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Es war einmal ...

Vor langer Zeit lebten im Fantasy König-
reich von Hyperborea verschiedene Frak-
tionen im Krieg. Zauberern gelang es eine 
magische Barriere zu errichten, die die Frak-
tionen getrennt hielt und so lebten sechs 
Völker über viele Jahre in Frieden. Doch mit 
der Zeit verschwanden die magischen Kräf-
te der Barriere und die Völker konnten sich 
wieder frei bewegen und ihre Siedlungen 
verlassen um andere Gegenden des Reichs 
zu erforschen. Und wieder gab es Krieg … 

Eigentlich mag ich Fantasy Spiele nicht sehr 
gerne, auch wenn ich weiß, dass oft ein gu-
tes Spiel ein Fantasy Thema bekommt, weil 
sich damit mehr Exemplare verkaufen las-
sen. Das beste Beispiel dafür ist noch immer 
Dungeon and Dragons (früher Chainmail, 
ein klassisches Kriegsspiel zum Thema mit-
telalterliche Schlachten), daher ist ein Fan-
tasy Spiel noch immer ein gutes Geschäft 
für Spielefirmen. Ich muss zugeben, dass 
ich an Hyperborea mit diesem Vorurteil her-
angegangen bin. 

Asterion Games hat mich und alle meine 
Mitspieler mit hochwertigem Spielmaterial 
überrascht, einschließlich 60 wunderschö-
ne Plastikminiaturen mit anderer Miniatur 
und Farbe für jede Fraktion. Der modulare 
Plan wird aus einigen der 30 Kartonsechs-
ecke zusammengesetzt, Form und Größe 
des Bretts hängen von der Spieleranzahl 
ab. Alle Konfigurationen sind ziemlich aus-
gewogen, aber der Plan für fünf Spieler hat 
zwei längere Seiten, was für zwei der Spieler 
ein Vorteil sein könnte, wenn die Verteilung 
von Städten und Ruinen nicht ausgewo-
gen ist, siehe weiter unten. Jede Fraktion 
hat ein Heimatland aus drei verbundenen 
Sechsecken, von denen jedes auf zwei Ar-
ten genutzt werden kann - die Vordersei-
te für den Standard Invasionsmodus und 
die Rückseite für den Fraktionskrieg. Eine 
Übersicht über die Karten für Verbesserte 
Technologie war nicht enthalten, ich habe 
für mich eine erstellt (wer mir schreibt, kann 
sie bekommen). Soviel ich weiß hat Asteri-
on Press später so eine Tafel beigelegt, da 
es nützlich ist zu wissen, welche Karten und 
Ressourcen man wählen oder zur Investiti-

on nutzen kann.

Jeder Spieler hat sein eigenes Mini-Brett auf 
dem er seine Aktionen programmiert und 
seine Technologien verbessert. Im Invasi-

onsmodus beginnt jede Fraktion mit den 
gleichen Ressourcen, im Fraktionskrieg-Mo-
dus hat jede Fraktion individuelle Charakte-
ristiken und kann zu Spielbeginn zwischen 
zwei Fraktionskarten wählen, jeweils mit 
verschiedenen Ressourcen und Fähigkeiten 
(Mehr Angriffsstärke, bessere Kuben-Nut-
zung, leichterer Erwerb von Technologien, 

usw.).
Die Schachtel hat noch jede Menge ande-
res Material, die komplette Liste ist für diese 
Rezension nicht nötig, aber ich muss we-
nigstens die 36 runden Entwicklungsmar-
ker erwähnen, die die Technologieleisten 
der Spieler füllen - sie werden zufällig auf 
den Hauptplan ausgelegt und während 
des Spiels aufgesammelt - und auch die 
Decks Technologie-Karten. Schließlich gibt 
es noch 144 farbige Holz-Kuben für die 
Aktionen. Der einzige kleine Mangel beim 
Spielmaterial ist die Farbwahl für einige der 
Kuben, da die Farbtöne für Rot, Grün und 
Grau leicht mit Violett, Blau und Grün ver-
wechselt werden können. Wenn möglich, 
verwenden Sie Kuben aus anderen Spielen 
für deutlichere Farbunterschiede (ich habe 
die aus Merkator von Lookout Games ver-
wendet).

Nach dem ersten Spiel habe ich den Hyper-
borea Mechanismus als “Kuben-Bau” be-
zeichnet, später erkläre ich, warum!

Man gewinnt das Spiel wenn man alle fol-
genden Bedingungen erfüllt:

- Sammle 12 Edelsteine
- Erwirb 5 Karten Verbesserte Technologie
- Alle eigenen Einheiten sind am Haupt-
spielplan

KRIEG IST UNBESIEGBAR

HYPERBOREA
KONFLIKTE IM FANTASY REICH

Ein hochinteressantes „Zivilisations“-Spiel mit einem 
„Kuben“-Bau Mechanismus

Pietro Cremona
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Das KURZE Spiel endet wenn EINE dieser 
Bedingungen erfüllt ist; das MITTELLANGE 
Spiel braucht ZWEI erfüllte Bedingungen 
und das LANGE Spiele alle DREI. Welche 
und wie viele Spieler die Bedingungen er-
füllen ist nicht wichtig; wenn zum Beispiel, 
irgendein Spieler seine fünfte Verbesserte 
Technologie Karte im kurzen Spiel kauft, 
endet das Spiel sofort und man berechnet 
die Siegpunkte.

Hausregel: Nach einigen Spielen haben 
wir beschlossen, dass diese Regel modifi-
ziert werden muss um allen Spielern die-
selbe Anzahl Züge zu ermöglichen. Wir 
spielen daher „das Spiel endet sofort wenn 
der letzte Spieler der Runde die Bedingun-
gen erfüllt, ansonsten wird die Runde zu 
Ende gespielt. Ich empfehle dringend, diese 
Regel zu nutzen, da die Siegpunkteberech-
nung damit ausgeglichener wird. 

... und eines Tages begann die Wan-
derung …

Nach dem zufälligen Aufbau des Spielplans 
- die zentralen Sechseck-Felder liegen ver-
deckt und keiner kennt das darauf abgebil-
dete Terrain - setzt man drei Einheiten in die 
Heimat und nimmt einen Kubus = Stein pro 
Farbe (blau, rot, grün, gelb, orange und vio-
lett) plus einen Stein nach Wahl und steckt 
alle in seinen Beutel. Diese erste Wahl ist 
schon wichtig, da die Steine für Aktionen 
stehen und jede Farbe andere Bedeutung 
hat, also muss man die Anfangsstrate-
gie wählen bevor man den siebten Stein 
nimmt.

Grüne Steine nutzt man für Bewegung 
am Brett, Rote braucht man für Konflikte, 
Violette zum Rekrutieren neuer Einhei-
ten, Orange für Technologie-Fortschritt, 
Gelbe für Siegpunkte (SP) und Blaue zum 
Kauf der Technologie Karten. Es gibt auch 
GRAUE Steine im Spiel, diese muss man 
nehmen, wenn man neue Technologiekar-
ten braucht, aber sie sind normalerweise 
Ballast für die Spieler, ähnlich zu den nutz-
losen Karten in Deckbauspielen, da sie die 
Anzahl Aktionen reduzieren, die man aus-
führen kann.

Die Sechsecke zeigen unterschiedliches 
Terrain und jede Art Terrain bedeutet un-
terschiedliche Kosten: Zum Betreten von 
WÜSTE braucht man 1 Bewegungspunkt 
(BP), für WALD einen zusätzlichen BP; einen 
SUMPF zu verlassen kostet 1 BP extra und 
auch für Betreten oder Verlassen eines Ber-
ges bezahlt man einen BP extra. Diese Kos-
ten sind kumulativ, also kostet Verlassen ei-
nes Berges und Betreten eines Waldes 3 BP. 
Bewegen über gleiches Terrain kostet nichts 

zusätzlich, also kostet eine Bewegung von 
Berg zu Berg 1 BP. Es ist wichtig, sich diese 
Kosten zu merken, um Probleme im Spiel 
zu vermeiden; Bewegen in Hyperborea 
ist nicht einfach, da es nur wenige Bewe-

gungsaktionen gibt und man muss deren 
Nutzen daher unbedingt optimieren muss.
Viele Sechsecke zeigen “Städte” und/oder 
“Ruinen”: Jede Stadt weist Symbole auf, die 
festlegen, welche und wie viele Aktionen 
man bei Betreten machen kann. Jede Ruine 
enthält eine bestimmte Anzahl “Entwick-
lungsmarker” und eine dunkelgraue “GEIST” 
Miniatur um diese Schätze zu beschützen. 
Es gibt drei Arten von Ruinen: Bronze mit ei-
nem Marker, Silber mit zwei Marker und nur 
eine Gold-Ruine mit drei Markern. Hat man 
die Kosten zum Betreten eines Hex bezahlt, 
kann man entscheiden, sofort eine leere 
Stadt auf diesem Feld zu betreten, falls noch 
frei, um die Aktionen zu nutzen. Alternativ 
kann man den Geist einer Ruine angreifen 
um einen Entwicklungsmarker seiner Wahl 
zu nehmen und den entsprechenden Bo-
nus zu nutzen. Diese Boni sind z.B. extra 
Steine, extra Bewegungen, Technologie-
fortschritt, neue Einheiten usw.

Man beginnt das Spiel mit einem persönli-
chen Plan, 7 Steinen und drei Einheiten (Mi-
niaturen) auf dem Plan, im Heimatterritori-
um. Die Spieler-Bretter sind alle identisch 
und zeigen 6 Technologie-Leisten und 12 
Aktions-Leisten (zwei pro Farbe); alle Leis-
ten bestehen aus zwei Felder, mit Ausnah-
me der Leisten für Verbesserte Technologie 
(blau) mit drei Feldern. Jedes Feld hat die 
Farbe der Steine oder ist mehrfarbig. Man 
setzt seine Steine auf diese Felder entspre-
chender Farbe, und wenn eine Leiste voll 
ist, gibt es einen Bonus (Bewegung, Angriff, 
neue Einheiten, Festungen, Technologie-
fortschritt, Edelsteine, usw.) die man mit 
Aktionen aus dem Betreten der Städte kom-
binieren oder zu den Aktionen hinzufügen 
kann. Die beiden blauen Leisten erlauben 
Kauf der Karten für Verbesserte Technolo-
gie.
  
Sechs runde Marker werden auf die Techno-
logieleisten des Spieler-Plans gelegt (nicht 

Ohne einen cleveren Spieleautor würde es 
keine spannenden Spiele geben. Aber viele 
wissen das nicht und in vielen Listen der Sze-
ne wird lieber der Verlag oder der Händler als 
Qualitäts- und Vertrauenszeichen angeführt 
als der Spieleautor, siehe zum Beispiel BGG.
Das sollte und muss sich ändern! So wie bei 
Büchern, Musik, Filmen, etc. muss der Künst-
ler im Vordergrund stehen, nicht die kom-
merzielle Firma, so sieht man es auch in den 
diversen Liste wie News oder Spiegel, dort 
kommen wegen Bedeutungslosigkeit Spiele 
gar nicht vor.
Unser Beitrag zur Änderung dieser Situation 
ist das Spieleautorentreffen, welches immer 
zum Donau-Insel-Fest-Wochenende in Wien 
stattfindet. Dazu gibt es noch unseren Au-
torenwettbewerb, das Siegerspiel wird vom 
Spielemuseum veröffentlicht, um den Autor 
und sein Spiel einem großen Publikum vor-
zustellen. 
Bisher am erfolgreichsten war PORT ROYAL, 
unser Gewinner von 2013 und wir sind schon 
gespannt auf die Ideen unserer Autoren für 
2015. Zum Autorentreffen können alle kom-
men, am Autorenwettbewerb können nur 
Österreicher (oder hier wohnen) teilnehmen!
Wir wollen speziell Autoren aus Österreich 
fördern!
Unsere Datenbank LUDORIUM zeigt, wie 
viele Spiele es gibt, kommen Sie vorbei und 
schauen Sie nach, unter  
http://www.ludorium.at
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, http://www.spielejournal.at
Auch das Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 
2015 ist weiter erhältlich: 
http://www.spielehandbuch.at 



UNSERE REZENSION uHYPERBOREA

4 HEFT 478 / APRIL 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 42 und 43 erklärt

zu verwechseln mit den Leisten zum Kauf 
der Karten für Verbesserte Technologie) - 
,am setzt einen Marker auf Feld drei einer 
Leiste nach Wahl, einen zweiten auf Feld 2 
einer anderen Leiste und einen dritten auf 
Feld 1 einer weiteren Leiste. Im Spielverlauf 
bewegen sich die Marker von links nach 
rechts; erreichen sie Feld 4 oder 6 gibt es 
neue Steine für den Vorrat des Spielers im 
Beutel. Auch hier bestimmt die Wahl der 
zu Beginn aufgebesserten Technologie die 
Strategie eines Spielers. Daher empfehle 
ich, vorher sehr gründlich die Territorien 
rund um die Heimat zu studieren, um sich 
die Vorteile zu überlegen, diese zu erobern 
bevor die Gegner es Tun. Manchmal ist es 
besser, schnell zu erobern, manchmal ist 
Konsolidierung und Wachstum vor Verlas-
sen der Ausgangsterritorien die bessere 
Wahl.

... und man begegnete anderen 
Fraktionen. Friede oder Krieg? … 

Sind sie noch bei mir? Nun, fangen wir an 
zu spielen: Alle Spieler ziehen zufällig DREI 
Steine aus ihrem Beutel und setzen sie auf 
ihren eigenen Plan. In seinem Zug muss 
man alle Steine auf Leisten setzen oder sie 
abwerfen; normalerweise wirft man nur 
graue Würfel ab, wenn man keine Verbes-
serte Technologie Karte hat um sie zu nut-
zen. Hat man die die drei Steine platziert, 
kann man seine Einheiten nutzen um eine 
Stadt oder Ruine zu betreten und damit 
extra Aktionen, Steine, usw. erwerben. 
Jede Stadt hat wie gesagt Symbole die das 
Angebot zeigen: Bewegungspunkte (BP), 
Technologiefortschritt, Schlacht-Punkte, 
usw. Alle diese potentiellen Aktionen sind 
Kumulativ und der Spieler entscheidet ob 
und wann er sie nutzt: Bekommt man zum 
Beispiel 2 Bewegungspunkte vom eigenen 
Plan und einen BP und 2 Technologiefort-
schritte vom Hauptplan entscheidet man 
ob man Einheiten für 3 BP bewegen will 
und einen Marker 2 Felder versetzen, oder 
um zuerst eine Einheit in eine Stadt bewegt, 
dort die Aktion „einsammelt“ und dann 
zwei andere Einheiten bewegt, usw.

