ein 
Teammitglied singt, aber er darf keine 
Worte verwenden, sondern nur Lautmalerei 
wie lalala oder glingglinggling.
Vertriebspartner für 
Act in Games
Ilopeli
Tiki Edition

Ein neuer Verlag mit einem alten Spiel! Auch 
wenn es der Name nicht verrät, Celestia 
ist die Neuauflage von Cloud 9 von Aaron 

Weissblum für 2-6 Spieler ab 10 Jahren, 
ursprünglich erschienen bei Out of the Box 
Games und F.X.Schmid. Ein Ballonrennen 
geradewegs durch die Wolken, man 

Blackrock 
Editions

Bankiiiz 
Editions

bioViva

Blam!



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 7HEFT 477 / MÄRZ 2015

UNSER BERICHTtFESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

sammelt Punkte in Form magischer Kristalle 
von den Wolken. Der aktive Spieler eine 
Runde bewegt den Ballon, die anderen 
entscheiden, ob sie drinnen bleiben oder 
herausspringen und Kristalle sammeln, auf 
Wolke 9 bekommt man die meisten Punkte.

Casting - Kartenspiel von Romaric Galon-
nier für 4-8 Spieler ab 14 Jahren: Als Agent 

will man seine Schauspieler bestmöglich 
unterbringen. Mit In Ludo Veritas.

Attila - Setzspiel von Bruno Faidutti für 2 
Spieler ab 7 Jahren: Ein Spieler repräsentiert 

Attila und zwei seiner Krieger, der andere 
zwei römische Soldaten und General Flavi-
us Aetilus. Auf einer beliebig ausgelegten 
vierteiligen Spielfläche setzt man die Figu-
ren ein und muss dann eine der Figuren wie 
den Springer im Schach bewegen und legt 
„verbrannte Erde“ auf leere Flächen.  Wer als 
Erster nicht ziehen kann, verliert.
Crabz - Stapelspiel von Henri Kermarrec für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man hat neun Krab-
ben - je drei in drei Größen - die in zufälli-

ger Verteilung am Brett beginnen. Pro Zug 
bewegt man eine Krabbe - große 1 Schritt, 
mittlere 2 und kleine 3 Schritte - um auf ei-
ner gleich großen oder kleineren Krabbe zu 
landen, diese ist blockiert. Wer nicht ziehen 
kann scheidet aus. Unterschiedliche Titel 
bei Blue Orange EU und USA.
New York 1901 - Aufbauspiel mit histori-
schem Thema von Chenier La Salle für 2-4 

Spieler ab 8 Jahren: Man simuliert die Ent-
wicklung Manhattans und baut immer hö-
here Wolkenkratzer in den bekanntesten 
Straßen Manhattans, und soll einen der vier 
berühmtesten bauen - Park Row, Singer, 
Metropolitan Life oder Woolworth. 
Rings up! von Alexandre Droit für 2-6 Spie-
ler ab 6 Jahren: Jeder Spieler legt insgesamt 

acht Ringe in vier Farben aus. Eine Aufga-
benkarte wird aufgedeckt und zeigt Zahlen 
auf farbigen Gegenständen und man beeilt 
sich, seine Ringe in der vorgegebenen Rei-
henfolge auf einen Daumen zu stecken.

Der Verlag ist auf Holzspiele auf Basis von 
Klassikern spezialisiert, zum Beispiel Mühle 
oder Carrom. Puluc ist ein Strategiespiel der 
Kekchi-Indianer in Guatemala, für 2 Spieler 
ab 6 Jahren: Man hat fünf Kriegerseine und 
soll die gegnerischen Steine schlagen.

Die Reihe Cardline von Frédéric Henry 
wird mit Cardline Dinosaures, für 2-8 Spie-

ler ab 7 Jahren, fortgesetzt, wie gewohnt 
vergleicht man Kenndaten, in diesem Fall 
von Dinosauriern.
Die Baumeister Antike / Les Batisseurs 
Antiquité von Frédéric Henry für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren: Variante von Die Baumeister 

Mittelalter. Karten stehen für Gebäude oder 
Arbeiter, man kassiert Geld oder Arbeiter 
für das Vollenden von Gebäuden, für das 
Einsetzen von Arbeitern an einer Baustelle 
bezahlt man Geld. Neu dazu kommen Kre-
dite, Werkzeuge und Sklaven, die allerdings 
Ruhm kosten. 
Minuscule von Ju-Hwa Lee für 2-6 Spieler 
ab 5 Jahren: Rennspiel, Insekten bewältigen 

eine Rennstrecke, man bewegt sie mit Ak-
tionskarten, und legt zu Beginn Wettkarten 
für die Position der damit gewählten Insek-
ten. Französische Ausgabe von Dark Horse, 
Magpie.
Das schon 2014 angekündigte Souk wurde 
nun präsentiert - eine Neuauflage von Spice 
Merchant, ursprünglich bei Deinko Games 
erschienen, von Gun-Hee Kim für 3-4 Spieler 
ab 10 Jahren: Kartenspiel um Ressourcen, 
Karten sind gleichzeitig Aktien für den Wa-

Blue Cocker

Blue Orange
Europe

Bombyx

Bois Malice
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renwert und verkaufte Waren; man legt Kar-
ten für spätere Wertungen weg und spielt 
entweder eine Karte vor sich aus oder bis zu 
vier gleiche in den Markt.
Zu Takenoko ist eine Erweiterung für Som-
mer angekündigt, es gibt noch keine nähe-
ren Informationen
Timeline Challenge von Frédéric Henry für 
2-10 Spieler ab 10 Jahren: Brettspielvarian-

te von Timeline, dem Kartenspiel. Man legt 
Karten in korrekter chronologischer Reihen-
folge aus. Wer keine Karten mehr hat, ge-
winnt. Angekündigt für September.

Graff City - Partyspiel für 3-5 Spieler ab 10 
Jahren zum Thema Graffitti: Man soll die 

Stadt Graff behübschen und die originells-
ten Phrasen schaffen. Doch nur jene Grafit-
ti, die bei Spielende sichtbar sind, können 

punkten, also versucht man gegnerische 
Grafitti zu überschreiben und eigene zu 
schützen.
Top Face! - Partyspiel für 3-8 Spieler ab 7 
Jahren: Drei verschiedene Varianten für ein 
Spiel mit Gesichtern und Grimassen von 
Kindern bis Großeltern. Man imitiert eine 
Grimasse und soll der Schnellste sein, der 
die Grimassen der anderen findet. 
Vertrieb in Frankreich: Blackrock Editions

Mit Thema Cannes wurden drei Spiele prä-
sentiert:
Chasse au Tresor Randoland - Mit Inspek-
tor Rando begibt man sich auf eine Schatz-

jagd in drei möglichen Schwierigkeitsstu-
fen, je nach Alter.
Les Trésors de Cannes ist eine Schatzjagd 

mit 15 Rätseln in Cannes und auf den Lerins 
Inseln.
Monopoly Cannes  - der Klassiker zum The-
ma.

Präsentiert wurde das schon in Essen ge-
zeigte Programm:
Fleet Commander von Henri Redici und 
Elwin Charpentier für 2 Spieler ab 12 

Jahren: SciFi-Würfelspiel um Reiche, die 
um Dominanz kämpfen - ein 5x5-Brett 
zeigt Geländeeigenschaften und man wirft 
Würfel und nutzt Resultate, man muss 
acht gegnerische Schiffsklassen zerstören, 
Szenarien variieren Siegbedingungen.
Speakeasy von Aurélien Bidaud und Henri 
Redici für 2 Spieler ab 8 Jahren: Bluff- und 

Setzspiel, rivalisierende Banden suchen das 
Speakeasy der Gegner, man gewinnt, wenn 
man das gegnerische Speakeasy betritt. 60 
Felder sind Straßen, Alleen, Gebäude und 
Bars. Man setzt 25 Spielsteine laut Vorgabe 
so ein, dass nur man selbst die Werte kennt! 
Dann bewegt man die Steine - auf Straßen 
mehrere Felder in Linie; nur ein Feld um 
eine Allee zu betreten oder zu verlassen. 

Sapiens - Legespiel von Cyrille Leroy für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren: Als Stammeschef 
muss man den Stamm mit Nahrung und 

Buzzy 
Games

Cannes

Capsicum 
Games

Catch Up
Games
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Winterquartier versorgen. Man hat seinen 
eigenen Spielplan und legt Kärtchen an 
Wald oder Ebenen für Nahrung und Höhlen 
für Schutz, als Siegbedingung werden 
das niedrigere Resultat von Nahrung und 
Schutz gewertet. Mit Iello.

Heuer gab es im Verlag für Lernspiele eine 
Fülle von Neuheiten bzw. Neuauflagen:
Addi Cat’s - Lernspiel zu Rechenoperatio-
nen und Kopfrechnen von Francois Petit für 

2-6 Spieler ab 6 Jahren, gekoppelt mit Mer-
ken und Geschwindigkeit, in vier verschie-
denen Varianten.
Détective Lisa - Lernspiel von Francois 
Petit und Alain Brobecker um Zahlen und 

Rechenoperationen für 2-4 Spieler ab 5 Jah-
ren, Thema sind ein oder mehrere Gemein-
samkeiten von Karten.
Le Carneval des Mots von Francois Petit für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren: Definitionen wer-

den gegeben, das Wort muss erraten wer-
den; es gibt fünf Kategorien - Haus, Garten, 
Jahreszeiten, Lebensmittel und Schule.
Motamotez von Yves Hirschfeld, Romain 
Eytheramendy und Salah Ben Meftah für 
3-10 Spieler ab 8 Jahren: Ein Spiel mit spe-
ziell frankophonem Hintergrund, man 

entdeckt die Bedeutung von Phrasen und 
Wörtern.
Ne mange pas la consigne! Neuauflage, 
von Francois Petit für 2-4 Spieler ab 5 Jah-

ren: Man soll die guten Monster finden, 
aber die Hinweise nicht aufessen - ein Spiel 
um Hören, Wortschatz, Logik und Tempo!
Nume Cat’s von Francois Petit für 2-6 Spie-
ler ab 8 Jahren: Man hört die Aufgaben der 

anderen Spieler und klopft schnellstmög-
lich auf die richtige Zahl. Neuauflage
Nume Cat’s Kids von Francois Petit für 2-4 
Spieler ab 4 Jahren: Simple Rechenaufga-

ben in drei Themenbereichen - Ziffern und 
Französisch, Mathematische Ausdrücke 
und Rechenoperationen.

Ein weiterer Lernspielverlag mit zwei Neu-
heiten:

Dessine-moi un mot von Mathilde Gosse-
lin zum Thema Rechtschreiben, und

Mets-y-les mot für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
von Domaine de Lorient, zum Thema Gram-
matik.

Crossing - Bluffspiel von Yoshiteru Shinoha-
ra für 3-6 Spieler ab 8 Jahren: Man blufft auf 

raffinierte Weise um mehr Edelsteine als die 
Mitspieler zu bekommen. Man zeigt auf ei-
nen Stein und bekommt ihn wenn man der 
einzige ist, der ihn haben will - zu gierig sein 
rächt sich und man muss auch rechtzeitig 
die gesammelten Steine in Sicherheit brin-
gen. Koproduktion mit Bombyx.
Devino - Frage- und Antwortspiel von Vale-
ry Fourcade und Jean-Philippe Mars für 2-12 
Spieler ab 12 Jahren; die Antwort findet sich 
im letzten Wort der Frage, das heißt alle 
Buchstaben des Antwort-Wortes kommen 
im letzten Wort der Frage vor, wenn auch in 
anderer Reihenfolge.

Cat‘s Family

Cocktail 
Games

Cit‘inspir 
Editions
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Gallina City - Suchspiel von Carlo A. Rossi 
für 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Man muss die 

identischen Abbildungen finden und auf 
die Beschreibungen der Mitspieler achten, 
damit man keine Federn verliert. Mit Team-
Variante.
Sushi Go! von Phil Walker-Harding für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren: Man isst in einem Sushi 

Restaurant, Running Sushi, und versucht 
die besten Kombinationen zu erwischen. 
Mit einem Karten Draft Mechanismus ver-
sucht man die meisten Sushi-Rollen oder 
ein komplettes Set Sashimi zu sammeln, 
Wasabi verdreifacht den Wert.

Nochmals groß präsentiert und Gewinner 
des As d’Or Grand Prix:
Five Tribes von Bruno Cathala für 2-4 Spieler 
ab 13 Jahren: Als Fremdling führt man in 

Naqala Sippen an, beschwört Dschinns 
und gewinnt Einfluss, um der neue Sultan 
zu werden. Man bezahlt in Bietreihenfolge 
für die Zugreihenfolge und versetzt den 
Zuganzeiger auf die Bietleiste, bewegt 
Meeples und beansprucht Plättchen 
durch Rücknahme von Meeples. Es folgen 
Sippenaktionen für Meeplefarben auf der 
Hand, die Aktion des zuletzt betretenen 
Plättchens und eventuell Güterverkauf. 
Am Ende punktet man für Gold, Wesire, 
Älteste, SP von Dschinns und Plättchen mit 
Kamelen, Palmen, Palästen und Sets von 
Gütern. 
Dazu gab es einen Prototyp von Francois 
Gandon namens Quadropolis, ein Setz- 

und Legespiel, so  zumindest der erste 
Eindruck.

Zu Heroes of Normanie von Yann & Clem 
gab es als Prototypen drei Erweiterungen, 
zu allen gibt es erst die Box und eine 
Vorschau auf die Kärtchen.
Carentan

Pegasus Bridge

Sainte Mere Eglise

Beim Verlag für Kinderspiele gab es drei 
Neuheiten:
Bananas von Jean-Jacques Derghazarian 
für 2-5 Spieler ab 6 Jahren: Im Kartenspiel 

will man möglichst viele Bananen gewin-
nen, dazu muss man drei Affen richtig an-
ordnen
Cacophony von Jean-Philippe Mars für 2 
oder mehr Spieler von 4-8 Jahren: Koope-

ratives Merkspiel, ein Spieler mit verbunde-
nen Augen bewegt sich in Richtung der von 
den anderen Spielern imitierten Tierlaute.
Croassimo von Antoine Rabreau für 2 oder 
mehr Spieler von 5-10 Jahren: Geschicklich-

keitsspiel, Frösche springen von Seerose zu 
Seerose und wollen die Mücken schlucken.

Days of Wonder

Djeco

Devil Pig 
Games
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Der französische Partner von Fantasy Flight 
Games zeigte einen Querschnitt durch die 
in Essen und Nürnberg vom Heidelberger 
Spieleverlag in deutscher und englischer 
Sprache präsentierten Spiele, unter ande-
rem
Star Wars Armada - Miniaturenspiel von 
Ben Zweifel für 2 Spieler ab 14 Jahren: Ver-

bände des Galaktischen Imperiums und der 
Rebellen liefern einander epische Raum-
schlachten; man stellt seine Flotte zusam-
men und entwirft Strategien anhand iden-
tifizierter Ziele. 
The Witcher von Ignacy Trzewiczek für 2-4 
Spieler ab 16 Jahren: Abenteuerspiel in der 

Welt aus Romanen und Videospielen - man 
ist einer von vier Charakteren und entschei-
det wie man das Spiel anlegt - Als Kampf, als 
Charme-Offensive oder mit Diplomatie, je-
der Charakter hat sein eigenes Kartendeck.

Neu bei den Rollenspielen ist Achtung! 
Cthulhu: Le Guide du Front Pacifique

Dazu kommt die französische Ausgabe von 

Cthulhu Wars von Sandy Petersen für 3-5 
Spieler ab 12 Jahren: Ein enormes Minia-

turen-Spiel zum allseits bekannten Thema, 
2013 für 2014 angekündigt, die Miniaturen 
erreichen 18 cm und es gibt insgesamt 64 
Miniaturen und man kämpft als eine von 
vier Fraktionen um das Erwachen des Gro-
ßen Alten. 

La traversée de la baie du Mont Sant-Mi-
chel á D für 1-7 Spieler ab 7 Jahren: Man soll 

als Erster in Mont Saint-Michel ankommen, 
bevor die Flut eintrifft - dazu nutzt man 
Würfel, Gruppenwirkung, Erzengel und 
Keks-Spezialitäten von Mont Saint-Michel, 
geübte Spieler können die Mathematik-
Variante nutzen.

La Chasse aux Gigamons von Arim Aoui-
dad und Johann Roussel für 2-4 Spieler ab 

5 Jahren - Als Zauberlehrling versucht man 
die Gigamons zu beschwören, mächtige 
Elementarmonster, die zaubern können, 
man sucht diese Monster und versucht drei 

identische zu kombinieren. Gewinner des 
As d’Or Jeux de l’Année Enfant 2015.
Angekündigt sind noch die Zombimons als 
die dunkle Seite der Elemons, dazu gibt es 

noch keine näheren Informationen, und
Klash - Schnelles Kartenspiel für 2 Spieler, 
man versucht Kombinationen schnellst-

möglich aufzudecken und so Punkte zu 
sammeln - ebenfalls noch als Prototyp, und 
auch für mehr als 2 Spieler möglich.
Secret de Sarens, ebenfalls noch ein Pro-
totyp, ein Kartenspiel für 2-5 Spieler in Igor 
Polouchine‘s Universum von Shaan. Man 
nützt Verbündete in Fraktionen um das Ge-
heimnis der Sarens zu lösen und Reliquien 
zu sammeln, mit denen man ein Portal in 
andere Dimensionen öffnet.

Zu den schon in Nürnberg angekündigten 
Neuheiten kommt  Cacao - Legespiel von 
Phil Walker-Harding für 2-4 Spieler ab 8 Jah-

ren: Als Stammeshäuptling will man den 
Stamm durch Handel mit Kakao reich und 
berühmt machen. Dazu muss man die Ar-
beiterkärtchen geschickt an Dschungelkärt-
chen anlegen - Kakao-Felder, Markt, Brun-
nen oder Tempel für die Macht der Götter. 
Deutsche Ausgabe bei Abacusspiele.

Edge 
Entertainement

Éditions
 sans-Détour

Eggame

Elemon Games 
Grumpy Dwarf‘s

Filosofia
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Die schon 2014 gezeigten Spiele wurden 
nochmals präsentiert, im Vertrieb von 
Blackrock Editions:
Pile Poil von Leo und Cyril Blondel für 2-8 
Spieler ab 7 Jahren nutzt doppelseitige Kar-

ten mit einer Anzahl Quadrate und einer 
Zahl auf einer Seite und auf der anderen 
Seite Motive auf farbigem Hintergrund; 
eine Karte wird auf die Quadrat/Zahl-Seite 
gedreht und man nennt ein Wort zu den 
Motiven auf der nun verdeckten Rückseite, 
entweder mit so vielen Silben wie Quadra-
te auf der Karte zu sehen sind oder mit so 
vielen Buchstaben wie von der Zahl vorge-
geben.
Tête de Linotte von Cyril Blondel für 2-8 
Spieler ab 8 Jahren ist ein Kartenspiel, jede 

Karte zeigt vier Tiere in vier verschiedenen 
Farben, die Rückseite der obersten Karte 
vom verdeckten Stapel zeigt eine Frage, die 
sich auf fünf verdeckt liegende Karten, die 
man zuvor gesehen hat, bezieht. 
Zebulon von Cyril Blondel für 2-8 Spieler 
ab 8 Jahren - Karten zeigen vier Kreise aus 

jeweils acht Buchstaben, man soll der ers-
te sein, der das Wort vorliest oder aus den 
vier unterstrichenen Buchstaben ein Wort 
bildet. 

Bereits in Essen vorgestellt - Samurai Spi-
rit von Antoine Bauza für 1-7 Spieler ab 9 

Jahren: Als Samurai stehen die Spieler zwi-
schen Dorf und blutrünstigen Schurken, ein 
Kooperativspiel, in dem die Spieler Bandi-
tenkarten ziehen und dann wählen, ob sie 
Banditen bekämpfen, das Dorf verteidigen 
oder den Banditen ziehen lassen, um ande-
ren Samurai zu helfen.
Viceroy von Yuri Zhuravlev für 1-4 Spieler 
ab 12 Jahren: Bieten und Ressourcenmana-

gement im Universum des Sammelkarten-
spiels Berserk. Man rekrutiert Alliierte und 
setzt schon gesetzte Alliierte um, um Mili-
tär und Magie zu stärken sowie Autorität 
und Edelsteine für Expansion zu gewinnen. 
Erstauflage bei Hobby World, Essen 2014

Ein Verlag aus Spanien, 
S.C.A.P.E. - Kartenspiel um geheime Rollen 
für 1-14 Spieler zum Thema Flucht aus 

einem deutschen Kriegsgefangenenlager 
im 2. Weltkrieg.
Wake up Cthulhu - Witziges Brettspiel von 

Miguel Bruque für 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
zum Thema Cthulhu-Adepten, allerdings 
will man den großen Alten nicht aufwecken, 
sondern verhindern, dass man von ihm auf-
gefressen wird. Erster Gewinner des Wett-
bewerbs „Protojuegos Verkami“.

Taverna - ein Prototyp von Karl Marcelle 
für 3-4 Spieler ab 12 Jahren. Im Reich von 

Taverna wird alle 77 Monde die Passage des 
Kometen Averne gefeiert und der Titel des 
neuen Meisterkochs des Königs vergeben. 
Um den Titel zu gewinnen, sammelt man 
Prestige im Königreich und am Hof.

Aus dem umfangreichen Programm wurde 
eine Auswahl gezeigt:
Animal Suspect von Bruno Faidutti & 
Nathalie Grandperrin für 3-8 Spieler ab 

8 Jahren: Man würfelt und die Mitspieler 
müssen imitiertes Tier und Eigenschaft 
laut Würfelergebnis erraten - verliebter 
Tintenfisch oder schüchterne Mücke - wird 
richtig geraten, bekommen Rater und 
Imitator je eine Karte. Essen 2014

Flip Flap 
Editions FunForge

GDM Games

Gigamic

Geek Attitude 
Games
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El Capitan - Merk- und Sammelspiel mit 
Piratenthema von Charlotte Fillonneau für 

2-6 Spieler ab 6 Jahren: Der alte Kapitän will 
Schiff und Schatz dem schnellsten Piraten 
als seinem Nachfolger vermachen. Wer der 
Erbe werden will, muss sich Piratenkarten 
gut einprägen und am schnellsten wieder-
finden. Neu 2015
Gloobz von Alexandre Droit für 2-6 Spieler 
ab 6 Jahren: Drei Farbtöpfe und drei 

Figuren repräsentieren Form und Farbe 
der Gloobz. Man deckt eine Karte auf und 
ruft „mehr“ oder „weniger“ - und greift 
entsprechend nach Figur und Farbtopf, die 
am häufigsten oder am seltensten bzw. gar 
nicht vorkommen. Taucht Megagloobz auf 
einer Karte auf, muss man nur diese bunte 
Figur nehmen. Im Fall einer Lupe muss man 
so viele Figuren wie möglich schnappen. 
Für jede richtige Figur gibt es 1 Punkt, jede 
falsche kostet 1 Punkt. Essen 2014.

Auf einer großen Spielfläche bot der Verlag 
die bekannten Spiele aus den Vorjahren, 
einer der Schwerpunkte war Slap, der fran-
zösischen Ausgabe von Blizz Quizz für 2-4 

Spieler ab 6 Jahren, bei dem man die Ant-
wort - zum Beispiel Wie viele Beine haben 

3 Spinnen und 2 Giraffen gemeinsam? - auf 
sein Paddel am Spielgerät schreibt und es 
dann loslässt - es springt in die Mitte - wer 
von unten nach oben die richtige Antwort 
hat, gewinnt die Runde.
Eine in Nürnberg von Game Factory gezeig-
te Neuheit erscheint in Frankreich bei Goli-
ath: Bellz - Ein Magnetspiel mit Glöckchen 
von Don Reid für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: 

Man muss 10 Glöckchen einsammeln, ein-
zeln oder in der Kette und nutz dazu einen 
magnetischen Stab.
Als Neuheiten genannt wurden:
Facetoche für 2-4 Spieler ab 6 Jahren, man 
hat 45 Sekunden Zeit, um einen Ausdruck 

oder eine Person herauszufinden, die Ei-
genschaften werden auf eine eine transpa-
rente Maske gezeichnet. 
Quiztéric für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Eine 
Quizmaschine entscheidet über Thema und 

Buchstabe, der Spieler, dessen Kugel vorne 
liegt darf antworten, bei falschen Antwor-
ten kann das Gerät die Kugel verschlucken.

Vorgestellte Projekte für neue Spiele:
Operation F.A.U.S.T. (Fine Art Under-
ground: Stolen Treasures) für 3-8 Spieler ab 
10 Jahren: Ein Bluff- und Deduktionsspiel 

um im 2. Weltkrieg gestohlene Kunstwerke. 
Französische Ausgabe, 
We want Peace - Psychologisches SciFi-
Spiel für 2 Spieler um die Begegnung zwi-

schen Menschen und Besuchern aus dem 
Weltraum, man kann sich friedliebend ge-
ben und Krieg wollen. 

Als Prototyp im Off wurde Aldan Chronic-
les: Exodus von Serge Macasdar für 2-6 
Spieler ab 12 Jahren präsentiert, eine SciFi 

Saga aus Schlachten und politischen Intri-
gen. In Teil 1 Exodus muss man einem durch 
Genmanipulation verwüsteten Planeten 
entkommen.
Totem von Pierre Fricaux für 2-6 Spieler ab 7 
Jahren stammt aus der Reihe Grumpy Fami-
ly, das beste Totem soll mit Hilfe von Karten 
gebaut werden.

Grosso 
Modo

Grumpy 
Dwarf‘s
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Monsterwäsche wurde als Monster pro-
pre groß beworben und dazu gab es eine 
Vorschau auf Titus Tentacules - Actionspiel 
von Leo Colovini für 2-4 Spieler ab 4 Jahren: 

Der Goldschatz der Insel wird von Krake Ti-
tus Tentakel bewacht. Piraten umsegeln ihn 
vorsichtig, denn würfelt man die passen-
de Farbe und drückt auf den Krakenkopf, 
schubst er Schiffe aus dem Weg zurück in 
den Hafen. Damit man nicht das eigene 
trifft, muss man den Kraken möglichst exakt 
ausrichten. 

2014 von Taban Miniatures präsentiert, 
kommt Escape heuer von Happy Games 
Factory als:
Escape für 1-6 Spieler ab 12 Jahren von Mo-
hamed Ait-Mehdi, Mélanie Marlier, Thibault 

Sarels und Fabrice Tran, angesiedelt in einer 
postapokalyptischen Welt, in der künstliche 
Intelligenzen das Wohlbefinden der Men-
schen sicherstellen, vielleicht ein bisschen 
zu sehr, einige rebellieren und es kommt zur 
Konfrontation Menschen gegen Roboter.
Auch im Vertrieb von Happy Games Factory:

Eden - Ein Miniaturen-Tabletop in einer 
post-apokalyptischen Welt, man komman-
diert eine Gruppe Kämpfer, die mit eigenen 
Zielen überleben will, seien es Ideale, Dog-
men oder sonstige Wünsche.

Auch in Cannes feiert Hasbro 80 Jahre 
Monopoly und zeigt eine Neuauflage von 
Destins Le Jeu de la Vie für 2-4 Spieler ab 8 
Jahren.

Der Schweizer Verlag hatte einiges im Ge-
päck:
Die Herbstneuheit Unita von Steve Brück 
für 2-4 Spieler ab 13 Jahren: Wieder ange-

siedelt in einer etwas anderen Schweiz, die 
einzelnen Regionen kämpfen für Unab-
hängigkeit. Man nutzt 64 Würfel ohne ein 
Quäntchen Guck und bewegt sie Richtung 
Magisches Portal; Begegnungen mit ande-
ren Armeen können Stärkepunkte kosten; 
am Magischen Portal werden Stärkepunkte 
der Würfel zu Siegpunkten.
Dazu kamen Ankündigungen für Helvetia 
Cup Erweiterungen: Vier Ausgaben sind 
geplant, Oger, Vampire, deluxe mit zwei 2 

neuen Stars und eine Turnierbox.
Als Prototyp präsentiert wurde Carnaval - 
noch als Arbeitstitel - ein Worker Placement 

Spiel von Guillaume Ettori und Jeremy Frail-
le zu Magiern, die sich für einen Zauber-
wettbewerb treffen und ihre Handlanger 
in die Welten von Helvetia ausschicken um 
Terrorpunkte oder Siegpunkte zu sammeln.

Neben den Dauerbrennern Mr. Jack und 
Augustus gab es die Präsentation eines Pro-

totyps von Matthieu Lanvin für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren, Schafe suchen die grünsten 
Gräser zum Grasen.