Alle Einheiten die für Aktionen innerhalb 
von Städten genutzt wurden, werden um-
gelegt; man kann erst nach „Erneuern“ der 
Hand wieder nutzen. Alle Einheiten außer-
halb von Städten bleiben stehen und kön-
nen später im Zug wieder genutzt werden. 
Entscheidet man, den Zug zu beenden, 
zieht man drei neue Steine aus dem Beutel 
und setzt sie auf seinen Plan - nun wissen 
alle, welche Aktionen nächste Runde ver-
fügbar sind und können überlegen, was 
man am besten …..
 
Achtung: Wenn der Beutel mindestens ei-

nen Stein enthält muss man ihn ziehen und 
auf das Brett setzen. Wie Sie wissen, began-
nen wir das Spiel mit nur 6+1 Steinen, daher 
muss man also mindestens zwei zusätzliche 
Steine einsammeln um die dritte Runde in 
voller Stärke spielen zu können. Manchmal 
vergessen Spieler die Bedeutung dieser 
zwei zusätzlichen Steine für den Beutel und 
müssen dann Runde 3 mit nur einem Stein 
und sehr eingeschränkten Möglichkeiten 
spielen.
Wenn der Beutel leer ist, ERNEUERT man 
seine Hand: Alle Einheiten sind verfügbar 
und aufrecht; alle Steine auf den komplet-
tierten Leisten auf dem Spielerbrett gehen 
zurück in den Beutel und man zieht die 
üblichen drei Steine für die nächste Runde. 
Man darf auch die Steine von unvollständi-
gen Leisten in den Beutel legen, was nicht 
unbedingt gut ist, außer man braucht eine 
bestimmte Farbe ganz dringend! Diese Ent-
scheidung muss man treffen, bevor man 
drei Steine zieht.

Grundsätzlich sollte immer ein Vielfaches 
von 3 an Steinen im Beutel sein, damit man 
einen kompletten Zug spielen kann. Man 
darf die Steine im Beutel zählen, aber nicht 
die Farbe prüfen. Also, Sie müssen die Stei-
ne einer Farbe haben für die entsprechende 
Aktion haben, und um die Steine zu bekom-
men muss man auf der richtigen Technolo-
gie-Leiste weiterkommen, und dafür muss 
man die richtigen Aktionen in den Städten 
machen; und... ok, ich glaube, Sie haben 
verstanden!

Wie in den meisten Deckbauspielen für 
Karten muss man auch hier versuchen, 
den Steine-Vorrat mit einer guten Farben-
mischung auszubalancieren. Manchmal ist 
es besser zusätzliche Steine einer Farbe zu 
vermeiden, sogar wenn sie billig oder leicht 
zu haben sind, wenn man schon genug da-
von hat; lieber andere Farben sammeln. Zu 
viele Steine im Beutel bedeuten auch, dass 
man nicht oft genug “erneuern” kann und 
man riskiert, angegriffen zu werden ohne 
verteidigen zu können, weil alle Einheiten 
bereits genutzt wurden. Weniger Steine 
heißt, dass man sie schneller recyceln kann 
und dass die notwendigen Farben schneller 
verfügbar sind.

Und wie kommen wir nun zu diesen verflix-
ten Steinen? Erreicht ein Technologiemar-
ker Stufe 3, kann man einen Stein dieser 
Farbe in den Beutel legen. Der Marker geht 
zurück auf 0. Man kann stattdessen auch bis 
auf Stufe 6 vorrücken und zwei Steine neh-
men und dann zurück zu ß setzen. Unserer 
Erfahrung nach ist of besser nur einen Stein 
zu nehmen und sich dann auf eine andere 
Leiste zu konzentrieren anstatt zu 6 weiter-
zugehen, natürlich bezogen auf die allge-

meine Strategie. Aber bedenken sie, eine 
ausgewogene Anzahl Steine pro Farbe gibt 
ihnen mehr Flexibilität.

Nach einigen Runden ist die Bevölkerung 
groß genug und einige Einheiten haben 
sich an die Grenzen Ihres Territoriums be-
wegt (denken Sie daran, ein Sechseck wird 
aufgedeckt sobald eine Einheit benachbart 
dazu steht). Sie wissen nun welche Terrain-
Typen ihr Heimatterritorium umgeben und 
können sich entscheiden ob sie Schätze in 
Ruinen sammeln oder interessante Städte 
erreichen wollen. Einheiten verschiedener 
Fraktionen können auf demselben Hex exis-
tieren, vor allem mit einem Übereinkom-
men zur Nutzung von Städten und Ruinen. 
Manchmal aber ist Diplomatie nicht genug 
und man braucht stärkere „Argumente“. 
Nun ist es Zeit für die Kampf-Leisten am ei-
genen Brett. Jedes Symbol „Schwert“ bringt 
einen Angriffspunkt (AP); mit Kombinatio-
nen von AP und BP kann man in ein Territo-
rium einfallen und angreifen; jedes Schwert 
eliminiert eine Einheit. Angriff wird genutzt 
um eine Stadt oder Ruine zu betreten oder 
um die Anzahl Migranten in Richtung eige-
ner Grenze zu reduzieren. Bewegt man sei-
ne Einheiten auf dem Hauptplan will man 
immer neue Städte zur Nutzung finden, 
um auf den Technologieleisten vorwärts zu 
kommen, oder um Ruinen nach Edelsteinen 
für je 1 SP abzusuchen, oder für Boni.

Wenn man einen Geist erledigt, behält man 
ihn auf seinem Brett und man bekommt SP 
am Ende des Spiels: 1 Geist = 1 SP; 2 Geister 
= 3 VP; und so weiter.

Vernichtet man eine feindliche Einheit, 
erobert man sie damit für sein Brett. Man 
kann keine zweite Einheit dieser Farbe er-
obert solange man nicht je eine pro Farbe 

hat, was sehr unwahrscheinlich ist. Jede er-
oberte Einheit bringt einen SP:
Spielt man die Fraktions-Variante muss man 
die Unterschiede kennen: Die rote Fraktion, 
zum Beispiel, bekommt schneller AP und 
vergrößert schnell die Population, daher 
wird seine Hauptstrategie Angriff, Zerstö-
rung und Besetzen von Städten sein. Grün 
bewegt sich schneller da seine Einheiten 
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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.  

Terrainunterschiede ignorieren, so dass 
man zum Beispiel eine schützende Berg-
barriere schnell überwunden hat. Blau hat 
Vorteile beim Erwerb neuer Technologie-
Karten und deren Boni; Orange kann graue 
Steine wie orange verwenden oder für eine 
Farbe seiner Wahl eintauschen. Gelb kann 
kann Edelsteine für sofortige Vorteile ein-
tauschen - drei zusätzliche Steine ziehen, 
doppelte Bewegung, drei Technologie-Fort-
schritte. Violett kann einen Geist vernichten 
und in eine eigene Einheit verwandeln.

Es gab in letzter Zeit viele Diskussionen im 
Web zu den relativen Stärken der einzelnen 
Fraktionen und natürlich war jede Farbe die 
beste für irgendjemand oder die schlech-
teste für jemand anderen; und wie üblich 
bei dieser Art von Spielen ist es schwierig 
eine Antwort darauf finden, und, sogar 
wichtiger, es ist immer eine Frage dessen 
wer gerade spielt. Natürlich, wenn niemand 
den Roten angreift, wird er sehr mächtig, 
und wenn wir dem Gelben gestatten, alle 
Edelsteine zu bekommen die er erreichen, 
dann wird er zu viele Boni haben, und so 
weiter und so fort! Was ich dazu sagen, wir 
spielten mehr als 20 Partien und hatten nie 
den Eindruck dass eine Fraktion stärker als 
die anderen war, Meiner Meinung nach 
spielen manche Leute eine Partie und glau-
ben, dass damit alles klar ist und sie damit 
das recht haben, etwas intensiv zu kritisie-
ren von dem sie eigentlich keine Ahnung 
haben.

Aber, machen wir weiter …

Last but not least gibt es da noch die Kar-
ten für Verbesserte Technologie: Man kann 
diese Karten mit Nutzung der beiden ent-
sprechenden Leisten auf dem Spieler-Brett 
kaufen (erinnern Sie sich? Das sind die bei-
den Leisten mit je drei Feldern). Zu Beginn 
werden vier Decks dieser Karten ausgelegt. 
Zwei Karten pro Deck werden aufgedeckt 
und daher hat man immer die Wahl zwi-
schen acht Karten. In seinem Zug kann man 
sogar zwei dieser Karten ablegen und durch 
zwei neue ersetzen bevor man sich für ei-
nen Kauf entscheidet. Jede Karte hat eini-
ges an Informationen: Die Leiste, die man 
mit den richtigen Steinen füllen muss um 
die Effekte des Symbols und die Anzahl SP 
für die Karte bei Spielende zu bekommen (1 
oder 2 SP). Manche Karten haben Daueref-
fekte, so dass man die Leiste mit Steinen be-
stückt, die man nie in den Vorrat im Beutel 
zurückbekommt. Diesen Unterschied sollte 
man bedenken, da man dadurch weniger 
Steine hat und weil man diese Taktik früh 
genug programmieren muss um sicher zu 
sein, dass man die richtigen Steine zur rich-
tigen Zeit zur Verfügung hat.

Schauen wir uns die Decks kurz an:

DECK I ist auf Bewegung und Konflikt aus-
gerichtet und wenn man die Farben der Fel-
der auf allen Karten addiert, ergeben sich 
13 rote und 13 grüne Felder, und noch fünf 
mehrfarbige “Joker” Felder
DECK II dient meist zum Erwerb von Edel-
steine oder zur Erhöhung der Bevölkerung, 
mit 12 violetten, 12 gelben, 7 mehrfarbigen 
und je 1 roten und grünen Feld. 
DECK III hilft bei Technologien mit 12 oran-
gen und 10 blauen Felder, plus 5 mehrfarbi-
gen und je 2 für rot und grün.
DECK IV ist das einzige mit Karten zur Nut-
zung grauer Steine, mit mindestens einem 
grauen Feld pro Karte. Mit 19 grauen, 4 
orangen, 3 violetten, 3 roten, 2 blauen und 

je 1 grünen und gelben sowie 7 mehrfarbi-
gen Feldern ist dieses Deck das flexibelste.
Bedenken Sie dass die anderen Spieler nicht 
Nichts tun werden wenn es eine interessan-
te Karte gibt, vor allem eine mit Dauereffekt, 
daher sollte man immer auf die verfügba-
ren gegnerischen Steine achten und deren 
Anzahl auf den Verbesserte Technologie 
Leisten, da man manchmal sehr schnell re-
agieren muss und alles andere zugunsten 
des Kaufs einer dringend gebrauchten Kar-
te ignorieren muss.

... aber dann kam ein neuer König an 
die Macht …

Wir kennen bereits die drei möglichen Sze-
narien: Kurz, Mittel und Lang. 
Wenn die Bedingungen dafür erfüllt sind, 
müssen die Spieler ihre SP berechnen und 
den Gewinner ermitteln.
Man bekommt SP für Erfüllen der Siegbe-
dingung, gesammelte Edelsteine, eliminier-
te Geister und feindliche Einheiten sowie 
Kontrolle über Territorien auf dem Haupt-
plan sowie die Anzahl der Steine im Beutel 
und auf Leisten.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten 
wird der neue König von Hyperborea.

Man wird in Hyperborea keine innovativen 
Mechanismen finden - das Spiel ist eine Mi-
schung von “Worker Placement (Einheiten 
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in Städten und Ruinen), Deckbau (Steine 
im Beutel) und “Entwicklung von Zivilisatio-
nen” (Forschen und Kämpfen), mit einer Va-
riante von Ressourcen sammeln (Edelsteine 
und Karten). Es gibt auch gute Interaktion 
zwischen Spieler, da man sich manchmal 
gegen einen gemeinsamen Feind ver-
bündet oder Diplomatie nutzen um einen 
Kampf um spezifische Ziele zu vermeiden, 
und so weiter. Das Resultat ist gut und wir 
haben das Spiel genossen.

Normalerweise sind Spieler während der 
ersten Partie eher vorsichtig und versu-
chen Steine anzusammeln, Bevölkerung 
zu erhöhen und auf dem Hauptplan voran 
zu kommen. Nach einigen Spielen ändert 
sich das dramatisch und es entwickeln sich 
Strategien: Manche Spieler gegen schnell 
auf neue Territorien los um möglichst viele 
Entwicklungsmarker zu bekommen, auch 
mit einem Risiko einer Invasion. Andere zie-
hen vor, die Kräfte ruhig auszubauen und 
im Mittel-Spiel schnell voranzukommen um 
dauernde Kontrolle über Schlüsselpositio-
nen zu bekommen und SP für Territorien zu 
maximieren; wieder andere konzentrieren 
sich auf Edelsteine und versuchen schnell 
12 zu bekommen um eine der Siegbedin-
gungen zu erfüllen. Sammeln von Verbes-
serte Technologie Karten ist auch interes-
sant um eine andere Bedingung zu erfüllen. 
Spielen mit den Fraktionen hilft auch dabei, 
die Strategien zu differenzieren, da natür-
lich jeder versucht, den Bonus seiner Rasse 
optimal zu nutzen.

Das Spiel funktioniert gut für 2-3-4-6 Spie-
ler. Ich habe gewisse Vorbehalte bei einem 
Spiel zu fünft, da es von der zufälligen Start-
Verteilung der Sechsecke abhängt. Wenn 
der vierte und fünfte Spieler (die beiden an 
der längeren Seite des Plans, daher gibt es 

kein zusätzliches Hex weit entfernt von den 
anderen) eine gute Menge brauchbarer 
Sechsecke nahe ihrer Heimatbasis haben, 
können sie Anfangsvorteile bekommen. 
Da wir meist zu sechst gespielt haben und 
nur zweimal zu fünft, bin ich mir zu dieser 
Meinung nicht 100% sicher, obwohl wir es 
so empfanden.

Ich bin mir auch nicht sicher ob es eine “per-
fekte” Strategie zu finden gibt. Natürlich ha-
ben einige von uns versucht nur neun Stei-
ne zu sammeln und dann je einen auf jede 
Leiste zu setzen um nur drei Steine für jeden 
Zug verfügbar zu haben und das exklusiv 
um neue Verbesserte Technologien zu kau-
fen und damit schnell eine der Siegbedin-
gungen zu erfüllen. Das mag die anderen 
Spieler beim ersten Mal überraschen und 
könnte vernichtende Wirkung um Kurzen 
Spiel haben, aber wenn der Trick einmal be-
kannt ist können die anderen Spieler leicht 
gegensteuern, normalerweise mit einer 
Heiligen Allianz gegen den, der es versucht 
hat.

Hyperborea ist nicht schwer zu erlernen; 
die Regeln sind kurz (nur neun Seiten, mit 
sieben weiteren mit einigen Übersichten, 
Beispielen und Tabellen) und kann in einer 
halben Stunde erklärt werden. Aber das 
Spiel dauert ziemlich lange, ziemlich genau 
25 Minuten pro Spieler im mittleren Szena-
rio, da die Spieler oft auf ihren Zug warten 
müssen um eine neue Taktik zu fixieren oder 
die grundlegende Strategie zu modifizieren. 
Die Aktionen anderer Spieler oder der Kauf 
einiger Karten kann auch die bestprogram-
mierte Taktik erwischen, daher müssen 
Spieler eine allgemeine Strategie im Hinter-
kopf haben und dabei bleiben, aber auch 
jede Runde die Taktik der aktuellen Situati-
on anpassen.