Serie Mini Games:
Agent Hunter von Mike Elliott für 2 Spieler 
ab 12 Jahren: 2 Agenten versuchen, die 

sicheren Unterschlupfe des Gegners, 
verdeckte Karten, zu eliminieren; doch 
je näher man seinem Ziel kommt, desto 
mehr exponiert man sich. Man kann mit 
Karten aus der Hand oder den sicheren 
Unterschlupfen angreifen oder Agenten 

iello
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tauschen.
Welcome to the Dungeon von Masato 
Uesugi für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man 

zieht ein Monster und entscheidet, ob man 
es in den Dungeon legt oder ein Stück 
Ausrüstung weglegt. Wer in den Dungeon 
geht, deckt alle Monster auf und nutzt 
Ausrüstung um Monster zu besiegen oder 
sich zu verteidigen.
Im Off zu spielen:
The Big Book of Madness - Kooperatives 
Kartenspiel von Maxime Rambourg für 

2-5 Spieler ab 12 Jahren: Alle arbeiten 
zusammen um das Buch zu schließen. Jeder 
hat sein eigenes Element Deck mit dem 
man Heilen, Sprüche lernen oder sprechen, 
neue Elemente hinzufügen oder einen 
Fluch zerstören kann. Sprüche der Monster 
werden jede Runde ausgelöst, wenn man 
sie nicht zerstören kann.
Und als Vor-Premiere angekündigt:
Pingo Pingo von Roberto Fraga für 2-5 
Spieler ab 6 Jahren: Ton läuft! Spiel an! Man 

deckt eine Karte auf, jede erfordert eine 
spezielle Aktion und man muss Karten 
berühren, um sie für sich zu beanspruchen, 
man muss Fallen und Kreaturen vermeiden 
und darauf achten, ob die Musik eine Aktion 
erlaubt. Neuauflage von Squad Seven, 
Jumbo.
Koproduktion mit The Red Joker:
Guardians‘ Chronicles The Terror Trio 

von Frédéric Condette für 2-4 Spieler 
ab 14 Jahren: Zur Verteidigung seines 
Stützpunkts holt sich Doktor Skarov das 

Terror Trio - Voltage, Nuke und Iron Turtle - 
als neue Gegner für die Liberty Patrol, dazu 
kommen neue Kärtchen, mit denen man 
den Stützpunkt in einem Vulkan oder einer 
Polarlandschaft ansiedeln kann.

Hawaiki von Lionel Borg für 2-6 Spieler ab 7 
Jahren: Man hat sechs Karten und muss sie 

ablegen; dazu gibt es drei Ablagestapel, auf 
denen man versucht, eine Kombination mit 
der eigenen abgelegten Karte zu bilden; 
gelingt dies, kann man noch einmal spielen 
und die Gegner ziehen weitere Karten und 
müssen sich dafür bedanken. Mit mehreren 
Varianten.
Das mehrfach angekündigte Korrigans 
von Arnaud Urbon und Ludovic Vialla für 

2-5 Spieler ab 8 Jahren ist nun erschienen, 
ein Spiel um das Gold am Ende des Regen-
bogens, es erscheint mit Koproduktion mit 
Matagot.
Als nächste Neuerscheinung angekündigt 
wurde Wacky Challenge von Jim Drat-
wa, ein Kartenspiel über 5 Runden für 2-7 
Spieler, alle spielen gleichzeitig, aber davor 

bereitet jeder seinen Zug vor. Man reist von 
New York nach Paris, jeder spielt einen Pilo-
ten und nutzt fünf Transportmittel.

Aus Martinique kommt Kytangomingo 
Ema - ein Spiel zur Geschichte und Kultur 
der Karibik für 2-5 Spieler ab 8 Jahren: Man 

veranstaltet Freundschaftsrituale, muss sich 
vor dem Dreieck des Zêmi hüten, ein Dorf 
kreieren und sein Freunde zu einem großen 
Fest versammeln.

L’Oracle de Serena Salomon - 51 Bildkarten 
für ein Orakelspiel mit drei verschiedenen 
Verwendungsmöglichkeiten.

Qui Paire Gagne von Stephen Glenn für 3-8 
Spieler ab 12 Jahren: Jeder notiert geheim 
fünf Paare aus insgesamt 11 Motiven auf 
dem Tisch. Dann wird verglichen man 
bekommt so viele Punkte wie insgesamt 
von den Spielern dasselbe Paar gebildet 
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wurde, also vier Punkte wenn vier Spieler 
die Schnecke mit dem Glas kombiniert 
haben.

Loony Quest von Laurent Escoffier und 
David Franck für 2-5 Spieler ab 8 Jahren: 

König Fedoor von Arkadia sucht einen 
Erben und ruft Helden zum Wettkampf. Sie 
reisen durch verschiedene Welten, balgen 
sich mit Loonies und müssen mit Tricks der 
Mitspieler fertigwerden. Sieben Welten mit 
mehreren Levels und einem Oberbösen 
im letzten Level enthalten Missionen zur 
Erfüllung im Zeitlimit. Dazu zeichnet man 
das in der Zielübersicht Geforderte auf 
seinem „Bildschirm“. Schon in Essen 2014 
gezeigt.
Mysterium - Französische Ausgabe von 
Oleksandr Nevskiy und Oleg Sidorenko für 

2-7 Spieler ab 8 Jahren: Ein kooperatives 
Spiel - ein Spieler ist ein hilfreicher Geist, 
die anderen sind psychisch Begabte die 
das Rätsel des Herrenhauses lösen sollen. 
2013 als Tajemnicze Domostwo bei Portal 
Games. Angekündigt für Herbst.

Fruit Salad von Christophe Boelinger für 
2-6 Spieler ab 6 Jahren: Wer weiß wie vie-

le Birnen in der Schüssel liegen? Jeder hat 
seinen Stapel Fruchtkarten, legt Karten in 
die Mitte und versucht sich zu merken, was 
andere legen. Ist die vom Würfel bestimmte 
Menge einer Sorte erreicht, darf man den 
anderen Karten geben, wenn man als erster 
den Stapel nimmt und die gesuchte Menge 
stimmt.
Te Kuiti - Merkspiel von William Baldwin 
und James Harmon für 1-2 Spieler ab 6 

Jahren: Die Schafe laufen über die Wie-
se, der Schäfer muss Zäune errichten und 
möglichst viele Schafe zur Schur einfangen. 
Dazu braucht man gutes Merkvermögen 
und Planung im Duell um die größte Weide 
mit den meisten Schafen.
Dazu gab es noch einen Prototyp namens 
Targane Adventure von Christ Boelinger, 
ein Rollenspiel für 3-4 Spieler, man spielt 

Szenarien und hat zwischen den Szenarien 
Phasen mit Training, Verbessern der Ausrüs-
tung, usw.
Vertriebspartner und Ko-Produzent:
Asmodee

Natürlich dementsprechend groß bewor-
ben: Colt Express, Gewinner des As’dOr, 
von Christophe Raimbault für 2-6 Spieler 

ab 10 Jahren: Überfall auf den Union Pacific 
Express - In fünf Runden hat man in der Pla-
nungsphase reihum einen Zug und spielt 
eine Aktionskarte nach den Bedingun-
gen der Rundenkarte in die Mitte, danach 
werden diese Aktionskarten in gespielter 
Reihenfolge ausgeführt - Bewegen, Ebene 
Zug/Dach wechseln, Feuer, Raub, Hieb oder 
Marshal. Danach folgt eventuell ein Ereig-
nis laut Rundenkarte, z.B. Geiselnahme des 
Schaffners, usw.
Dazu gab es zwei Prototypen:
Discoveries von Cédrick Chaboussit für 2-4 
Spieler: Angesiedelt im Universum von Le-

wis & Clark, die Spieler müssen diesmal ein 
Tagebuch kreieren, in dem die Entdeckun-
gen dokumentiert werden, Mechanismus 
ist Worker Placement mit Würfeln.
Le petite Prince Voyage vers les étoiles 
von Antoine Bauza und Bruno Cathala für 
2-6 Spieler, ein Spiel zum Film, der im Okto-
ber 2015 Premiere hat.

Libellud
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Mafia de Cuba - Bluffspiel von Loïc Lamy 
für 5-12 Spieler ab 10 Jahren: Hochblüte der 
Kriminalität und der Boss testet die Loyali-
tät seiner Männer mit Diamanten - wer ist 
Dieb, Freund oder feindlicher Agent? Um zu 
gewinnen, muss man seine Rolle gut ver-
bergen.
Neeed! - Kartenspiel von Bruno Faidutti 
und Eric M. Lang für 2-6 Spieler ab 8 Jahren, 

als Prototyp mit wunderschöner Retrogra-
phik,
Vertriebspartner:
Asmodee

Heuer zeigten vier Autoren ihre Spiele und 
Prototypen:
Alain Bideau 
Neben Spielebüchern fielen uns zwei Spiele 
besonders auf:
Les sentiers apaches ist ein Kampf zweier 

Indianerstämme, es gibt mehr als 70 Wege 
um ins gegnerische Lager einzudringen. 
Mercenaires - Strategiespiel mit Militär- 

und Wirtschaftsthema für 1-4 Spieler.
Fritz Bresch
Als Prototypen wurden Memoire 1914 
zum Thema 1. Weltkrieg, und Moby Dick, 
ein Spiel zum Thema Wale und Walfänger, 

gezeigt.
Gilles Chomel 
Er hatte - heuer fertig produziert - Arkantis 

mitgebracht, ein Setzspiel mit Aufgaben-
Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, man setzt 
Steine am Brett um um Formen nachzubil-
den, die die Überreste architektonischer 
Strukturen einer zerstörten Stadt darstellen 
sollen. 
Ebenfalls produziert ist Peperoni Pizza, ein 
Spiel um das Kreieren einer Pizza, für 2-4 

Spieler ab 7 Jahren, mit Co-Autor Jean-Marc 
Radigois: Man würfelt und legt jeweils dem-
entsprechend Chips in Felder des Plans.
Jean-Marc Radigois 
zeigte heuer wieder PluX, ein Kartenspiel 

für die Familie zum Thema Kopfrechnen.
Christian Villard
hatte Empilade Colors mitgebracht, ein 
Bauspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren, man 
nutzt Karten, um Bauklötze auf die Basis der 
eigenen Farbe zu setzen.

Baronie / Barony von Marc André für 2-4 
Spieler ab 14 Jahren: Als einer der Barone im 

Reich baut man seine Burg aus, will Einfluss 
gewinnen, zusätzliches Land erobern und 
im Rang aufsteigen, um am Ende König zu 
werden. 
Diesmal nicht nur angekündigt, sondern 
tatsächlich als Prototyp zu sehen: Inis von 
Christian Martinez für 2-4 Spieler: Auf Basis 

keltischer Geschichte und Legenden, man 
will zum König der Inseln gewählt werden, 
dazu braucht man entweder die meisten 
Clanfiguren oder Clanmitglieder in sechs 
Territorien oder Clanmitglieder an Orten 
mit insgesamt sechs Schreinen. 
Metal Adventures von Lionel Borg für 3-6 
Spieler ab 14 Jahren: Brettspiel, angesiedelt 
im gleichnamigen Rollenspiel-Universum. 
Inmitten machtgieriger Sternenreiche 

17

Maison des 
 Autors de Jeu

Matagot



UNSER BERICHT u FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

18 HEFT 477 / MÄRZ 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 62 und 63 erklärt

leben die Weltraumpiraten ein Leben in 
Freiheit und Gefahr, allein oder in gelegent-
lichen Allianzen, auf der Suche nach Ruhm 
und Reichtum.
Neu aufgelegt wird das zuvor bei Pulsar er-
schienene Ultimate WarriorZ von Guillau-
me Blossier für 2-8 Spieler ab 10 Jahren. Die 

Zeit der Stammeskämpfe ist angebrochen 
und alle Clans schicken die besten Kämpfer 
in die Arena.
Nochmals als Neuheit gezeigt wurde das 
schon zur Spiel 14 vorgestellte Room 25: 
Season 2 von Francois Rouzé für 1-8 Spie-
ler ab 10 Jahren. Die Charaktere haben nun 

spezielle Eigenschaften und eine zusätz-
liche Aktion pro Zug, es gibt neue Räume 
und zwei neue Charaktere - Abenteurer und 
Psychopath.

Memotep - Sprachlernspiel für Spieler ab 7 
Jahren, mit 5000 Worten und 500 Phrasen. 

Im alten Ägypten errichtet man seine Wis-
senspyramide auf Basis von Frage/Antwort 
zwischen den Spielern auf Basis themenbe-
zogener Karten.

Le Metropolitain von Philippe Legros für 
2-12 Spieler ab 9 Jahren: Ein Spiel als Reise 

durch Paris mit der Metro, der berühmten 
U-Bahn.

Nominiert für den As d’Or und daher ein 
Schwerpunkt: Minivilles von Masao Suga-
numa für 2-4 Spieler ab 7 Jahren, die fran-

zösische Ausgabe von Machi Koro, Man ist 
Firmeninhaber und entwickelt seine Stadt. 
Zwei Unternehmen liegen offen als “ge-
baut“ und vier Wahrzeichen verdeckt als 
“im Bau“ als Stadt jedes Spielers aus. Man 
würfelt, zuerst einen Würfel, nach Bau der 
Station zwei Würfel und aktiviert den  ent-
sprechenden Typ Unternehmen für Geld, 
wenn man ihn besitzt.

Between Two Cities von Ben Rosset und 
Matthew O’Malley für 2-7 Spieler ab 8 Jah-
ren: Als Stadtplaner muss man zwei Städte 

zusammen mit einem Partner neu planen. 
Ein Kärtchen-Drafting-Game, in dem jedes 
Kärtchen einen Teil einer Stadt darstellt, und 
man arbeitet mit seinem linken Nachbarn 
an einer Stadt und mit dem rechten an ei-
ner anderen Stadt. Mit Stonemaier Games.
H.O.P.E. für 2-5 Spieler wurde als Vorschau 
gezeigt, es soll im April ein Kickstarter-Pro-

jekt werden und zu Essen 2015 erscheinen. 
Man soll als Repräsentant von H.O.P.E. - Hu-
man Organization to Preserve Existence - 
möglichst viele Galaxien retten und dort 
Pioniere absetzen, die dort die Grundlagen 
für Leben schaffen.
Kumo Hogosha von Patrick Gere und Nico-
las Pirard für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Als Su-

momeister arbeitet man mit seinem Team 
um das Turnier Kumo Hogosha zu gewin-
nen und zu Wächtern der Steine zu avan-
cieren. Man setzt Kampfwürfel in einer sich 
drehenden Arena. Mit Mushroom Games.
V-Commandos von Thibaud de la Touanne 
für 1-4 Spieler ab 12 Jahren: Kooperative 

Konfliktsimulation mit Thema 2 Weltkrieg, 
man komplettiert Missionen. Mit Triton Noir.
So wie schon in Nürnberg wurde die zweite 
Auflage von Viticulture von Jamey Steg-
maier und Alan Stone als Neuheit präsen-
tiert, ein Worker Placement Spiel zum The-
ma Weinbau für 2-6 Spieler ab 13 Jahren. 
Spiel und Regeln wurden überarbeitet und 
einiges am Material verändert; die erste Auf-
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lage erschien 2013. Mit Stonemaier Games.

Nextbol - Taktisches Bauspiel für 2 Spieler: 
Man spielt mit Stäben und Kugeln einer Far-

be und setzt abwechselnd einen Stab oder 
eine Kugel. Man gewinnt mit drei Stäben, 
egal welcher Farbe, in einer Kugel oder mit 
vier Kugeln der eigenen Farbe in einer Rei-
he. 

Der Verlag bringt französische Ausgaben 
der Kinderspiele von Red Glove, in deut-
scher Sprache von Nordlandsippe in Essen 
vorgestellt:

Cache-Chace Dino = Nashorn Dino
Ile au Tresor = Schatzinsel
Le Grand Héros en pyjama = Große Hel-
den in Schlafanzügen

Origames ist Entwickler und Produzent von 
Spielen gemeinsam mit anderen Verlagen:
Alien Wars für 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Die 
Armeen sind in Stellung, aber ein Schwar-

zes Loch wirbelt die Galaxis durcheinander. 
Man muss seine Einheiten wiederfinden, 
bevor man die Galaxis erobern kann, und 
braucht dazu Gedächtnis, Taktik und Diplo-
matie.
Micro Mutants von Francesco Nepitello 
und Marco Maggi für 2 Spieler ab 8 Jahren 

ist angekündigt, das Spiel ist ursprünglich 
bei Ares Games erschienen 
Sabordage von Romeo Hennion für 2-5 
Spieler ab 12 Jahren: Um den Schatz des 

Schwarzen Piraten zu erobern muss man 
das größte und bestbewaffnete Schiff bau-
en. Man wählt einen Platz für ein Schiffsteil, 

diese werden gedraftet. Mit Iello.
Shaan Renaissance von Igor Polouchine 
für 2 oder mehr Spieler: Rollenspiel,  Neu-
auflage, Erstauflage 1996.

Verlag und Großhändler, mit einem breit 
gestreuten Programm:
Bioutifoul von Pascal Notredame ist eine 
Parodie auf die Welt der Kunst für 2-6 Spie-

ler ab 8 Jahren: als Galeriebesitzer arbeitet 
man mit den besten Künstlern, beeinflusst 
ihre Karrieren und macht ihre Werke zu 
Gold, besser gesagt Goldbarren. Verlag Petit 
Joueur
Chunky Fighters von Nick Hayes für 2 oder 
mehr Spieler ab 6 Jahren: Man wählt seinen 

Kämpfer - bestehend aus vier Würfeln und 
einer Karte mit Spezialfähigkeit und würfelt 
ihn; für Schaden werden die Würfel gedreht, 
bis Punkte verbraucht sind. Verlag Robin 
Red Games.
Course de Rennes von Rebecca Bissel für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren: Der Kampf ist hart 

und man muss sein Bestes geben, um wei-
ter und höher zu springen als die anderen. 
Auf fünf verschiedenen Strecken werden 
am Ende die Mutigsten belohnt. Verlag Ro-
bin Red Games.
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Invazions von Benoit Bannier für 2-4 Spie-
ler ab 14 Jahren: Kartenspiel mit Zombie-

Thema, ein Spieler verkörpert Menschen, 
alle anderen Zombies, man soll entweder 
das Heilmittel finden oder über Deckbuil-
ding die für genetische Experimente gefan-
genen Zombies befreien. Verlag La Boite de 
Jeu.
Jack Bananas von Cédric Herkel und Pascal 
Notredam  für 2-6 Spieler ab 8 Jahren: Renn-

spiel über sechs Inseln, man fliegt mit einer 
Geschwindigkeit, die mit der Würfelsumme 
festgelegt wird. Ist die Geschwindigkeit zu 
gering, kann man keine Insel erreicht, ist sie 
zu hoch, riskiert man einen Absturz. Verlag 
Jeux Opla.
King & Assassins von Łukasz Woźniak für 2 
Spieler ab 10 Jahren: Ein Spieler verkörpert 

den üblen König und seine Lakaien, die sich 
durch den Bürgermob - so wie drei Assassi-
nen kontrolliert vom anderen Spieler - zum 
Schloss durchkämpfen wollen. Originalaus-

gabe Galakta, französische Ausgabe Runes 
Editions.
Pollen von Alexandre Droit für 2 Spieler ab 
8 Jahren: Bienen und Hummeln suchen Pol-
len und Nektar auf der Wiese. Mit Taktik und 
Deduktion können beide dieselbe Blume 
nutzen. Verlag Jeux Opla

Pan! Le Jeu - nur am Freitag am Stand von 
Ludopole, ansonsten im Off - ein Setzspiel 

für 2-4 Spieler ab 10 Jahren, Konfrontation 
ohne Zufall, mit nur wenigen Regeln und 
sehr viel Strategie. Prototyp

So wie in Essen zeigte der Verlag, der nun 
zur Asmodee Gruppe gehört, Deus von Sé-
bastien Dujardin für 2-4 Spieler ab 12 Jah-

ren: Man führt und entwickelt eine antike 
Zivilisation und muss sich mit den Göttern 
gutstellen. Man entscheidet in jedem Zug 
zwischen Gebäude bauen oder einem Gott 
opfern. 

Verlag und Vertrieb aus dem Departement 
Lorraine, mit insgesamt vier Spielen vertre-
ten:
Dice Sea Dog - Würfelspiel von Giles Becq 
für 2-4 Spieler ab 6 Jahren: Man soll als Ers-
ter 17 Goldbarren auf seinem Schiff haben, 
trotz der Gefahren durch Hunger, Schar-
mützel und schreckliche Kraken.

Donjons & Tresors - Fantasy-Abenteuer-
spiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Man verkör-

pert einen von acht Charakteren mit einer 
von acht Klassen und kämpft sich durch 
den Dungeon, begleitet von Verbündeten, 
befreit Gefangene und findet Schätze und 
hilfreiche Gegenstände. 
Doomed - Kooperatives Goth-Abenteuer 
für 2-4 Spieler ab 10 Jahren: Als gefallener 

Engel, der die für seine an Mephisto über-
schriebene Seele die Leistung nicht be-
kommen hat und nun mit anderen Gleich-
gesinnten in Gestalt eines verstorbenen 
historischen Charakters in die Hölle geht 
um ihn zu töten. Man durchquert die neun 
Kreise der Hölle und stellt sich den Schre-
cken in einem auf Videospielen basieren-
den Spielsystem. 
Sea Emperor - Aufbauspiel für 2-12 Spieler 
ab 7 Jahren: Mit Diplomatie, Strategie, Zufall 

und Gedächtnis wird man die Meere be-
herrschen. Vorpremiere.
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Für Herbst 2015 angekündigt: 
Million Club von Arnaud Ladagnous für 2-6 
Spieler ab 10 Jahren:  Die industrielle Revo-

lution verändert die Welt - man investiert, 
nützt Möglichkeiten, intrigiert um sich im 
Kreis der Nabobs zu etablieren.
Nochmals gezeigt wurden die schon in Es-
sen vorgestellten Spiele:
Agents Secrets von Arnaud Ladagnous für 
6-12 Spieler ab 10 Jahren thematisiert den 

Kalten Krieg zwischen KGB und CIA um die 
Kontrolle der Welt, man erfüllt Missionen 
und nutzt Doppelagenten.
Boom Bokken von Henri Kermarrec für 4-9 
Spieler ab 8 Jahren: Ninja-Lehrlinge spielen 

mit Bomben, geben sie weiter, aber sie darf 
nie den Boden berühren. Man spielt eine 
Karte und gibt dem nächsten Spieler eine 

Anweisung, dass er höher oder niedriger 
spielen muss; kann er das nicht, explodiert 
die Bombe und er scheidet aus.
New York King von Arnaud Ladagnous für 
2-5 Spieler ab 13 Jahren greift das Thema 
Mafia in Amerika auf, man soll die Kontrolle 
über New York übernehmen.

PolaryCUBE - Setzspiel für 2-8 Spieler: Mag-
netische Würfel müssen auf dem Spielbrett 

untergebracht werden, ohne einander an-
zuziehen. Wer als Erster alle seine Steine 
unterbringt, gewinnt die Runde. 

Eine Organisation ähnlich unseren CliniC-
lowns stellte Cogo Mogo vor, ein Spiel für 
blinde oder sehbehinderte Kinder, es soll 

bei der Unterscheidung geometrischer For-
men und bei mathematischen Aufgaben 
helfen.

La Cigale & la Fourmi - Märchenspiel von 
Yoann Levet für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: 
Man spielt Ameise, Grashüpfer oder Rote 
Ameisen. Die Ameise bildet eine Reihe von 
Ameisen und wählt heimlich ein Futter, die 
Rote Ameise und der Grashüpfer versuchen 
die Wahl der Ameise zu erraten und das 
Futter zu stehlen. Mit Iello.
Nicht gezeigt, aber schon in der 
Gratisausgabe von TricTrac beworben: 
Le Petit Chaperon Rouge von Annick 
Lobet, der fünfte Titel in der Serie der 
Märchenspiele. 

Mit einem großen Stand präsentierte sich 
erstmals Ravensburger Frankreich und das 
mit einigen Spielen, die es im Programm 
von Ravensburger Deutschland nicht gibt:
Demoniak von Nicolas Bourgoin in der 
Serie Funny Games für 2-6 Spieler ab 8 

Jahren: Man muss ein Wort zu einem Thema 
finden, sammelt passende Buchstaben und 
versucht als Erster zu klingeln.
Wu Xing von Peter Despertilles und Antoine 
Riot in der Serie Funny Game für 2-6 Spieler 

ab 7 Jahren: Kriegskunst auf Basis von Tao 
- man muss schnellstens eine Karte mit 
zwei Übereinstimmungen zur Kartenhand 
des Meisters finden und dann die Gegner 
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besiegen, die dasselbe machten. 

Angekündigt sind:
7 Wonders Duel von Antoine Bauza und 
Bruno Cathala für 2 Spieler ab 10 Jahren: 

Mit dem grundlegenden Mechanismus 
von 7 Wonders spielt man nur zu zweit und 
draftet die Karten aus einer Kartenauslage 
mit offenen und abgedeckten Karten. Man 
kann nur nicht abgedeckte Karten nehmen. 
Man beginnt mit vier Wunderkarten und 
gebaute Wunder liefern Sonderfähigkeiten.
Doctor Panic von Roberto Fraga - 
Kooperativspiel für 2-9 Spieler ab 7 Jahren: 

Man ist Mitglied eines Chirurgenteams und 
muss einen Patienten retten, der soeben 
eingeliefert wurde - und zwar bevor der 
Soundtrack den tödlichen Herzinfarkt 
ankündigt.

Am gemeinsamen Stand von Plato 
Magazine und Sit Down gab es drei 
Neuheiten als Prototyp:
Fiesta von Laurent d’Ariès und Xavier 
Georges für 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Ein 

schnelles Beobachtungsspiel mit einem 
verdeckten Kartenstapel für jeden Spieler. 
Man deckt gleichzeitig je eine Karte mit 
einem Teil eines Kostüms oder einer 
Berufskleidung auf. Wer ein komplettes 
Set entdeckt, schlägt auf die Glocke und 
sammelt die Karten ein, für einen Punkt. 
Angekündigt für Juni.
Uma-Jirushi von Henri Kermarrec: Im 
Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren hat 

man zwei Aktionen: Eine Stapelaktion - 
man bewegt entweder einen Stapel auf ein 
leeres Feld, ordnet einen eigenen Stapel 
um oder greift einen gegnerischen Stapel 
an - oder eine Bauaktion, gebaute Gebäude 
bringen Siegpunkte. 
Verdun von Vincent Bonnard für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren: Thema ist erster Weltkrieg, die 

Konfrontation deutsche gegen französische 
Armee im Wettlauf um Verdun. Man gibt 
einen Befehl an einen Unteroffizier, der 
diesen aber nur als einen von zwei Befehlen 
erhält und raten muss, welcher der richtige 
ist.

Etat-Monde - Ein Würfelspiel zum Thema 
Globalisierung quer durch Demokratie, 
nachhaltige Entwicklung, Grundrechte und 
Laizismus, gedacht für Spieler ab 9 Jahren. 

2014 präsentierte Jonathan Bizet sein Le-
gespiel Masterline für 2 Spieler ab 7 Jahren 
noch im Autorenbereich, nun ist es über 

Ulule im neuen Verlag Sofa Games publi-
ziert: Es gibt 47 Karten, die an allen vier Sei-
ten Teile von Zahnrädern zeigen, die man 
durch Anlegen von Karten komplettieren 
soll. Sonderkarten erlauben Drehen oder 
Blockieren von Karten.
Neu ist Master Islands für 2-4 Spieler ab 
7 Jahren, es wurde in Cannes mittels Flyer 

angekündigt, die Finanzierung über Ulule 
startet am 20. März, Thema ist Erobern von 
Inseln.

Elysium - Aufbauspiel mit Karten von 
Matthew Dunstan und Brett J. Gilbert für 
2-4 Spieler ab 14 Jahren: Als aufstrebender 
Halbgott will man in den Olymp. Dazu 
sammelt man Kombinationen mit Helden, 
Gegenständen, Kräften und Göttern für 
Gold und Siegpunkte. Kombinationen aus 
gleichen Familien oder verschiedenen 
Familien gleichen Levels gehen als 
Legenden nach Elysium.
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Mexica von Wolfgang Kramer und Michael 
Kiesling für 2-4 Spieler ab 10 Jahren - 

Neuauflage: Tenochtitlan soll wieder 
aufgebaut werden, mit Kanälen baut 
man Bezirke und errichtet Brücken und 
Gebäude. Für Bezirke und die wertvollsten 
Gebäude gibt es Wertungspunkte, wer die 
meisten hat, gewinnt. 

Kenjin - Kampfsimulation mit Karten von 
Nicolas Sato für 2-4 Spieler ab 12 Jahren: 

Man teilt sich zwei Schlachtfelder mit 
seinen Nachbarn und hat 13 Karten, Wert 0 
bis 3. Pro Zug legt man zwei Karten in ein 
oder beide Schlachtfelder. Sind alle Karten 
gelegt, gewinnt man ein Schlachtfeld mit 
der höchsten Kartensumme dort; manche 
Karten werden offen, manche Karten 
verdeckt gespielt. Mit Iello.
Maitre Renard / Master Fox - Kartenspiel 
von Frédéric Vuagnat für 2-4 Spieler ab 

7 Jahren: Man muss den alten Fuchs 
beeindrucken und ihm die meiste Beute 
bringen, um sein Nachfolger zu werden. 

Man deckt drei Karten auf, mischt die 
Tierfiguren in der Schachtel und alle ziehen 
blind die richtigen Tiere heraus - maximal 
vier und punkten - wenn jemand Stopp 
gerufen hat - für richtige Tiere und verlieren 
Punkte für zusätzliche oder falsche Tiere. 
Mit Iello.

Unter dieser Marke veröffentlicht Sweet 
November Les Poilus, ein Spiel zum 
Thema 1. Weltkrieg von Fabien Riffaud 

und Juan Rodriguez, für 2-5 Spieler ab 
10 Jahren. Man verkörpert französische 
Soldaten in den Schützengräben und muss 
zusammenarbeiten, um zu überleben.

Neben dem schon 2014 vorgestellten 
Programm wurde Realm of Wonder 
gezeigt, von Max Wikström für 2-6 Spieler 

ab 10 Jahren: Im Land der Wunder kreisen 
die Kontinente und die Spieler reisen 
als Fantasy-Charaktere um ihr Szenario-
Ziel zu erreichen und an den Königshof 
zurückzukehren. 

Gaïa von Olivier Rolko für 2-5 Spieler ab 8 
Jahren: Man erschafft, bevölkert und be-
wirtschaftet eine Welt nach eigenen Vor-
stellungen mit gottgleichen Fähigkeiten. 
Wer zuerst alle Figuren setzen kann, ge-
winnt. Vertrieb Blackrock Editions.

Verkami ist eine spanische Crowdfunding-
Plattform, und über Verkami wurde ein Spiel 
namens Crowdfunding El Juego von Fran-
cisco Callego für 1-4 Spieler ab 10 Jahren 

finanziert: Thema ist die Finanzierung von 
Projekten mittels Crowdfunding in einer 
40-Tage Periode. Man braucht Unterstützer 
und sucht sie über Presse, Veranstaltungen 
und Social Networks.

Der Verlag präsentiert zwei neue Serien: 
Collection Cube für Spieler ab 4 Jahren: 
Jedes Spiel besteht aus einer Serie von 

Blättern wie ein Buch und entfaltet 
sich zu einem Labyrinth mit vielen 
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Spielmöglichkeiten.
Collection Zephyr für Spieler ab 4 Jahren: 
Eine Kombination von Buch und Spielfigur, 
mit der auch Interaktion mit einem Smart 
Device möglich ist, die Geschichte aus dem 
Buch setzt sich auf dem Gerät fort.

Schon 2014 vorgestellt und nun ein 
Kickstarter-Projekt: Play Me: Alice au pays 
Dés-Merveilles von Aldébaran Geneste 
- Im Universum von Alice im Wunderland 

spielt man einen von sechs Charakteren 
mit zwei Seiten, eine märchenhafte und 
eine verrückte, mit dementsprechenden 
Vorteilen oder Handicaps, die Würfel die 
man wirft können vorwärtsbringen, Gegner 
blockieren oder einen selbst befreien.

Angekündigt ist Starfighter von Stépha-
ne Boudin für 2 Spieler ab 13 Jahren: Ein 

schnelles Kartenspiel zu Konfrontation im 
Weltraum.
Schon in Essen gezeigt und nochmals prä-
sentiert: Witness von Dominique Bodin für 
4 Spieler ab 12 Jahren: Blake und Mortimer, 

Helden einer belgischen Comic-Serie, lösen 
knifflige Fälle. Man hat ein Indizienheft und 
eine Figur und liest seine persönlichen Indi-
zien zum Fall. In vier Flüsterrunden gibt man 
alle Indizien, die man hat, laut Vorgabe der 
Flüstertafel weiter, darf nicht fragen, nicht 
mit Indizien antworten und erst nach vier 
Runden Notizen machen. 

Z First Impact Opus One Chapter 2 von 
Hervé Sagnier und Laurent Vincent für 1-4 

Spieler ab 14 Jahren: Die Episoden 9 bis 16 
in Chapter 2 von Opus 1 des taktischen und 
kooperativen Zombie-Spiels.

So wie 2014 zeigt man Quickly von Andrea 
und Jean-Luc Renaud für 2-5 Spieler ab 

6 Jahren - alle spielen gemeinsam; zwei 
Karten mit fünf Objekten in verschiedenen 
Farben werden ausgelegt; eine Karte 
zeigt ein Objekt im Kreis, und man muss 
nun schnellstens   mit dem Finger auf die 
Farbkarte für die Farbe dieses Objekts auf 
der anderen Karte tippen.

Die im Autorenbereich prä-
sentierten Verlage und Spiele:

Heuer im Autorenbereich zu finden, mit 
einem Spiel namens Pantarei von Claude 
Leroy für 2 Spieler ab 8 Jahren, gleicherma-

ßen abstraktes Spiel um Türme aus Steinen 
wie elegante Dekoration. Man soll als erster 
sieben Steine stapeln, beeinflusst von den 
Bewegungen der Steine-Schlange.

Jean-Michel Pit zeigte Alchimie, ein Kar-
tenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren, man nutzt 

die Kräfte von Steinen, die markiert sind - 
Karten werden für Kreationen genutzt, um 
letztendlich den Stein der Weisen herzustel-
len.

Abritrelec ist kein Spiel, sondern Spielhilfe, 
und zwar ein elektronischer Schiedsrichter, 
bestehend aus einer Zentralstation und 
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zwei Buzzern, die mit Licht und Ton exakt 
den schnelleren Spieler melden.

Squary Movey, ein Spiel um Reihen, 
Spalten und Quadrate für 2-4 Spieler ab 7 

Jahren, es ist eine Mischung aus Sudoku und 
Schach, man soll die Steine 1 bis 9 in einem 
3x3 Felder großen gegnerischen Gebiet 
versammeln. Schon 2013 präsentiert, jetzt 
produziert.

Bum van Willigen zeigte wieder sein Ba-
lance-Spiel namens Balance Duels für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren. Man würfelt und setzt 

je nach Resultat seine Steine um, man muss 
sie vom Start ins Zielt transportieren, kippt 
die Waage hat man verloren.

Bastodonte - Kampf gegen Monster mit 
den altbekannten Methoden - Schiffe ver-

senken, Hangman oder Tic Tac Toe, dazu 
kommen noch Würfel, Sanduhr und Karten.
Caz en Vrac - Wortlegespiel; Themen wer-
den ausgewürfelt und man hat 2 Minuten 

um Worte zu finden. Punkte in Form von 
Geld kommen von gelegten Buchstaben 
und Würfel-Ereignissen. 
Mecanicard - Kartenspiel - man kauft Kar-
ten um durch Würfel bestimme Preise, um 

als Erster fünf Karten derselben Farbe zu be-
sitzen. Die Kartenfarbe, die man sammelt, 
wird durch eine zu Spielbeginn gezogene 
Karte bestimmt.

Der Autor stellte Senatoris Romani vor, ein 
Spiel um Einfluss in Rom für 3-6 Spieler. Man 

vertritt den Kaiser und muss mit verschie-
densten Ereignissen fertig werden. 

Dice Increase von Didier Laroche - Würfel-
spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren, man wirft 
Würfel und versucht die Zielscheibe zu er-
reichen. Man notiert die Punkte und spielt 
dann Lucky Dice; das Ergebnis wird auf 

das vorherige Resultat angewendet. Damit 
kann das Spiel kippen, zu seinen Gunsten 
oder auch nicht.

Echecs+ von Alexandre Leroux ist ein Stra-
tegiespiel für 2-4 Spieler auf der Basis von 

Schach, man muss sein eigenes Geheimziel 
erfüllen und mit Sonderfällen am Brett fer-
tigwerden.

Necromancie Le Jeu für 2-4 Spieler ab 14 
Jahren: Als Nekromant will man die Gunst 

des Oberdämons gewinnen und setzt Ma-
giepunkte ein, um seine Truppen zu bewe-
gen - Skelette, Vampire, Geister etc. Dazu 
spielt man Karten mit Kreaturen, um die 
Kampfkraft zu verstärken. 

Pandemonium von Guillaume Garcia für 2 
Spieler - Kampf böser Lords um die Kontrol-
le der Unterwelt, man wirft seine Kreaturen 
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in die Konfrontation.
Zen von Guillaume Garcia für 2-4 Spieler - 
Als Mönch versucht man Nirwana zu errei-

chen und nutzt die Energien von Ying und 
Yang oder reist zu abgelegenen Orten um 
zu meditieren. Wer als erster 7 Chakras öff-
net, erreicht Nirwana und gewinnt.

Brame von Jonathan Chaffanjon für 2-3 
Spieler ab 8 Jahren: Strategiespiel mit ägyp-

tischem Flair, man spielt zu zweit oder zu 
dritt und versucht, die meisten Figuren zu 
haben, wenn ein Spieler keine mehr hat. 

Foot en tête - Fußballsimulation von Chris-

tian Sagnard für 2 oder 4 Spieler ab 10 Jah-
ren.

Sandcastle von Vivien et Rémi Picard für 
24 Spieler ab 10 Jahren: Man baut die beste 

Sandburg auf seinem eigenen Plan, Bau-
material liegt am zentralen Spielplan. Dort 
sammelt es mit einer Zeitreserve pro Zug 
ein, Bewegung und Aktionen werden mit 
Zeit bezahlt. Die Flut kann Sandburg-Teile 
wieder zerstören.

Gisacum von Marcel Friboulet und Henri 
Sebastien Erhard für 2-4 Spieler ab 8 Jahren: 

Archäologen graben eine altrömische Stadt 
aus, legen Überreste frei und beleben den 
zeremoniellen Weg von den Thermen zum 
Theater wieder, vorbei am Heiligtum. Opfer 
an die Götter helfen und das Wasser bewegt 
sich im Aquädukt Richtung Therme, kommt 
es dort an, ist das Spiel zu Ende.

G.O.D.S. oder Guardians of Divine Space 
von Nicolas Dubois für 1-5 Spieler ab 14 
Jahren: Die Menschen haben die Galaxis 
erobert, doch die Götter erobern die Plane-
ten. Man führt eine Gruppe, bemannt sein 
Schiff und stellt sich den legendären Krea-
turen wie Zyklopen oder Chimären.

Der Verlag für wunderschöne Holzspiele hat 
drei Neuheiten angekündigt:
Chemido für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jah-
ren: Domino-Variante mit Aufgabenstellun-

gen, es gibt neun verschiedene Spielregeln 
und eigene Ideen können umgesetzt wer-
den.
Elyp von Nicolas Delclite für 2 Spieler ab 8 
Jahren: Man muss die Aktionen und Spiel-

steine des Gegners nutzen um zu gewin-
nen.
Slaloom für 2 Spieler ist die sozusagen ak-
tuellste Neuheit, man führt seine Steine mit-

tels Stäben in Schienen durch den Parcours 
mit Hindernissen.
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Legends de 7 Îles - Legends of the 7 Is-
lands - Ressourcenmanagement für 2-6 
Spieler: Die Inseln wurden durch die Youkai 

verwüstet und der Kaiser bietet seine Res-
sourcen zum Wiederaufbau an, doch die 
Youkai wollen zurückkehren und sich auf 
den Inseln etablieren.

Hall of Fame von Quentin Chinot: Karten-
spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren; man ist 

Bandleader und möchte möglichst bekannt 
werden und die meisten Fans sammeln. 

Aqua Alta - Prototyp zum Thema Venedig, 
man sammelt prestigepunkte für Aktionen 

wie Häuser renovieren und bewegt sich 
dazu durch Venedig.
Honeycraft von Brigitte Barreteau und Ja-
son Girard - Man soll die meisten Gläser mit 
Honig für jede der Blumenarten haben und 

setzt dazu als Imker seine Bienenstöcke auf 
die Blumenfelder.

Incognito von Maud Le Bris und Mehdi 
Bentahila für 2-12 Spieler ab 7 Jahren: Man 

soll die Ziellinie erreichen, ohne demaskiert 
zu werden und idealerweise die Anderen 
demaskieren, um sie aus dem Spiel zu wer-
fen. 

Prototyp eines Setzspiels von Benjamin La-
riotte für 2 Spieler; man muss vier Türme aus 

1-2-3-4 Steinen bilden.

L’epreuve d’Odin von Romain Bergeron: 
Odin versammelt die Armeen von Valhalla 
auf der Insel Vannes um die besten Heer-
führer der Vergangenheit herauszufordern, 
die die Walküren nach Asgard gebracht ha-
ben. Der Gewinner wird für Odin die Heere 
im Krieg Ragnarök anführen.

Ou pas, Houpa! von Eddy Laval - Man zieht 
Karten für den Beginn von Geschichten und 

dann Karten für Aktionen und setzt drei Je-
tons für “wahr” oder “Bluff” ein.

Le Diamant Masque von Robert Joëlle für 
2-5 Spieler ab 15 Jahren: Quizspiel zum The-

ma Kunstgeschichte, angelehnt an Trivial 
Pursuit, mit fünf Themenbereichen: Kunst-
markt, Essen und Trinken in Gemälden, 
Malerei und Film, Malerei vom Ende des 18. 
Jahrhunderts bis zur Mitte des 20. Jahrhun-
derts und Gegenstand oder Künstler des 
Bildes, den man anhand von Bildausschnit-
ten finden, darstellen oder zeichnen muss.

La Vie devant Toi von Karine Minidré für 2-6 
Spieler ab 12 Jahren: Ein Spiel zur Präventi-
on von Risikoverhalten auf Basis gewaltfrei-
er Kommunikation und zur Stärkung des 
Selbstwertgefühls.
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Une Place pour tous von Karine Minidré für 
8 oder mehr Spieler oder Teams: Ein Spiel in 

Teams gegen Diskriminierung, in drei Stu-
fen, je nach Alter - 8+, 12+ und Experten.

Auch bei Les 7 Cailloux gibt es eine Ausgabe 
von Pantarei von Claude Leroy für 2 Spie-
ler ab 8 Jahren, gleichermaßen abstraktes 

Spiel um Türme aus Steinen wie elegante 
Dekoration. Man soll als erster sieben Steine 
stapeln, beeinflusst von den Bewegungen 
der Steine-Schlange. Verpackt in eine kleine 
Holztruhe.

L’endroit et l’envers von Christian Didier, ist 

ein Scrabble-ähnliches Spiel für 2-4 Spieler, 
es gibt einen Zeitrahmen, in dem man mög-
lichst viele Wörter legen soll.
Prototyp namens Ramis von Christian Di-

dier für ein Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 
Jahren, Thema sind Kartenkombinationen.

Ludomots - Wortspiel von Pierre-Frédéric 
Bousquet, mit mehr als 3400 Fragen und 

Rätseln und mehr als 2000 amüsante Erklä-
rungen oder Bemerkungen. 
Groß herausgestellt wurde Sbires - Ein 
Kartenspiel in dem man seine Hand durch 

Ausspielen von Figuren an Orte einer mit-
telalterlichen Stadt konstruiert. Dank dieser 
Handlanger soll man als Erster 20 Punkte 
auf der Hand haben.

Trans-Mission - Lernspiel zum Thema 
Staatsbürgerschaft für Spieler von 8-12 
Jahren, mit einer Mischung aus Laufspiel, 
Quiz und Rätsel, auf verschiedenen Routen 
sammelt man Puzzle-Steine.

Manag’Ski von Karol Brunet für 2-8 Spieler 
ab 5 Jahren: Thema ist die Entwicklung von 

Skigebieten, man bewegt sich auf den Ski-
pisten der gewürfelten Farbe und kauft Ho-
tels, Restaurants, Schischulen und anderes 
um die Gebiete zu entwickeln. 

Mechanics 1945 von Lagrue Laurant: Kon-
fliktsimulation mit Programmierung der Ak-

tionen durch Karten analog Roborally.
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OK change de job von Patricia Bighelli und 
Patrick Bouget - Mischung aus Monopoly- 
und Spiel des Lebens-ähnlichen Mechanis-
men.

Paris 1800 von David-Sean Thomas für 2 
oder 4 Spieler zur politischen und städti-

schen Geschichte von Paris im 19. Jahrhun-
dert. Man setzt in Verkörperung der Moder-
ne oder der Romantiker Marker in Viertel 
und setzt die Aktionen zu Ressourcen um. 

Politico - schon 2014 in Cannes präsentiert 
- wurde auf Initiative und nach einer Idee 

von Grégory Bardies und Yan Grasselli 
von einer Studentengruppe entwickelt, 
Spieler sollen ein gemeinsames Ziel in 
Relation zu Nationalpolitik und sozialen 
Herausforderungen erreichen. Man 
debattiert und trifft Entscheidungen, 
die man versucht mit den geheimen 
persönlichen Zielen in Einklang zu bringen.

Project Parasite von Sebastien 
Martagex für 2-4 Spieler ab 13 Jahren: 
Kooperatives Abenteuer in einer post-
apokalyptischen Welt. Als Mitglied eines 
Rettungsteams soll man Wissenschaftler 
aus einem Labor in Sibirien befreien und 
die Forschungsresultate in Besitz nehmen. 

Quintus von Pascal Cossin für 2-5 Spieler: 
Man hat seinen eigenen Plan, zieht 20 

Buchstaben und muss daraus Wörter mit 
6-5-4-3-2 Buchstaben bilden und ablegen, 
für Buchstaben auf roten Feldern wird der 
Wert verfünffacht.

Quiz Alim - Spiel zum Thema Ernährung 
von Catherine Finkelstein für 2-4 Spieler ab 

7 Jahren, über den Einfluss von Ernährung 
auf die Gesundheit und zur Förderung ver-
nünftiger Essgewohnheiten.

Quiz Ta Ville Edition Cannes - Quizspiel 
zum Thema Cannes von Stéphanie Castro, 
grundsätzlich gedacht für Schulen oder 
Tourismus-Büros, man soll als Erster die 
Strecke Start-Ziel durch die Stadt bewälti-
gen.

Rang d’Honneur von Aurélien Devaux für 
1-5 Spieler ab 8 Jahren: Halbkooperatives 

Spiel, man muss als Hilfsteam zwei von 
drei Dörfern auf der Insel Andonnia binnen 
zwei Monaten vor dem Verhungern retten. 
Man muss Nahrung einsammeln, aber auch 
selbst essen, um fit zu bleiben.

Schon 2013 zeigte der Autor KiBONG, ein 
abstraktes Brettspiel für 2 Spieler, auf einem 

Brett, gestaltet wie ein Yin-Yang-Zeichen 
liegen zu Beginn Kugeln in der Farbe des 
jeweiligen Zeichens, die mit Strategie und 
Geschicklichkeit bewegt werden.

Up and Down - Stapelspiel für 2-4 Spieler: 
Man hat nummerierte Steiner einer Farbe 
und zwei Angriffssteine sowie Würfel für 
Zahlen und Form. Man würfelt und setzt 
den entsprechenden Stein auf den Stapel, 
ist er schon gesetzt, setzt man aus. Ein an-

Paris 1800

Politico

Project
 Parasite

Quintus

Quiz Alim

Quizz Ta Ville

Rang d‘Honneur

Rolly Pascal

Up and Down



Nun ... 8 Minuten ... mmm ... um ehrlich zu 
sein, wir haben es nie geschafft, eine Partie 
“Eight Minute Empire” so schnell zu been-
den, aber nach mehreren Spielen waren wir 
bei knapp 15 + 20 Minuten!!! Die Frage ist 
eine andere: Was kann man von so einem 
„minimalistischen“ Spiel erwarten? Bevor 
Sie weiterlesen, denken Sie bitte daran, 
dass ich Strategiespiele und Konfliktsimula-
tionen liebe, und mich daher ein Spiel von 
2-3 Stunden, nicht abschreckt, wenn der 
Spielspaß groß genug ist, um uns an den 
Spieltisch zu locken. Daher - nach Parten 
von NATIONS oder THROUGH THE AGES 
oder dem guten alten CIVILIZATION waren 
wir ein wenig skeptisch, als wir beschlossen, 
dieses neue Spiel auszuprobieren.
Beim Öffnen der Schachtel (wir spielten mit 
der italienischen Ausgabe von dV Giochi) 
findet man einen sehr kleinen (275 x 210 
mm) doppelseitigen Plan mit zwei verschie-
denen “Welten”. Seite A zeigt vier Kontinen-
te und Seite B fünf Kontinente verschiede-
ner Größe. Jeder Kontinent ist in Regionen 
geteilt, mindestens zwei und maximal 13. 
Jeder der bis zu fünf Spieler bekommt je 14 
Armeen (farbige Holzwürfel) und drei Städ-
te (farbige Holzscheiben) sowie Geld - acht 
Münzen in einer Partie zu fünft und bis 14 
Münzen in einem Spiel zu zweit. Es gibt kei-
nerlei Einkommen - hat man sein Geld aus-
gegeben, muss man Dinge tun, die nichts 
kosten.
Außerdem gibt es noch 10 runde Marker - 
nur zur Verwendung als Waren für eine Va-
riante des Spiels - und 42 Karten, die der ei-
gentliche “Motor” des Spiels sind. Jede Karte 
hat drei verschiedene Informationen: Oben 
ein oder zwei Symbole - Baum, Karotte, 
Amboss, Kohle oder Rubin. IN der Mitte der 
Karte sind die Siegpunkte angegeben, die 
man am Ende des Spiels bekommt, wenn 
man “x” Karten mit diesem Symbol besitzt. 
Unten auf der Karte findet man die Sofort-
Aktion, die der Spieler bekommt, der die 
Karte kauft - siehe später.
OK, werden wir könige
Jede Planseite hat eine Start-Region wo 
jeder Spieler drei seiner Armeen einsetzt. 
Sechs Karten werden zum Verkauf ausge-
legt und das Spiel beginnt mit einer Verstei-
gerung: Wer sie gewinnt wird Startspieler 
oder entscheidet, wer Startspieler wird. 
Alle bis auf den Bestbieter bekommen die 
Münzen zurück; wie wir wissen, ist das Geld 
damit endgültig verloren, also bietet kaum 
jemand mehr als 1-2 Münzen und das nur 

wenn eine sehr attraktive Karte im Angebot 
ist.
Der Startspieler muss nun eine Karte neh-
men und die angegebene Aktion ausfüh-
ren. Wie schon erwähnt sind immer sechs 
Karten im Angebot. Die Karte ganz links ist 
gratis, die zweite und dritte Karte kosten je 
eine Münze, die vierte und fünfte je zwei 
und die ganz rechte Karte kostet drei Mün-
zen. Noch einmal zur Erinnerung: Man hat in 
einem Spiel zu fünft nur acht Münzen und 
es gibt kein weiteres Geld, also sollte man, in 
den ersten Runden, vorsichtig sein und nur 
2-3 Münzen für Karten ausgeben, da man 
sonst in den letzten Runden kein Geld mehr 

hat und vermutlich verlieren wird.
Natürlich wählt man die Karte nach zwei 
Gesichtspunkten aus: (A) man muss neue 
Armeen ins Spiel bringen und sie bewe-
gen um unterschiedliche Regionen in ver-
schiedenen Kontinenten zu erobern, und 
(B) man muss Karten mit dem gleichen 
Symbol sammeln um bei Spielende so viele 
Siegpunkte wie möglich zu bekommen. Es 
kann passieren, dass beide “Möglichkeiten” 
mit einer einzigen Karte abgedeckt werden; 
wenn ja, zögern Sie nicht! Aber meistens 
wird man sich entscheiden müssen und 
sich die Entscheidung überlegen. Und das 
ist der Grund, warum ich nicht glaube, dass 
man ein Spiel in acht Minuten schafft!
Hat man eine Karte, muss man deren Aktion 
ausführen, mögliche Aktionen sind:
- Neue Armeen in die Startregion oder eine 
der eigenen Städte setzen, sofern schon 
gebaut. Die Anzahl abgebildeter Würfel 
bedeutet die Anzahl neuer Armeen. Diese 
Aktion ist auf insgesamt 13 Karten zu fin-
den, die zwischen 1 und 3 neue Armeen 
anbieten.
- Armeen über Land bewegen: Wieder 
hängt die Anzahl Schritte von der Anzahl 
Würfel auf der Karte ab. Man kann so viele 
Armeen von einer Region in eine benach-
barte bewegen oder man kann eine Ar-
meen so viele Schritte bewegen oder eine 
beliebige Mischung davon. Insgesamt gibt 
es 10 Karten für das Bewegen von 2 bis 6 
Armeen über Land.
- Armeen über Land und Wasser bewegen, 
analog zur Bewegung nur über Land. Eine 
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EROBERUNG IM BLITZTEMPO

EIGHT MINUTE EMPIRE
WER WIRD AM SCHNELLSTEN KÖNIG?

Leicht zu lernen, schnell zu spielen, ein gelungenes Appetit-
häppchen vor einem komplexeren Spiel!

Pietro Cremona

Yohoho

gegriffener Spieler muss den Turm bis zur 
vom Angreifenden gewürfelten Nummer 
abbauen.

Zum vierten Mal in Cannes und kaum ver-
ändert; noch immer spielt man in Yohoho 
von Philippe Matharel eine Konfrontation 

zweier Flotten, man soll den eigenen Admi-
ral an die gegnerische Grundlinie bringen 
oder den gegnerischen Admiral gefangen 
nehmen.

Womit wir uns wieder aus Cannes verab-
schieden, es war schön und interessant 
wie immer und wir freuen uns auf nächstes 
Jahr! Festival des Jeux, wir kommen wieder!
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Wasser-Bewegung ist einfach eine Bewe-
gung von einer Region eines Kontinents in 
eine Region eines anderen Kontinents, ver-
bunden durch eine gepunktete Linie über 
Wasser. Insgesamt 9 Karten erlauben Bewe-
gen von 2 bis 4 Armeen.
- Eine Stadt bauen: Man legt eine seiner 
Stadt-Scheiben in eine Region mit mindes-
tens einer eigenen Armee. Dafür gibt es nur 
vier Karten.
- Armeen bauen ODER bewegen: Mit diesen 
vier Karten kann man “x” Armeen bewegen 
oder so viele Armeen neu einsetzen, x ent-
spricht 2 bis 4 Armeen.
- Armee zerstören und dafür eigene ein-
setzen: Man nimmt einen Würfel vom Brett 
zurück in den Vorrat dieses Spielers und 
setzt eine eigene Armee ein. Dafür gibt es 
nur eine Karte, und nur interessant um bei 
Spielende einen Kontinent zu übernehmen. 
Ansonsten uninteressant. 
- Armee zerstören oder Stadt bauen: Auch 
nur einmal vorhanden, ähnlich zur vorher-
gehenden Karte, aber interessanter, und 
das sogar in den ersten Zügen, da man eine 
Stadt einsetzen kann und diese dann zum 
Einsetzen neuer Armeen nützen kann - aber 
wer glaubt, dass man immer “Stadt bauen” 
wählt anstatt “feindliche Armee zerstö-
ren” weiß noch nicht wie man Siegpunkte 
macht. Noch eine wichtige Option in der 
letzten Runde des Spiels.

In jedem Fall behält man die Karte nach dem 
Ausführen der Aktion auf der Hand und be-
kommt bei Spielende dafür Siegpunkte.
Wie gewinnt man?
Das Spiel dauert sieben Runden: Sobald alle 
Spieler sieben Karten auf der Hand haben 
endet das Spiel sofort und der Sieger wird 
ermittelt. Es gibt zwei verschiedene Berech-
nungen dafür: 
(1) - Siegpunkte vom Plan
- Für jede REGION in der man die Mehrheit 
hat, gibt es einen SP. Armeen und Städte 
jeder Farbe werden addiert und die höhere 
Gesamtsumme gewinnt, bei Gleichstand 
gibt es keinen SP:
- Für jeden Kontinent, den man durch eine 
Mehrheit an kontrollierten Regionen kont-
rolliert, gibt es einen SP. Wieder gibt es kei-
nen Punkt bei Gleichstand.
(2) - Siegpunkte über die Karten
Jeder Spieler zeigt die Karten und legt sie - 
nach Symbolen geordnet - auf den Tisch. In 
der Kartenmitte finden sich die Siegpunkte 
für dieses Symbol - man addiert die Punkte 
dementsprechend.
Es ist wichtig zu wissen dass es für alle Sym-
bole verschieden viele Karten gibt und da-
her jedes Symbol verschieden viele Sieg-
punkte bringt:
- Karotten: 10 Karten, eine davon mit zwei 
Karotten, und es gibt 1 SP für 3 Karten, 2 für 
5 Karten, 3 für 7 Karten und 5 für 8 Karten.