Ich kann das Spiel definitiv erfahrenen Spie-
ler empfehlen, auch Gelegenheitsspielern 
wenn jemand dabei ist der das Spiel schon 
kennt und die Regeln erklären und in den 
ersten Zügen helfen kann. Allerdings ist Hy-
perborea definitiv kein Familienspiel. þ

Pietro Cremona
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Ich muss zugeben, als Logistiker hat mich 
der Spieltitel schon etwas neugierig ge-
macht, welcher Mechanismus verwendet 
wird, um dem Geschehen an diesem wirt-
schaftlich wohl bedeutsamsten Ort des 
Seetransports zu entsprechen!
Worum geht es im Spiel „Panamax“?
Mich erinnert Panamax ein wenig an das 
Spiel „Container“. Ich habe es 2008 rezen-
siert. Doch bei „Container“ geht es um 
Produktion, Lagerung, Verkauf bis zur Ver-
schiffung und Versteigerung von ganzen 
Containerladungen, die im Spiel meist drei-
mal den Besitzer wechseln. Bei Panamax 
führt jeder Spieler eine Speditionsfirma, 
die in der Colón Freihandelszone angesie-
delt ist. Die Firmen nehmen Aufträge von 
beiden Küsten der USA an, aus China und 
Europa und liefern Fracht aus, um Geld zu 
verdienen, Investoren anzulocken und Di-
videnden zu zahlen. Gleichzeitig sammeln 
die Spieler ihren eigenen Aktienbesitz an 
und versuchen so viel Geld wie möglich an-

zuhäufen, um mit dem größten Privatver-
mögen das Spiel zu gewinnen.
Wie baut man das Spiel auf?
In Panamax hat jeder Spieler sein eigenes 
Vermögen und volle Kontrolle über das 
Kapital der Firma, die er führt. Um ein Mi-
schen des Privat-und Firmenvermögens zu 
vermeiden, werden alle Besitztümer der 
Firma auf die Firmentafel gelegt, während 
alles, was dem Spieler gehört, neben die 
Firmentafel gelegt wird. Auf der Firmentafel 
werden noch 2 Schiffe, Geld und die Aktien-
marker bereitgelegt.
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. 
Am Spielplan wird das restliche Material 
vorbereitet: Bonuskarten, weiße Würfel, 
Flaggenmarker, Spezialschiffe, Passagier-
plättchen, Vertragskarten, Direktorenprä-
mienplättchen, Bewegungsmarker, Farb-
würfeln und Marker für die Aktienkurse der 
einzelnen Firmen bzw. Reihenfolge-Marker. 
Der Spielvorbereitung wird eine A4 Doppel-
seite mit 23 Erläuterungs-Hinweisen einge-
räumt. Ich gebe zu, die Vorbereitung mag 
einem etwas aufwendig vorkommen. Die 
übersichtliche Darstellung macht es mög-
lich, dass man sich leichter zu Recht findet, 
als man bei der großen Anzahl an Spielele-

menten annehmen würde!
Was tut man, wenn man an der Reihe ist?
In einem Zug darf man eine Aktion durch-
führen: Eine Auftragskarte wählen und/
oder Fracht laden, Schiffe bewegen bzw. 
eine Marktaktion durchführen. Die Marktak-
tion ist nur in Verbindung mit der Wahl des 
Direktorenaktionswürfels oder der des Mar-
kers auf der Firmentafel möglich.
Wie erfolgt eine Marktaktion?
Ein Spieler kann Aktien kaufen. Mit dem 
Kauf der Aktie steigt der Kurs um 1$. Mit 
dem Direktorenaktionswürfel kann er aber 
auch den Aktienpreis um 2$ erhöhen.
Wie läuft das Spiel ab?
Das Spiel geht über 3 Runden. In jeder Run-
de führt jeder Spieler 4 Spielzüge aus. 
Ein Spielzug beginnt mit der Auswahl des 
weißen Aktionswürfels. Die Würfel erlauben 
entweder eine Bewegungsaktion (blauer 
Bereich) oder Auftrag/Fracht laden (grauer 
Bereich). 
Mit den Spielzügen erreicht der Spieler mit 
den Frachtwürfeln oder Passagieren auf den 
Schiffen das Kanalende und erhält nicht nur 
1$ für jeden Würfelpunkt der Frachtwürfel, 
sondern auch noch eine Bonuskarte oder 
Geld für sein Privatvermögen. Für den Pas-
sagiertransport erhält man Geld. Mit dem 
Geld kauft der Spieler Aktien, die zum Run-
denende durch Dividendenzahlung sein 
Privatvermögen vermehren. Die Bonuskar-
ten (Finanzberater) bringen am Ende des 
Spiels Vorteile.
Was gilt es bei der Bewegung der Schiffe zu 
beachten?
Die Schiffe werden in Gruppen durch die 
Schleusen bewegt. Jede Schleuse hat eine 
Kapazität von 4 Frachträumen. Wird nun 
ein Schiff bewegt und die Kapazität in der 
Schleuse reicht nicht für alle Frachträume 
aus, werden die vorderen Schiffe ohne zu-
sätzliche Bewegungspunkte weiterbewegt. 
Anders formuliert heißt das, dass die ande-
ren Spieler meine Schiffe im günstigen Fall 
mitbewegen!
Welche Vorteile (Bonuskarten) bringen die 
unterschiedlichen Frachträume?
Erreicht ein Schiff mit einem Frachtraum das 
Ziel, kann sich der Spieler eine Kapitänskar-
te nehmen. Bei zwei Frachträumen nimmt 
der Spieler die oberste Schauermannkarte, 
die Vorteile bei der Frachtverladung oder 
den Frachtgebühren bringt. Bei drei Fracht-
räumen sucht sich der Spieler eine Finanz-
beraterkarte aus dem Stapel. Diese Karten 
bringen zum Spielende zusätzliches Geld.

Um den Ablauf zu verdeutlichen, schauen 
wir uns die Vorbereitung zur 1. Spielrunde 
bei 4 Spielern an: Spieler Schwarz ist Spie-
ler an der 4.Position und beginnt. Er wählt 
eine der 5 Anfangs-Auftragskarten und legt 
sie neben seine Firmentafel. Dann legt er 
so viele Würfel seiner Farbe aus dem Lager-
haus neben seine Karte wie diese Container 
zeigt und dreht jeden Würfel auf den abge-
bildeten Wert. 

Er lädt seine Würfel auf seine verfügbaren 
Schiffe. Er benutzt sein Schiff mit 2 Fracht-
räumen und baut ein weiteres Schiff mit 
einem Frachtraum, welches er auch belädt. 
Beide Schiffe kommen in die blaue Warte-
zone nach USA East.

Da alle Würfel der Auftragskarte beladen 
wurden und der Vertrag vollständig erfüllt 
wurde, bekommt Schwarz den Flaggen-
marker USA East. Diesen legt er auf seiner 
Firmentafel ab.

Als nächster Spieler in der Vorbereitung ist 
Grün dran. Er wählt diese Anfangs-Auftrags-

PANAMA KANAL

PANAMAX
FRACHT UND VERMÖGEN

Spielspaß für erfahrene Spieler mit einem interessanten 
und ungewöhnlichen Thema aus dem wirklichen Leben

Erwin Koczan
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karte und legt die 2 Würfel neben die Karte. 
Er nützt sein Schiff mit 2 Frachträumen und 
belädt dieses in der Ladezone China. Er er-
hält den Flaggenmarker China, den er auf 
der Firmentafel ablegt. Nun befindet sich je-
doch auf dem Ablagefeld das Marktsymbol, 
das dem Spieler einen Aktienkauf ermög-
licht. Grün entschließt sich eine Aktie seiner 
Firma zu kaufen. Sie kostet 6$, die er von 
seinem Privatvermögen zahlt. Nun besitzt 
Grün 2 Aktien. Der Kurs steigt um 1$ auf 7$.

Spieler Gelb wählt eine Anfangs-Auftrags-
karte aus der Ladezone USA West mit 2 
Würfel (4/4) und belädt sein eigenes Schiff 
mit 2 zwei Frachträumen. Er erhält den Flag-
genmarker USA West, den er auf seiner Fir-
mentafel ablegt.

Als letzter Spieler bereitet Rot die 1. Spiel-
runde vor: Er wählt die Anfangs-Auftrags-
karte USA West mit 2 Würfel (5/1), belädt 
sein eigenes Schiff in der Ladezone USA 
West und erhält den Flaggenmarker USA 
West. Spieler Rot hat die Finanzberaterkar-
te „Auslandkonten“, für die der Spieler bei 
Spielende das gesamte Firmenvermögen 
seinem Privatvermögen hinzufügt, falls die 
Firma des Spielers in der letzten Spielrunde 
Dividenden gezahlt hat! Rot kauft mit der 
Marktaktion eine Aktie der Firma Schwarz. 
Der Kurs der Aktie von Schwarz steigt auf 
7$.

Nun haben alle Spieler die Vorbereitung ab-
geschlossen und Spieler Rot beginnt die 1. 
Spielrunde mit dem 1. Spielzug.
Spieler Rot wählt in seinem 1. Spielzug aus 
dem grauen Bereich Auftragskarten den 
Direktorenaktionswürfel (4) nimmt die Auf-
tragskarte, nimmt die 3 Würfel seiner Farbe 
aus dem Lagerhaus und legt diese 3 Fracht-
würfel neben seine Auftragskarte. Er baut 
ein Schiff seiner Firma mit 3 Frachträumen, 
belädt dieses mit 1 Container in der Lade-
zone USA West. Das Schiff kostet der Firma 
7$. Er baut ein weiteres Schiff seiner Firma 
(1 Frachtraum) für 5$ und belädt dieses 
ebenfalls mit 1 Container. Den 3. Frachtwür-
fel verlädt er auf das Kreuzfahrtschiff „Spiel 
of the Seas“. Da er den Auftrag vollständig 
erfüllt hat, erhält er den Flaggenmarker USA 
West, den er auf seiner Firmentafel ablegt. 
Zuletzt nutzt er die kostenlose Aktion, die 
auf der Tafel abgebildet ist und nimmt ei-
nen Frachtwürfel mit dem Wert „2“ und legt 
diesen auf die Eisenbahntabelle. 
Anmerkung: Mit dem Direktorenaktions-
würfel (4) darf Rot 3 Frachtwürfel verladen. 
Seite 7 erklärt, dass der aktive Spieler in sei-
nem Spielzug nur einen Frachtwürfel pro 
Schiff oder Eisenbahntabelle verladen darf. 
Daher hat Rot 3 Schiffe beladen!

Am Spielplan wird eine Karte vom Ein-
gangsfrachtfeld genommen und auf der 
Aktionstabelle abgelegt. Vom Nachziehfeld 
wird eine Karte auf das Eingangsfrachtfeld 
gelegt. 
Spieler Gelb wählt einen weißen Würfel (5) 
aus dem grauen Bereich und nimmt die 
Auftragskarte, die er neben seine Firmenta-
fel legt. Er nimmt einen Frachtwürfel (2) und 
legt diesen auf die Eisenbahntabelle. Damit 
erfüllt er den Auftrag und nimmt sich einen 
Flaggenmarker USA West, den er auf seiner 
Firmentafel ablegt. Auf der Firmentafel ist 
das Symbol Marktaktion abgebildet. Gelb 
kauft eine Aktie von seiner Firma und zahlt 
6$. Der Kurs der Aktie von Firma Gelb steigt 
auf 7$. Damit endet sein Spielzug.
Spieler Grün ist an der Reihe. Er wählt ei-
nen weißen Würfel aus dem blauen Bereich 
„Bewegung“, da er hofft, dass sein Schiff in 
der nächsten Spielrunde von den anderen 
Spielern „geschoben“ wird. Er nimmt die „3“ 
aus der 3. Reihe und 2. Zeile. Er darf nun sein 
Schiff über 3 Schleusen und 2 Wasserwege 
bewegen. Sein Schiff startet aus der Lade-
zone China, bildet in der PEDRO MIGUEL-
Schleuse mit dem roten Schiff eine Gruppe 
und fährt bis in die CULEBRA-Enge.
Als letzter Spieler führt Schwarz seinen 1. 
Spielzug durch. Er wählt die Bewegungs-
aktion: Er fasst seine beiden Schiffe in der 
Ladezone USA East zu einer Schiffsgruppe 
zusammen und bewegt die Gruppe über 
3 Wasserwege und 3 Schleusen. In der CU-
LEBRA-Enge hat er das gelbe Schiff seine 
Gruppe aufgenommen und bis in die PED-
RO MIGUEL-Schleuse geführt.

Spieler Rot beginnt seinen 2. Spielzug mit 
der Wahl des Direktorenaktionswürfels (3). 
Damit bewegt er seine Schiffsgruppe, be-
stehend aus 2 Schiffe (3 Frachträume) aus 
der Ladezone USA West über 3 Wasserwe-
ge und 3 Schleusen. Bei der Einfahrt in die 
CULEBRA-Enge stößt seine Gruppe auf eine 
Schiffsgruppe. Diese schiebt er weiter und 
erreicht mit seiner Gruppe gemeinsam den 
GATUN See.

www.spielejournal.at
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Spieler Gelb wählt mit seinem 2. Spielzug 
den weißen Würfel (5) für Auftrag/Fracht 
laden. Er baut ein Schiff seiner Firma für 
5$ und belädt dieses und das rote Schiff 
in der Ladezone USA West mit je einem 
Frachtwürfel. Er nimmt sich einen Flaggen-
marker USA West und legt diesen auf seiner 
Firmentafel ab. Er hat nun alle drei Marker 
auf seiner Tafel liegen und seine Finanzbe-
raterkarte „Bevorzugte Nation“ erfüllt. Das 
Symbol auf der Ablagefläche des 3. Markers 
erlaubt ihm als kostenlose Aktion 3 Bewe-
gungen auszuführen. Daher bewegt er 
seine beiden Schiffe als Gruppe bis in den 
MIRAFLORES See.

Spieler Grün wählt mit seinem 2. Spielzug 
den weißen Würfel (2) für Bewegung. Er 
zieht seine 2 Schiffe zu einer Gruppe zu-
sammen und bewegt diese über einen 

Wasserweg und 2 Schleusen bis zur letzten 
Schleuse vor dem Atlantik.

Spieler Schwarz wählt mit seinem 2. Spiel-
zug den weißen Würfel (2) für Bewegung. 
Er zieht seine Schiffsgruppe aus der PEDRO 
MIGUEL-Schleuse mit und bewegt diese 
über einen Wasserweg und 2 Schleusen bis 
zur letzten Schleuse vor dem Atlantik.
Damit haben alle Spieler 2 Spielzüge ge-
macht. 
(Bild siehe nächste Seite)
Nach 2 Spielzügen habt Ihr nun einen ers-
ten Eindruck vom Spielablauf. 
Was passiert nachdem alle Spieler ihre 4 
Spielzüge durchgeführt haben?
Wenn alle Würfel von der Aktionstabelle 
genommen wurden, endet die Spielrunde. 
Nun passieren folgende Dinge:
1. Eisenbahntabelle
Alle Würfel des 1. Waggons werden nach 
links auf den 2. Waggon verschoben. Die 
neue Spielerreihenfolge wird anhand der 
Summe der Würfelwerte der Spieler im 2. 
Waggon festgelegt, von hoch nach niedrig. 
Alle Würfel des 2. Waggons werden auf den 
Bahnsteig verschoben. Jeder Spieler mit 
mindestens einem Würfel auf dem Bahn-
steig wählt einen Flaggenmarker, in Rei-
henfolge der Summe der Würfelwerte der 
Spieler auf dem Bahnsteig, von hoch nach 
niedrig.
2. Frachtgebühren zahlen
Jede Firma zahlt an die Bank die Gebühren 
für jeden ihrer Frachtwürfel, der sich unter-
wegs und im Kanal oder einer Ladezone be-
findet. Für jeden Frachtwürfel im Lagerhaus 
zahlt die Firma 5$, für jeden Frachtwürfel 
auf einer Auftragskarte 4 $, wie in der Zone 
angegeben.
3. Dividenden zahlen
Jede Firma muss aus ihrem Vermögen Divi-
denden an die Spieler zahlen. Falls die Firma 
nicht genug Geld besitzt, um alle fälligen 
Dividenden zu zahlen, zahlt sie überhaupt 
keine Dividenden!
4. Direktorenprämien
Der Spieler, der die Firma mit der höchsten 
Position auf der Markttabelle führt, erhält 
die Prämie dieser Spielrunde. Das Geld er-
hält er erst bei Spielende: 1. Runde: 3$, 2. 
Runde: 5$, 3. Runde: 7$.

Nun komme ich zu meiner Bewertung:
Ausstattung
Das Spiel ist gut und detailliert mit über-

sichtlichen Spielelementen ausgestattet. 
Der Spielplan ist grafisch sehr detailliert 
ausgearbeitet, die einzelnen Elemente aber 
trotzdem übersichtlich und anschaulich 
dargestellt. Die Schiffsplättchen bieten Platz 
für die Containerwürfel, die die Fracht bzw. 
Personentransport darstellen. Die Auftrags-
karten sind grafisch schön aufbereitet und 
beinhalten die wichtigsten Spielelemente 
in einer ansprechenden Form.
Die Spielregel ist jedoch schwer lesbar und 
einzelne Textpassagen sind teilweise unver-
ständlich. Zumindest erfordert das Lesen 
einzelner Textpassagen eine erhöhte Auf-
merksamkeit.
Was macht das Spiel interessant und span-
nend?
Man beginnt das Spiel in der Hoffnung, dass 
in einer Spielrunde ein Schiff beladen, die 
Fracht transportiert und die Erfolgsprämie 
kassiert wird. Das wird einem mit einem 
oder höchstens zwei Schiffsladungen gelin-
gen, doch spannend und interessant wird 
das Spiel erst, wenn es einem gelingt, zum 
richtigen Zeitpunkt die entsprechende Ak-
tion zu wählen!
Ich meine, dass das Aktiengeschäft alterna-
tiv zum Frachttransport zu wenig hergibt, 
um als eigene Strategie wirkungsvoll zum 
Einsatz zu kommen. 
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Nimmt man einen Würfel der untersten 
Zeile der 1.oder 2. Reihe, können die Schif-
fe nur über einen Teil der Strecke bewegt 
werden. Dieser Würfelmechanismus wirkt 
sich auf die Bewegung der Schiffe aus. Da 
ist ein Spieler im Vorteil, der den Würfel aus 
der 3. Reihe (oberste Zeile) wählt, da damit 
die Reichweite um bis zu 4 Wasser-bzw. 
Schleusenbewegungen höher ausfällt, als 
ein Würfel aus der 1. Reihe (unterste Zeile). 
Zum Rundenende muss der Spieler für je-

den Frachtwürfel, der das Ziel (Kanalende) 
nicht erreicht hat bis zu 4$ aus dem Firmen-
vermögen zahlen.
Alternativ könnte man einen Würfel vom 
grauen Bereich der Aktionstabelle wählen. 
Dabei ergibt sich nur folgendes Problem: 
Bleiben die Frachtwürfeln auf der Auftrags-
karte bis zum Rundenende liegen, muss pro 
Würfel 4$ gezahlt werden! Bleiben Fracht-
würfel in der Lagerhalle liegen muss der 
Spieler sogar 5$ pro Würfel zahlen.

Wie schon erwähnt, ist es wichtig, die richti-
ge Aktion zum richtigen Zeitpunkt zu wäh-
len!
Ich finde das Spiel durchaus interessant und 
spannend, auch wenn die Regel einiges an 
Aufmerksamkeit und mehrmaliges Lesen 
erfordert!
Für Tüftler und Vielspieler auf jeden Fall 
empfehlenswert! þ

Erwin Koczan
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Erfindungen fallen nicht vom Himmel. Aber 
sie bauen aufeinander auf. Wohl eine der 
wichtigsten Erfindungen der Menschheit 
ist das Rad. Man stelle sich nur vor, wie vie-
le Maschinen und Geräte es nicht geben 
würde, hätte bis jetzt niemand das Rad er-
funden. So sind viele für uns heute als sehr 
einfach erscheinende Erfindungen ganz 
entscheidend für unsere jetzige hoch-tech-
nologische Welt. Viele Generationen der 
Menschheitsgeschichte mussten vergehen 
und viele kluge Köpfe haben dazu beigetra-
gen, dass genau diese, unsere Geschichte 
von ständigen, stetig komplexer werden-
den Erfindungen begleitet wurde. Und es 
ist ziemlich wahrscheinlich, dass sich unse-
re zukünftigen Generationen darüber wun-
dern werden, mit welchen simplen Techno-
logien wir unser Auslangen finden mussten. 
In Progress ahmen die Spieler diese Ent-
wicklungsgeschichte der Menschheit nach. 
In mehreren Zeitaltern gilt es, Erfindungen 
des jeweiligen Zeitalters zu entdecken und 
dabei bereits entdeckte Erfindungen zu 
nutzen. Wir beginnen mit Erfindungen des 
ersten Zeitalters von ca. 10.000 bis 500 v. 
Chr. und enden im 3. Zeitalter mit der Re-
naissance. Jede Erfindung bringt sofortige 
Vorteile und hat positive Begleiteffekte, 
man kann dadurch sein Prestige steigern, 
zur Stärkung der Armee beitragen oder das 
Bevölkerungswachstum aufgrund des ge-
wonnenen Wohlstandes erhöhen.
Jeder Spieler baut an seinem eigenen Er-

findungen-„Stammbaum“, erarbeitet sich 
dadurch Verbesserungen seiner Aktions-
möglichkeiten im Spiel und sammelt da-
bei Siegpunkte für die Endwertung. Auch 
wenn Progress bei dem einen oder anderen 
Assoziationen zu 7 Wonders hervorrufen 
könnte, so ist es doch ein komplett anderes 
Spiel. Zwar sind auch hier Karten das zent-
rale Spielelement, allerdings ist Progress bei 
Weitem nicht so flüssig und kurzweilig. Ab 
einer bestimmten Spieleranzahl muss man 
sich sogar ziemlich sicher mit Spielpausen 
bis zum nächsten Zug zufrieden geben.

Im Grundspiel wird Progress über 3 Zeitalter 
gespielt. Jedes Zeitalter hat seinen eige-
nen Technologiekarten-Stapel, der je nach 
Spieleranzahl individuell zusammengestellt 
wird. Jede Technologiekarte entspricht ei-
ner Erfindung. Zu Beginn des Spieles ist nur 
das Zeitalter 1 verfügbar. Die Spieler sam-
meln diese Karten auf ihrer Hand und spie-
len sie durch Aktionen in ihrem Zug aus, d.h. 
sie legen diese vor sich ab und entdecken 
damit ihre Erfindungen. Als Aktionsmög-
lichkeiten gibt es daher nur 2 grundsätzli-
che Aktionen: Karten Nehmen oder Karten 
Ausspielen, diese aber in verschiedenen 
Varianten. Das Ausspielen von Karten verur-
sacht in der Regel Kosten, als Zahlungsmit-
tel wird Wissen verwendet, das es allerdings 
in 3 verschiedenen Ausprägungen gibt 
(Kultur-Wissen, Naturwissenschafts-Wissen, 
Ingenieurswissenschafts-Wissen). 

Schauen wir uns nun die Technologiekarten 
etwas genauer an: 
Zuallererst ist jede Technologiekarte einer 
von drei Technologiearten zugeordnet: 
Naturwissenschaft, Ingenieurswissenschaft 
und Kultur (sie sind also ident mit den Wis-
sensarten).
Jede Karte hat ihre eigenen Kosten für ihre 
Entdeckung, entweder sind sie in einer 
oder in zwei Wissensarten zu bezahlen. Pro 
Wissensart ist neben dem „Kaufpreis“ auch 
eine Erfindung angegeben. Hat der Spie-
ler diese bereits vor sich liegen, braucht er 
diese Kosten nicht mehr zu bezahlen. Durch 
geschicktes Ausspielen der Erfindungen 
lassen sich also die Kosten reduzieren (auch 
hier wieder eine Parallele zu 7 Wonders). 
Liegen schon alle geforderten Erfindungen 
beim Spieler aus, ist der Bau sogar gratis. 
Wer diese Kartenfolge am günstigsten 

schafft, hat große Chancen auf den Sieg.
Auch die Vorteile, die die Entdeckung einer 
Erfindung bringt, sind auf der Karte abzule-
sen. Dies ist eine Mischung aus Siegpunk-
ten, Steigerung des Prestige-, Armee- oder 
Bevölkerungs-Wertes für den Spieler, Auf-
werten seiner eigenen Aktionsmöglich-
keiten und Aneignung von dauerhaftem 
Wissen.
Eine Karte aus der Hand kann nicht nur aus-
gelegt, sondern auch als Zahlmittel ausge-
geben werden. Daher hat jede Karte auch 
einen „Geldwert“. Dieser Geldwert besteht 
immer aus allgemeinem Wissen, das quasi 

DIE MENSCHHEITSGESCHICHTE DURCH DIE AUGEN DES ERFINDERS SEHEN

PROGRESS: EVOLUTION OF TECHNOLOGY
ERFINDUNGEN ENTDECKEN UND SEINEN TECHNOLOGIEBAUM AUFBAUEN

Ein Kartenspiel mit einfachen Regeln, das zwar strategische 
Möglichkeiten bietet, aber meist bestimmt dann doch 
der Zufall. Mit Rücksicht auf die anderen Spieler nicht für 
Grübler zu empfehlen, sonst besteht das Spiel Großteils nur 
aus Wartezeiten.

Bernhard Czermak
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als Joker anstelle einer der drei Wissensar-
ten verwendet werden kann. Dieser Geld-
wert steigt mit höherem Zeitalter bis zum 
Wert 4, im ersten Zeitalter ist er maximal 2.
Schließlich entscheiden einzelne Karten 
über den Beginn eines neuen Zeitalters, in 
dem sie das entsprechende Symbol bein-
halten.
Für die Kennzeichnung der Aufwertung der 
eigenen Aktionsmöglichkeiten hat jeder 
Spieler sein eigenes Tableau mit sieben ver-
schiedenen Fähigkeitsleisten. Eine davon 
bestimmt die Anzahl der Aktionen seines 
Zuges, eine das Handkarten Limit, alle an-
deren werten eine bestimmte Aktion auf. 
Jede Leiste hat einen Startwert, mit dem 
alle Spieler beginnen.
Die Erhöhung von Prestige, Bevölkerung 
und Armee aufgrund einer ausgelegten 
Erfindung wird auf einem zentralen Spiel-
brett, dem Machttableau, eingetragen, das 
für jede dieser Eigenschaften eine Zählleiste 
enthält. Hier fahren alle Spieler gemeinsam 
auf diesen Leisten ihre gewonnenen Punkte 
ab.
Als Spielhilfe erhält jeder Spieler noch einen 
Technologiebaum, auf dem jede Erfindung 
mit ihrer Abhängigkeit zu anderen Erfin-
dungen ersichtlich ist. Dies ermöglicht die 
Entdeckung der Erfindungen strategisch 
zu planen – zumindest in der Theorie. Der 
Technologiebaum informiert auch über die 
Boni der Karte und wie oft sie im Spiel ist.
Am Beginn des Spieles erhält jeder Spie-
ler je nach Position zum Startspieler 5 bis 
7 Technologiekarten des ersten Zeitalters 
auf die Hand. Beginnend beim Startspieler 
läuft das Spiel nun reihum weiter bis zum 
Spielende. Der Spieler am Zug kann eine 
bestimmte Anzahl an Aktionen in beliebi-
ger Kombination ausführen, wie viele dies 
sind, gibt ihm die Fähigkeitsleiste für die 
Aktionsanzahl auf seinem Spielertableau 
vor, zu Beginn sind dies zwei. Pro Aktion 
hat der Spieler fünf Aktionsmöglichkeiten 
zur Auswahl. Von den fünf Aktionen dienen 
zwei zum Ausspielen von Karten und drei 
zum Nehmen. 
Die beiden Aktionen zum Ausspielen einer 
Karte sind Entdecken und Erforschen. Wird 
die Erfindung entdeckt, muss die Karte mit 
dem darauf angegebenen Wissen bezahlt 
werden. Der Spieler legt seine Karten vor 
sich in Spalten aus, pro Technologieart eine, 
wobei die Kartentitel lesbar bleiben sollten, 
damit man leichter erkennen kann, ob bei 
neuen Erfindungen ein Wissen noch be-
zahlt werden muss oder schon durch eine 
ausliegende Karte entfällt. Müssen Kosten 
durch Wissen bezahlt werden, kann der 
Spieler in beliebiger Mischung aus Hand-
karten oder bereits dauerhaft erworbenem 
Wissen in Form von Wissensplättchen be-
zahlen. Ein bereits erworbenes Wissens-
plättchen behält der Spieler bis zum Ende, 