- Amboss: 9 Karten, eine davon mit zwei 
Ambossen, und es gibt 1 SP für 2 Karten, 2 
für 4 Karten, 3 für 6 Karten und 5 für sieben 
Karten.
- Baum: 8 Karten, es gibt 1 SP für 2 Karten, 2 
für 4 Karten, 3 für 5 Karten und 5 für 6 Kar-
ten.
- Kohle: 7 Karten, es gibt 1 SP für 2 Karten, 2 
für 3 Karten, 3 für 4 Karten und 5 für 5 Kar-
ten.
- Rubine; 5 Karten, es gibt 1 SP für 1 Karte, 2 
für 2 Karten, 3 für 3 Karten und 5 für 4 Kar-
ten.
Es gibt auch drei JOKER Karten im Deck: Sie 
zeigen alle fünf Symbole und man kann sie 
jedem Symbol für mehr Punkte zuordnen.
Und das war’s: Der Spaß kommt vom Tem-
po in dem man Regionen überfällt ohne 
zu vergessen, r neue Armeen ins Spiel zu 
bringen um die eroberten Regionen zu 
verteidigen. Geben sie in Runde 1 und 2 ihr 
Geld vorsichtig aus, für möglichst viele Ar-
meen, die man in den nächsten 2-3 Runden 
bewegt. In den beiden letzten Runden (im 
Spiel zu fünft) muss man die Eroberungen 
sichern und eine möglichst zentrale Armee-
Reserve nutzen um Regionen gegen geg-
nerische Mehrheiten zu sichern.
Münzen sind am Ende des Spiels völlig 
nutzlos und so kann man in den beiden 
entscheidenden letzten Runden alles Geld 
ausgeben um die teuren Karten zu kaufen, 
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WILDWEST AM BAHNGELEISE

COLT EXPRESS
EIN ZUG WIRD ÜBERFALLEN

die für die Strategie wichtig sind.
Im Schnitt endet ein Spiel mit 3-6 Siegpunk-
ten vom Brett und 3-5 Siegpunkten aus den 
Karten; hatte man glück, die seltenen Kar-
ten früh zu bekommen, sagen wir, 3 Kohle 
und 2 Rubine für insgesamt 4 SP, kann man 
sich nun auf das Brett konzentrieren um SP 
in den Regionen zu bekommen. Vermeiden 
Sie einzelne Karten bei Karotten, Amboss, 
Kohle oder Bäumen dann die bringen keine 
Punkte.
Versuchen Sie ihre Armeen in die weitest 
entfernten Regionen der äußeren Konti-
nente zu bringen, um eine nette Anzahl 
Siegpunkte mit nur einer Armee pro Region 
zu machen und… ja, manchmal kann eine 
einzelne zerstörte gegnerische Armee min-
destens 2 SP bringen (für Region und Kont-
rolle des Kontinents).
Fazit:
Ok, fühlt man sich nach zwanzig Minuten 
wie ein toller oder mächtigerer König? Nicht 
wirklich - ich ziehe noch immer vor, Nations 
oder Through the Ages oder Civilization zu 
spielen, aber wenn ich auf meine Mitspieler 
warten muss, werde ich gerne die Zeit mit 
ein paar kleinen Eroberungen in Eight Mi-
nute Empire überbrücken. þ

Pietro Cremona
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Was haben Robo Rally und Colt Express ge-
meinsam? Auf den ersten Blick gar nichts, 
doch weit gefehlt, der Zugplanungsmecha-
nismus weist schon große Ähnlichkeiten 
auf. Doch zuerst einen Schritt zurück. Nach 
dem Öffnen der Schachtel und dem nach-
folgenden dreißigminütigem Zusammen-
bau der sehr hübschen dreidimensionalen 
Züge und der Lokomotive haben wir ein 
astreines Wildwestspiel, das einen Zugüber-
fall zum Thema hat, vor uns. Jeder der zwei 
bis sechs Spieler (empfehlen würde ich aber 
mindestens vier) sucht sich einen Banditen-
Charakter (alle haben unterschiedliche Spe-
zialfähigkeiten) aus, nimmt sich die zehn 
Aktionskarten seiner Farbe, sechs Patronen-
karten und auch bereits ein Beuteplättchen 
mit Wert von 250$. Die Banditenfigur jedes 
Spielers wird auf dem Zug platziert. Die Lo-
komotive und so viele Waggons wie Spieler 
werden mit den jeweiligen darauf abgebil-
deten Beuteplättchen (Geldbeutel von 250 
bis 500$ und einigen Edelsteinen im Wert 
von 500$) bestückt. Der Marshal kommt mit 
einer 1000$ Geldkassette in die Lokomo-
tive. Eine der drei Bahnhofskarten (für die 
letzte Runde) und vier der sieben Runden-
karten werden zufällig gezogen und bereit 
gelegt. Das Spiel geht somit über fünf Run-
den.

Rundenablauf: Jeder Spieler zieht sechs 
seiner zehn Aktionskarten von seinem ver-
deckten Kartendeck, diese geben ihm u.a. 
die Bewegungs- und Aktionsmöglichkei-
ten seines Banditen für diese Runde vor. 
Ziel der Banditen ist es natürlich möglichst 
viele hochwertige Beuteplättchen einzu-
sammeln und zusätzlich auf die anderen 
Spieler zu schießen und sie so in ihren Ak-
tionsmöglichkeiten einzuschränken. Die 
Karten bieten diverse Bewegungsmög-
lichkeiten im Zug, z.B. im Zug ein Feld vor 
oder zurück, auf dem Dach des Zuges kann 
man sich sogar ein bis drei Waggons bewe-
gen. Man kann vom Inneren des Waggons 
auf das Dach oder umgekehrt klettern. Mit 
der Hieb-Karte wird einem auf demselben 
Feld stehenden Banditen ein Faustschlag 
verpasst, sodass dieser gleich einen Wag-
gon weiter zum Stehen kommt, außerdem 
verliert er gleich ein Beuteplättchen an der 
Stelle, an der er den Schlag bekam. Dadurch 
kommt natürlich die Planung des betroffe-
nen Spielers gehörig durcheinander. Mit 
der Feuer-Karte (Pistolen-Schuss) wird im 
Zuginneren einen Waggon weit (auf dem 

Dach beliebig weit) auf einen der am nähest 
stehenden Banditen geschossen. Der Ge-
troffene kassiert sofort eine Patronenkarte 
auf sein Deck, die ihn in den nachfolgenden 
Runden einschränken können, da sie völlig 
nutzlos sind. Derjenige Spieler, der bei Spie-
lende die meisten Patronen verschossen 
hat, bekommt übrigens 1000$ Extra-Bonus. 
Ich würde jedoch mit Nachdruck empfeh-
len, als Hausregel den Betrag auf 500$ zu 

reduzieren, da sonst alle nur mehr blöd 
durch die Gegend schießen. Mit der Karte 
Raub kann eines der begehrten Beute-
plättchen (sofern vorhanden) an der Stelle, 
an der man sich befindet, aufgenommen 
werden. Mit der Marshal-Karte bewegt sich 
die Marshal-Figur nach Wahl des Spielers 
ein Feld vor oder zurück und gibt somit den 
wertvollen Geldkoffer frei (die Marshals ge-
hörten damals wohl nicht zu den „Hellsten“, 
wenn sie das was sie beschützen sollen, aus 
den Augen lassen, aber das ist wohl dem 
Spielmechanismus geschuldet). Sollte man 
sich mit seinem Banditen übrigens zufällig 
auf das Feld des Marshals bewegen oder 
sich dieser auf ein Feld mit Banditen bewe-
gen, flüchten alle Banditen schlagartig auf 
das Dach. Außerdem bekommen sie noch 
eine neutrale Patronenkarte. Diese hat die-
selbe Wirkung wie eine Patronenkarte eines 
anderen Spielers.

Zum Unterschied vom eingangs erwähnten 
Robo Rally werden allerdings nicht alle der 
drei bis fünf Aktionen pro Runde verdeckt 
gespielt, sondern meist nur ein oder zwei 
(symbolisiert durch ein Tunnel-Symbol auf 
der Rundenkarte). Alle Karten werden der 
Reihe nach entweder offen oder verdeckt 
auf einen gemeinsamen Stapel gelegt. Die-
ser wird dann am Ende der Runde umge-
dreht und Karte für Karte abgearbeitet. Wo-
bei sich der Spieler beim Aufdecken einer 
Vorwärts-/Rückwärts-Bewegungskarte erst 
zu diesem Zeitpunkt entscheiden muss, in 
welche Richtung und wie weit er geht. Das 
heißt, die Aktionen der Mitspieler sind nur 
teilweise berechenbar und man kann sich 
nicht immer darauf einstellen, dass z.B. bei 
nur mehr einem Beuteplättchen, das Spie-
len der Raubkarte als Zweiter auf diesem 

Ein sehr schön mit dreidimensionaler Lokomotive und 
Waggons ausgestattetes Spiel für Freunde, Familien und 
Vielspieler gleichermaßen

Gert Stöckl
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Feld keinen Sinn mehr hat. Da ist es wohl 
doch besser dem Gegner zuerst einen 
Faustschlag zu verpassen und erst danach 
mit der Raubkarte die fallengelassene 
Beute aufzuheben. Ja, hier gilt besonders 

der Spruch „Erstens kommt es anders und 
zweitens als man denkt“. Je mehr Spie-
ler dabei sind, desto chaotischer wird das 
Ganze natürlich, zumal ja mehr Aktionen 
gespielt werden und sich das Merken der 

zahlreichen offen gespielten Karten zu-
nehmend schwieriger gestaltet. Wer nach 
fünf Runden das meiste Geld in Form von 
Beuteplättchen, dem Bonus für die meisten 
verschossenen Patronen und evtl. einigen 
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anderen Boni sammeln konnte, gewinnt 
das Spiel.

Erwähnen möchte ich noch, dass man an-
statt eine Aktionskarte zu spielen, bis zu 
drei seiner Karten von seinem Stapel nach-
ziehen kann. Das macht man gerne, wenn 
bei seinen sechs Karten z.B. viele nutzlose 
Patronenkarten zieht, oder eine der gera-
de benötigten Aktionen wie z.B. Raub oder 
Marshal nicht ums „Verrecken“ in seinen zu-
fällig gezogenen Karten auftaucht.

Die sechs Banditen-Charakterkarten verfü-
gen alle über unterschiedliche Fähigkeiten, 
sind jedoch zum Teil etwas unausgewogen, 
insbesondere Cheyenne, die nach einem 
erfolgreichen Faustschlag die fallen gelas-
sene Beute des Gegners gleich auffängt, 
erscheint mir zu stark. Die unterschiedli-
chen Bahnhofs- und Rundenkarten bringen 
genug Abwechslung ins Spiel, sodass auch 
nach mehreren Partien der Spaß nicht zu 
kurz kommt.

Fazit: Ein sehr schön ausgestattetes Spiel 
mit Westernthema, hauptsächlich für grö-
ßere Runden (4-6) mit Freunden mit einem 
sehr guten Zugplanungsmechanismus mit 
zufällig gezogenen Aktionskarten. þ

Gert Stöckl
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Ile de la Tortue, auf deutsch Schildkröten-
insel oder besser bekannt unter dem spa-
nischen Namen Tortuga. Gelegen ist sie an 
der Nordküste der Insel Hispaniola und ge-
hört zum Inselstaat Haiti. Berühmtheit hat 
sie durch die Erlaubnis der Gouverneure im 
17. Jhdt. erlangt, dass sich Piraten und Bu-
kaniere nieder lassen durften um von dort 
aus anfänglich der Piraterie und in weiterer 
Folge dem Freibeutertum nachzugehen. 
Sie diente für fast 50 Jahre als zentraler Um-
schlagplatz für Schmuggelgut und gestoh-
lene Ware.

Der wohl berühmteste Pirat und Freibeuter 
war Francois LÓllonais der es an Brutalität 
mit den Berühmtheiten Blackbeard, Francis 
Drake oder Bartholomäus Roberts jeder-
zeit aufnehmen konnte. In unseren Köpfen 
ist der Name Tortuga aber sicher mit einer 
Person des aktuellen Kinos verbunden, Jack 
Sparrow, Captain Jack Sparrow aus den Fil-
men „Der Fluch der Karibik“.

Dieser historischen Fakten und Tortuga als 
Schmuggelumschlagplatz nimmt sich das 
Spiel Tortuga von Queen Games an. Über 
Kickstarter finanziert, findet es sich auf un-
seren Spieltischen wieder. 

Jeder Spieler bekommt sein Spielertableau. 
Dieses besteht aus mehreren Bereichen um 
die Flotte auszubauen, Crew anzuheuern, 
auf Schatzsuche zu gehen, zu entern und 
einen Bereich zu überfallen. Im unteren 
Bereich des Tableaus findet man den Insel-, 
Crew- und Flottenbereich sowie Tortuga. 
Diese 4 Bereiche sind für die Schatztruhen 
gedacht. 

Jede Runde besteht aus drei Phasen, die in 
gegebener Folge gespielt werden. Als Ers-
tes nimmt man seine 5 Würfel und würfelt. 
Jede Würfelseite zeigt ein anderes Symbol 
und jedes Symbol eine Zahl von 1-5. Die 
sechste Seite ist ein Totenkopf mit einem 
Buchstaben von A bis E. Einen Sichtschirm, 
den jeder Spieler erhält, zeigt die Übersicht 
aller Symbole und Zahlen um sich besser 
zurecht zu finden.

Nach dem Würfeln wählt man einen oder 
mehrere Würfel mit dem gleichen Sym-
bol und legt sie auf den Bereich des Spie-
lertableaus wo die Symbole passend sind. 
Danach wird solange weiter gewürfelt und 
ausgelegt, bis alle Würfel platziert sind. Bei 

den Bereichen Entern und Überfallen liegt 
darunter ein Schiff auf einer Zähleiste, das 
angibt wie viele Würfel man dort maximal 
platzieren darf. 

Tritt der Fall ein, dass ein Spieler bereits alle 
Würfel platziert hat und andere noch wür-
feln müssen, darf sich dieser Spieler für je-
des Mal Würfeln ein Vorteilsplättchen neh-
men und dieses auf einen der fünf Bereiche 
am Tableau legen. Diese Plättchen erhöhen 
den Wert des jeweiligen Bereichs um einen 
oder zwei Punkte. 

Alle Totenköpfe sind Joker und können auf 
zwei Arten genutzt werden: Entweder man 
würfelt nur Totenköpfe , dann entscheidet 

sich der Spieler beim Heben des Sicht-
schirmes, auf welches Symbol er die Würfel 
drehen möchte; oder der Totenkopf wird 
mit einem Symbol eines anderen Würfels 
gemeinsam gewürfelt, dann wird er auf das 
jeweilige Symbol gedreht und in beiden 
Fällen auf dem Tableau platziert.

Welche Aktionen kann man damit nun aus-
führen und wer darf sie ausführen? Auf je-
dem der 5 Aktionsfelder werden die Würfel-
zahlen addiert und evtl. Bonuspunkte dazu 
gerechnet. Nur der Erste und der Zweite 
dieser Wertung bekommen die Möglichkeit 
die Aktion auszuführen. 

Flotte ausbauen bedeutet dass man seinen 
Schiffmarker auf der 8 Felder umfassenden 
Leiste nach rechts versetzt, also verbessert. 
Der Erste darf zwei Felder, der Zweite ein 
Feld weit ziehen. Die Leiste wiederum gibt 
vor, wie viele Schatzkisten man im Flotten-
bereich lagern darf. Zu Beginn startet man 
auf Feld Drei.

Das zweite Aktionsfeld ist für Crew anheu-
ern und wird genau wie Flotte ausbauen 
abgehandelt. Die Leiste ist ident und hält 
fest, wie viele Schatzkisten man im Crewbe-
reich lagern darf. Am dritten Feld kann man 
auf Schatzsuche gehen. Der Erstplatzierte 
nimmt sich eine Truhe aus dem Beutel und 
legt ihn auf seinen Inselbereich. Zusätzlich 
zieht er 2 Schatzplättchen von den verdeckt 

PIRATEN DER KARIBIK

TORTUGA
SCHMUGGEL UND SCHIFFE

Wenn einem die Regel ins Blut übergegangen ist, dann 
spielt sich Tortuga flüssig und ist ein ansprechendes 
Familienspiel.

Kurt Schellenbauer
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ausliegenden, sieht sie sich an und wählt 
eines aus. Das andere legt er wieder zurück 
und mischt die Plättchen. Der Zweitplat-
zierte zieht ein Schatzplättchen und behält 
es. Die Schatzplättchen geben zusätzliche 
Siegpunkte. 

Das vierte Aktionsfeld ist Entern. Der Erst-
platzierte wählt einen Mitspieler aus und 
nimmt sich eine Schatztruhe aus dessen 
Flottenbereich und legt sie auf seinen In-
selbereich. Zusätzlich schiebt der geenterte 
Spieler seinen Marker auf der Schiffleiste 
(Flotte ausbauen) um ein Feld nach links, 
d.h. er verliert eine Stufe. 

Hat der geenterte Spieler in diesem Bereich 
mindestens einen Würfel liegen, muss der 
Angreifer ebenfalls seinen Marker um ein 
Feld nach links setzen. Der Zweitplatzierte 
kann ebenfalls einen Mitspieler auswählen, 
außer den bereits vom Ersten gewählten. 
Er bekommt eine Schatztruhe von der in 
der Mitte ausliegenden Schatzinsel, sofern 
dort welche liegen. Außerdem schiebt der 
geenterte Spieler seinen Marker um ein 
Feld nach links und der Angreifer ebenfalls, 
sollte sich der Spieler mit mindestens einen 
Würfel verteidigen.

Das fünfte Aktionsfeld heißt „Überfallen“ 
und wird genauso abgehandelt wie „En-
tern“. Der Spieler nimmt allerdings die 
Schatztruhe aus dem Crewbereich. 

Nach dem Abhandeln der Aktionsfelder 
überprüfen die Spieler ob die eingelagerten 
Truhen im Crew- und Flottenbereich auch 
eingelagert werden dürfen. Dazu dient die 
Leiste, denn diese gibt die Menge an Truhen 
vor die dort lagern dürfen. Truhen, die kei-
nen Platz finden, werden auf die Schatzinsel 
gelegt. Auf dieser darf aber nur eine Truhe 
pro Farbe liegen, die restlichen kommen zu-
rück in den Beutel. 

Die Würfel können die Spieler zurück neh-
men. Danach bewegen die Spieler ihre 
Schatztruhen. Schatztruhen im Flottenbe-
reich kommen nach Tortuga und sind sicher, 
Truhen aus dem Crewbereich kommen in 
den Flottenbereich und die Truhen aus dem 
Inselbereich kommen in den Crewbereich. 
Sind bei Flotte oder Crew zu viele Truhen, 
muss man die überzähligen auf die Schat-
zinsel oder in den Beutel geben. 

Tritt der Fall ein, dass einer oder mehrere 
Spieler sechs oder mehr Truhen in Tortuga 
haben, endet das Spiel und es kommt zur 
Schlusswertung. Für jede Schatztruhe in 
Tortuga bekommt man 3 Punkte, für jene 
im Flottenbereich 2 Punkte und im Crew-
bereich 1 Punkt. Lila Schatztruhen bringen 
in jedem Bereich doppelte Punkte. Für je-

des Set aus einer roten, gelben und blauen 
Schatztruhe, das auf dem Tableau ausliegt, 
erhält man 3 Punkte.
Für jedes erreichte Feld auf der Flotten- und 
Crewleiste gibt es einen Punkt und für die 
Schatzplättchen die angezeigten Punkte. 
Der Spieler mit den meisten Punkten ge-
winnt, bei Gleichstand gibt es mehrere Sie-
ger. 

Für ein längeres Spiel kann man auch auf 
mindestens 8 Schatztruhen in Tortuga spie-
len. Für ein Spiel zu zweit gibt es entspre-
chende Modifikationen.

Die Autoren sind bei uns noch unbekannt, 
die bis dato produzierten Spiele haben den 
Sprung nicht über den Teich geschafft. Der 
Verlag Queen Games hat dieses Spiel über 
Kickstarter finanziert. Mittlerweile sind auch 
2 Erweiterungen erschienen, Queenie 1 – 
Treasure Tiles und Queenie 2 – Island & Is-
land Tiles.

Das Spiel spielt sich flüssig wenn man die 
Regel intus hat. Das kann aber ein wenig 
dauern. Bei den Regeln ist ein seltsamer Ef-
fekt aufgetreten und das bei verschiedenen 
Spielgruppen, die keine Verbindungen zu 
einander hatten: Lesefehler bei den Regeln. 
Woran das liegt kann ich aber nicht sagen. 
Meine erste Partie hat auf Grund dieser Feh-
ler über 2 Stunden gedauert und erst nach 
Rücksprache mit Freunden konnten wir die-
se Fehler ausmerzen.

Was ein wenig stört ist dass Prügelknaben 
der ersten Stunde sich nicht mehr erholen 
und somit zu Statisten verdammt sind. Bei 
Familien habe ich aber die Erfahrung ge-
macht dass niemals ständig auf denselben 
hingehauen wird, also ist der Effekt bei der 
Hauptzielgruppe negierbar. 

Das Material und die Grafik sind schön, sta-
bil und ansprechend, aber auch hier habe 
ich einen Kritikpunkt. Die Würfel sind zu 
komplex. Da jeder Würfel andere Werte hat 
und man somit ständig die Tabelle checken 
muss, welche Möglichkeiten man beim 
Würfeln noch hat, ist die Sucherei manch-
mal mühsam. Das hätte man mit Farben 
besser lösen können.

Ich muss gestehen zu zweit habe ich es 
nicht gespielt, aber vom Gefühl her würde 
ich es besser bei 3 oder 4 Spielern sehen. 
Die Taktik im Spiel ist sicherlich Verteidigen 
im Entern und Überfallen Bereich, damit es 
für den Angreifer teuer wird und immer wie-
der ausbauen, ausbauen, ausbauen. Für die 
ausgebauten Felder gibt es am Ende ja auch 
Punkte. Niemals auf die Sets vergessen, sind 
nette Punkte nebenbei und nicht zu sehr in 
die lila Kisten verliebt sein. Der Aufwand sie 

zu bekommen steht oft in keiner Relation zu 
den Punkten.

Das Thema Piraten ist natürlich hoch aktu-
ell, Jack Sparrow machte es möglich. Da es 
nur um die Beschaffung von Truhen geht, 
wurde das meuchlerische Morden, das 
Handwerk der Piraten, außen vor gelassen, 
ansonsten es sich als Familienspiel nicht 
eignen würde. Alles in allem ein nettes Spiel 
das in einer flotten Partie schon mal in 35 
Minuten fertig war, ansonsten die Zeitanga-
ben des Verlags Wunschdenken sind.

Schließen möchte ich mit Yoho! Ja, ich bin 
Fan! Soll zum Einstimmen auf das Spiel die-
nen.

„Die Königin würde vom König entführt am 
Ende siegte er. Es ist vollbracht ihr habt die 
Macht uns gehört das Meer, Yoho zu gleich 
hisst die Flagge zeigt sie, sollen sie uns ver-
dammen doch wir sterben nie, Yoho steht 
zusammen hisst die Flagge zeigt sie, sollen 
sie uns verdammen doch wir sterben nie. 

YOHO Piraten trinkt aus…“ þ
Kurt Schellenbauer

INFORMATION
Autor: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Grafiker: C. Stephan, P. Rennwanz
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Queen Games 2014
www.queen-games.de

Würfelsetzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr nl ru
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Schönes stabiles Material * am besten für 
3+4 Spieler * Einstiegshürde bei Regel und 
Würfel

Vergleichbar:
Spiele mit Setzen von Würfeln als Aktions-
wahl

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Spiele des „Hans im Glück“ Verlags sind für 
mich nahezu ein Garant für ausgezeichnete 
Spiele. Warum das so ist ? Nun, Highligths 
wie Brügge, Carcassonne, Dominion, El 
Grande, Hawaii, Russian Railroads, Stone 
Age, St. Petersburg und viele andere spre-
chen für sich. Nicht umsonst hat der in Graz 
geborene Bernd Brunnhofer bereits 6 Mal 
den Titel „Spiel des Jahres“ und genauso oft 
den „Deutschen Spielpreis“ erhalten. So bin 
ich erwartungsvoll in das Spiel „Helios“ ein-
gestiegen und vorweg kann ich sagen – ich 
wurde nicht enttäuscht. 4 Jahre hat die Ent-
wicklung durch die beiden Autoren Martin 
Kalleborn und Matthias Prinz gedauert und 
die Zeit war gut angelegt.

Helios der Sonnengott war ein Enkel von 
Uranos und Gaia, den Gründern des Tita-
nengeschlechts. Er steuerte in der griechi-
schen Mythologie den Sonnenwagen. Ihm 
voraus seine Schwester Eos, die Morgenrö-
te und nach ihm Selene, die Mondgöttin. 
Beide sind Kreuzworträtsellösern besten 
bekannt. Warum in der Regel dann Hanau, 
der Sonnengott der Mayas erwähnt wird, 
war mir nicht klar und ist ein Stilbruch. Heli-
os wurde auch in Form eines Kolosses in der 
Hafeneinfahrt von Rhodos verherrlicht und 
zählte zu den 7 Weltwundern der Antike.

Man muss also nicht des Griechischen 
mächtig sein um zu wissen, dass sich bei 
dem Spiel alles um die Sonne dreht, besser 
gesagt kreist die Sonne um Landschaften. 
Es gilt ein eigenes Gebiet zu gestalten, das 
aus 5 verschiedenen Landschaftsfeldern 
besteht, die mit Tempel bestückt werden 
können. Zusätzlich können noch Gebäude 
und Personen erworben werden, die Ver-
günstigungen bringen, doch dazu später. 
Wie bei einem „Hans im Glück“ Spiel nicht 
anders zu erwarten dürfen wir uns in der 
großen rechteckigen Box an einer Fülle von 
Material erfreuen. Jeder Mitspieler erhält 
neben seinem eigenen Spielplan noch ein 
Städtetableau mit 12 zu erwerbenden Ge-
bäuden. Dazu kommen eine Sonnenschei-
be, ein Sonnenmarker, und eine Übersichts-
karte. Außerdem gibt es noch ein Stoff-
säckchen zur Verwahrung der während des 
Spiels anfallender Siegpunkte.
Weitere Materialien sind 70 Häuser, 48 Akti-
onsplättchen mit 3 verschiedenen Symbo-
len, 70 Rohstoffe in 5 verschiedenen Farben, 
30 rote Manasteine aus Kunststoff sowie 36 
Landschaftsplättchen, ebenfalls auf Farben 

aufgeteilt, 104 Siegpunktmarker und 8 zu 
erstehende Personenkarten, die ganz spezi-
elle Siegpunkte ermöglichen.

Zum Spielablauf: Eine Fülle von Entschei-
dungen muss getroffen werden, die teil-
weise auch vom Zufall beeinflusst werden. 
Das beginnt bei den Aktionsplättchen, die 
verschiedenfarbig ausliegen. Einerseits be-
stimmt die Wegnahme eine der folgenden 
Aktionen, die ebenfalls verschieden ausge-
führt werden kann – andererseits sollte man 
gleichzeitig beachten womöglich gleiche 
Farben zu wählen, da dies zu einer Bonusak-
tion führt, die einen Extrazug erlaubt. Graue 
Plättchen dienen als Joker und sind für jede 
Farbe verwendbar. Apropos Bonusaktion – 
ein Gebäude, nämlich der Palast bringt ei-
nen ebenfalls in den Genuss dieses Vorteils.

Beginnen wir mit den Aktionsmöglichkei-
ten. Hat man sich für den Ausbau entschie-
den so kann man aus den verschiedenen 
Landplättchen oder Sonderplättchen 
wählen. Das bringt dementsprechend ei-
nen bestimmten Rohstoff auf den Plan. Es 
gibt Bambus (grün), Granit (grau), Mam-
mutbaum (braun), Obsidian (schwarz) und 
Quelle (blau). Hier ist eine weit vorausschau-
ende Planung erforderlich. Der Landschafts-
ausbau erfolgt dermaßen, dass man sein 
gewähltes Plättchen auf ein freies angren-
zendes Feld legt. Das heißt, zu Beginn hat 
man bereits 5 Nachbarfelder, die in Frage 
kommen. Es empfiehlt sich, so zu bauen, 
dass bei der Phase der Sonnenbewegung 
möglichst viele Plättchen gleichzeitig in den 
Genuss der Sonnenstrahlen kommen.

Eine zweite Variante wäre, sich für den 
Tempelausbau bzw. für den Gebäudekauf 

zu entscheiden. Tempel kosten zwar min-
destens einen beliebigen Rohstoff, jeder 
weitere einen Rohstoff zusätzlich, sind aber 
unerlässlich um während des Sonnenum-
laufs Siegpunkte zu erlangen. Quasi als 
Trost erhält man pro ausgegebener Menge 
Rohstoff die gleiche Menge Mana. Diese 
braucht man für den späteren Personen-
kauf. Entscheidet man sich, ein Haus zu er-
richten, gibt man die verlangten Rohstoffe 
ab, setzt das Haus auf die Kostenmarkierung 
des gewählten Gebäudes und erhält dafür 
die angeführten Sonderfunktionen sowie 

Siegpunkte bei Spielende. Zu erwähnen 
wäre noch, dass weißer Rohstoff als neutral 
gilt und durch einen beliebigen ersetzt wer-
den kann. Ebenso gilt der Tausch 2 zu1.