er kann es pro Zug allerdings nur einmalig 
zur Bezahlung nutzen. Bezahlt er mit Karten, 
muss er diese abwerfen. Sind die Kosten be-
zahlt und ist die Karte ausgelegt, erhält der 
Spieler sofort die Vorteile auf der Karte.
Kann oder will ein Spieler die Kosten nicht 
aufbringen, so kann er eine Erfindung er-
forschen anstelle sie zu entdecken. In die-
sem Fall ist das Auslegen der Karte immer 
kostenlos, sie ist aber nicht sofort verfüg-
bar, sondern erst ein paar Runden später. 
Wie viele Runden die Erforschung dauert, 
hängt vom Fortschritt auf der entspre-
chenden Leiste am Spielertableau ab. Zu 
Beginn sind dies 4 Runden. Dazu legt der 
Spieler die Karte in einem eigenen Bereich 
vor sich ab und legt die entsprechende An-
zahl schwarzer Würfel auf die Karte. Zu Be-
ginn seiner nächsten Züge entfernt er nun 
jeweils einen schwarzen Würfel. Entfernt er 
dabei den letzten Würfel, gilt die Erfindung 
als entdeckt und wandert in den Bereich der 
entdeckten (aktiven) Erfindungen. Der Spie-
ler erhält nun sofort die Vorteile der Karte. 
Bereits während die Erforschung läuft, gilt 
diese Karte als vorhanden für die Bezahlung 
einer anderen Erfindung. Die Erforschung 
muss auch nicht komplett durchgespielt 
werden. Zu Beginn des Zuges kann der 
Spieler auch Erfindungen, die sich in Er-
forschung befinden, wieder zurück auf die 
Hand nehmen um sie z.B. zu entdecken.
Die gleichzeitige Zahl der Erfindungen, die 
ein Spieler erforschen darf, ist beschränkt. 
Auch dafür gibt es wieder eine Leiste auf 
dem Spielertableau, so dass sich ein Spieler 
auch hier im Laufe des Spiels verbessern 
kann. Zu Spielbeginn ist der Wert 1. 
Egal ob eine Karte entdeckt oder erforscht 
wird, ein Spieler darf nie die gleiche Karte 
nochmals auslegen.
Drei Aktionen ermöglichen dem Spieler zu 
neuen Karten zu kommen. Für jede Art hat 
er seine Zählleiste auf dem Spielertableau, 
so dass er sich im Laufe des Spieles bei je-
der dieser Aktionen verbessern kann. Die 
simpelste Möglichkeit ist die des Karten 
Ziehens. Am Spielanfang sind dies drei Kar-
ten. Beim Ziehen der Karten darf der Spieler 
beliebig mischen: Von den Nachziehstapeln 
oder von den Ablagestapeln bereits offe-
ner Zeitalter. Diese Aktion liefert im Allge-
meinen die meisten Karten, hat aber einen 
Nachteil: Nach Ausführung dieser Aktion 
endet der Zug sofort.
Daher gibt es noch die Aktion Schnell Zie-
hen, bei der je nach Position auf der Zähl-
leiste eine bestimmte Anzahl an Karten 
gezogen werden darf und anschließend 
wieder eine bestimmte Anzahl an Karten 
abgeworfen werden muss, wobei der Spie-
ler aus allen Handkarten wählt. Am Beginn 
der Leiste ist dies eine Karte ziehen, null ab-
werfen.
Die dritte Aktion ist Mischen und Ziehen. 

Hier mischt man zuerst Nachzieh- und Ab-
lagestapel eines Zeitalters zusammen und 
zieht danach die oberste Karte. Auch hier 
kann man sich verbessern, indem man dies 
mehrfach und auch bei verschiedenen Sta-
peln durchführen darf.
Hat ein Spieler seine Aktionen ausgeführt, 
überprüft er noch, ob sein Handkartenlimit 
überschritten ist und wirft gegebenenfalls 
Karten ab. Danach ist sein Zug zu Ende und 
der nächste Spieler ist an der Reihe. 
Dieser beschriebene Ablauf wird nur durch 
den Beginn eines neuen Zeitalters unter-
brochen, der durch die Entdeckung von 
Erfindungen ausgelöst wird. Auf einzel-
nen Technologiekarten befindet sich ein 
Symbol für das nächste Zeitalter. Je nach 
Spieleranzahl und Zeitalter muss eine be-
stimmte Anzahl an Symbolen ausliegen, 
damit das neue Zeitalter beginnt. Sobald 
das neue Zeitalter begonnen hat, ist sofort 
der Kartenstapel dieses Zeitalters offen 
und verfügbar, d.h. bereits der Spieler, der 
den Beginn des neuen Zeitalters ausgelöst 
hat, darf von diesem Kartenstapel in sei-
nen nächsten Aktionen ziehen. Zu Beginn 
des zweiten Zeitalters passiert sonst nichts 
weiter, zu Beginn des dritten Zeitalters kom-
men alle Karten des ersten Zeitalters aus 
dem Spiel, die sich entweder auf der Hand  

INFORMATION
Autor: A. Novac, A. Kopera
Grafiker: D. Szilagyi, D. J. Coffey
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: NSKN Games
www.nskn.net

Aufbauspiel, Kartenmanagement
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en  de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
einfache Regeln * Zufall entscheidet * hoher 
Platzbedarf

Vergleichbar:
7 Wonders

Andere Ausgaben:
Heidelberger Spieleverlag

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
1-5

ALTER:
12+
DAUER:
90+



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 13HEFT 478 / APRIL 2015

UNSERE REZENSIONtPROGRESS: EVOLUTION OF TECHNOLOGY

eines Spielers befinden, die in Forschung 
sind oder die den Nachzieh- und Ablagesta-
pel bilden. Würden die Kartensymbole das 
vierte Zeitalter auslösen, so endet das Spiel 
sofort.
Zum Spielende folgt noch die Schlusswer-
tung, indem die während des Spiels erwor-
benen Siegpunkte zusammengezählt wer-
den: Aktive Erfindungen mit Siegpunkten, 
Fortschritte auf den Zählleisten des eigenen 
Spielertableaus bringen die abgebildeten 
Siegpunkte und die Zählleisten am Macht-
tableau werden ausgewertet. Hier zählt die 
Position der Spielsteine der Spieler unterei-
nander. Je Leiste erhält der führende Spieler 
sowie der zweite, dritte und vierte die an-
gegebene Anzahl an Siegpunkten. Wer nun 
die meisten Siegpunkte hat, hat gewonnen.
Einzelne Spielelemente in Progress geben 
dem Spiel einen strategischen Anstrich. 
Die Strategie zielt darauf, dass die Erfindun-
gen ja aufeinander aufbauen, wodurch das 
Entdecken sehr billig ausfallen kann, wenn 
man in einer bestimmten, geplanten Rei-
henfolge entdeckt. Dieser Effekt kann sich 
auch wirklich einstellen, muss aber nicht, da 
der Faktor Zufall hier noch ein entscheiden-
des Wort mitredet, mit Sicherheit zu viel für 
ein Strategiespiel. Schon bei der Starthand 
sind Spieler durch den Zufall bevorteilt bzw. 

benachteiligt, denn nicht alle Erfindungen 
des ersten Zeitalters kann man als Basis für 
andere Erfindungen dieses Zeitalters nut-
zen. Wenn man also nur selten aufeinander 
aufbauende Karten auf die Hand bekommt 
und meistens für die Entdeckung bezah-
len muss, ist das ein gravierender Nachteil 
gegen Spieler die mehr Glück haben, oft 
wahrscheinlich auch ein spielentscheiden-
der. Das Spiel benachteiligt führende Spie-
ler auch nicht. 
Daher läuft die „Spielstrategie“ oft darauf hi-
naus, nicht gezielt sondern eher möglichst 
viele Erfindungen zu entdecken und damit 
zu spekulieren, dadurch im späteren Spiel-
verlauf bessere Chancen auf Gratis-Entde-
ckungen zu haben. 
Den höchsten Verbesserungsbedarf an 
Progress sehe ich aber in der Interaktion. 
Jeder Spieler baut völlig unabhängig von 
den anderen Spielern seine Erfindungen, 
ist also während der Spielzüge der anderen 
Spieler am Spielgeschehen nicht beteiligt. 
Denn seinen Zug im Voraus zu planen ist 
nur sehr bedingt möglich, da die vom vori-
gen Spieler abgeworfenen Karten sehr ent-
scheidend für die Gestaltung des eigenen 
Zuges sein können. Daher heißt es meist, 
zuerst das Ende des Spielzuges des vorigen 
Spielers abwarten und dann aufgrund der 

aktuellen Situation seinen Zug planen – 
dies bewirkt zwangsläufig auch eine Verlän-
gerung eines Spielzuges im Allgemeinen. 
Der Effekt dessen ist, dass sich das Spiel je 
nach beteiligten Spielertypen in die Länge 
ziehen kann. Auch wenn Progress für bis zu 
5 Spieler vorgesehen ist, ist es daher nur für 
1 – 3 Spieler zu empfehlen. 
Progress hat aber durchaus auch seinen 
Reiz und macht auch Spaß, man darf das 
Spiel jedoch nicht zu strategisch spielen 
wollen, denn dann würde man damit nicht 
glücklich werden. Dazu ist der Zufall einfach 
zu groß.
Dem Basisspiel sind bereits Erweiterungen 
hinzugefügt wie ein viertes Zeitalter (Indus-
trielle Revolution), Berühmtheiten und Mei-
lensteine, die als Varianten zum Grundspiel 
gespielt werden können. Weitere Zeitalter 
sind angekündigt, ob sie erscheinen wer-
den, wird sich noch zeigen. Das Spiel ist bis-
her nur in englischer Sprache erschienen, 
bis auf die Erfindungstitel ist im Spiel aber 
kein Text vorhanden. Eine deutsche Spielre-
gel ist zum Download verfügbar und eine 
deutsche Ausgabe vom Heidelberger Spie-
leverlag ist angekündigt. þ

Bernhard Czermak



UNSERE REZENSION u VOLL SCHAF

14 HEFT 478 / APRIL 201514 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 42 und 43 erklärt

Schafe und stapelbare Tiere, diese beide 
Dinge halten sich seit längerem in Brett-
spielen der letzten Jahre. Viele dieser Spiele 
haben auch Preise in diversesten Ländern 
erhalten. Warum also nicht diese beiden 
Punkte miteinander vereinen und ein Spiel 
daraus machen, noch dazu wenn man eine 
Idee einbringt die schon vor vielen hundert 
Jahren auf Brettern, im Sand oder auf Leder 
gespielt wurde.
Jeder Spieler bekommt 4 der 16 Weideta-
feln. Jede besteht aus 4 Sechsecken. Au-
ßerdem erhält jeder Spieler 16 grüne runde 
Steine auf denen in einer von vier Farben 
sehr lustig und listig dreinschauende Scha-
fe abgebildet sind. Abwechselnd legt jeder 
Spieler eine Weidetafel aus. Es ist darauf zu 
achten, dass jede neu gelegte Tafel beim 
Anlegen mit mindestens einer Seite an eine 
bereits ausgelegte Tafel grenzt.
Liegen alle Tafeln aus setzt jeder Spieler 
seinen Schafstapel in ein Sechseck am ent-
standenen Spielplan. Der Startspieler und 
dann jeder Spieler reihum teilt seinen Sta-
pel und zieht in einer geraden Linie bis er an 
die Grenze des Plans oder auf einen Stein 
eines Gegners oder seinen eigenen stößt.
Beim Teilen muss man mindestens ein Schaf 
zurück lassen und man muss mindestens 
mit einem Schaf ziehen. Ziehen darf man 
nur in einer geraden Linie, auf jeder Weide 
(Sechseck) darf nur 1 Schafstapel stehen, 
Schafstapel dürfen nicht zusammen gefügt 
werden und man darf weder eigene noch 
fremde Schafe überspringen. Soweit die 
Grundregeln des Ziehens.
Tritt der Fall ein dass ein Schafstapel von an-
deren Schafen umgeben ist, dann kann er 
nicht mehr ziehen. Ist man bewegungsun-
fähig dann endet das Spiel für diesen Spie-
ler. Kann kein Spieler mehr ziehen gewinnt 
derjenige der die meisten Weiden besetzt 
hat. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler 
der die größte zusammenhängende Weide 
besitzt. 

Soweit die einfache und übersichtliche Re-
gel. Auf irgendeine Art und Weise hatte ich 
während aller Spiele das Gefühl das ich et-
was ganz altes spiele. Das Grundprinzip des 
Spieles mit dem Zugmechanismus findet 
sich tatsächlich in Spielen aus den Anfän-
gen des Brettspiels.
Vom Autor Francesco Rotta, einem Italiener, 
hat man zuvor nur wenig gehört und gese-
hen, somit kann man es fast als Erstlings-
werk sehen. Mit dem Verlag Huch und dem 
Vertrieb von Hutter für die deutsche Ausga-
be des Spiels hat sich der Autor aber einen 
Verlag geangelt der entsprechende Erfah-
rung hat und das ist ein wichtiger Faktor für 
Erfolg und Verkaufszahlen. 
Das Spiel an sich läuft flüssig ab, aber wie 
bei allen Tüftlerspielen kann es auch zur 
Denksportaufgabe ausarten, insbesondere 
bei 4 Spielern. Ist man aber Tüftler befreit, 
dann ist es ein schnelles Spiel, das in man-
chen Partien nur 10 Minuten dauert und da-
her schnell wieder zu einer weiteren Partie 
einlädt. 
Was ich dem Spielmechanismus ein wenig 
ankreide ist, dass bei 3 Spielern zwei davon 
sich zusammentun und einen schon zu Be-
ginn eliminieren. Das ist für den Betroffenen 
frustrierend. Es ist mir auch in einigen 4 Per-
sonenpartien, das sich gleich zu Beginn die 
Spieler gegen den Stärksten verbündeten 
und dann den Sieg unter sich ausmachten. 
Beim Aufstellen der Steine muss man unbe-
dingt darauf achten, keine exponierte Lage 
als Startfeld zu nehmen, ich denke die Wahl 
des Startfeldes entscheidet schon über Sieg 
oder Niederlage. Beim Legen der Weideta-
feln kann man Löcher entstehen lassen, die 
dann den Anspruch im Spiel erhöhen. Es ist 
aber immer so dass genauso viele Weidefel-
der wie Spielsteine zur Verfügung stehen. 
Somit ist theoretisch möglich dass jeder 
Spieler alle Steine platzieren kann. Ist mir 
aber noch nie passiert. 
Zu zweit ist das Spiel sehr taktisch und si-

cher die schönste Herausforderung. Zu viert 
wird es phasenweise chaotisch und nicht 
planbar. Wichtig ist aber immer, nicht ein-
sperren lassen. 
Die Regel ist wie schon erwähnt, einfach 
und der kleine Zettel in der Schachtel ist 
auch absolut ausreichend und lässt keine 
Fragen offen. Die Altersangabe halte ich 
aber für fragwürdig. Dass ein 7-jähriger 
die Möglichkeiten der Züge abschätzen 
kann, diese Erfahrung konnte ich nicht ma-
chen. So mancher 8-jährige hatte da seine 
Schwierigkeiten.
Das Material ist stabil und die Schafaufkle-
ber für die Steine sind grafisch lustig auf-
bereitet. Schön finde ich dass man sich die 
Arbeit gemacht hat 16 verschiedene Schafe 
als Motive zu schaffen und das der Schach-
teleinsatz exakt für die Steine ausgeführt 
ist und daher keine ungeplant durch die 

Schachtel kullern.
Im Großen und Ganzen hat es mir gut gefal-
len und ist ein würdiger Preisträger. þ

Kurt Schellenbauer

WEIDEMANAGEMENT EINMAL ANDERS

VOLL SCHAF
GESTAPELTE SCHAFE VERTEILEN

Ein schnell zu lernendes taktisches Zugspiel, das die ganze 
Familie spielen kann.

Kurt Schellenbauer
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ZhanGuo führt uns in die Zeit der streiten-
den Reiche (= Zhanguo), in die Jahre 230 
bis 221 v.Chr. Ein junger Kaiser hat die strei-
tenden Reiche erobert und will sie in einem 
großen Reich vereinen. Einem Zusammen-
gehörigkeitsgefühl stehen aber die unter-
schiedlichen Traditionen und Gesetze der 
Reiche im Wege. Die Spieler unterstützen 
den Kaiser dabei, einheitliche Schrift, Wäh-
rung und Gesetz in den Reichen zu ver-
breiten, um so in der Gunst des Kaisers zu 
steigen. Nebenbei soll noch eines der ambi-
tioniertesten Bauprojekte der Menschheits-
geschichte verwirklicht werden, die Chine-
sische Mauer.
5 Runden werden gespielt. Die Spieler 
bekommen zu Beginn jeder Runde sechs 
Spielkarten, und zwar je zwei der „Vereini-
gungsaspekte“ Schrift, Währung und Ge-
setz.
Neben dem Vereinigungsaspekt haben die 
Karten noch zwei weitere Eigenschaften: 
die Aktivierungszahl und die Fähigkeit.
Reihum müssen die Spieler je eine Karte 

spielen bis alle sechs Karten gespielt sind, 
was das Ende einer Runde einleitet. Das 
Spielen einer Karte bewirkt eine von zwei 
Aktionen: eine Vereinigungsaktion oder 
eine Hofaktion.

Vereinigungsaktion
Jeder Spieler hat ein Tableau mit den fünf 
Regionen des künftigen Imperiums. Mit der 
Vereinigungsaktion wird eine Karte einem 
dieser Regionen zugeordnet. Jeder Region 
können maximal drei Karten zugeordnet 
werden. Die Bevölkerung der Region ist 
aber nicht glücklich darüber mit ihren Tra-
ditionen zu brechen, weshalb die Unruhe 
in der Region steigt. Übersteigt die Unruhe 
bestimmte Schwellen, können Fähigkeiten 
der Region nicht mehr genutzt werden und 
keine Paläste in der Region gebaut werden; 
was das bedeutet, wird später beschrieben.
Als Belohnung für das Bestreben der Verei-
nigung erhält der Spieler Oktagone (acht-
eckige Holzscheiben) in der Farbe des Verei-
nigungsaspekts der Karte. Außerdem erhält 

die Region die auf der Karte abgebildete Fä-
higkeit. Solch eine Fähigkeit hat immer eine 
Bedingung und einen Effekt. Die Bedin-
gung ist immer, dass eine bestimmte Hofak-
tion ausgeführt wird. Der Effekt kann sehr 
unterschiedlich sein, z.B. dass ein Beamter 
in die Region kommt, oder die Unruhe in 
einer beliebigen Region reduziert wird.
Hofaktion
Wer eine Hofaktion macht, legt eine Hand-
karte auf den Ablagestapel und wählt eine 
von sechs Aktionen aus. Außerdem wird die 
Aktivierungszahl der gespielten Karte mit 

der letzten Karte am Ablagestapel vergli-
chen. Wird die Aktion Mauer errichten, Pa-
last errichten, oder Arbeiter anwerben ge-
wählt muss die gespielte Aktivierungszahl 
höher sein um Boni zu erhalten. Wählt man 
die Aktion Beamte einstellen oder Gouver-
neur einsetzen, muss die Aktivierungszahl 
niedriger sein.
Für die 6. Aktion Beamte versetzen gibt es 
keine Boni.
Wer Boni erhält, kann nach der gewählten 
Hauptaktion alle seine in Regionen ausge-
spielten Vereinigungskarten aktivieren, de-

DAS ENDE DER STREITENDEN REICHE

ZHANGUO
VEREINIGUNG IN SCHRIFT, GELD UND GESETZ

Das Spiel wartet nicht mit großen neuen Mechanismen auf, 
es ist aber eine hervorragend gelungene Komposition von 
bekannten Mechanismen.

Markus Wawra
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ren Bedingung der gewählten Aktion ent-
spricht und in deren Region keine zu große 
Unruhe herrscht.
Die sechs wählbaren Aktionen im Detail:
Beamte in Dienst stellen:
Es gibt drei verschiedene Typen von Beam-
ten (dargestellt durch kleine Holzwürfel in 
drei verschiedenen Farben). Mit der Aktion 
kann nun ein beliebiger Beamter in eine be-
liebige Region gelegt werden.

Beamte versetzen 
Mit der Aktion können bis zu drei Bewe-
gungen mit Beamten des Spielers gemacht 
werden, also meist in Nachbarregionen ver-
schoben werden.

Gouverneur einsetzen
Wer in einer Region alle drei verschiedenen 
Beamten hat kann diese abgeben, um ei-
nen Gouverneur in dieser Region einzuset-
zen. Die Gouverneure werden im zentralen 
Spielplan eingesetzt. Jede Region hat eine 
Leiste mit drei verschiedenen Bonusfeldern. 
Die ersten drei in der Region eingesetzten 
Gouverneure können auf eines der Bonus-
felder gesetzt werden um den Bonus zu 
erhalten (neuer Beamter, bis zu vier Beamte 
versetzten oder vier Gunstpunkte). Ist die 
Leiste voll, können trotzdem Gouverneu-
re eingesetzt werden. Das Einsetzen eines 
Gouverneurs bewirkt dass die Unruhe in 
der Region auf 0 reduziert wird. Außerdem 
gibt es am Ende des Spiels in jeder Region 
eine Mehrheitswertung. Der Spieler mit den 
meisten Gouverneuren bekommt Gunst-
punkte.

Arbeiter einstellen
Mit dieser Aktion wählt man eine Region 
aus um dort einen oder zwei Beamte abzu-
stellen um Arbeiter anzuwerben. Für jeden 
abgestellten Beamten legt man ein Arbei-
terplättchen in die Provinz. Leider steigt da-
durch auch die Unruhe in der entsprechen-
den Region.

Palast erreichten
Mit dieser Aktion wird in einer Region ein 
neuer Palast errichtet, was Gunstpunkte 
bringt. Dazu müssen zwei Arbeiterplätt-
chen aus dieser Region und ein Arbeiter-
plättchen aus einer beliebigen anderen 
Region abgegeben werden. Allerdings darf 
die Unruhe in der gewählten Region nicht 
zu hoch sein und in der Region noch nicht 
mehr Paläste stehen als Spieler mitspielen.

Mauer errichten
Die Chinesische Mauer hat 18 Bauabschnit-
te. Mit dieser Aktion können ein bis drei 
Arbeiterplättchen aus verschiedenen aber 
sonst beliebigen Regionen abgegeben 
werden um einen Abschnitt zu bauen. Da-

für bekommt man Gunstpunkte, die aber je 
nach Bauabschnitt und Anzahl der einge-
setzten Arbeiter unterschiedlich und einzig-
artig sind. Ist ein Abschnitt gebaut wird die 
Auswahl entsprechend kleiner.

Rundenende
Sind die sechs Handkarten aller Spieler ge-
spielt, wird für jeden Vereinigungsaspekt 
geprüft, wer am die meisten Oktagone in 
der entsprechenden Farbe gesammelt hat. 
Dieser Spieler erhält dann einen kleinen 
Bonus, muss dafür aber alle Oktagone der 
Farbe abgeben. Man kann darauf auch ver-
zichten um nicht abzugeben, dann wird der 
Spieler mit den zweitmeisten Oktagonen 
gefragt. Außerdem wird die Spielreihenfol-
ge für die nächste Runde festgelegt.

Spielende
Nach fünf Runden endet das Spiel mit einer 
großen Schlusswertung, deren Details den 
Umfang dieser Rezension sprengen wür-
den. Gewonnen hat, wer die meisten Gunst-
punkte gesammelt hat.

Fazit
ZhanGuo wird von What’s Your Game? ver-
legt, einem Verlag, der sich in den letzten 
Jahren einen Ruf für sehr gute, aber sehr 
komplexe Spiele erarbeitet hat. ZhanGuo 
passt da hervorragend in dieses Portfolio. 
Ich halte ZhanGuo zwar für etwas zugäng-
licher als beispielsweise Vinhos oder Madei-
ra, es ist aber definitiv auch am oberen Ende 
der Komplexitätsskala einzuordnen. Die 
zahlreichen verschiedenen Aktionen und 
Fähigkeiten und vor allem deren Interaktion 
müssen erst mal verarbeitet und verstanden 
werden. Ich rate Erstspielern, also eine Ken-
nenlernpartie einzuplanen.
Das italienische Autorenduo Marco Canetta 
und Stefania Niccolini war mir bisher un-
bekannt, in Spieledatenbanken findet man 
aber mit The Doge Ship und African Park, 
beide bei giochix.it verlegt, schon zwei ver-
öffentlichte Werke des Duos. Mit ZhanGuo 
haben sie die Welt nicht neu erfunden. Das 
Spiel wartet nicht mit großen neuen Mecha-
nismen auf, es ist aber eine hervorragend 
gelungene Komposition von bekannten 
Mechanismen.
Spielmaterialen und Grafiken von Mariano 
Iannelli sind von sehr guter Qualität, funk-
tional, übersichtlich und nett anzusehen. 
Auch die Spielanleitung, die genreüblich 
etwas länglich ist, ist sehr gut gestaltet und 
lässt keine Fragen offen. 
Ich mag komplexe Spiele! Für mich kann es 
kaum zu komplex sein, jedenfalls im Rah-
men, in dem sich aktuelle Brettspiele bewe-
gen. Somit ist auch ZhanGuo wie für mich 
gemacht. Ich liebe es wie die verschiedenen 
Mechanismen, Aktionen und Fähigkeiten 
ineinandergreifen. Mir gefällt dass man 

beim Auslegen der Vereinigungskarten 
schon überlegen kann, wie die Fähigkeiten 
zusammenspielen, wenngleich man auf 
das Ziehen passender Karten angewiesen 
ist. Ich mag den kleinen Aspekt des Hand-
kartenmanagements, denn man will zur 
richtigen Zeit die richtige Karte ausspielen 
können um die wichtige Aktion machen zu 
können ohne auf den Bonus verzichten zu 
müssen. Und stets muss ein Auge aufpas-
sen dass die angestrebten Bauvorhaben 
nicht von den Mitspielern weggeschnappt 
werden.
Kleine Abzüge bei der Gesamtwertung 
gibt es, und daher auch nicht die volle 
Punktzahl, weil ZhanGuo nicht mit einem 
weltverändernden neuen Mechanismus 
aufwarten kann (und nicht viel weniger er-
warte ich von einem Spiel, das von mir die 
Höchstpunktezahl bekommt) und weil es 
schwierig ist mitzuverfolgen welche Kom-
binationen die Mitspieler auslegen und so 
eine leichtes Gefühl von Multi-Solospiel 
aufkommt. Wohlgemerkt, nur ein leichter 
Ansatz vom bösen Wort Multi-Solospiel, 
denn dafür bietet ZhanGuo zu viel Inter-
aktion beim Rennen um die Gunstpunkte, 
etwa beim Mauerbauen, oder beim Gou-
verneursbonus abgreifen. þ

Markus Wawra
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Adlung Spiele ist spezialisiert 
auf schnelle, interaktive Karten-
spiele für die Familie und bleibt 
dieser Linie auch im hunderts-
ten veröffentlichten Kartenspiel 
treu. Thema dieses Jubiläums-
spiels ist das Sammeln von 
Zahlenkarten auf der Hand aus 
einer Auslage am Tisch.
66 Karten zeigen je zweimal die 
Zahlen von 11 bis 43; je nach 
Spielerzahl wird ein Kartendeck 

vorbereitet und dann verdeckt 
auf dem Tisch ausgebreitet und 
gut durchgemischt. Dann zieht 
jeder verdeckt die vorgegebene 
Anzahl Karten und stapelt sie 
vor sich. Auf Kommando neh-
men alle ihre Karten in die Hand 
und versuchen auf der Hand 
- ohne eine Karte doppelt zu 
haben - entweder die Karten 18-
22 je einmal oder eine beliebige 
Folge von 10 Karten mit höchs-

tens einer fehlenden Zahl zu 
sammeln. Man legt unbrauch-
bare Karten verdeckt ab und 
schnappt sich eine von einem 
Mitspieler abgelegte Karte und 
reiht sie entweder ein oder legt 
sie verdeckt zurück. Man darf 
immer nur eine Karte nehmen 
und muss auch immer zuvor 
eine Karte zurücklegen, bevor 
man eine neue nehmen darf, 
und man darf höchstens eine 
Karte am Tisch liegen haben. 
Wer auf diese Art als Erster eine 
der beiden Bedingungen erfüllt, 
stoppt die Runde und nur die 
Handkarten werden gewertet. 
Wer die Endbedingung korrekt 
erreicht, bekommt 10 Punkte, 
alle anderen 1 Punkt pro Karte 
für die längste ununterbroche-
ne Zahlenfolge. Wer 100 Punkte 
oder mehr erreicht, beendet das 
Spiel.
Klein, fein, schnell, unkompli-
ziert, hektisch, lustig - ein Ad-
lung-Spiel eben, so wie wir es 
kennen und mögen. Ein wenig 
Taktik kommt aus der Wahl der 
Zielvariante, das Feuerwerk als 
Daumenkino ist eine witzige 
Zugabe. þ

100!
SCHNELLES ZAHLEN SAMMELN
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Amber Route entführt uns auf 
eine Reise durch slawische Fol-
klore. Man führt eine Reisegrup-
pe in unbekanntes Terrain und 
begegnet uralter Magie, Fallen 
und bösen Kreaturen, um so viel 
Bernstein wie möglich vom Bal-
tischen Meer zum Schloss in der 
Landesmitte zu bringen.
Jeder Spieler beginnt mit drei 
Begleiter-Markern und einem 
Stück Bernstein, ein Spielplan 

als Wegstrecke vom Meer zum 
Schloss wird nach Belieben oder 
Vorgabe zusammengesetzt. Ein 
Spielerzug besteht aus der 1) 
Zugphase - man entscheidet 
sich für Karte oder Begleiter-
Marker; 2) Aktionsphase, man 
kann eine Begleitung rekru-
tieren, eine Karte ziehen oder 
vorwärts ziehen und kämpfen, 
das heißt das erreichte Feld 
umsetzen und dann eventuell 

einen schon anwesenden Spie-
ler bekämpfen. Ein Schritt ist 
gratis, ein zweiter kostet einen 
Begleiter-Marker. Begegnungen 
werden über Würfel und Macht-
karten abgewickelt, mit Beglei-
ter-Markern kann man Würfel-
resultate verändern. Begegnun-
gen können Bernstein bringen 
oder kosten; hat man drei Stück 
Bernstein, sichert man eines auf 
seiner Spielerkarte und gibt die 
anderen zurück in den Vorrat. 
Gesicherter Bernstein kann als 
Folge von Begegnungen oder 
Kämpfen nicht verlorengehen 
und bringt am Ende des Spiels 
Punkte. Erreicht jemand das 
Schloss, haben alle anderen 
noch einen Zug und dann wird 
gewertet. Es gibt Punkte für das 
Erreichen des Schlosses als Ers-
ter, für gesicherten Bernstein 
und ungenützte Belohnungs-
karten; wer das Schloss nicht 
erreicht verliert einen Punkt pro 
fehlendem Schritt.
Ein nettes Abenteuerspiel zwi-
schen Familien- und Vielspieler-
Spiel mit Standard-Mechanis-
men, vor allem interessend 
durch den Folklore-Bezug. þ