Die dritte Aktionsmöglichkeit wäre, die 
Sonnenbewegung zu wählen. Die Sonne 
ist nicht nur titelgebend, sie ist auch ein we-
sentlicher Faktor, um Siegpunkte zu erzielen 
oder leere Landschaftsplättchen wiederum 
neu mit Rohstoff zu bestücken. Sie darf sich 
je nach Position auf der Sonnenleiste, aber 
mindestens um ein Feld bewegen, wobei 
sie stets in Kontakt mit der Landfläche blei-
ben und Sackgassen vermeiden muss. Beim 
Lauf der Sonne ist noch zu beachten, dass 
es auf dem Feld insgesamt 11 vorgezeich-
nete Positionen gibt, die entweder Roh-
stoffe, Mana oder zum Schluss Siegpunkte 
bringen. Nach einer kompletten Sonnen-
umrundung erhält man 5 Siegpunkte in 
sein Säckchen. 

Nach der Aktionsphase kommt die Perso-
nenphase. Hier kann nun eine der acht aus-
liegenden Personenkarten erworben oder 
bereits erstandene aktiviert werden. Akti-
vierungskosten sind wieder eine Kombina-
tion von Rohstoffen. Erst nach Aktivierung 
kommen die Vorteile zum Tragen, nämlich 

DIE SONNE BRINGT ES AN DEN TAG (CHAMISSO)

HELIOS
SONNE ERHELLT DAS LAND

Ein sehr abwechslungsreiches Spiel mit vielen verschiede-
nen Gewinnstrategien, das einen hohen Wiederspielreiz 
bietet.0

Rudolf Ammer



UNSERE REZENSION uHELIOS / GREEN DEAL

38 HEFT 477 / MÄRZ 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 62 und 63 erklärt

zusätzliche Zugweite, Mana oder vor allem 
Siegpunkte zu Spielende.
Zuletzt erfolgt die Auffüllphase. Jetzt wer-
den neue Landschaftsplättchen aufgedeckt 
und mit Rohstoff versehen. Die verbliebe-
nen 2 Aktionskarten werden entfernt und 
erneut 16 neue aufgedeckt. Nun wechselt 
der Startspieler und die zweite von insge-
samt drei Runden beginnt. Spieler in der 
dritten und vierten Position erhalten jeweils 
einen Rohstoff nach Wahl zusätzlich. Damit 
wird der Startspielervorteil egalisiert. 

Material und Regel sind wie nicht anders 
zu erwarten fehlerfrei. Bei den Siegpunkt-
markern hätten wir uns auch 3er Marker 
gewünscht. Die Zeitangabe von 45 bis 60 
Minuten ist auch zu optimistisch. Da muss 
nicht einmal ein Grübler am Tisch sitzen um 
auf mindestens 90 Minuten zu kommen. 
Aber all dies sollte die Spielfreude nicht 
trüben. Durch die Fülle von Kaufentschei-
dungen (zwölf Gebäude und acht Perso-
nenkarten) sowie die Frage nach den best-
möglichen Platzierungen von Landschafts-
plättchen ist „Helios“ eher für Vielspieler als 
für Gelegenheitspieler geeignet. Erstere 
werden damit sicher ihre Freude haben. In 
unserer Spielrunde kam es jedenfalls gut an 
und ich kann es nur empfehlen. þ

Rudolf Ammer

Kickstarter-Spiele oder auch andere Crowd-
Funding-Projekte für Brettspiele sind in 
der heutigen Brettspielewelt keine Selten-
heit mehr. In diese Kategorie fällt das Spiel 
Green Deal, für welches im vergangenen 
Jahr erfolgreich als Crowd-Funding-Kampa-
gne gestartet wurde. Anzumerken ist, dass 
diese Brettspiele meistens nicht von einer 
Redaktion bearbeitet wurden und dies ist 
leider nicht immer zum Vorteil des Spiels. Im 
Fall von Green Deal trifft dies leider zu, denn 
das Brettspiel ist zwar gut, aber leider nicht 
ganz fertig, denn es ist unausgereift, warum 
folgt gleich.

Der Titel des Brettspiels lässt schon ver-
muten, dass es sich um ein Spiel handelt, 
dass sich mit dem Thema Umwelt befasst. 
Im Jahr 2050 stehen die Unternehmen vor 
der Herausforderung nicht nur profitabel zu 
wirtschaften, sondern dabei auch die geän-
derten Umweltbedingungen wie Rohstoff-
mangel oder soziale Unruhen zu beachten. 
Die Spieler werden in diesem Brettspiel zu 
Unternehmern, die sich mit Umweltfragen 
beschäftigen, bereits jetzt ein sehr aktuelles 
Thema.

Green Deal wird über 10 Runden gespielt. 
In diesen finden 4 Wertungen statt, mit 
denen man zusätzliche Siegpunkte er-
halten kann. Diese sind wichtig, um am 
Schluss sowohl das profitabelste als auch 
das umweltfreundlichste Unternehmen zu 
sein. Innerhalb dieser Runden werden vier 
Phasen durchlaufen. Zu diesen zählen die 
Auktions-, die Buchhaltungs-, die Investi-
tions- sowie die Expansionsphase, eine jede 
dieser wird von allen Spielern gleichzeitig 
abgehandelt.

Bevor der Wettbewerb starten kann, müs-
sen noch einige Vorbereitungen getroffen 
werden. Der Spielplan kommt in die Tisch-
mitte und die Unternehmer wählen sich 
eine Farbe, die ihre Company darstellt, die 
Spielerwürfel werden direkt auf dem Plan 
positioniert. Je nach Spieleranzahl ändert 
sich das Anfangskapital für die Unterneh-
men. Bei drei Spielern beträgt es 8, bei vier 
Spielern bei 7 und bei fünf Spielern bei 6. 
Als Unternehmer benötigt man nicht nur 
Einkommen sondern auch Bargeld, mit 
dem man investieren kann, um das Einkom-
men zu steigern. 

Für beide Geldelemente gibt es auf dem 

Spielplan Leisten, dort werden die Unter-
nehmenssteine auf die entsprechenden 
Stellen gelegt. Ein weiterer Stein wird auf 
die Siegpunkteleiste gelegt. Da die Unter-
nehmer erst jetzt ihr Wirtschaftsgeschäft 
starten, haben alle natürlich noch keine 
Siegpunkte. Ebenso werden Steine auf die 
vier Kategorien der Nachhaltigkeitsskala 
gelegt, auch hier starten alle mit null. Jeder 
Spieler legt einen Marker mit türkisfarbe-
nem Aufkleber vor sich ab.

In jeder Runde wird mit einer neuen Rei-
he von verfügbaren Karten gestartet. Die 
Auslage der Karten besteht immer aus den 
aktuell in den vier Kategorien verfügbaren 
Karten und dem jeweiligen Nachziehstapel, 
auch davon ist die oberste Karte sichtbar. 
Auf diese Weise können die Unternehmer 
in die Zukunft planen, daher ist es wichtig, 

dass alle die Karten gut lesen können. Es 
gibt unterschiedliche Karten, vier Farben 
für die Nachhaltigkeitsprojekte. Hier steht 
grün für Umwelt, blau für Jobs, rot für So-
ziales und orange für Forschung. In allen 
diesen Bereichen sollte man investieren, 
um seinem Unternehmen mehr Profit zu 
verschaffen.

Nicht nur heute sondern auch in der Zu-
kunft, im Jahre 2050, sind die Medien von 
besonderer Bedeutung für die Unterneh-
men. Die interne PR ist deswegen nicht zu 
vergessen, diese wird mit der türkisblauen 
Karte dargestellt. Ein Unternehmen hat kei-
nen Vorteil davon, wenn es in neue umwelt-
freundliche oder soziale Projekte investiert, 
wenn die Öffentlichkeit nichts davon weiß. 
Diese wird in diesem Spiel quasi in Form der 
Siegpunkteleiste dargestellt. Mit PR kann 
man sein Ansehen steigern. Die lilafarbe-
nen Karten liegen als zusätzliche Aktionen 
sowie als eine jederzeit verfügbare Steuer-
erstattung bereit.

Da bei Unternehmen nicht immer alles 
nach Plan läuft, können auch Darlehen auf-
genommen werden, diese werden auf den 
gelben Karten dargestellt. Die Höhe dieser 
Darlehen variiert. Hier muss aufgepasst 
werden, denn diese müssen vor dem Spie-

INFORMATION
Autor: M. Kallenborn, M. Prinz
Grafiker: Dennis Lohausen
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Hans im Glück 2014
www.hans-im-glueck.de

Taktisch/strategisches Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gut strukturierte Regel * hübsches, 
funktionales Spielmaterial * sehr 
schöner Spielplan

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Aktionswahl

Andere Ausgaben:
Z-Man Games, Filosofia Edition
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DER UMWELT ZULIEBE

GREEN DEAL
GRÜNES WIRTSCHAFTEN

Es wäre ein noch besseres Spiel, wenn an den Unausge-
wogenheiten gearbeitet worden wäre, doch so macht es 
stellenweise den Eindruck eines unfertigen Spiels.

Isabella Prior
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leende zurückgezahlt werden, sonst erhält 
man die Höhe des Darlehens von seinen 
Siegpunkten abgezogen. Die einzelnen 
Karten lassen schon vermuten, dass man 
nicht nur in neue Projekte investieren und 
diese gut vermarkten sollte, sondern dass 
man auch liquide bleiben muss. Die Spieler 
müssen während des Spiels auf viele Ele-
mente aufpassen.

Letzter wichtiger Punkt vor Spielbeginn 
ist, dass die Größe der Weltkarte auf dem 
Spielplan von der Spieleranzahl abhängt. 
Bei drei Spielern wird mit einem 5x5 großen 
Feld gespielt, bei 4 Spielern mit einem 6x6 
Feld und bei 5 Spielern mit einem 7x7 Feld. 
Zur Erleichterung wurden alle Größen mit 
unterschiedlichen Farben versehen.

Wenn diese Vorbereitungen beendet sind, 
kann der Wettbewerb losgehen. In der Akti-
onsphase bieten alle Spieler gleichzeitig für 
die Startreihenfolge. Zum Bieten wird das 
Auktionsrad verwendet, das Gebot muss 
anschließend mit Bargeld bezahlt werden, 
daher kann man nur so viel bieten, wie man 
aktuell zur Verfügung hat. Derjenige, der 
das höchste Gebot abgibt, wird Startspieler 
und darf in der Phase Investition beginnen, 
derjenige mit dem niedrigsten Gebot wird 
zum letzten Spieler.

Meiner Meinung nach ist das ein interes-
santer Mechanismus zur Bestimmung der 
Spielerreihenfolge, etwas Neues. Besonders 
da man aufpassen muss, in dieser Phase 
nicht zu viel Geld auszugeben, denn dieses 
braucht man natürlich auch noch in den 
nächsten Phasen. Das Gebot wird in der 
darauffolgenden Phase, der Buchhaltung 
gezahlt, dafür wird der Spielstein auf der 

Bargeldleiste nach unten geschoben und 
dann erhält jeder Spieler sein aktuelles Ein-
kommen zu seinem Bargeldvorrat dazu.

Die beiden ersten Phasen sind relativ un-
spektakulär und sehr einfach abzuhandeln. 
Die wirklich interessante Phase beginnt für 
die Spieler mit der Investitionsphase. In die-
ser werden Karten, unter Nutzung von fünf 
Grundoptionen. Er kann eine Nachhaltig-
keitskarte kaufen, allerdings können z.B. im 
Spiel zu viert nur drei Karten gekauft wer-
den, also immer eine Karte weniger als die 
Spieleranzahl. Daher kann in dieser Phase 
jeweils ein Spieler nicht in neue Nachhaltig-
keitsprojekte investieren. Es ist also wichtig, 
dass man mit Hilfe seines Gebots in der Auk-
tionsphase unter die ersten Spieler kommt, 
damit man sicher eine Nachhaltigkeitskarte 
erwerben kann, wenn man das will.

Auf den Nachhaltigkeitskarten sind vier 
Werte angeben. In der linken oberen Ecke 
der Karte wird die Größe des Projekts, in das 
man investiert, dargestellt. Diese Größe ist 
wichtig, denn die entsprechende Anzahl 
geht man in der entsprechenden Nachhal-
tigkeitskategorie nach oben. In der unteren 
Hälfte der Karte sind drei Werte neben ein-
ander dargestellt. Der linke Wert zeigt, wie 
viel die Investition an Bargeld kostet, dieses 
muss man also sofort zahlen. Der mittlere 
Wert zeigt an, um wie viel sich das Einkom-
men durch diese Investition ändert, entwe-
der verringert oder erhöht es sich. Jedoch 
muss hier gesagt werden, dass die Verrin-
gerungen meist höher als die Erhöhungen 
ausfallen. Der letzte Wert gibt die Siegpunk-
te an, die der Spieler für diese Investition 
ziehen darf.

Genau in diesem Punkt haben wir meiner 
Meinung nach die unausgereifteste Stelle 
des Spieles, denn die Nachhaltigkeitspro-
jekte sind nicht ausgewogen. Damit meine 
ich, dass die Investition, also das was ich 
an Bargeld oder Einkommen dafür zahlen 
muss, nicht immer mit den Siegpunkten in 
Einklang zu bringen ist. Als Beispiel hierfür 
ein Projekt der Kategorie Umwelt mit der 
Größe fünf, das den Spieler elf Bargeld und 
fünf Einkommensstufen kostet, ihm aber 
nur sechs Siegpunkte bringt, das nenne ich 
ein ungleiches Verhältnis. Es geht aber auch 
anders, so kostet das Projekt zwei der Ka-
tegorie Jobs ein Bargeld und eine Einkom-
mensstufe, dafür erhält der Spieler sechs 
Siegpunkte. 

Dies sind nur zwei Beispiele, von denen sich 
im Spiel mehr finden lassen, daran hätte 
mehr gearbeitet werden müssen. Einer Re-
daktion wäre dies mit Sicherheit aufgefal-
len, besonders da man sich als Spieler etwas 
von den anderen übervorteilt vorkommt. 
Nach dem Erwerb eines Projektes erhält 
man auch noch das entsprechende Plätt-
chen mit der Ziffer der Größe und in der 
Farbe der Kategorie, welches man in der 
Expansionsphase einsetzen darf.

Weiters dürfen die Spieler ein Darlehen 
aufnehmen und/oder eine Aktionskarte 
kaufen. Die letzte Option ist keine Karte zu 
nehmen, eine Option, die in den Spielrun-
den nur selten und im äußersten Notfall, 
wenn keine andere Möglichkeit bestand, 
gewählt wurde. Die Aktionskarte Steuer-
erstattung kann von allen Spielern in einer 
Runde genutzt werden. Mit dieser kann sich 
der Spieler einen verfügbaren PR Chip gratis 
nehmen oder 4 Cash auf der Bargeldleiste 
nach oben ziehen.

Zusätzlich zu diesen Optionen können die 
Unternehmen noch drei weitere Züge ma-
chen. Sie können einen PR-Chip kaufen; 
allerdings nur einen pro Spieler und Runde. 
Sie können eine Dividende ausschütten, 
sich also mehr Cash verschaffen, dies darf 
aber nur einmal pro Spielrunde gewählt 
werden. Die Höhe der Dividende wird von 
der Höhe des Einkommens bestimmt, die 
Einkommensleiste ist hierfür in bestimm-
te Bereiche geteilt. Als letzte Möglichkeit 
können die Spieler eine Aktionskarte, die 
sie entweder schon besitzen oder gerade 
gekauft haben, ausspielen. Diese bringen 
sofort oder mit der Endwertung diverse 
Vorteile.

In der letzten Phase einer Runde, der Expan-
sion, werden die Nachhaltigkeitsprojekte, 
die man in der Investitionsphase erworben 
hat, auf der Weltkarte positioniert. Beim 
ersten Plättchen können die Unternehmen 
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noch frei wählen, danach müssen sie ihre 
weiteren Plättchen an ein bereits bestehen-
des Plättchen entweder horizontal, vertikal 
oder diagonal anlegen. Sollte man dabei 
auf einer Seite am Rand sein, darf man an 
der anderen Seite des Randes weiterbauen.

Beim Legen der Plättchen stößt man irgend-
wann auf Plättchen von anderen Spielern. 
Auf diese Weise kann zwischen den Unter-
nehmen entweder eine Kooperations- oder 
eine Wettbewerbssituation entstehen. Bei 
einer Kooperation muss es sich um zwei 
Plättchen derselben Nachhaltigkeitska-
tegorie handeln, beide Spieler erhalten 
dadurch einen Vorteil, denn beide können 
auf diese Weise ihr Einkommen steigern. 
Der Durchschnitt der beiden Projektgrößen 
wird abgerundet und entspricht der Anzahl, 
die das Einkommen beider Spieler steigt. 
Zum Beispiel beträgt der Durchschnitt bei 
einem 2er- und einem 5er-Projekt abgerun-
det drei, also können beide ihr Einkommen 
um drei steigern. 

Auch beim Wettbewerb muss es sich um 
zwei gleiche Plättchen handeln, dabei muss 
das Plättchen des aktuellen Spielers aber 
eine höhere Projektgröße haben als das des 
anderen Spielers. Im Gegensatz zur Koope-
ration hat nur ein Spieler einen Vorteil und 
der andere einen Nachteil, denn der mit 
dem größeren Projekt darf die Differenz 
zwischen den beiden nach oben während 
der andere die gleiche Zahl auf der Ein-
kommensleiste nach unten ziehen muss. 
Beim gleichen Beispiel wie oben bedeutet 
das, dass der Spieler mit dem höheren Pro-
jekt sein Einkommen um drei steigern darf, 
während sich das Einkommen des anderen 
um drei verringert.

Ob es zu einer Kooperation oder einem 
Wettbewerb kommt, entscheidet immer 
der Spieler, der gerade das entsprechen-
de Plättchen gelegt hat. Sollte ich also das 
2er-Plättchen aus dem obigen Beispiel 
gelegt haben, kann ich nur die Kooperati-
on wählen, wohingegen ich mich für den 
Wettbewerb entscheide, wenn ich das 5er-
Plättchen gelegt habe. Ein interessanter 
Mechanismus, der einem immer selbst die 
Entscheidung überlässt und man nicht ge-
zwungen wird entsprechend einer Regel 
zu handeln. Gut an diesem Mechanismus 
gefällt mir auch, dass hier eine Interakti-
onsmöglichkeit zwischen den Spielern 
herrscht, die sonst während des restlichen 
Spiels eher weniger gegeben ist.

Mit dem Legen des letzten Plättchens in 
dieser Phase endet die Runde, woraufhin 
die aktuelle Auslage an Nachhaltigkeits-
projekten sowie an Aktionskarten auf den 
Ablagestapel gelegt wird. Ebenso werden 

neue Karten für die kommende Runde auf-
gelegt. Je nachdem in welcher Runde man 
sich befindet, kommt am Ende der Runde 
auch eine Wertung. So findet am Ende von 
Runde 4 eine PR-Wertung, am Ende von 
Runde 6 eine Nachhaltigkeitswertung statt 
und nach Runde 7 kommt es nochmal zu 
einer PR-Wertung. Die letzten Wertungen 
finden nach Runde 10 statt, begonnen wird 
hier mit den Siegpunkten für bestimmte 
Aktionskarten, danach folgt eine Nachhal-
tigkeitswertung, nach dieser eine Unter-
nehmenswertung und zum Schluss noch 
eine PR-Wertung.

In einer PR Wertungsrunde werden die PR-
Chips, die man in seinem Besitz hat, aktiv. 
Die Spieler legen diese auf die PR-Übersicht 
auf die entsprechenden Nachhaltigkeits-
kategorien. Es können mehrere Chips auf 
eine bestimmte Kategorie gelegt werden. 
Man hat auch die Möglichkeit sich einen 
einzelnen Chip für die nächste Wertung 
aufzuheben, indem man ihn in die Mitte der 
Übersicht legt, da alle anderen Chips nach 
der Wertung zurück in den Vorrat gehen. 
Nachdem die Chips auf der PR-Übersicht 
verteilt wurden, wird für jede Nachhaltig-
keitskategorie ein Wert ermittelt. Um diesen 
Wert wird der Imagemarker auf der ent-
sprechenden Leiste über dem eigentlichen 
Zählmarker platziert. Der Imagemarker ist 
der Marker mit dem türkisen Aufkleber, der 
jetzt erstmalig zum Einsatz kommt.

Also wenn sich ein Spieler in der Katego-
rie Umwelt auf der Stufe drei befindet und 
einen zweier PR-Chip einsetzt, darf er jetzt 
seinen Imagemarker auf die Stufe fünf der 
Umweltleiste setzen. Der Spieler, dessen 
Image auf einer Leiste am weitesten vorne 
ist, hat in dieser Kategorie das beste Image 
und darf acht Siegpunkte nach vorne zie-
hen. Der zweite darf vier Siegpunkte und 
der drittbeste darf zwei Siegpunkte auf der 
Siegpunkteleiste weiter gehen. Wichtig ist, 
dass man in einer Leiste nur Punkte erhält, 
wenn man sich mit seinem Zählmarker zu-
mindest auf Stufe eins befindet. Sollte man 
auf Stufe null sein, darf man den Imagemar-
ker nicht verwenden. Die Wertung wird für 
jede Kategorie einzeln vorgenommen, da 
man ja auch nur einen Imagemarker hat. 
Danach kommen die Imagemarker wieder 
in den eigenen Vorrat der Spieler.

Bei einer Nachhaltigkeitswertung ist die am 
schlechtesten entwickelte Nachhaltigkeits-
kategorie interessant. Man erhält also nur 
Punkte für die Stufe, die man mit jeder ein-
zelnen Kategorie erreicht hat. Ist man also 
in Stufe 3 bei Umwelt und in den anderen 
Kategorien bereits höher bewertet, so er-
hält man bei dieser Wertung trotzdem nur 
18 Siegpunkte. Es ist daher wichtig, dass die 

Spieler in alle Nachhaltigkeitskategorien in-
vestieren, um so noch viel mehr Siegpunkte 
erhalten zu können.

In der Unternehmenswertung, die nur 
einmal, nach der letzten Runde stattfin-
det, erhalten die Spieler für Einkommen 
Siegpunkte. Der Spieler mit dem höchsten 
Einkommen erhält zwölf Punkte, der zwei-
te acht Punkte und der drittbeste vier Sieg-
punkte. Nachdem alle Wertungen nach der 
zehnten Runde abgeschlossen sind, endet 
das Spiel und der Wettbewerb wurde von 
demjenigen Unternehmer gewonnen, der 
die meisten Siegpunkte auf der Leiste er-
wirtschaften konnte.

Alles in allem ist es eigentlich ein gutes 
und auch interessantes Spiel geworden, 
doch leider führen die Unausgewogen-
heiten während des Spiels dazu, dass der 
Spielspaß ein wenig verloren geht. Diese 
Kleinigkeiten hätten noch ausgebügelt ge-
hört, dann wäre Green Deal besser gewor-
den. Trotz dieser Kleinigkeiten konnte es als 
Crowd-Funding-Projekt ausfinanziert und 
produziert werden, hier zeigt sich, dass die 
Verpackung für ein Brettspiel noch lange 
nicht seinen Inhalt bestimmt.  þ

Isabella Prior
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Man will mit seiner schlagfreu-
digen Bande als Erster 8 blaue 
Augen austeilen. Dazu hat man 
eine Bande seiner Wahl samt 
Blaue-Augenmarkern, sechs 
Würfeln und die Schlagsteine 
seiner Farbe. Jede Bande hat 
sechs Mitglieder mit Nummer, 
Namen und einer Sonderei-
genschaft für Würfelwerte. Ein 
Startspieler wird bestimmt und 
die Spieler sind reihum am Zug. 

Der aktive Spieler ist jeweils der 
Angreifer und wählt entweder 
Angriff und kämpfen oder auf 
Angriff verzichten und Wunden 
lecken.  
Kämpft man, wählt man ein Ziel 
und dann können Angreifer und 
Verteidiger um Unterstützung 
bitten. Abmachungen müs-
sen nicht eingehalten werden. 
Wer sich danach zurückzieht, 
bekommt pro Bande 1 blau-

es Auge. Dann wird mit einem 
Würfel pro Bandenmitglied mit 
weniger als 2 blauen Augen ge-
kämpft, mit Offensiv- und Defen-
sivschlag: man legt Würfel aus 
und nutzt Sondereigenschaften; 
danach folgt Kampfpause und 
Heilen. Dazu nimmt man pro an-
geschlagenem Bandenmitglied 
einen Würfel und nennt dann 
das Mitglied, das man heilen 
möchte; entspricht das Resul-
tat der Nummer des Banden-
mitglieds, heilt man ein Blaues 
Auge. Hat man auf einen Angriff 
verzichtet und sich für „Wunden 
lecken „entschieden“, hat man 
einen solchen Wurf, der nur für 
die eigene Bande ausgeführt 
wird. Hat man erfolgreich acht 
blaue Augen ausgeteilt oder ha-
ben alle Mitglieder einer Bande 
am Ende eines Kampfes 2 Blaue 
Augen, endet das Spiel und man 
gewinnt, wenn die eigene Bande 
am meisten Blaue Augen ausge-
teilt hat. Viel Würfeln, ein wenig 
Taktik, wo man als erstes hinhaut 
- so ziemlich wie es bei einer ech-
ten Prügelei zugeht. Wer es mag, 
wird viel Spaß damit haben, 
auch mit der witzigen Grafik. þ

AUGE UM AUGE
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INFORMATION

Autor: Henning Poehl
Grafiker: Michael Holtschulte
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Sphinx Spieleverlag 2014
www.shinx-spieleverlag.de

SPIELER:
4-6

ALTER:
12+

DAUER:
+45

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

Kommentar: 
Gelungene Simulation 
einer Rauferei * Viel Glück, 
wenig Taktik * Thema nett 
umgesetzt

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit 
Wertevergleich

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Sherlock Holmes und Dr. Wat-
son sind auf Urlaub und die 
Hobbydetektive der Baker 
Street versuchen Täter zu ermit-
teln, um Inspektor LeStrade zu 
unterstützen. 
Drei Deduktionswürfel reprä-
sentieren die Eigenschaften der 
Täter. Ein Würfel zeigt je 2x drei 
Farben - grün, orange und blau, 
ein Würfel je 2x drei Symbole für 
die Gestalt - rundlich, groß und 

weiblich und ein Würfel je 2x 
drei Ziffern für die Anzahl der 
Personen - 1, 2 oder 3. Für jede 
der aus drei Würfelresultaten 
entstehende Kombination gibt 
es im Spiel zwei entsprechende 
Karten. 
Der aktive Spieler würfelt die 
drei Würfel einzeln in der Rei-
henfolge seiner Wahl. Nach je-
dem Wurf versuchen alle Spieler 
gleichzeitig eine Karte mit der 

oder den jeweils passenden Ei-
genschaften abzulegen; noch 
nicht durch den oder die Würfel 
festgelegte Eigenschaften dür-
fen beliebig sein. Wurde zum 
Beispiel 1 und groß gewürfelt, 
darf die Farbe der Karte belie-
big sein. Der schnellste Spieler 
darf seine Karte liegen lassen, 
die anderen nehmen sie wieder 
zurück. Wer eine falsche Karte 
hinlegt, muss die Karte zurück-
nehmen und dazu eine Strafkar-
te vom Ablagestapel nehmen. 
Kann niemand passend able-
gen, wird in weiteren Würfen 
das Ergebnis vorheriger Würfe 
dieses Zugs ignoriert. Wer als 
Erster keine Karten hat, gewinnt.
Eine gute Mischung von Stan-
dard-Mechanismen, an sich alle 
bekannt, der Reiz des schnellen 
Spiels liegt in der der Reakti-
onsgeschwindigkeit und vor 
allem der Würfelreihenfolge 
- hier kommt ein wenig Taktik 
ins Spiel, mit zum Beispiel nur 
Karten einer Farbe auf der Hand 
nimmt man nicht als erstes den 
Farbwürfel. Alles in allem ein 
eher zufallsgesteuertes, gelun-
genes Familienspiel. þ
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Ein Ausflug an den Strand wäre 
das was den Insassen des Se-
niorenheims so richtig Freude 
machen würde - also müssen 
die Senioren das Personal über-
listen. Natürlich hat das Perso-
nal was dagegen, und so genau 
erinnern sich die Senioren auch 
nicht mehr, wo der Ausgang ist, 
sie wissen nur, er ist im Erdge-
schoß und ihre Zimmer liegen 
im Stock darüber. Ein Spieler 

übernimmt das Personal, die 
anderen verkörpern die Seni-
oren. Man versucht, einen der 
drei Ausgänge zu erreichen und 
bewegt sich durch eine Auslage 
von Raumkärtchen. Man be-
ginnt mit auf einem Kärtchen, 
bewegt sich und legt, da man 
sich nicht erinnert, erst dann 
ein neues Kärtchen wenn man 
durch einen offenen Korridor 
auf ein neues Plättchen schaut. 