AMBER ROUTE
FOLKLORE ALS ABENTEUER
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Arche der Tiere / Ark of Animals 
ist das erste Kinderspiel des Ver-
lags, man hilft Noah, Tiere vor 
der Flut zu retten und will die 
eigene Arche zuerst füllen.
Man spielt drei Spielrunden mit 
identischen Regeln: Alle sam-
meln Tiere gleichzeitig aus dem 
gemeinsamen Vorrat, man nutzt 
dazu nur eine Hand und belegt 
die Arche vom linken Rand aus; 
erst wenn die Spalte ganz links 

gefüllt ist, darf man die nächste 
belegen. Ein Tier, das man neh-
men will, wird allen gezeigt und 
dann verdeckt auf die Arche 
gelegt, ein Tier, das man nicht 
haben will, bleibt offen liegen. 
Sie können jederzeit von allen 
Spielern genommen werden. 
Hat der erste Spieler seine Arche 
vollständig gefüllt, haben die 
anderen Spieler noch die Lauf-
zeit der Sanduhr Zeit, Tiere auf 

die Arche zu bringen.
Dann wird die Auslage geprüft, 
wobei für unterschiedliche 
Schwierigkeitsstufen verschie-
dene Kriterien gelten. Getreide 
wird ab der Expertenstufe ge-
prüft, Getreide neben einem 
Pflanzenfresser wird für 2 Minus-
punkte entfernt. Pflanzenfresser 
neben gleich großen oder grö-
ßeren Raubtieren werden ent-
fernt. Ab der Meisterstufe wird 
das Gleichgewicht der Arche 
mittels Größensymbolen der 
Tiere geprüft, die Differenz der 
Seiten ergibt die Minuspunkte. 
Gibt es Tiere doppelt, wird eines 
entfernt, jedes Tier in der Arche 
bringt dann einen Punkt und 
dann gibt es noch Boni dafür, als 
Erster die Arche voll zu haben, 
und für die meisten Säugetiere, 
für Sätze von drei verschiede-
nen Vögeln, Reptilien, Amphibi-
en usw. 
Eine sehr attraktive Memo-
Variante, die mit zunehmender 
Schwierigkeit immer mehr Pla-
nen und schnelle Reaktion beim 
passenden Tier erfordert, das 
jemand anders weglegt. þ

ARCHE DER TIERE
HASE NICHT NEBEN KROKODIL
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Nach den Kakerlaken nun As-
seln und anderes Getier - Wir 
sind Dompteure, aber für Ekel-
tiere. Im Spiel sind 50 Tierkarten 
mit Asseln, Spinne, Fliegen, Rat-
ten und Schnecken, jeweils im 
Wert von 1 bis 5. Dazu kommen 
noch fünf Reihenfolgekarten. 
Im Grundspiel werden eine Tier-
art und deren Reihenfolgekarte 
aus dem Spiel genommen.
Dann werden die vier Reihenfol-

ge-Karten für die verbliebenen 
Tiere zufällig in einer Reihe aus-
gelegt. Die 40 Tierkarten wer-
den gemischt und jeder Spieler 
bekommt drei Karten und legt 
diese verdeckt und ohne sie 
anzuschauen vor sich ab, die ist 
der Beginn seines Punktesta-
pels, und je nach Spieleranzahl 
liegen 15-18 Karten als Zugsta-
pel bereit. 
Als aktiver Dompteur zieht man 

eine Karte und teilt ohne Spre-
chen mit, welches Tier wie oft 
zu sehen ist (ein bis fünf Mal).  Er 
schlägt mit der Hand sooft auf 
den Tisch wie es der Reihenfol-
ge-Position des Tiers entspricht 
- die Reihenfolgekarte neben 
der Spieleschachtel ist an Positi-
on 1 - und klatscht sooft in die 
Hände wie Tiere zu sehen sind. 
Der Dompteur muss den rich-
tigen Code angeben, darf aber 
dazu Klatschen und Schlagen 
beliebig mischen! Wer das rich-
tige Tier in richtiger Anzahl ruft, 
bekommt die Karte vom Domp-
teur. Wer sich irrt, gibt eine Karte 
ab. Rät niemand oder raten alle 
falsch, bekommt der Dompteur 
die Karte. Macht er einen Fehler, 
gibt er eine Punktekarte und die 
aktuelle Karte ab. Ist der Zugsta-
pel leer, gewinnt man mit den 
meisten Karten.
Witzig, schnell und ungewöhn-
lich! Klatsch-bumm - bumm-
klatsch-bum-klatsch-klatsch 
- waren das jetzt vier Spinnen? 
Ja! Immer gut aufpassen, denn 
jede Runde gilt eine neue Rei-
henfolge! þ

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

deckt aus. Geld und Siegpunkte 
heißen Banker und Historiker 
und werden mit Steinen auf Zif-
fern markiert, zu Beginn liegt ein 
Stein auf Schiff I der Steuerkarte, 
drei weitere auf „Erfindung“ auf 
dieser Karte und zwei in Lissa-
bon. Man hat zwei Aktionen pro 
Zug und bezahlt Kosten oder 
erfüllt Bedingungen: Helfer an-
heuern, Schiffe bewegen mit 
Stadt aufdecken, Güter verkau-

fen, Gebäude, Erfindung oder 
Schiff beschleunigen, Steine, 
z.B. für Banker, aus dem Vorrat 
nach Lissabon stellen und Erfin-
dungen nutzen - auch eine Akti-
on zweimal, aber nur eine Stadt 
pro Zug! Jederzeit im Zug kann 
man kostenlos Schiffe, Güter, 
Marker, Gebäude, Banker und 
Historiker nach Lissabon setzen 
oder eine Erfindung nutzen. 
Steine in Lissabon werden von 
dort als Banker auf die Steuer-
karte oder als Historiker auf die 
Historikerkarte gesetzt. Hat man 
dort keine Steine mehr um Geld 
oder Siegpunkte zu markieren, 
verfallen Überschüsse. Sind die 
letzten Städte entdeckt oder 
zwei Spieler haben keine Mar-
ker mehr, beendet der aktive 
Spieler seinen Zug, alle anderen 
spielen noch einen Zug und 
dann summiert man seine Sieg-
punkte.
Auch in der deutschen Auflage 
ein dichtes, interessantes und 
schnelles Worker Placement mit 
mehreren Gewinnstrategien 
und einem attraktiven Mecha-
nismus der Marker-Nutzung für 
verschiedenste Zwecke! þ
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Bad Bunnies ist ein Kartenable-
gespiel mit Karten von 1 bis 13 
in unterschiedlicher Häufigkeit, 
es gibt 17 Mal Eins und Sieben, 
aber zum Beispiel nur vier Mal 
die Acht. 
Alle Karten werden gemischt 
und jeder Spieler bekommt sie-
ben Karten, der Rest ist Ziehsta-
pel für die nächste Runde. Der 
aktive Spieler legt eine Karte ab 
und entscheidet, ob der nächste 

Spieler eine höhere oder nied-
rigere Karte spielen muss. Man 
darf auch immer „Doppel Hop-
pel“ ankündigen und eine glei-
che Zahl spielen. Danach muss 
jeder Spieler dieselbe Zahl spie-
len, solange bis jemand eine 
Sieben spielt. Für die Sieben und 
die Eins gelten Sonderregeln: 
Die Sieben ist ein Joker, kann 
auf jede Zahl gespielt werden 
und löst das Doppeln auf - mit 

der Sieben wird wieder höher/
niedriger angesagt. Eine Sieben 
auf eine Sieben gilt nicht als 
Doppeln, da man ja die Sieben 
auf jede Karte spielen darf. Die 1 
ist ebenfalls ein Joker und kann 
auf jede Zahl gespielt werden 
und sorgt für einen Neustart, 
danach kann jede beliebige 
Zahl gelegt werden. Im Gegen-
satz zur Sieben löst sie Doppeln 
aber nicht auf und kann selbst 
gedoppelt werden. Hat man 
keine passende Karte scheidet 
man aus, wer als letzter eine 
Karte spielen kann, gewinnt die 
Runde und bekommt pro Karte 
im Ablagestapel einen Punkt. 
Für die nächste Runde darf 
man auf 7 Karten aufstocken 
oder alle abwerfen und 7 neue 
ziehen. Wer zuerst 60 Punkte er-
zielt, gewinnt.
Eine gut gelungene Variante 
der bekannten Mechanismen 
für Ablagespiele mit dem inter-
essanten Detail, dass man auch 
passen und ausscheiden darf, 
obwohl man spielen könnte. 
Ein nettes Familienspiel für alle 
Gelegenheiten, einfach und un-
terhaltsam.  þ
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Mein Haus, mein Boot, meine 
Autos - Ein Spiel um Luxusgü-
ter, die man selbst erwirbt oder 
bei einem Mitspieler klaut und 
paarweise vor sich ablegt.  Das 
jeweils oberste Kartenpaar ist al-
lerdings ungeschützt und kann 
geklaut werden. Es gibt 9 Luxus-
güter je 10 Mal, dazu 8x Haus, 8x 
Silber und 4x Gold.
Man beginnt mit vier Karten und 
hat in seinem Zug die Wahl aus 

vier Optionen: Ein Set auslegen, 
ein Set mithilfe des Abwurfsta-
pels auslegen, das oberste Set 
bei einem Gegner stehlen oder 
eine Karte abwerfen. Zur Bil-
dung von Paaren sind Gold- und 
Silberkarten Joker, man kann al-
lerdings nicht zwei Joker als Paar 
ablegen. Um zu stehlen spielt 
man eine Karte, die dem ge-
wünschten Set entspricht, oder 
einem Joker. Der angegriffene 

Spieler kann sein Set mit einer 
passenden Karte oder einem 
Joker verteidigen, der Angreifer 
kann wiederum mit identische 
Karte oder einen Joker retour-
nieren, und so weiter. Wer zu-
letzt erfolgreich eine Karte spiel-
te, bekommt hat, bekommt das 
Set vom Gegner und dazu sämt-
liche Karten, die dazu gespielt 
wurden. So kann man also ein 
Set aus mehr als zwei Karten bil-
den. Auch ein solches Set kann 
angegriffen werden. Nach jeder 
der vier Optionen zieht man auf 
vier Karten nach. 
Hat jemand keine Karten mehr, 
endet die Runde und man ad-
diert seine Karten. Hat jemand 
am Ende einer Runde mehr als 
eine Million, gewinnt man mit 
dem größten Vermögen. 
Ein nettes schnelles Spiel, das 
nur Spaß macht, wenn kräftig 
geklaut und rückgeklaut wird, 
man kann ja dem anderen das 
Set überlassen und hoffen, dass 
er sich verausgabt hat und dann 
nächste Runde das Set samt ge-
spielter Karten zurückholen, weil 
man eine Karte aufgehoben hat. 
þ
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Im Spiel für Rendezvous im 
Mondlicht sind 72 Rendezvous-
Karten, 36 davon für das Basis-
spiel ohne Text, und 4x9 für das 
Fortgeschrittenenspiel, sowie 50 
Mondplättchen mit Sarg, Knob-
lauch, Vampiren, Jungfrauen 
und Mönchen.
Alle Spieler sammeln zugleich 
Mondplättchen und bringen 
dazu die Rendezvous-Karten als 
verdeckte Sammelziele ins Spiel. 

Jeder Spieler bekommt 9 Ren-
dezvouskarten und 12 Mond-
plättchen im Spiel zu viert und 
und 15 zu dritt.
Man spielt so viele Durchgän-
ge wie es Mitspieler gibt, jeder 
Durchgang besteht aus Run-
den und diese wiederum aus: 1) 
Jeder Spieler wählt eine seine 
Rendezvouskarten und legt sie 
verdeckt auf die Ablagetafel, 
reihum beginnend beim Start-

spieler, diese Reihenfolge darf 
nie verändert werden. 2) Alle 
legen drei verdeckte Mondplätt-
chen in die Mitte, decken sie 
gleichzeitig auf und schnappen 
sich wieder drei Plättchen. Dabei 
versucht man natürlich, solche 
zu erwischen, die in Farbe und 
Motiv zu den geheim gespiel-
ten Rendezvouskarten passen. 
Sind alle Mondplättchen derart 
vergeben, wird der Stapel der 
Rendezvous-Karten umgedreht 
- Punktekarten für Farben und 
Motive sowie Friedhofskarten als 
Aktionskarten, mit denen man 
Mondplättchen verliert oder die 
weitere Rendezvous-Karten au-
ßer Kraft setzen - und die Aktion 
ausgeführt bzw. die erzielten 
Punkte notiert. Die Karten für die 
Profi-Varianten enthalten zusätz-
lich Text für Wechselwirkungen 
von Mondplättchen. Sind alle 
Durchgänge gespielt, gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Stressig und spannend - ge-
spielte Karten merken, Plättchen 
passend nehmen und für wei-
tere Karten vorbauen erfordert 
schnelle Reaktion und gut ge-
kürzte Fingernägel!  þ
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Im Spiel sind Bombenplättchen 
und Chips mit Farben und Sym-
bolen. Man sammelt Chips für 
Kombinationen, die zu den aus-
liegenden doppelseitig bedruck-
ten Bombenplättchen passen. Es 
gibt Farb-Bomben und Symbol-
Bomben sowie eine Bubble-
Bombe für alle Symbole und alle 
Farben und eine Regenbogen-
Bombe für alle Farben.
9 von 56 Chips und alle Bomben-

plättchen liegen aus. Man zieht 
7 Chips und alle suchen gleich-
zeitig nach Chips für eine pas-
sende Kombination - alle Chips 
einer Farbe oder mit gleichem 
Symbol oder alle Chips mit ver-
schiedenen Symbolen oder mit 
verschiedener Farbe oder - am 
schwierigsten - sieben Chips in 
unterschiedlichen Farben und 
Formen. Man darf eigene Chips 
umdrehen, Chips in der Mitte 