Unterwegs kann man Dinge wie 
Personal-Marker mitnehmen. 
In seinem Zug kann man den 
Köder bewegen, dann Personal-
marker spielen, dann spielen die 
anderen Spieler Personalmar-
ker, dann wählt man Senior oder 
Köder und Würfelt. Die gewähl-
te Figur wird um die Summe der 
beiden niedrigeren Ergebnisse 
bewegt, dann würfelt man, be-
wegt die andere Figur und spielt 
wieder Personalmarker, gefolgt 
von Spielen von Personalmar-
kern durch die anderen Spieler. 
Der Personal-Spieler spielt Mar-
ker, würfelt und bewegt eine 
Personalfigur, insgesamt drei 
Mal, und spielt wieder Perso-
nalmarker. Der Personalspieler 
gewinnt, wenn er alle Bewoh-
ner fängt, normalerweise mit 2 
Personal für einen Bewohner; 
ein Bewohner gewinnt, wenn er 
vorher und als Erster einen Aus-
gang erreicht. 
Einmal ein Spiel mit einem The-
ma, das nicht zum xten Mal wie-
dergekaut wird, der Senioren-
ausbruchsversuch ist witzig ge-
macht und enthält einige nette 
Detailmechanismen. þ

BEDPANS + BROOMSTICKS
SENIOREN PLANEN EINEN AUSBRUCH
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Wünsche gehen in Erfüllung, 
wenn auch oft erst nach Jahren. 
2005 hatte sich unser Rezen-
sent von „Alles im Eimer“ statt 
der Kartonplättchen kleine Ei-
mer aus Plastik zum Stapeln 
gewünscht. Und voila, in dieser 
Neuauflage sind sie da! Diese Ei-
mer in fünf Farben entsprechen 
den Farben der Karten für fünf 
Tierarten. Sie werden gemischt 
und jeder Spieler bekommt 10 

Karten und - je nach Spieleran-
zahl - zwei oder drei Eimer jeder 
Farbe. Diese Eimer stapelt er 
nach Einschätzen seiner Hand-
karten zu einer Pyramide. Dann 
wird in Runden gespielt.  Der 
Startspieler legt die Richtung 
fest und spielt 1-3 Karten eines 
Tiers vor sich. Nachfolgenden 
Spieler müssen jeweils den Ge-
samtwert der vom Vorgänger 
gespielten Karten überbieten 

und eine Karte ziehen. Wer den 
aktuellen Gesamtwert nicht 
überbieten kann oder über-
bieten will, muss einen Eimer 
dieser Farbe aus der Pyramide 
entfernen, er darf zu nur einen 
Finger benutzen. Alle von die-
sem Eimer gestützten Eimer fal-
len mit; sollte man weitere um-
werfen oder verschieben, Pech! 
Alle gefallenen bzw. sonst wie 
betroffenen Eimer werden nach 
genauen Regeln entfernt und 
dieser Spieler beginnt eine neue 
Runde. Sind - wieder je nach 
Spieleranzahl - ein oder zwei 
Pyramiden völlig abgebaut, 
gewinnt, wer noch die meisten 
Eimer in seiner Pyramide stehen 
hat. 
Varianten für erfahrene Spieler 
und junge Spieler.
Noch immer eines der genials-
ten Spiele, die ich kenne, schnell, 
einfach, und mit so einem schö-
nen Ärgerfaktor, denn das cle-
verste Eimer stapeln hilft nicht, 
wenn ich nichts Brauchbares 
nachziehe oder mein Vorgänger 
mit 18 Hunde hinknallt. Ein biss-
chen boshaft, ein bisschen zum 
Ärgern und rundherum toll! þ

BUCKET KING 3D
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In Carcassonne Goldrausch le-
gen wir eine Wildwestlandschaft 
aus. Man hat fünf Cowboys und 
ein Zelt, ein Cowboy fungiert als 
Zählstein, es gibt wie gewohnt 
72 Kärtchen, diesmal mit Eisen-
bahngeleisen, Gebirge mit Nug-
gets, Prärie mit Indianerlager 
und Wildpferden und Western-
städte. Man legt wie immer ein 
Landschaftskärtchen passend 
an ein schon vorhandenes. Auf 

einen Berg werden danach 
Schürfplättchen = Anzahl ab-
gebildeter Nugget-Symbole ge-
legt. Dann kann man einen Cow-
boy auf dem neuen Kärtchen 
einsetzen, als Eisenbahner auf 
Geleisen, Goldgräber am Berg, 
Händler in der Stadt oder Far-
mer in der Prärie. Alternativ kann 
man sein Zelt ein- oder umset-
zen. Dazu muss der Berg unfer-
tig sein und das gewählte Berg-

gebiet - auch auf einem schon 
vorher vorhandenen Kärtchen 
- muss leer sein; andere Berg-
kärtchen dürfen mit Cowboys 
und/oder Zelten belegt sein. Hat 
man weder Cowboy noch Zelt 
gesetzt, nimmt man das oberste 
Schürfplättchen vom Berg mit 
eigenem Zelt. Eine einzige Lo-
komotive verdoppelt die Punkte 
fertige Eisenbahnstrecken. Ein 
fertiger Berg bringt für die Mehr-
heit an Goldgräbern alle Schürf-
plättchen und einen Punkt pro 
Nugget. Eine ans Eisenbahnnetz 
angeschlossene Stadt bringt 3 
Punkte für einen Händler und 3 
Punkte für eine Streckenschleife. 
Bei Spielende werden unfertige 
Berge, Eisenbahnstrecken und 
Städte gewertet, Indianerlager 
und Wildpferdherden bringen 
Punkte für die Farmer.
Wieder eine gelungene Varian-
te von Carcassonne mit tollen 
neuen Details und deutlich hö-
herem Glücksfaktor in der man 
sich seine Cowboys sehr sehr 
sorgfältig einteilen muss.  Es ist 
erstaunlich, was sich alles aus 
diesem Spielprinzip herausho-
len lässt. þ
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Die Kobra im Korb bewacht 
den heiligen Schlangenstein, 
die Spieler wollen ihn stibitzen 
und dürfen daher die schla-
fende Schlange nicht wecken. 
Der Smaragd wird in den Korb 
gesteckt, die Schlange im Korb 
platziert, und das System mit 
dem Schlüssel aktiviert. Dann 
kann man das Spielgerät ein-
schalten und mit dem Einschalt-
knopf die Schwierigkeitsstufe 

wählen - je nach Schwierigkeits-
grad I, II oder III kann man unter-
schiedlich oft von der Schlange 
bemerkt werden, ohne dass sie 
aus dem Korb springt.
Man betätigt die Starttaste und 
alle Spieler stellen sich in ca. drei 
Meter Abstand vor dem Korb 
auf, so dass sie den Schlangen-
augen gegenüber stehen. Die 
Schlange zischt und das Spiel 
beginnt: Solange die Augen der 

Schlange grün leuchten, schläft 
die Schlange und man kann 
sich langsam Richtung Korb be-
wegen. Doch wehe, die Augen 
der Schlange werden rot - dann 
wacht sie  und reagiert auf Be-
wegung, also sollten alle sofort 
ganz still stehen. Die Schlange 
zischt, wenn sie einen Spieler 
bei einer Bewegung ertappt hat 
und springt dann irgendwann 
einmal aus dem Korb - der so 
ertappte Spieler ist für diese 
Runde aus dem Spiel und der 
Schlangenstein ist für ihn in 
dieser Runde verloren. Wer es 
schafft, der Kobra den Sma-
ragd zu stehlen, ohne dass sie 
aus dem Korb springt, gewinnt 
im Solospiel. Spielen zwei oder 
mehr Spieler, gewinnt wer sich 
den Smaragd öfters schnappen 
kann. Man kann sich beim An-
schleichen abwechseln oder je-
weils allein eine Runde zu Ende 
spielen.
Aktion im Kinderspiel wie man 
sie mag - ein gutes Training 
für Körperbeherrschung und 
schnelle Reaktion - wer schafft 
es am schnellsten, bewegungs-
los stehen zu bleiben? þ
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Märchen im Land der Dark Tales 
haben nicht immer ein Happy 
End, nicht immer erschlägt der 
Prinz den Drachen und befreit 
die Prinzessin. Im Land der 
Finsteren Märchen nutzt man 
54 Karten - Spielkarten und 
Szenerie-Karten A und B - und 
20 Gegenstände - Goldmünzen, 
Schwerter, Rüstungen und Zau-
berstäbe. Aus den getrennt ge-
mischten Szeneriekarten zieht 

man je eine A und B Karte und 
legt sie offen aus. A zeigt die er-
laubten Gegenstände und ihre 
Effekte, B die Siegpunkte dafür 
bei Spielende, beide gemein-
sam legen auch die Geschichte 
fest. Eine Nachtkarte wird aus-
gelegt, von den restlichen Kar-
ten bekommt jeder drei Karten, 
der Rest ist Zugstapel. In seinem 
Zug zieht man eine Karte, spielt 
optional einen Gegenstand und 

wickelt die Effekte anhand gül-
tiger Karte A ab und spielt da-
nach eine Karte. Man wertet die 
Icons der Karte für Siegpunkte, 
Ablageort und Auswirkungen 
aus. Erhaltene Gegenstände 
legt man vor sich aus. Die Wech-
selwirkungen zwischen Karten 
und Gegenständen sind der 
Schlüssel zum Spiel, die Wir-
kung der Gegenstände ändert 
sich mit der Hintergrundge-
schichte. Man kann grundsätz-
lich jede Karte in jeder Situation 
spielen, muss sich aber so weit 
wie möglich an den Karten-
text halten. Kann jemand keine 
Karte mehr vom Stapel ziehen, 
wird gespielt, bis jemand keine 
Karten mehr hat und damit das 
Spiel beendet. Nun setzt man 
Karte B um und gewinnt mit 
den meisten Siegpunkten.
Quasi die Kurzgeschichte eines 
Fantasy-Abenteuers! Geschickte 
Nutzung der Wechselwirkung 
zwischen Karten und Gegen-
ständen bringt den Sieg in die-
sem fantastischen Spiel, für das 
Erweiterungen angekündigt 
sind, Set 1 Snow White ist be-
reits erschienen! þ
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Die kleinen Magier wollen ein-
ander beweisen wie mutig sie 
sind und wollen alle Gruselwe-
sen am unendlichen Fluss be-
suchen. 36 Bildkarten mit Mons-
tern einer Farbe und Magiern 
mit einem Hut in einer anderen 
Farbe werden verdeckt gesta-
pelt, jeder Spieler bekommt 
geheim eine solche Karte zuge-
teilt. Der Fluss wird auf den Tisch 
gelegt, die Magier sitzen in den 

Booten und beginnen auf den 
gleichfarbigen Startfeldern. Wer 
dran ist, schaut sich sein Bild 
an und muss dann den Magier 
mit dem Hut der abgebildeten 
Farbe zur Anlegestelle in der 
Farbe des Monsters bringen. 
Dazu bewegt man den Fluss mit 
beiden Händen und verschiebt 
ihn so wie sich das Boot mit 
dem Magier bewegen soll. Das 
Boot wird durch die rotierenden 

Glaskugeln im Fluss bewegt. Ist 
die Anlegestelle erreicht, stoppt 
man den Fluss und zieht eine 
neue Karte. Aber Achtung! Die 
anderen Magier in ihren Booten 
bewegen sich durch die Fluss-
bewegung natürlich auch mit! 
Das heißt, man hilft durch seine 
Fluss-Bewegung auch anderen 
Spielern, die gesuchte Anlage-
stelle zu erreichen. Wann immer 
ein Magier, dessen Bild man ak-
tuell hält, die passende Anlege-
stelle erreicht, ruft man „Stopp!“, 
zeigt die Bildkarte und zieht 
eine neue. Wer zuerst sechs Bild-
karten gesammelt hat, gewinnt!
In einer Variante mit Würfel darf 
man den Fluss nur so lange be-
wegen, bis ein Mitspieler 1, 2 
und 3 gewürfelt hat. 
Wieder ein fantastisches Spiel 
von Guido Hoffmann, seine 
Spiele haben immer das beson-
dere Etwas, der Mechanismus 
für die Flussbewegung ist sim-
pel und funktioniert perfekt, 
Riesenspielspaß und tolles Trai-
ning für räumliche Vorstellung 
und Hand-Auge-Koordination. 
þ
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Im Stichkartenspiel gibt es 60 
Karten in den Farben Karo, Herz, 
Pik und Kreuz und man will da-
mit am Ende des Spiels die meis-
ten Diamant-Punkte sammeln. 
Man hat einen geheimen Tresor 
und einen offenen Showroom 
mit drei 1er-Diamanten. Jeder 
Spieler bekommt zehn Karten, 
der Rest geht für die Runde aus 
dem Spiel. Der Geber entschei-
det aufgrund seiner Karten, wie 

viele Karten - 1 bis 3 - jeder diese 
Runde an seinen linken Nach-
barn weitergibt. Der Spieler links 
vom Geber spielt eine Karte aus, 
alle folgen mit einer Karte der 
angespielten Farbe. Wer nicht 
bedienen kann, spielt eine belie-
bige Karte und hat dann sofort 
eine Aktion der von ihm gespiel-
ten Farbe. Den Stich gewinnt, 
wer die höchste Karte der aus-
gespielten Farbe spielt und hat 

dann eine Aktion dieser Farbe. 
Farbaktionen sind: Diamonds/
Karo - einen Kristall im Wert 1 
aus dem Vorrat in den Tresor le-
gen; Herz - Einen Kristall im Wert 
1 aus dem Vorrat in den Show-
room legen; Pik - Einen Diaman-
ten im Wert 1 aus dem Show-
room in den Tresor legen; Kreuz 
- einen Diamanten im Wert 1 aus 
dem Showroom eines anderen 
Spielers in den eigenen Show-
room legen.
Sind alle Karten gespielt, zählt 
jeder die Anzahl Karten pro Far-
be, die er gewonnen hat; wer die 
Mehrheit einer Farbe hat, führt 
die entsprechende Farbaktion 
aus, bei Gleichstand niemand. 
Nach X Runden je nach Spie-
leranzahl bringt jeder Diamant 
im Tresor 2 Punkte, jeder Dia-
mant im Showroom einen Punkt 
und man gewinnt mit den meis-
ten Punkten.
Ein ungewöhnlicher Mechanis-
mus, bei dem schon die weiter-
gegebenen Karten wichtig sind 
und man mit der abgeworfenen 
Karte die Aktion wählen kann! 
Varianten erlauben noch takti-
scheres Spiel. þ

DIAMONDS
STICH GEWINNEN,  
DIAMANTEN NEHMEN

INFORMATION

Autor: Mike Fitzgerald
Grafiker: W. Bricker, M. Plowman
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Stronghold Games 2014
www.strongholdgames.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Stich-Kartenspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Erstes Spiel der Serie 
Pocket * Die Diamanten als 
Steine sind ein Wortspiel 
mit der Kartenfarbe Karo = 
Diamonds * Varianten mit 
allen Karten oder Kenntnis 
aller vorhandenen Kartenwerte

Vergleichbar:
Alle Stichspiele mit weiterer Wertung 
der Stiche

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Magierduell in der Arena, in 
Teams oder jeder für sich. Drei 
Parteien verfügen über indivi-
duelle Decks zu beschwörender 
Kreaturen. Man setzt Steine, 
genannt Helfer, eigener Farbe 
ein; entstehen dabei Muster, 
beschwört man die entspre-
chende Kreatur mit der Karte 
und nutzt den Effekt der Krea-
tur. Dann wirft man die Karte ab, 
die Kreatur versteinert und kann 

als Teil eines neuen Musters ge-
nutzt werden oder durch Effek-
te anderer Karten wiederbelebt 
und im Kampf eingesetzt wer-
den. Im Standard-Spiel erfüllt 
man Aufgaben für Punkte, im 
Getümmel-Modus vernichtet 
man Gegner und beschwört 
Legendäre Kreaturen aus dem 
separaten Deck.
„Ewiges Eis“ ist die erste Erweite-
rung für Tash-Kalar, ein Spieler-

deck das wie die Decks aus dem 
Grundspiel als Magierschule zu 
verwenden ist und für das es 
eine eigene Punktezählleiste 
gibt. Manche Kreaturen aus 
„Ewiges Eis“ verfügen über so-
genannte Frost- Effekte, manch-
mal auch zusätzlich zu einem 
normalen Effekt. Frost-Effekte 
sind für spätere Nutzung einge-
froren, man legt sie bis zur Nut-
zung vor sich aus, sie werden 
nicht während der Beschwö-
rung wirksam. Man kann Frost-
effekte vor oder nach einer be-
liebigen Aktion auftauen, aber 
nicht während einer Aktion, und 
Auftauen eines Frost-Effekts ver-
braucht keine Aktion. Man kann 
nur einen solchen Effekt auslie-
gen haben und diese Effekte 
können nicht von Teammitglie-
dern geteilt werden. Spiegelbild 
und Verwandeln in eine gegne-
rische Farbe sind neue Begriffe 
dieser Erweiterung. 
Ewiges Eis liefert eine spannen-
de neue Magierschule, deren 
Reiz darin liegt, den richtigen 
Zeitpunkt fürs Zuschlagen, 
sprich Auftauen eines Frost-Ef-
fekts zu finden. þ
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Die Spieler haben es geschafft, 
die Drachenhöhle auszurauben, 
aber leider haben sie auch den 
Drachen geweckt und müssen 
nun lebend mit der Beute ent-
kommen. 
Der Drachenplan liegt aus, der 
Drache beginnt, je nach Spie-
leranzahl, auf Feld 8 bis 5 der 
Leiste. Jeder Spieler hat eine 
Abenteurerkarte, Ortskarten 
liegen bereit und jeder Spie-

ler bekommt vier Schatzkar-
ten. In seinem Zug kann man 
mutig angreifen, vorsichtig 
fliehen oder wie ein Baby wei-
nen. Einmal pro Runde kann 
man die Spezialfähigkeit sei-
nes Abenteurers nutzen. Ein 
Abenteurer kann allerdings nur 
zwei Treffer hinnehmen, dann 
ist er tot und aus dem Spiel.  
Greift man an, deckt man die 
oberste Ortskarte auf und führt 

sie aus - man zieht eine neue 
Karte oder der Zug endet oder 
man bekommt Schätze oder 
zieht den Drachen, steckt einen 
Treffer ein und der Drache wird 
eine Stufe friedlicher. Flüchtet 
man vorsichtig, wirft man einen 
Schatz im Mindestwert 1 ab und 
würfelt dann - ist das Resultat 
höher als die Anzahl restlicher 
Ortskarten, beruhigt sich der 
Drachen und wird eine Stufe 
friedlicher; wenn nicht, zieht 
man eine Ortskarte und führt 
sie aus. Weint man wie ein Baby, 
wirft man einen Schatz im Wert 
2 ab und tut gar nichts. Erreicht 
der Drachen Stufe 0 - Mond und 
Sterne auf der Leiste - schläft er 
ein und das Spiel endet und es 
gewinnt, wer die wertvollsten 
Schätze besitzt. Sind alle Spieler 
vorher ausgeschieden, gewinnt 
natürlich der Drache.
Eine witzige Parodie auf die übli-
chen Dungeon Crawls, natürlich 
ist ein bisschen Taktik im Spiel, 
aber grundsätzlich ist man mit 
dem Zufall konfrontiert, aber 
im Dungeon kann man ja auch 
nicht wirklich planen. þ
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Worte laut Vorgaben finden - 
dazu nutzt man 64 Buchstaben-
karten, die einen Buchstaben 
und ein Symbol zeigen, 8 Sym-
bolkarten mit zwei Symbolen 
und 38 Kategoriekarten mit ent-
weder eine Kategorieangabe 
oder der Anweisung „Alle spie-
len“. Spielziel ist, möglichst vie-
le Karten durch gewinnen von 
Wortduellen zu sammeln. Dazu 
muss man ein zur Kategorie pas-

sendes Wort mit ausliegenden 
Buchstaben bilden, allerdings 
erst bei einer bestimmten Kom-
bination von Symbolen.
Zwei Kartenstapel werden laut 
Angabe vorbereitet, eine Kate-
gorie- und eine Symbolkarte lie-
gen aus. Reihum zieht man eine 
Karte von einem der beiden Sta-
pel: Buchstabenkarten legt man 
offen vor sich ab, immer die neu-
este obenauf. Kategorien- und 

Symbolkarten legt man auf die 
entsprechenden Stapel in der 
Mitte. Liegen bei zwei Spielern 
zwei gleiche Symbolen oder die 
Symbole der aktuellen Symbol-
karte offen aus, gibt es ein Duell 
zwischen den beiden Spielern: 
Wer von ihnen zuerst ein Wort 
mit mindestens fünf Buchsta-
ben, passend zur ausliegenden 
Kategorie und mit beiden be-
teiligten Buchstaben irgendwo 
im Wort nennt, gewinnt die 
oberste Karte des gegnerischen 
Ablagestapels. Wird die Karte 
„Alle spielen“ gezogen, nennt 
man schnellsten ein Wort mit 
allen ausliegenden Buchstaben. 
Sind die Zugstapel verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten 
gewonnenen Karten.
Eine mehrfache Herausforde-
rung - schnell schauen, schnell 
reagieren, schnell denken -  ein 
großer Wortschatz kann sehr 
hilfreich sein, und hat man ihn 
nicht, kann man ihn mit diesem 
Spiel sehr schön und attraktiv 
erweitern.  Ein kleiner Lecker-
bissen für Freunde von Assoza-
tions- und Wortfinde-Spielen. þ
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Eine Jagd nach dem Mörder mit 
Kärtchen, nein nach Mörder, 
denn gesucht ist nicht ein Täter, 
sondern das Wort MÖRDER. Im 
Spiel sind 36 Buchstabenkärt-
chen, davon je sieben Kärtchen 
für M, Ö, R, D und E sowie eines 
für „Das Opfer“. Diese Kärtchen 
werden verdeckt gemischt und 
im Raster 6x6 ausgelegt. Wer 
dran ist, deckt ein Kärtchen 
auf und gewinnt, wenn er im 

Anschluss das Wort MÖRDER 
bilden kann. Ansonsten ist der 
Nächste dran.
Also - man deckt ein Kärtchen 
auf. Hat man das Opfer gefun-
den, deckt man alle zu diesem 
Kärtchen horizontal, vertikal 
und auch diagonal benachbar-
ten Kärtchen auf. Dabei darf 
man die Kärtchen nicht drehen! 
Hat man einen Buchstaben ge-
funden, bleibt er offen liegen. 

In beiden Fällen versucht man 
dann, das Wort MÖRDER zu bil-
den - Diese Buchstaben müssen 
dazu horizontal, vertikal oder 
diagonal benachbart in richtiger 
Folge nebeneinander liegen, 
die Ausrichtung der Buchstaben 
ist dabei egal. Die Kette darf sich 
kreuzen, aber es müssen sechs 
Kärtchen sein, man kann einen 
Buchstaben nicht zweimal ver-
wenden. Gelingt es nicht, ist der 
Nächste dran. Wer glaubt, dass 
das nicht möglich ist, kann aus-
steigen, dies ist aber nur einem 
Spieler erlaubt! Kann bis zum 
Ende keiner der anderen Spie-
ler MÖRDER bilden, hat man 
gewonnen, ansonsten gewinnt, 
wer in seinem Spielzug Mörder 
bilden kann. Kniffligere Varian-
ten sind als download verfüg-
bar, so kann man zum Beispiel 
Kärtchen nehmen um bei sich 
als Auslage MÖRDER zu bilden, 
die anderen Spieler können das 
Nehmen durch Einspruch stop-
pen. 
Raffiniert einfach, vor allem die 
Möglichkeit auszusteigen ist ein 
Herausforderung. Ein ideales 
Spiel für zwischendurch.  þ
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Beim Poesie-Vortrag sind die 
Manuskripte durcheinanderge-
raten und die Fliegenden Zeilen 
müssen in neuen Texten ver-
wendet werden, das heißt be-
kannte Verse aus Gedichten sol-
len in eine Komödie, einen Krimi 
oder eine Boulevard-Schlagzeile 
verwandelt werden. Jeder Spie-
ler hat einen Block, einen Stift 
und die Bewertungskarten sei-
ner Farbe. Jede Spielrunde be-

steht aus den Phasen Auswahl, 
Kreativ und Bewertung.
Der Vorleser der Runde zieht 
eine Aufgabenkarte und legt 
sie aus. Dann würfelt er und 
liest die entsprechende Auf-
gabe, das heißt Textart, vor. 
Dann wird wieder gewürfelt, 
und zwar dreimal, die Resulta-
te legen die Verszeile im Ver-
zeichnis fest, mit der nun alle 
arbeiten müssen, sie wird von 

allen notiert. Entsprechend der 
ausgewürfelten Aufgabe müs-
sen alle die Verszeile aus dem 
Versbuch zum Beispiel in einen 
Krimi oder eine Schlagzeile ver-
wandeln, und das binnen 90 
Sekunden. Dabei muss der Text 
nicht wörtlich übernommen 
werden - Kreativität ist gefragt, 
denn letztendlich soll man sei-
ne Mitspieler überzeugen. Sind 
alle fertig oder ist die Sanduhr 
abgelaufen, lesen alle reihum 
ihre Texte vor - Kommentare 
sind erlaubt, auch zum eigenen 
Text. Dann bewertet jeder die 
Texte aller anderen Spieler und 
legt dafür seine Wertungskarte 
vor die Spieler. Alle notieren ihre 
Punkte laut Wertungskarten, die 
sie bekommen haben. Nach der 
zu Spielbeginn festgelegten An-
zahl Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Ein tolles Spiel für kreative Köpfe 
und für jene, die gern mit Wor-
ten spielen, und das unter Zeit-
druck und mit dem Ziel, bei den 
anderen Spielern möglichst gut 
anzukommen! Literatur einmal 
anders! þ
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Eine überarbeitete Version von 
Funkenschlag zum 10-Jahres-
Jubiläum mit Plänen für Europa 
und Nordamerika, keine Neu-
auflage, sondern eine Extraaus-
gabe anlässlich des Jubiläums. 
Es gelten grundsätzlich die 
Standardregeln - Jeder Spieler 
repräsentiert einen Konzern, der 
mittels Kraftwerken Strom pro-
duziert und durch Erschließung 
eines Stromnetzes Städte ver-

sorgt. Während des Spiels erstei-
gert man Kraftwerke und kauft 
Rohstoffe zur Stromgewinnung. 
Gleichzeitig muss man den Aus-
bau des Netzes vorantreiben, 
um eine wachsende Anzahl von 
Städten mit Strom versorgen zu 
können. 
Im Gegensatz zur ersten Aufla-
ge gibt es Generatoren für die 
Spieler, die Rohstoffmarker sind 
besser zu unterscheiden und 

es gibt neu Erdgas anstelle von 
Müll. Alle Kraftwerke im Kraft-
werksstapel sind neu und es 
gibt neue Übersichtskarten für 
den Rohstoffnachschub.
Für Nordamerika gelten geän-
derte Regeln für die Phase 2 
Kraftwerke kaufen und Phase 4 
Bauen. Dazu kommen in Stufe 2 
des Spiels Sonderregeln für das 
vom Markt nehmen des kleins-
ten Kraftwerks, in Nordamerika 
wird es ersetzt, in Europa nicht. 
Dazu kommt noch eine neue 
Regel für zwei Spieler, „Gegen 
den großen Konzern“, die Spie-
ler müssen die Machenschaften 
eines großen Konzerns in die 
Planung einbeziehen und auch 
gegen ihren Konkurrenten ein-
setzen. 
Auch im Jahr Zehn noch immer 
eines DER Spiele, die man ha-
ben und spielen muss, Qualität 
und Spielspaß sind bekannt 
und überdurchschnittlich gut. 
Wer die erste Auflage nicht be-
sitzt, sollte sich diese Ausgabe 
nicht entgehen lassen, Fans 
werden vermutlich in jedem Fall 
zugreifen. þ
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Doktor Lucky hat zur Dinner-
Party geladen, doch seine 
Gäste wollen ihn töten. Von 15 
Charakteren werden drei offen 
ausgelegt, bei jedem Spieler lie-
gen zwei offen aus und man hat 
sechs Handkarten. Doktor Lucky 
besucht reihum jeden Charak-
ter, dieser kann nun eine von 
vier Aktionen wählen: 1) Eine 
Karte vom Stapel auf die Hand 
ziehen. 2) Eine Verbesserungs-

karte aus der Hand spielen, 
entweder Waffe, Motiv oder Ge-
legenheit, nur eine pro Art und 
Charakter ist erlaubt. Jede ist für 
jeden Charakter verwendbar, 
passt aber nur zu einem Cha-
rakter perfekt und bringt dann 2 
Punkte. 3) Charakter mit einem 
Charakter im Salon tauschen, 
Karten und Doktor Lucky gehen 
mit. 4) Mord an Doktor Lucky 
versuchen:  Den Mordversuch 

kündigt man an und summiert 
die Karten des Charakters; dann 
kann jeder reihum Karten aus-
spielen um den Mordversuch 
mit insgesamt mehr ausgespiel-
ten Klee-Punkten zu vereiteln, 
oder passen, nun auch nega-
tive Tücke-Karten mit Wert -1. 
Der Letzte am Zug muss den 
Mord verhindern, wenn er kann! 
Gelingt er aber, hat man ge-
wonnen. Zwischen den Zügen 
bewegt sich Doktor Lucky zum 
Charakter mit der nächsthö-
heren Nummer; liegt dieser im 
Salon, ziehen alle eine Karten 
nach, wenn sie weniger Karten 
haben als der Nummer des be-
suchten Charakters entspricht. 
Ist der Kartenstapel leer, kann 
nicht mehr gezogen werden. 
Ein witziges interaktives Spiel 
und dank der netten Texte stim-
miges Spiel; der im Gegensatz 
zum Brettspiel vorgegebene 
Weg des Doktors macht es 
wesentlich taktischer - soll ich 
helfen die Attacke abzuwehren 
oder spare ich meine Karten? 
Kommt der Doktor noch zu mir? 
Schaffe ich den Angriff meines 
Nachbarn abzuwehren?  þ
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Man will Karten gewinnen, die 
mit Würfelkombinationen und 
Punktwerten gekennzeichnet 
sind und hat drei Würfe pro Zug, 
um so eine Kombination zu bil-
den. 
Jeder Spieler bekommt ein Kar-
tenset einer Farbe mit 10 Karten 
und alle wählen zu Spielbeginn 
eine Karte aus ihrem Set, legen 
sie verdeckt aus und dann de-
cken alle gemeinsam auf. In 

seinem Zug bekommt man die 
fünf Würfel und hat drei Würfe. 
Man kann Würfel beiseitelegen, 
Würfel neu würfeln, ganz nach 
Belieben und kann nach jedem 
Wurf beschließen aufhören. 
Hat man das Würfeln beendet, 
vergleicht man das Ergebnis 
mit den Karten in der Mitte und 
seinen Handkarten und nimmt 
alle Karten mit der gewürfel-
ten Kombination und legt sie 

offen vor sich ab. Könnte man 
verschiedene Kombinationen 
erfüllen, entscheidet man sich 
für eine davon und nimmt die 
entsprechenden Karten. Stimmt 
das Ergebnis mit keiner Karte 
überein, legt man eine Handkar-
te in die Mitte. Liegen am Ende 
eines Spielerzugs keine Karten 
in der Mitte, legen alle wie zu 
Spielbeginn zuerst eine Karte 
verdeckt aus und dann decken 
alle gemeinsam auf. Hat jemand 
seine letzte Handkarte gespielt, 
haben alle anderen noch einen 
Zug. Alle zählen ihre Punkte auf 
ausliegenden Karten - Drillinge 
bringen zwei Punkte, Full House 
drei Punkte, Vierlinge vier Punk-
te und Straßen ebenfalls vier 
Punkte. Ein Fünfer-Pasch heißt 
Groovy und bringt fünf Punkte - 
und man gewinnt mit den meis-
ten Punkten auf den Karten.
Eigentlich alles bekannt, kombi-
niert zu einem netten, schnellen 
Spiel, bei dem man manchmal 
mit billigeren Kombinationen 
besser dran ist, wenn man damit 
eine Handkarte oder gar zwei 
Karten gewinnen kann. þ
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Im Spiel sind 70 Karten aus zwei 
Sätzen von Werten 1 bis 7 in fünf 
Farben. 
Man hat sechs Karten und 10 
Wertungsmarker, drei Karten 
liegen offen aus. Man legt eine 
Karte auf einen Stapel, mit glei-
chem Wert oder gleicher Farbe 
wie die oberste Karte. Dabei 
können Kombinationen entste-
hen: PAAR - die Karte ist iden-
tisch mit der Karte, auf welche 

sie gelegt wird. Man sagt „Paar“ 
an und spielt noch eine Karte. 
STRASSE: Die drei Stapel zeigen 
aufeinanderfolgende Werte, 
nicht unbedingt in Reihenfolge. 
Man sagt „Straße“ an und be-
stimmt einen Spieler, der eine 
Karte ziehen muss, und spielt 
noch eine Karte. FLUSH: Haben 
die drei Karten auf den Stapeln 
dieselbe Farbe, sagt man „Flush“ 
an, bestimmt einen Spieler, der 

zwei Karten zieht, oder zwei 
Spieler, die je eine Karte zie-
hen, und spielt noch eine Kar-
te. DRILLING: Haben die Karten 
auf den drei Stapeln denselben 
Wert, sagt man „Drilling“ an, 
alle anderen ziehen eine Kar-
te und man selbst spielt noch 
eine Karte aus. Sagt man eine 
Kombination nicht an, und ein 
anderer Spieler tut dies, zieht 
man selbst eine Strafkarte, die 
Wirkung der Kombination pas-
siert nicht. Für alle Kombinatio-
nen gilt: Wer eine Karte ziehen 
muss, sagt „Danke“ bzw. „Vielen 
Dank“ bei zwei Karten. Tut man 
dies nicht, zieht man eine wei-
tere Karte. Wer die letzte Karte 
ablegt, beendet die Rund, die 
anderen Spieler geben so viele 
Wertungsmarker wie sie Karten 
übrig haben. Gibt jemand sei-
nen letzten Wertungsmarker ab, 
endet das Spiel und es gewinnt, 
wer noch am meisten Marker 
übrig hat.
Eine witzige und gelungene 
Abwandlung eines Standard-
Mechanismus, ein nettes Fami-
lien- oder Partyspiel. þ
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Sechs Nilpferde sollen paarwei-
se entsprechend ihrem Gewicht 
auf die richtigen Zielfelder ge-
bracht werden. Die Nilpferde 
sind auch unter ihren Füßen mit 
Symbolen für ihr Gewicht mar-
kiert, ein, zwei oder drei Sym-
bole für leichte, mittelschwere 
und schwere Nilpferde. Die 
Nilpferde werden stehend ge-
mischt und  ohne Anschauen 
der Füße auf die Startfelder ge-

stellt, unter die Füße schauen ist 
ab jetzt nicht mehr erlaubt. Der 
aktive Spieler würfelt. Zeigt der 
Würfel eine Zahl, darf der Spie-
ler ein beliebiges Nilpferd ent-
sprechend viele Felder Richtung 
Wasserstelle ziehen. Hat man 
die Pfeile gewürfelt, darf man 
zwei Nilpferde vertauschen, 
und das Symbol 1+1 bedeutet, 
man zieht zwei beliebige Nil-
pferde je einen Schritt Richtung 

Wasserstelle. Immer wenn man 
ein Nilpferd bewegt, hebt man 
es auf, schätzt das Gewicht und 
sagt dementsprechend leicht, 
mittelschwer oder schwer an. 
Nilpferde können nicht gemein-
sam auf einen Feld stehen, sie 
dürfen übersprungen werden 
und man darf die Zugrichtung 
beliebig wählen. Wer ein Nil-
pferd auf ein Zielfeld ziehen will, 
sagt das Ziel an - stimmen die 
Spieler zu, zieht man das Tier auf 
Liegestuhl, Stein oder Brücke. 
Sind alle Nilpferde auf Zielfel-
dern, wird kontrolliert. Stimmen 
die Symbole auf den Zielfeldern 
mit den Symbolen unter den 
Füßen beider Nilpferde über-
ein, und das auf allen Feldern, 
haben die Spieler gemeinsam 
gewonnen. Für geübte Kinder 
kann man ein Zeitlimit festle-
gen, binnen dessen die Nilpfer-
de im Ziel sein müssen.
Ein attraktives und ungewöhnli-
ches Spielprinzip mit sehr hüb-
schem Material - ein gutes Trai-
ning für Schätzen, Merken und 
Beobachten. þ
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Man ist gleichzeitig Händler und 
Dealer und versucht, unerkannt 
die gefragten Waren zu sam-
meln. In Phase Eins, der Inter-
aktionsphase,  bekommt man 
ein vom Spielleiter zusammen-
gestelltes Deck, es legt die - bis 
zum Ende des Spiels geheime - 
Rolle als Händler und als Käufer 
fest und liefert Ressourcen. Alle 
Spieler bewegen sich im Raum 
in immer wechselnden Zweier-

Gruppen für Verhandlungen 
und Tausch von Ressourcen. 
Alle drei Minuten kehrt man für 
neue Ressourcen vom Spiellei-
ter zum Tisch zurück.
Hat der Spielleiter keine Res-
sourcen mehr beginnt nach ei-
ner letzten Verhandlungsrunde 
- alle sind zurück am Spieltisch 
- Phase Zwei, das Tribunal. Nun 
repräsentieren die Spieler Jury-
mitglieder, Zeugen, Verdächtige 

und Richter und diskutieren of-
fen ihre Vermutungen hinsicht-
lich der den Spielern geheim zu-
geteilten Rollen. Der Spielleiter 
deckt die Karten-Paare Dealer/
Käufer einzeln auf und die Spie-
ler haben  für jedes Kartenpaar 
eine Minute Zeit zur Diskussion. 
Danach wird eine Abstimmung 
abgehalten und einer der Spie-
ler wird formell für diese Kombi-
nation angeklagt.
Sind alle Paare abgehandelt, 
deckt jeder seine Rollen und 
gesammelten Ressourcen auf. 
Man bekommt einen Siegpunkt 
pro gesammelter Ressource, die 
der Käuferrolle entspricht, einen 
Punkt für jede Verdächtigen-
Karte, die ihn fälschlich ver-
dächtigt, aber man verliert fünf 
Siegpunkte für  jede Verdäch-
tigen-Karte die ihn zu Recht 
beschuldigt. Diese fünf Punkte 
sollen fünf Jahre Gefängnis als 
Urteil darstellen.
Ein tolles Spiel mit einer ge-
lungenen Mischung aus Ver-
handlung, Diskretion, Überre-
dungsgabe und Täuschung und 
dementsprechend intensiver 
Interaktion!  þ
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Man will mit seinen Tieren die 
Tiere anderer Spieler erfolgreich 
verjagen. Man hat einen Satz 
von 16 Tierkarten, die Sätze aller 
Spieler sind identisch - es gibt 
Elefanten, Hunde, Katzen und 
Mäuse, jeweils mit den Werten 1 
bis 4. Vier Startkarten für die vier 
Tiere liegen aus, Maus 1, Katze 
2, Hund 3 und Elefant 4, ebenso 
vier Hilfskarten - sie zeigen die 
Reihenfolge Katze verjagt Maus, 

Hund verjagt Katze, Elefant ver-
jagt Hund und Maus verjagt 
Elefant.
In 16 Runden spielt jeder der 
Spieler eine Tierkarte verdeckt 
vor sich auf den Tisch, und deckt 
dann auf. Jede Tierart verjagt 
immer nur eine Tierart, aber alle 
Tiere dieser Art. Hat ein Spieler 
eine Tierkarte allein ausgespielt, 
bekommt er die Hilfskarte, ha-
ben mehrere Spieler dasselbe 

Tier gespielt, bekommt die Kar-
te, wer das Tier mit dem höchs-
ten Wert gespielt hat; bei Gleich-
stand bekommt sie der Spieler 
mit dem nächstniedrigen Wert. 
Wer danach eine Hilfskarte hält, 
bekommt alle Karten der jeweils 
verjagten Tierart aus der Ausla-
ge und von den vor den Spie-
lern liegenden Karten. Danach 
gibt man die Hilfskarten wieder 
ab und nicht verjagte Tiere bil-
den die neue Auslage. Ist die 
Auslage am Tisch leer, spielt je-
der verdeckt eine Karte, deckt 
auf und legt sie dann als Ausla-
ge hin, das Verjagen entfällt und 
wird erst nächste Runde wieder 
abgehandelt.
Sind alle Handkarten gespielt 
und verjagte Tiere dementspre-
chend vergeben, addiert man 
die Werte der gewonnen Karten 
und gewinnt mit den meisten 
Punkten. 
Eine neue und sehr nette In-
terpretation des altbekannten 
Stein-Schere-Papier Prinzips, 
hübsch illustriert und gut geeig-
net für unterwegs, Urlaub oder 
zwischendurch. þ
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Im Sumpf lauern Krokodile re-
gungslos im Wasser und war-
ten auf Beute - sie schnappen 
nach allem was ihnen vors Maul 
schwimmt, aber nicht alles was 
sie erwischen schmeckt. Der 
Spielplan mit Strudel wird auf-
gebaut, man baut sein Krokodil 
zusammen und setzt es mit dem 
Kopf Richtung Strudel auf den 
Plan. 36 Karten zeigen mögliche 
Beute, drei davon werden aus-

gelegt. Man dreht den Strudel 
und versucht zuzuschnappen, 
wenn die passenden Häppchen 
vorbeisausen, das sind die, die 
auf den ausliegenden Karten ab-
gebildet sind. Will man schnap-
pen, kippt man sein Krokodil 
nach vorne und bringt damit 
den Strudel sofort zum Stehen. 
Alle anderen kippen nun auch 
ihr Krokodil. Jeder Spieler darf 
nun die Karte mit Häppchen aus 

der Auslage nehmen, deren Ab-
bildung das Maul seines Kroko-
dils berührt. Auch Weckerkarten 
der gleichen Farbe muss man 
nehmen. Karten, die niemand 
nehmen darf, bleiben für die 
nächste Runde liegen. Die Aus-
lage wird wieder auf drei Karten 
aufgefüllt, die Krokodile wieder 
zurückgeklappt und der nächste 
Spieler dreht den Strudel. Sind 
alle Karten verteilt, gibt man für 
jeden Wecker eine gleichfarbige 
Häppchenkarte ab und gewinnt 
dann mit den meisten Häpp-
chen auf den Karten. Für jünge-
re Kinder werden die Weckerkar-
ten aus dem Spiel genommen 
und es werden gewonnene Kar-
ten gezählt, nicht die Häppchen 
auf den Karten.
Wieder ein schönes und stim-
miges Spiel von Haba, bei dem 
Ausstattung, Thema und Mecha-
nismus wunderbar zusammen-
passen. Beim einfachen Mecha-
nismus kommt es nur auf gutes 
Einschätzen der Drehgeschwin-
digkeit und auf die Reaktionsge-
schwindigkeit an, je langsamer 
der Strudel sich dreht, desto ein-
facher wird es.  þ
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Bauspiele gibt es viele, Bauen im 
Team auch, und trotzdem liefert 
Lift It! ein völlig neues Teamge-
fühl und Baugefühl! Der Grund-
mechanismus ist einfach: Man 
hat eine Aufgabenkarte und 
eine Zeitvorgabe und muss die 
von der Aufgabenkarte vorge-
gebene Konstruktion innerhalb 
des Zeitlimits fertigstellen. Der 
Pfiff liegt im Detail: Man baut 
nicht direkt mit den Händen, 

sondern benutzt stattdessen ei-
nen Kran mit Haken um die Bau-
teile zu bewegen und aufzuset-
zen. Manche Felder verlangen 
Bauen mit am Kopf befestigten 
Kran. Entscheidet man sich für 
die Team-Variante, werden die 
Kräne beider Spieler mit dem-
selben Haken verbunden, der 
dann zum Bau genutzt wird. Auf 
einem Spielplan beginnt man 
mit seiner Figur am Startfeld, 

die Bauteile werden auf dem 
Plan ausgelegt. Man zieht eine 
Baukarte und baut das dort vor-
gegebene Bauwerk mit der vom 
Standort der eigenen Figur fest-
gelegten Methode - mit dem 
Kran in Händen nach Anwei-
sung eines Mitspielers, man darf 
die Baukarte nicht anschauen, 
oder eben mit dem am Kopf be-
festigten Kran. Man muss immer 
in der Bauzone und mit Hilfe des 
Krans bauen. Nach Ablauf der 
Zeit bewegt man seine Figur 
einen Schritt pro korrekt plat-
ziertem Bauteil und für Fertig-
stellung im Zeitlimit um einen 
Bonus. Im Duell punktet, wer zu-
erst fertig ist. Erreicht eine Figur 
das gegenüberliegende Start/
Ziel-Feld, gewinnt am Ende der 
Runde, wer in Führung liegt.
Eine verrückte Idee, die aber 
funktioniert - vor allem die 
Teamvariante mit Kopfkran ist 
eine ziemliche Herausforderung 
an koordinierte Bewegung und 
Umsetzen von „links, links“ in 
rechts oder doch nicht? Action 
pur mit enorm viel Spaß!  þ

LIFT IT!
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Würfle Deine Stadt - die Über-
setzung des Titels ist Programm. 
Man ist Firmeninhaber und ent-
wickelt seine eigene Stadt. Zu 
Spielbeginn hat jeder Spieler 
als Start-Stadt zwei Startunter-
nehmen offen als “gebaut“ und 
vier Großprojekte verdeckt als 
“im Bau“ vor sich auslegen. 15 
Arten Unternehmen liegen be-
reit. Man würfelt, zuerst einen 
Würfel, hat man sein Großpro-

jekt Bahnhof gebaut, kann man 
wahlweise einen oder zwei 
Würfel nutzen. Die Zahl bzw. 
Summe aktiviert die Unterneh-
men mit dieser Kennziffer für 
alle Spieler, sie bringen Einkom-
men, meist von der Bank aber 
auch von anderen Spielern, so-
fern man sie vor sich ausliegen 
hat, und zwar für jede Karte des 
Unternehmens. Am Ende seines 
Zuges kann man noch ein neu-

es Unternehmen bauen und 
mit der angegebenen Anzahl 
Münzen bezahlen. Man darf 
jedes Unternehmen mehrfach 
besitzen, ausgenommen violet-
te Gebäude - diese kann man 
nur einmal kaufen. Baut man 
ein Großprojekt, dreht man die 
Karte um und nutzt ab sofort 
die Vorteile dieses Großprojekts 
- Wahlweise ein oder zwei Wür-
fel oder doppeltes Einkommen 
für Unternehmen, zweiten Zug 
bei einem Pasch oder gleich 
viele Würfel nehmen wie beim 
ersten Wurf. Wer zuerst alle vier 
Großprojekte fertig gebaut hat, 
gewinnt sofort. 
Machi Koro - Würfle deine Stadt 
- und so ist es auch - Planen ist 
gut, aber letztendlich entschei-
det der Würfel. Natürlich gibt 
es eine Grundstrategie - man 
sichert sich schnellstens Unter-
nehmen, die auch Geld bringen, 
wenn man nicht am Zug ist, und 
dann kann man doch entschei-
den, was man mit dem verfüg-
baren Geld baut. Trotz Würfel-
dominanz ein gelungenes und 
attraktives Spiel für Einsteiger 
und Gelegenheitsspieler. þ
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Am Strand der Seychellen-Insel 
Mahé legen Schildkröten Eier 
ab. Die Zahlen 1 bis 21 bilden 
einen Rundkurs um die Insel. 
Die Schildkröten beginnen auf 
dem Floss neben der 1. 24 Ge-
legekarten werden gemischt, 
vier werden dann unbesehen 
aus dem Spielgenommen und 
der Rest wird auf das Gelegefeld 
der Insel gelegt und nun noch 
die oberste Karte aufgedeckt. 

Ist man am Zug würfelt man 
die Würfel einzeln nacheinan-
der und entscheidet jeweils ob 
man weitermacht. Würfelt man 
weiter und überschreitet die 
Gesamtaugenzahl 7, setzt man 
seine Schildkröte auf das Floß. 
Hört man vorher, zieht man sei-
ne Schildkröte entsprechend 
gegen den Uhrzeigersinn wei-
ter und zieht die doppelte oder 
dreifache Punktezahl, wenn man 

mit zwei oder drei Würfeln unter 
7 blieb. Landet man auf einem 
besetzten Feld setzt man sich 
auf die dortige Schildkröte und 
wird mitgetragen, wobei der 
Besitzer der obersten Schildkrö-
te bestimmt, ob weitergewür-
felt wird. Wird 7 überschritten 
gehen beide Schildkröten aufs 
Floss. In jedem Fall nimmt die 
Schildkröte des aktiven Spielers 
nur Schildkröten über sich mit! 
Betritt oder überschreitet man 
21, bekommt man die Gelege-
karte, in einem Stapel bekommt 
sie der Besitzer der obersten 
Schildkröte. Nach der letzten ge-
nommenen Gelegekarte kann 
jemand noch einmal 7 Eier sam-
meln und dann gewinnt man 
mit den meisten Eiern. 
Von allen Themen, die dem 
Mechanismus bisher gegeben 
wurden, finde ich dieses am 
nettesten und auch am besten 
zum Mechanismus passend - ein 
tolles Familienspiel, einfach und 
schnell erklärt, und so richtig 
spannend durch das einzelne 
Werfen der Würfel - soll ich oder 
soll ich nicht den dritten riskie-
ren? þ
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Als Knappe versucht man sich in 
Trainingskategorien hervorzu-
tun und Ritterlichkeits-Punkte 
zu sammeln. Im Spiel sind sechs 
Spielpläne mit je einer Strecke 
aus Feldern und 52 Lernkar-
ten in den Plan-Kategorien 
- Tapferkeit, Kämpfe, Turniere, 
Ausbildung, Dienst am König, 
Questen und Wohltätigkeit. Pro 
Runde bekommt man fünf Kar-
ten, behält eine, gibt vier weiter, 

behält eine usw. bis man wieder 
fünf Karten hat. Dann spielt man 
jeweils eine Karte und zieht sei-
ne Scheibe die entsprechend 
auf dem zur Karte passenden 
Plan weiter. Ist das erreichte 
Feld besetzt, setzt man sich auf 
die vorhandene Scheibe(n) und 
liegt damit vor diesen Scheiben. 
Sind vier Karten gespielt, wer-
den die Pläne gewertet; einige 
werden jede Runde gewertet, 

andere nur in bestimmten Run-
den. Man beginnt mit dem Plan 
Tapferkeit - der erste, zweite und 
dritte dort wählt einen beliebi-
gen Plan und zieht seine Schei-
be dort um drei, zwei bzw. einen 
Schritt vorwärts. In Wertungen 
für die Pläne Kämpfe, Turniere 
und Questen bekommen die 
ersten Drei Ritterlichkeitspunkte 
in Form von Schilden. Bei Wer-
tung von Ausbildung und Wohl-
tätigkeit verlieren die Spieler 
auf den beiden letzten Plätzen 
Ritterlichkeitspunkte. Dienst 
am König bringt Punkte je nach 
erreichtem Feld, nicht nach Rei-
henfolge. Wer nach sechs Run-
den die meisten Ritterlichkeits-
Punkte erzielt hat, wird zum 
Ritter geschlagen und gewinnt 
das Spiel.
Ein absolut gelungenes Erst-
lingswerk des französischen 
Verlags, das auch durch sein 
hübsches Material besticht. Der 
Mechanismus ist einfach, der 
Spielablauf flüssig und es gibt 
Zusatzregeln und Varianten und 
sogar schon eine erste Erweite-
rung für das super Familienspiel.  
þ
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Mistkäfer sammeln Futter für 
kleine Mistkäfer und rollen dazu 
das Futter durch den Wald und 
über den Hügel. Igel Donnerfix 
will mitmischen und spielt Fut-
terkugel. Jeder Spieler hat eine 
Rampe, drei Mistkugeln einer 
Farbe und dazu den entspre-
chenden Mistvorrat und drei 
Waldbodenchips. Die Mistku-
geln liegen im Mistvorrat und 
können so nicht davonrollen. 

Für Igel Donnerfix gibt es eine 
große graue Igelkugel. Ist man 
an der Reihe, lässt man eine sei-
ner Mistkugeln von der Rampe 
auf den Waldboden - eine Platte 
mit kreisrunden Aussparungen 
als Höhlen - rollen und versucht 
eine der Höhlen zu treffen. 
Wet es schafft, alle Mistkugeln 
in Höhlen zu rollen, nimmt sie 
zurück und darf einen seiner 
Waldbodenchips umdrehen und 

damit eine der Höhlen im Wald-
boden verschließen. Außerdem 
darf man noch die Zusatzaktion 
des umgedrehten Waldboden-
chips nutzen - noch eine Kugel 
rollen lassen, die Igelkugel rol-
lenlassen oder eine Kugel aus 
einer der Höhlen an den Besitzer 
zurückgeben. Mistkugeln, die 
außerhalb des Waldes landen 
oder zwar am Waldboden lie-
gen, aber nicht in einer Höhle, 
nimmt man zurück und kann sie 
im nächsten Zug neu rollen. Man 
darf auch die Rampe verschie-
ben, um besser auf freie Höhlen 
zielen zu können, nur nicht nä-
her zum Wald. Man kann auch 
die Igelkugel nutzen um eigene 
Kugeln in die Höhlen zu stoßen 
oder fremde wegzuschubsen. 
Die Igelkugel darf man aber nur 
rollen lassen, wenn man schon 
mindestens eine Kugel im Wald-
boden platziert hat. Es gewinnt, 
wer zuerst seine drei Waldbo-
denchips abgelegt hat.
Hübsch und gut gelungen, der 
kleine Ärgerfaktor, wenn eine 
Mistkugel weggeschubst wird, 
macht es erst so richtig span-
nend. þ
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Ein Monopoly in der Welt der 
Superreichen - wir kaufen die 
teuersten Straßen in aller Welt, 
und bauen neben Häusern und 
Hotels auch Wolkenkratzer und 
Luxus-Malls. Die Spielfiguren 
sind für diese Luxus-Ausgabe 
in Gold gehalten, entsprechen 
aber den Standardfiguren - 
Auto, Schiff, Hund, Hut, Bügel-
eisen, Schuh, Schubkarre und 
Fingerhut. Es gibt auf dem Spiel-

plan nun für jede Farbgruppe 
ein zusätzliches Grundstück, 
also vier Grundstücke pro Farb-
gruppe - mit Ausnahme von 
braun und dunkelblau, für die 
es drei Grundstücke gibt. Dazu 
kommen Felder für Prestige-
objekte wie Sportwagen oder 
Privatjet. Alle Grundstücke kauft 
man bei Betreten oder lässt sie 
vom Bankhalter versteigern. 
Man wirft immer den Tempo-

Würfel mit und bekommt, wenn 
der Tempo-Würfel Mr. Monopo-
ly oder den Shuttle-Bus zeigt, 
Vorteile. Hat man einen Pasch 
mit den weißen Würfeln, darf 
man nochmals würfeln, geht 
allerdings beim dritten Pasch 
ins Gefängnis. Statt nochmal 
zu würfeln, kann man auch ein 
Shuttle-Ticket einsetzen. Häuser 
und Hotels kann man ab drei 
Straßen einer Gruppe bauen, 
Wolkenkratzer erst mit vier. Auf 
den Feldern für Prestige-Objek-
te kann man Luxus-Malls bauen, 
die die Miete verdoppeln. Wei-
tere Zusatzfelder sind Geburts-
tagsgeschenk, Shuttle-Ticket 
oder Auktion und ein Gaswerk 
bei den Versorgungsfeldern. Die 
Regeln schlagen noch eine Vari-
ante vor, in der man vor Spielbe-
ginn ein Zeitlimit festsetzt und 
es gewinnt nach Ablauf dieser 
Zeit der reichste Spieler.
Monopoly wie man es kennt 
und liebt, speziell sind nur die 
Felder mit Straßen aus aller Welt, 
die goldfarbenen Spielfiguren 
und die in edlen Bronze- und 
Silberfarben gehaltenen Ge-
bäude.  þ
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Nach genauen Vorgaben wer-
den drei Möhren aus Rübe und 
Möhrenkraut gepflanzt. Danach 
wird gewürfelt und Zwerg Tilli 
bewegt: Für eine Zahl entspre-
chend viele Schritte über die 
Steinfelder, für die Möhre auf ein 
beliebiges Steinfeld. Dann zieht 
man eine der beiden Möhren 
links und rechts von Tilli vorsich-
tig aus der Erde, die Mitspieler 
dürfen Tipps geben, welche 

Möhre herausgezogen werden 
soll. Hat man eine Rübe gefun-
den, darf man sie ernten. Findet 
man keine Rübe, pflanzt man 
eine an: Man zieht eine Rübe 
aus dem Beutel, setzt sie ans 
Möhrengrün und dann diese 
Möhre ins Loch. Danach dreht 
man die Scheibe einen Schritt 
weiter. Hört man Rumpeln, ist 
die Rübe in den Hasenbau ge-
fallen, weil Ratzeputz sie sich 

geschnappt hat. Hat man Rat-
zeputz aufgedeckt, zieht man 
eine Rübe aus dem Beutel und 
stellt sie auf Ratzeputz. Dann 
dreht man wieder die Scheibe 
um genau ein Loch weiter. Die 
Rübe plumpst in den Bau und 
eventuell noch eine zweite, 
falls es Ratzeputz gelingt, beim 
Drehen eine zu stibitzen. Spielt 
man mit der einfachen Seite der 
Scheibe, ist Ratzeputz nur ein-
mal zu finden, man kann dafür 
aber Maulwurf Blinki finden, er 
ist freundlich und frisst keine 
Rüben. Man deckt ihn einfach 
mit dem Möhrengrün wieder 
zu. Ist die letzte Rübe aus dem 
Beutel gepflanzt, gewinnen 
alle gemeinsam, wenn sie mehr 
Rüben gesammelt haben als im 
Hasenbau liegen.
Ein Kinderspiel wie man es sich 
wünscht - spannend, mit einem 
gelungenen Kooperativ-Me-
chanismus, der doch jedem die 
Entscheidung überlässt, welche 
Rübe er zieht, tolles Material, 
einfache Regeln und sehr viel 
Spielspaß mit dementsprechen-
dem Wiederspielreiz. þ
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Man hat sich Robin im Sher-
wood Forest angeschlossen und 
hilft im Lager, raubt Reisende 
auf dem Weg nach Nottingham 
Castle aus, bringt Nachrichten 
von Robin und durchstreift die 
Umgebung für Informationen. 
Man möchte Robins Leutnant 
werden, dazu muss man als Ers-
ter sieben Missionen derselben 
Art erfüllen und sich rechtzeitig 
vor den Mannen des Sheriffs 

im Wald verstecken. Es gibt 
sechs Arten Missionen: Nah-
rung beschaffen, Tiere stehlen, 
Reichtümer stehlen, Waffen 
stehlen, Plätze ausspionieren 
und Botschaften überbringen. 
Die Spielsteine werden in An-
fangsformation auf den Weg 
gestellt, 10 Missionen werden 
offen gestapelt und jeder Spie-
ler zieht vier Missionen und hält 
sie geheim. Jedes der sieben 

Wegfelder zeigt an wie weit es 
bis zum Schloss ist und wie groß 
das Risiko ist, das man eingeht. 
In seinem Zug zieht man Missi-
onskarten, gibt oder bekommt 
Beiträge von der Gemeinschaft, 
tauscht eine Karte oder nutzt 
eine spezielle Karte. Je nach 
Marker beim Standort zieht man 
X Karten und legt dann entwe-
der Karten auf den Beitragssta-
pel oder bekommt welche von 
dort. Dann muss man eine Karte 
zum Tausch anbieten und dann 
werden - je nach Resultat des 
Tauschs - Figuren bewegt. Will 
man nichts anbieten, kann man 
eine Spezialkarte nutzen. 
Hat man am Ende seines Zugs 7 
Missionen einer Art erfüllt - Mis-
sionssteine am Weg zählen als 
Karte, wenn die eigene Figur auf 
dem Feld steht -, gewinnt man 
sofort.
Ein wirklich nettes Familien-
spiel, das am besten in voller 
Besetzung funktioniert, ein 
wenig Taktik liegt in der Wahl 
der zu bewegenden Figuren, 
Kartengedächtnis ist hilfreich, 
um Spielern manchmal Karten 
vorzuenthalten. þ
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Man hat eine Japankarte, unter-
teilt in sechs Regionen. Sechs 
von sieben Würfeln in sieben 
Farben stehen für diese Regio-
nen Japans, der lila Würfel ist ein 
Joker. Der aktive Spieler zieht 
zwei Würfel aus dem Beutel, 
würfelt und nennt Farben und 
Zahlen. Alle tragen die entspre-
chenden Zahlen in ihre Karte 
ein. Die Zahlen von nicht-lila-
Würfeln trägt man in eine belie-

bige freie, regelgerechte Provinz 
der Region in der entsprechen-
den Farbe ein, die Zahl des lila 
Würfels kann man in jede belie-
bige, regelgerechte Provinz sei-
ner Wahl eintragen. Die Reihen-
folge des Eintragens ist beliebig. 
Es gilt die Einschränkung dass 
die Zahl in einer benachbarten 
Provinz maximal 1 höher oder 
niedriger sein darf. Kann eine 
Zahl nicht regelgerecht einge-

tragen werden, markiert man 
eine leere Provinz mit X. Dieses 
X gilt nicht als Zahl für die Regel 
benachbarter Provinzen. Eine 2 
kann also benachbart zu 1, 2, 3, 
X oder leer eingetragen werden. 
Dreimal im Spiel kann man die 
Farbe eines Würfels ignorieren 
und die Zahl in eine beliebige 
Provinz eintragen. Sind 6 Würfel 
gezogen, endet die Runde und 
alle Würfel kommen zurück in 
den Beutel. Nach acht Runden 
markiert man alle noch leeren 
Provinzen ebenfalls mit X und 
gewinnt mit den wenigsten X-
Markierungen auf der Karte. 
Ein Solitärspiel für mehrere 
Spieler, da alle die gewürfelten 
Resultate verwenden müssen, 
ein gelungenes Puzzle mit halb-
wegs ausgewogener Mischung 
von Würfelglück und richtigen 
Setz-Entscheidungen, mit zu-
sätzlicher Herausforderung 
durch die Provinzaufteilung. 
Und immer bleibt man mit dem 
Gefühl von „das muss doch 
noch besser gehen“ zurück und 
versucht gleich eine neue Partie. 
þ
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Man versucht seine Karten 
schnellstmöglich loszuwerden 
und kann sie bei Mitspielern 
oder den Stapeln in der Mitte 
ablegen. Es gibt 100 Karten, je 
fünfmal die Werte 1 bis 20. Die 
fünf Karten im Wert 1 werden als 
Startkarten ausgelegt, der Rest 
wird gleichmäßig an die Spie-
ler verteilt und von diesen ver-
deckt vor sich gestapelt. Ist man 
am Zug, versucht man so viele 

Karten wie möglich abzulegen. 
Dazu legt man die oberste Karte 
des Ablagestapels entweder auf 
einen Stapel der Mitspieler oder 
einen der Stapel in der Mitte; auf 
Stapel der Mitspieler darf man in 
aufsteigender oder absteigen-
der Reihenfolge ablegen, auf die 
Stapel in der Mitte nur aufstei-
gend. 
Passt die oberste Karte des Ab-
lagestapels nirgends, darf man 

die oberste Karte des Zugstapels 
umdrehen und ablegen, usw. 
Passt auch die Karte vom Zugsta-
pel nirgends, legt man sie auf sei-
nen Ablagestapel und der Zug 
ist zu Ende. Eine Karte muss im-
mer zuerst, auf einen der Stapel 
in der Mitte gelegt werden und 
erst, wenn dies nicht möglich ist, 
auf einen Stapel eines Mitspie-
lers. Der Ablagestapel wird erst 
dann zum neuen Zugstapel um-
gedreht, wenn die oberste Kar-
te des Ablagestapels nirgends 
passt.
Wer eine Karte falsch ablegt oder 
eine Möglichkeit abzulegen 
übersieht, bekommt Strafkar-
ten, und zwar von jedem Spieler 
die unterste Karten von dessen 
Zugstapel. Eine falsch abgeleg-
te Karte nimmt man außerdem 
zurück und legt sie auf den ei-
genen Ablagestapel. Wer seine 
letzte Karte ablegt, gewinnt.
Nun, eigentlich alles bekannt, 
und trotzdem nett, durch das 
nacheinander an der Reihe sein 
gibt es keinen Zeitdruck, also 
ist man tatsächlich eine Schlaf-
mütze, wenn man einen Fehler 
macht. þ
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Punktekarten liegen in sechs 
Stapeln rund um den Stapel mit 
Bonuskarten; jeder Spieler stellt 
seine Figur neben einen be-
liebigen Punkte-Kartenstapel. 
Danach wird die oberste Karte 
jedes Stapels aufgedeckt. Der 
aktive Spieler würfelt alle sechs 
Würfel. Dann muss er Würfel auf 
Karten platzieren: Liegt auf der 
zur eigenen Figur im Uhrzeiger-
sinn nächsten Karte kein Würfel, 

muss man dort einen passen-
den Würfel einsetzen, und muss 
dies eventuell auf weiteren 
freien Karten wiederholen. Hat 
man für Muss-Einsetzen auf 
freien Karten keinen passenden 
Würfel mehr, darf man auf wei-
tere noch freie Karten einsetzen 
und dann verbliebene Würfel 
ein zweites und drittes Mal neu 
würfeln und wieder in der Rei-
henfolge Muss/Kann einsetzen. 

Dann zieht man die Figur bis 
ans Ende der ununterbroche-
nen Würfelreihe. Kommt man 
dabei zurück zur Ausgangskar-
te, bekommt man eine Bonus-
karte. Endet der Zug bei einer 
Karte mit anderen Figuren, darf 
man mit deren Besitzern Karten 
tauschen oder ihnen Karten 
schenken, vorausgesetzt, man 
hat die dazu nötige Aktions-
karte. Zum Schluss muss man 
die Karte vom Stapel nehmen, 
neben dem die Figur jetzt steht. 
Später kann man die Aktion 
der Karte dann nutzen. Zuletzt 
kann man nun noch Karten aus 
seiner Auslage als Kombination 
von Muttern und Schrauben 
sichern, sie können nicht mehr 
getauscht werden. Ist ein Stapel 
leer, gewinnt man mit den meis-
ten Punkten aus gesicherten 
Karten und Boni.
Eine attraktive Mischung aus 
Würfel- und Kartennutzung, 
taktischer als erwartet, da man 
nicht alle Würfel setzen muss. 
Gelungene Mischung aus Glück 
und Taktik! Immer schön die Sta-
pel im Auge behalten! Das Ende 
kommt überraschend! þ
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Simon kennt jeder! Das Spiel mit 
den bunten Farbfolgen, die man 
schnell und exakt wiederholen 
muss, um im Spiel zu bleiben, 
Töne sind an Farben gekoppelt. 
In dieser neuen Version von 
Simon bleibt das Spielprinzip 
gleich, doch die Technik, mit der 
es umgesetzt wird, ändert sich. 
Mit den von den modernen De-
vices wie Smartphones und Ta-
blets bekannten Bewegungen 

- Touchscreen berühren bzw. 
antippen oder über den Touch-
screen wischen - zeichnet man 
nun die Farbmuster nach. Im 
Modus „Levels“ ist zu Beginn ein 
Level entsperrt, durch erfolgrei-
ches Erledigen eines Levels ent-
sperrt man einen weiteren. Das 
Gerät gibt ein Lichtsignal an, das 
man wiederholt, es wird erneut 
angezeigt und ein neues Licht 
oder eine Lichtfolge kommt 

dazu, die man nun wiederholt. 
Es gibt vier Spielmodi: Der 
schon erwähnte Level-Modus - 
der Modus „Extreme“; er funkti-
oniert ähnlich wie „Levels“, doch 
die Signale kommen schnell 
und zufällig. „Classic“ funktio-
niert ähnlich wie „Extreme“, aber 
fügt nur jeweils ein Licht hinzu. 
Der vierte Spielmodus ist eine 
Mehrspielerversion namens 
„Party“ - sie funktioniert wie die 
Variante „Extreme“, aber mit der 
Funktion weitergeben - eine 
gleichmäßige Tonfolge zeigt 
an, dass man das Gerät an den 
nächsten Spieler weitergeben 
soll. Ganz wichtig ist die exakte 
Ausführung der Bewegung für 
wischen/swipen, auch für hin 
und zurück wischen und auch 
tippen, damit das Gerät die Be-
wegung richtig erkennt.
Nun, Simon bleibt Simon, egal 
mit welcher Technologie er sich 
präsentiert - eine attraktive He-
rausforderung an Gedächtnis 
und Schnelligkeit, in der man 
ständig versucht, die eigene 
Bestleistung zu verbessern. þ
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Socken müssen in die Wasch-
maschine, aber auf Umwegen! 
Man wirft sie über den Parcours 
und locht sie schließlich in der 
Waschmaschine ein. Die Spieler 
bestimmen selbst den Parcours, 
sei es in Haus oder Wohnung, 
in der Stadt oder im Park, man 
kann alles Mögliche machen, 
was andere nicht stört oder be-
einträchtigt. Und dann legt man 
noch fest, wie geworfen werden 

muss - mit der schwächeren 
Hand, über den Rücken, aus der 
Kniebeuge, auch hier ist alles er-
laubt, was funktioniert. 
Nun braucht man noch die 
Wurfgeschosse und das Ziel 
- Ziel ist die Waschmaschine, 
das heißt die Blechdose, also 
die Verpackung des Spiels. Und 
Wurfgeschosse sind tatsächlich 
die Socken. Man sucht sich ei-
nen aus, befüllt sie mit einem 

der beiliegenden Wurfsäckchen 
und schon kann es losgehen. 
Jeder wirft seine Socke, geht zur 
Socke, stellt den Fuß - andere 
Körperteile sind, wenn gelände-
bedingt notwendig, erlaubt - an 
den Landeplatz der Socke oder 
möglichst nahe dran, und wirft 
erneut, ohne dass der Körper-
teil den Platz verlässt. Sind alle 
im Ziel, notiert man, wer mehr 
Würfe brauchte als der Erste, der 
die Socke in der Waschmaschi-
ne versenkt hat. Nach der ver-
einbarten Anzahl von Wurfstre-
cken, die jeweils immer ein an-
derer Spieler festlegt, gewinnt, 
wer am wenigsten Extrawürfel 
gebraucht hat.
Eine verrückte Idee, ein witziges 
Spiel samt Bewegung und Spiel-
spaß - und definitiv nicht nur ein 
Kinderspiel, ganz im Gegenteil. 
Socken pfeffern ist ein tolles 
Bewegungsspiel für die ganze 
Familie, man kann den Parcours 
für Erwachsene dementspre-
chend anpassen. Und auch als 
Partyspiel bieten sich die psy-
chedelischen Socken in der ble-
chernen Waschmaschine an. þ
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Als reicher Kaufmann der Re-
naissance nutzt man sein Ver-
mögen um Minen und Trans-
portmittel zu erwerben und 
Kunsthandwerker anzuheuern, 
damit man Rohdiamanten in 
Juwelen verwandeln kann. Eine 
Auslage aus Entwicklungskar-
ten wird vorbereitet, es gibt 40 
Karten Stufe 1, 30 Karten Stufe 
2 und 20 Karten Stufe 3, je vier 
davon liegen aus. Dann werden 

noch Spieleranzahl plus 1 Ade-
ligenkärtchen ausgelegt. Dann 
hat jeder Spieler reihum reih-
um eine Aktion aus 1)Farbchips 
nehmen - 3 verschiedene oder 
2 gleichfarbige wenn noch min-
destens 4 vorhanden. Hat man 
danach mehr als 10 Chips, gibt 
man überzählige ab. 2) Entwick-
lungskarte reservieren -dazu 
nimmt man sie vom Stapel oder 
aus der Auslage auf die Hand 

und bekommt ein Gold als Jo-
ker. 3) Entwicklungskarte kau-
fen - man gibt die auf der Karte 
abgebildeten Chips in der Vorrat 
zurück und kauft eine Karte aus 
der Auslage oder aus der Hand 
und legt sie vor sich aus. Die Kar-
ten müssen dabei so ausgelegt 
werden, dass Boni und Sieg-
punkte jederzeit sichtbar sind. 
Boni bringen Vergünstigungen 
beim Kauf weiterer Karten, jeder 
Bonus entspricht einem Chip. 
Besitzt man entsprechend vie-
le Boni, wird man automatisch 
vom passenden Adeligen be-
sucht, das heißt, man bekommt 
das Kärtchen für Prestige. Hat 
jemand 15 Prestigepunkte, wird 
die Runde zu Ende gespielt und 
man gewinnt mit den meisten 
Prestige-Punkten.
Ein Familienspiel wie es sein 
soll - einfache Regeln, schneller 
Einstieg, gute und verständlich 
ineinandergreifende Mechanis-
men und ein wenig Taktik beim 
Kauf der Karten. Das Grundprin-
zip bleibt immer gleich, doch 
die Abwechslung bei Adeligen 
und Kartenauslage bietet einen 
hohen Wiederspielreiz. þ
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Stichansage - allerdings mit 
Bedienen von bis zu vier Sti-
chen gleichzeitig. Im Spiel sind 
60 Karten mit den Werten 1 
bis 15 in vier Farben. Man hat 
Anzeigesteine und Siegpunk-
te Kärtchen seiner Farbe, die 
Spielkarten - je nach Anzahl der 
Spieler verschieden viele laut 
Vorgabe - werden gemischt 
und verteilt, jeder Spieler hat 
12 Karten. Nach Überprüfen der 

Handkarten legt man die für die 
Runde verfügbaren Siegpunk-
tekärtchen in der gewünschten 
Reihenfolge verdeckt vor sich 
aus, entsprechend der Annah-
me, wie viele Stiche man glaubt 
machen zu können. Dann spielt 
man jeweils eine Karte aus der 
Hand, entweder zu einem be-
reits eröffneten Stich oder man 
eröffnet einen von vier mögli-
chen Stichen. Einen eröffneten 

oder übernommenen Stich 
markiert man mit einem seiner 
Anzeigesteine. Kann man einen 
Stich nicht bedienen, muss man 
- sofern möglich - einen neuen 
eröffnen oder eine beliebige 
Karte abwerfen. Die vierte Karte, 
die auf einen Stich gespielt wird, 
komplettiert den Stich und der 
Besitzer des Anzeigesteins beim 
Stich deckt sein aktuelles Sieg-
punktkärtchen auf. Bekommt 
man einen weiteren Stich, deckt 
man dieses zu und deckt das 
nächste auf. Sind alle 12 Karten 
gespielt, legt jeder sein aktuell 
offenes offenes Siegpunktkärt-
chen für die Endwertung bei-
seite. Nach drei solchen Runden 
gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten auf den offen lie-
genden Kärtchen. 
Auf jeden Fall einmal eine origi-
nelle Variante der Stich-Ansage-
Spiele, hier will man wirklich 
Stiche machen, allerdings gut 
dosiert, denn wenn man die 
höchste Siegpunkte-Karte in 
der Mitte liegen hat, muss man 
2 oder 5 Stiche machen, damit 
man sie werten kann! þ
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Trakkx ist ein Ablegespiel mit 
Zahlensteinen - 112 Zahlenstei-
nen 1-14 in 4 Farben und 4 Akti-
onssteinen. Aus dem Beutel zieht 
man blind 15 Steine und stellt 
sie aufrecht vor sich ab. 6 weite-
re, zufällig gezogene Steine lie-
gen offen für alle aus. In seinem 
Zug muss man einen Stein aus 
der Auslage nehmen und einen 
Stein nachlegen oder für sich ei-
nen Stein aus dem Beutel ziehen 

oder einen Aktionsstein für „alle 
geben zwei Steine nach links 
weiter“ oder „du ziehst drei Stei-
ne“ spielen oder einen oder meh-
rere Steine in der Mitte anlegen. 
Durch An- und Ablegen bildet 
man Sequenzen aus 3-4 gleichen 
Ziffern verschiedener Farbe oder 
Reihen aus 3-14 Steinen gleicher 
Farbe. Gruppen sind in Kreuz-
wortart zusammenhängende 
Steine in Reihen und Sequenzen, 

nur drei oder vier Gruppen sind 
möglich und man muss eine 
eigene Gruppe eröffnen, bevor 
man an andere anlegen kann. 
Eine Reihe von Steinen muss im-
mer mindestens drei Steine ent-
halten. Will man umbauen, kann 
man Sequenzen oder Reihen aus 
beliebigen Gruppen nehmen 
und beliebig umarrangieren, die 
Regeln für Reihen, Sequenzen 
und Gruppen müssen eingehal-
ten werden und es darf kein Stein 
übrig bleiben. Gruppen dürfen 
auch zusammengefasst werden, 
was das Bilden neuer Gruppen 
erlaubt.
Kann ein Spieler alle seine Stei-
ne ablegen, gewinnt er sofort. 
Möchte man mehrere Partien 
spielen, addiert jeder die Wer-
te seiner Steine, Spezialsteine 
sind 20 Punkte wert. Nach einer 
vereinbarten Anzahl Partien ge-
winnt man mit den wenigsten 
Punkten.
Trakkx beweist, dass Bekanntes 
neu gemixt werden kann und 
wieder etwas Gutes ergibt - ein 
hübsches Familienspiel und eine 
nette Abwechslung zu Rummy & 
Co. þ
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Super Farmer bzw. Rancho ist 
ein Klassiker in Polen, man sam-
melt Tiere und tauscht sie für 
andere Tiere ein. Auf der Basis 
dieser Spielidee entstand Ufo 
Farmer. In dieser Bearbeitung 
sind Aliens auf der Erde auf der 
Farm eines Superfarmers gelan-
det und wollen die ihnen unbe-
kannte Tierarten untersuchen 
und die meisten Tiere entführen. 
Im Spiel sind 54 Tier-Marker, je 

13 Pferde, Schafe, Kühe und Ka-
ninchen, dazu zwei Wölfe und 
12 identische Raumschiffe sowie 
vier Raumschiff-Basen.
Jeder Spieler beginnt mit einer 
Basis und drei Raumschiffen. In 
einer Runde wählt jeder Spieler, 
beginnend mit dem Startspieler 
ein Tier und deckt es mit einem 
seiner Raumschiffe ab. Sind alle 
Raumschiffe gesetzt, wählt nun 
jeder Spieler irgendein Schiff 

auf dem Tisch, egal wer es ge-
setzt hat, und zieht es zu sich, 
wobei das Tier verdeckt bleiben 
muss. Haben wieder alle Spieler 
drei Raumschiffe vor sich, deckt 
jeder die gefangenen Tiere auf: 
Hat man drei gleiche Tiere, ge-
hen zwei davon in die Basis und 
eines zurück auf den Tisch. Hat 
man ein Paar und ein einzelnes 
Tier, gibt man alle zurück. Hat 
man drei verschiedene Tiere, 
behält man eines und gibt zwei 
zurück.
Wölfe können aber nicht von Ali-
ens gefangen werden, hat man 
also bei drei unterschiedlichen 
Tieren einen Wolf, geht dieser 
auf jeden Fall zurück und man 
wählt eines der anderen Tiere. 
Gibt es am Ende einer Runde 
weniger Tiere auf dem Tisch als 
Raumschiffe aller Spieler, endet 
das Spiel und man punktet für 
jede Tierart Anzahl Tiere zum 
Quadrat. 
So wie Super Farmer ist auch 
Ufo Farmer ein entzückendes 
Familienspiel, das mit einfachem 
Mechanismus, sehr hübschem 
Material und viel Spielspaß be-
geistert. þ

UFO FARMER
KÜHE ODER KANINCHEN?

INFORMATION

Autor: Helmut Ast
Grafiker: Piotr Socha
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Granna 2014
www.granna.pl

SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Merken, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Bearbeitung von Super 
Farmer * Wertung für 
jüngere Spieler variierbar 
* Hübsches Material * 
Einfache Regeln

Vergleichbar:
Superfarmer für Thema, ansonsten 
Merkspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Zauberlehrlinge erkunden 
das Zauberbuch und füllen es 
mit Bildern. Die Spieleschach-
tel wird zum Schreibtisch, jeder 
Spieler bekommt Sichtschutz, 
Maltafel und Stift und verdeckt 
drei Motivkarten. Drei Runden 
bestehen jeweils aus den Pha-
sen Malen und Raten. 
Für die Phase Malen nimmt je-
der Spieler eine seiner Karten 
und malt das Motiv auf seine 

Tafel, dabei darf man nur auf 
der weißen Fläche malen und 
die Punkteschlange muss nach 
oben zeigen. Wer fertig ist, dreht 
die Sanduhr um, er ist damit 
Zeitwächter und bekommt 
einen Punkt auf der Punkte-
schlange. Die anderen Spieler 
haben noch die Laufzeit der 
Sanduhr Zeit, ihr Bild fertig zu 
malen. 
Die Phase Raten beginnt der 

Zeitwächter. Er nimmt sich den 
Schreibtisch des Zauberers. Alle 
schließen die Augen, während 
der Spieler seine Tafel unter die 
Fensteröffnung legt, abdeckt 
und den Schreibtisch zu den 
Spielern dreht. Dann würfelt der 
aktive Spieler und klappt das 
Lesezeichen mit dieser Zahl auf. 
Sofort darf jeder schnellstens 
raten, was gezeichnet wurde. 
Sind alle Tipps falsch, wird wie-
der gewürfelt und ausgeklappt; 
ist dieses Lesezeichen schon 
offen, wählt man ein beliebiges. 
War die richtige Antwort dabei, 
bekommen Maler und Rater die 
Anzahl Schlangenmünzen auf 
den zugeklappten Lesezeichen 
als Punkte. Sobald jemand bei 
drei, vier oder fünf Spielern 20, 
30 oder 40 Schuppen auf seiner 
Punkteschlange angekreuzt hat, 
endet das Spiel und dieser Spie-
ler gewinnt sofort, oder man ge-
winnt nach drei Runden mit den 
meisten Punkten. 
Eine sehr attraktive Umsetzung 
eines bekannten Prinzips, trai-
niert werden, mit viel Spielspaß, 
Bildausschnitt-Interpretation 
und Vorstellungsvermögen. þ

ZAUBERER MALEFIX
ZEICHNEN IM ZAUBERBUCH

INFORMATION

Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Thies Schwarz
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Haba 2014
www.haba.de

SPIELER:
3-5

ALTER:
5+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Bekannter Mechanismus 
sehr nett variiert * Schönes, 
stimmiges Material * Trai-
niert Bilderkennung

Vergleichbar:
Klappe auf

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

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Quizspiel zu Jahreszahlen für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Eine Karte in Anno Domini zeigt vorne ein Ereignis, auf der 
Rückseite dessen Jahreszahl. Man spielt ein Ereignis aus, die 
anderen legen reihum darüber oder darunter ein Ereignis hin, 
von dem sie glauben, dass es früher oder später als das ausge-
spielte Ereignis eintrat. Wird gezweifelt, werden die Jahreszahlen 
kontrolliert und je nach Ergebnis nimmt der Zweifler oder der 
Spieler Karten vom Stapel. Wer als Erster seine Karten ablegen 
kann, gewinnt. Es gibt mehr als 20 Themensets, von Europa bis 
VIPs und von Münzen bis Natur, Wissenschaft + Forschung ist 
das neueste Set in der Reihe und kann beliebig mit allen ande-
ren Sets kombiniert werden. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

ANNO DOMINI WISSENSCHAFT + FORSCHUNG

Autor: Urs Hostettler
Verlag: Abacusspiele

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36 
Paare zeigen Motive aus dem DreamWorks Dragons Film. Man 
entscheidet 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

DREAMWORKS DRAGONS MEMORY

Autor: Wilhelm Hurter
Verlag: Ravensburger

Geographiespiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

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

GEOCARDS EUROPA

Autor: Bob Galinsky
Verlag: Amigo Spiele

Such- und Lernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Monaten

Schaltet man Miffy ein, beginnt es zu rufen und will gefunden 
werden. Für Babys ab 6 Monaten deckt man Miffy ganz oder teil-
weise zu und lässt das Baby Miffy suchen oder lässt Miffy durch 
Wegziehen der Decke auftauchen. Für Kleinkinder bis 2 ½ Jahre 
versteckt man Miffy in geeigneten Dingen wie Schuhen oder 
ähnlichem. Für Kinder bis zu vier Jahren nutzt man die Bildkarten, 
deren Gegenstand im Haushalt sichtbar ist. Man zieht drei Karten 
und versteckt Miffy an einem der Orte. Dann zeigt man die drei 
Karten und das Kind sucht Miffy. Bei mehreren Spielern suchen 
alle gleichzeitig, der Finder behält die Karte. Wer die meisten 
sammelt, gewinnt. Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

MIFFY

 
Verlag: Piatnik

Sportspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Fünf Bögen mit Motiven zu Sir Vincelot, 2 Schläger, ein Holzteil 
zum Auflockern des Bodens und vier bunte Bälle - man steckt 
die fünf Torbögen in angegebener Reihenfolge in den Boden 
und die Spieler sind reihum an der Reihe. Pro Runde hat man 
zwei Schläge, der Ball muss immer von vorne, also aus Richtung 
des vorhergehenden Bogens, durch einen Bogen geschlagen 
werden. Wer seinen Ball als Erster durch alle fünf Torbögen 
geschlagen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

SIR VINCELOT CROQUET

 
Verlag: Die Spiegelburg

Erzählspiel mit App für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Eine Karte liegt of-
fen aus, die anderen werden gleichmäßig an alle Spieler verteilt 
und jeder legt drei Karten offen vor sich. Der aktive Spieler wählt 
eine Karte, die zur Karte in der Mitte passt, legt sie auf die Karte 
und erzählt, warum sie passt. Hat man gar nichts passendes, 
kann man eine längere Geschichte erzählen, die eine Brücke 
von der Karte am Stapel zur eigenen Karte schlägt. Sind alle 
einverstanden, bleibt sie liegen und man legt in seiner Auslage 
eine Karte vom eigenen Stapel nach. Wer zuerst alle seine Karten 
ablegen kann, gewinnt. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SHUFFLE PLAY-DOH

 
Verlag: ASS Altenburger

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 Spaß am ABC lernt man durch Buchstaben, erkennen, Spre-
chen und Hören die Buchstaben und deren Platz im ABC ken-
nen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

SPASS AM ABC

 
Verlag: Noris Spiele

Erweiterung zu Story Cubes für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Die Erweiterung zu Story Cubes bringt 3 Würfel mit je sechs 
verschiedenen Motiven, passend zum Thema. Man wirft alle 
Würfel - in Kombination mit dem Grundspiel oder anderen 
Erweiterungen - und wählt einen beliebigen Startwürfel. Begin-
nend mit diesem erzählt man eine Geschichte, in der die Motive 
aller Würfel in beliebiger Reihenfolge vorkommen müssen. 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

STORY CUBES MYTHIC

Autor: Rory O‘Connor
Verlag: The Creativity Hub 2015

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 Marvel Comics
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

TOP TRUMPS MARVEL COMICS

 
Verlag: Winning Moves
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