umdrehen und eigene Chips 
gegen Chips aus der Mitte tau-
schen, allerdings immer nur mit 
einer Hand. Den letzten fehlen-
den Chip für eine Kombination 
darf man mit dem Ruf „Banzai“ 
von einem Mitspieler eintau-
schen. Wer eine Kombination 
gebildet hat, ruft „Bumm“ und 
es wird kontrolliert. Ist eine Farb- 
oder Symbol-Bombe erfüllt, legt 
man einen der sieben Chips weg, 
zieht einen Chip aus dem Beutel 
und dreht das Bombenplättchen 
um. Wer Regenbogen oder Alle 
Symbole erfüllt, zieht einen Chip 
als Siegpunkt und tauscht seine 
Chips gegen die aus der Mitte; 
wer Bubble Bomb erfüllt, nimmt 
die Bombe, sie ist am Ende drei 
Siegpunkte wert. Wird der letzte 
Chip gezogen, gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus ge-
sammelten Chips.
Chaotisch, hektisch, lustig und 
am besten zu viert - das Tau-
schen mit einem Mitspieler ist 
ein wesentlicher Faktor, also Au-
gen auf - nicht nur auf die Chips 
in der Mitte, sondern auch auf 
die der Mitspieler! Super Party-
spiel! þ
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Zum Fest im Königsschloss sind 
Prinzen und Prinzessinnen ge-
laden und müssen sich beei-
len, denn alle Gäste müssen im 
Schlosspark versammelt sein, 
bevor der König das Schloss be-
tritt. 
Der Spielplan wird ausgelegt 
und der König an den Anfang 
des roten Teppichs gestellt. 
Prinzen und Prinzessinnen be-
ginnen auf ihren Startfeldern, 

dazwischen legt man Kronen 
mit Farbpunkten, je eine in jeder 
Farbe der Spielfiguren. Der akti-
ve Spieler würfelt und setzt ei-
ner farblich passenden Figur die 
Krone in der gewürfelten Farbe 
auf oder bewegt die Figur der 
gewürfelten Farbe, die schon 
ihre Krone trägt, auf das innere 
Schlosspark-Feld. Würfelt man 
den Stern, wählt man eine der 
beiden Aktionen. Würfelt man 

den König, geht dieser einen 
Schritt in Richtung Schloss wei-
ter. Würfelt man eine Farbe für 
eine Figur, die schon im Schloss-
park steht, gibt man den Würfel 
an den nächsten Spieler weiter. 
Sind alle Spielfiguren auf den 
Gartenfeldern, bevor der König 
das Schloss erreicht, gewinnen 
alle Spieler gemeinsam. 
In der Memo-Variante für Spie-
ler ab 3 Jahren wird das Spiel 
genauso vorbereitet, aber die 
Kronen werden mit verdeckten 
Farbpunkten ausgelegt. Würfelt 
man eine Farbe, darf man eine 
Krone umdrehen - zeigt sie die-
selbe Farbe, setzt man sie der Fi-
gur auf. Würfelt man den Stern, 
sucht man sich eine Figur aus 
und setzt ihr die Krone auf, wenn 
man sie findet, oder zieht eine 
Figur mit Krone in den Park. Alle 
anderen Regeln bleiben gleich.
Ein bestechend einfaches und 
sehr schönes Spiel für Kleinkin-
der mit Training für Farbzuord-
nung und erste Regelspiele, 
natürlich kann man das Material 
auch für freies Spielen oder Ge-
schichten erzählen verwenden. 
þ
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Wieder einmal messen Zaube-
rer ihre Kräfte in einer Zusam-
menkunft, diesmal mit Würfeln. 
Man erfüllt damit Kombinatio-
nen auf Zauberkarten für Sieg-
punkte. Jeder Spieler hat ein Ta-
bleau und einen Marker seiner 
Farbe sowie fünf weiße Würfel. 
42 Machtwürfel in sechs Farben 
sind Vorrat für alle. Alle Würfel 
zeigen Zahlen und Aktionssym-
bole. Der Zauberkartenstapel 

wird vorbereitet, zehn A-Zau-
berkarten liegen in zwei Reihen 
aus. Ein Zug hat vier Phasen: 1) 
Eine der ausliegenden Zauber-
karten mit seinem Marker reser-
vieren oder eine freie Karte aus 
der oberen Reihe entfernen und 
eine vom Stapel nachlegen; auf 
diese Phase kann man verzich-
ten. 2) Man würfelt alle seine 
Würfel, sie sind nun aktiv und 
werden entweder für Aktionen 

genutzt - Würfel mit dem Vorrat 
tauschen, neu würfeln oder be-
liebig drehen und in die Schale 
legen -  oder in die Würfelschale 
am Tableau gelegt. Nach Wür-
felaktionen werden aktive Wür-
fel in die Schale gelegt und die 
Phase wird wiederholt, bis alle 
Würfel in der Schale liegen; man 
kann nur neu würfeln wenn 
man mindestens einen Würfel 
getauscht oder in die Schale 
gelegt hat. 3) Man nutzt die 
Würfel in der Schale und erfüllt 
eine Karte der unteren Reihe für 
Punkte. Kann man keine Karte 
erfüllen, bekommt man einen 
Würfel aus dem Vorrat. 4) Würfel 
tauschen. Das Aufdecken der 
letzten C-Karte löst das Spielen-
de mit abgewandelten Spielen-
de-Zügen aus und man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Ciùb ist ein schnelles Würfel-
spiel, das mit einfachen Regeln 
einiges an Planung und Taktik 
bietet - man kann wertvolle Kar-
ten markieren und dann Würfel 
dafür ansparen, immer natürlich 
vorausgesetzt, die Würfel spie-
len mit. þ

CIÚB
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Man spielt allein oder in Teams 
zu zweit und kreiert in drei Run-
den jeweils eine Geschichte für 
Punkte. Jeder Spieler wählt ei-
nen Charakter und bekommt 
dazu Bewertungs-, Punkte- und 
Charakter-Marker. Zu Beginn 
entscheiden alle gemeinsam 
über den Titel und jeder/jedes 
Team legt dann mit 12 doppel-
seitigen Karten seine Geschich-
te aus. Die Geschichte besteht 

aus 6 Bildkarten, man muss also 
von 24 Bildern sechs zu einer 
Geschichte anordnen. Teammit-
glieder entscheiden gemein-
sam. Ist jemand fertig, haben 
die anderen noch 90 Sekunden, 
um fertig zu werden. Ist die 
Sanduhr abgelaufen, nehmen 
alle, die nicht fertig sind, einen 
Trödelmarker, mischen die ver-
bliebenen Karten und füllen da-
mit zufällig die Felder. Danach 

erzählen alle ihre Geschichten 
und zeigen immer die zugehö-
rige Karte an. Dabei muss die 
Reihenfolge, in der die Karten 
verwendet werden, immer der 
Leserichtung entsprechend von 
links oben nach rechts unten, 
und man muss mindestens ein 
Wort oder Geräusch zu jedem 
Bild verwenden. Dann spielen 
alle je einen ihrer Bewertungs-
Marker zu jeder der Geschich-
ten, auch zur eigenen- origi-
nellste, mitreißendste, am bes-
ten verfasste oder neutral - und 
jeder Spieler oder jedes Team, 
das für eine Sorte Bewertungs-
marker die Mehrheit bekom-
men hat, behält diese Marker 
für je einen Punkt. Dann werden 
nach genauen Regeln Marker 
entfernt und danach bekommt 
jeder, dessen Marker noch auf 
anderen Geschichten liegt, da-
für 2 Punkte. 
Keine neue Idee, aber hervorra-
gend umgesetzt, vor allem gra-
fisch - für jeden Comic-Fan sind 
die Zeichnungen ein Genuss 
und regen zu den verschiedens-
ten Geschichten kann, von rei-
ßerisch bis romantisch. þ
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Andere Ausgaben:
Horrible Games (erschienen), Ghenos 
Games, Edge Entertainment, Compe-
to, Rebel.pl (alle angekündigt)
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Als Dompteur in einem Zirkus 
ruft man Befehle für Kunststü-
cke der Tiere. Im Spiel sind drei 
Tiere, Löwe, Elefant und Eisbär. 
Dazu kommen Positionskarten, 
die die Tiere bei verschiede-
nen Kunststücken zeigen, z.B. 
der Löwe trägt den Eisbär und 
dieser den Elefanten, auf dem 
blauen Podest. Die fünf Befehls-
scheiben tragen Silben zeigen 
mit Pfeilen Bewegungsrichtun-

gen an, NI = nach oben vom 
roten Podest, MA = nach oben 
vom blauen Podest, beides gilt 
für das unterste Tier der Pyra-
mide, KI = vom roten auf das 
blaue und LO = vom blauen auf 
das rote Podest und als 5. Befehl 
Positionen vertauschen, also 
mit SO von rot auf blau wech-
seln, alle drei beziehen sich auf 
das oberste Tier der jeweiligen 
Pyramide. Die Silben müssen 

zur Ausführung der Bewegung 
genannt werden.
Die Positionskarten liegen als 
verdeckter Stapel aus. Die obers-
te wird aufgedeckt und die Tiere 
entsprechend aufgestellt. Die 
Befehlsscheiben werden unter 
dem Spielbrett ausgelegt, die 
Spieler sitzen alle an derselben 
Seite des Tisches. Dann wird die 
nächste Positionskarte aufge-
deckt und jeder denkt nach, mit 
welcher Folge von Befehlen die 
Tiere in die auf der neuen Karte 
angegebene Position wechseln. 
Wer eine Folge ruft, probiert sie 
aus; macht er einen Fehler, darf 
der nächste Spieler eine Befehls-
folge nennen. War es richtig, be-
kommt man die Karte. Sind alle 
Karten vergeben, gewinnt man 
mit den meisten.
Ein ungewöhnliches, interes-
santes und herausforderndes 
Spiel, nach einigen Runden hat 
man die Befehle verinnerlicht 
und verteilt mit z.B. Ki-Ki-Ma 
fröhlich um; gefragt ist nicht nur 
Geschwindigkeit, sondern auch 
räumliches Denken. þ

CRAZY CIRCUS
LÖWE TRÄGT EISBÄR UND ELEFANT

INFORMATION

Autor: Dominique Ehrhard
Grafiker: Francois Bruel
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Gameworks 2014
www.gameworks.ch

SPIELER:
1+

ALTER:
7+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Neuauflage von Maniki, 
Jumbo, 2003 * Einfache 
Regeln * Einige Runden zur 
Gewöhnung an die Befehle 
nötig

Vergleichbar:
Maniki und andere Rangierspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Der Verlag Metermorphosen ist 
ein Garant für ungewöhnliche 
und sehr attraktive Abwandlun-
gen bekannter Spielprinzipien 
- diesmal ist es wieder ein Memo-
Spiel, und wieder ist es ein sehr 
ungewöhnliches und wieder ein 
sehr attraktives Spiel.
Wie in jedem Memo gibt es Kar-
tenpaare, die zusammengehören 
und die man über den Standard-
mechanismus finden muss: Die 

Karten werden verdeckt ausge-
breitet. Der aktive Spieler deckt 
zwei beliebige Karten auf: Hat er 
ein Paar gefunden, nimmt er zu 
sich und darf noch einmal zwei 
Karten aufdecken. Passen aber 
die beiden aufgedeckten Karten 
nicht zusammen, legt man beide 
wieder verdeckt zurück. 
Die Paare allerdings haben an 
sich: Eine Karte zeigt zum Bei-
spiel einen schön gebundenen 

Blumenstrauß, die andere Reihen 
der fein säuberlich geordneten 
Bestandteile - Stängel, Blätter, 
und nach Farben geordnete Blü-
ten. Oder man sieht auf einer Kar-
te einen bunten Haufen Smar-
ties, die dann auch nach Farben 
sortiert vertikal aufgereiht sind 
und an einen Abakus erinnern. 
Oder ein Haufen Kartoffelchips 
auf einer Karte und auf der an-
deren Karte eine Kartoffel und 
ein Salzstreuer oder eine tolle 
Bleistift-Strich-Zeichnung auf ei-
ner Karte und ein Fadenknäuel 
als aufgewickelte Striche auf der 
zweiten Karte des Paares.
Natürlich ist auf den meisten Kar-
ten das Prinzip einfach die Sor-
tierung, sei es nach Farbe, Größe 
oder Bestandteile, aber es sind 
einige sehr witzige und ausgefal-
lene Kombinationen und Ideen 
dabei - und einige der fein säu-
berlich ausgerichteten Reihen 
sind durchaus verwechslungsfä-
hig. Die Motive sind Werke des 
Schweizer Kabarettisten Ursus 
Wehrli, die es als „Kunst aufräu-
men“ auch in Buchform gibt. þ

DIE KUNST, AUFZURÄUMEN
DAS MEMOSPIEL

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: Ursus Wehrli
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Metermorphosen 2015
www.metermorphosen.de

SPIELER:
2+

ALTER:
6+

DAUER:
20+

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

Kommentar: 
Standard-Mechanismus * 
Reizvolle und ungewöhn-
liche Motive * Motive auch 
in Buchform erschienen

Vergleichbar:
Alle Memo-Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Als furchtloser Drachentöter 
wetteifert man um den Titel 
Meister-Drachentöter. Jeweils 
drei Würfel repräsentieren drei 
Drachen in drei Schwierigkeits-
stufen. Man wählt einen Dra-
chen und wirft dessen Würfel 
mit drei Krieger-Würfeln. Kopf, 
Flügel und Schwanz auf Dra-
chenwürfeln setzt man auf eine 
Seite, Berge auf die Schachtel 
und Feueratem auf die andere 

Seite. Axt, Schild und Feueratem 
der Kriegerwürfel setzt man alle 
nach links.
Dann verteidigt man zuerst 
gegen einen Angriff und ver-
gleicht Feueratem-Symbole mit 
Schildsymbolen. Bei gleich viel 
oder mehr Schilden hat man 
verteidigt und setzt die Würfel 
auf die Schachtel, ansonsten 
verliert man einen Krieger pro 
Feueratem ohne Schild. Hat man 

danach nicht Kopf, Flügel und 
Schwanz und mindestens eine 
Axt ausliegen, würfelt man mit 
den Würfeln auf der Schachtel 
weiter - bis der Drache besiegt 
oder der Krieger tot ist und man 
nicht wertet. Hat man aber die 
nötigen Symbole, ist der Dra-
chen besiegt und man kann ent-
scheiden ob man einen weiteren 
Drachen angreift oder stoppt 
und den Wurf wertet. Allerdings 
kann man von den Mitspielern 
herausgefordert werden, wei-
terzumachen. Tut man es, zählen 
weitere erlegte Drachen doppelt, 
wenn nicht, wertet man nur die 
halben erzielten Punkte - 6 für 
einen roten Drachen, 4 für einen 
grünen und 2 für einen blauen. 
Ein Herausforderer bekommt in 
jedem Fall 5 Punkte, auch wenn 
man besiegt wird und in dieser 
Runde nicht wertet. 
Der an sich bekannte Würfelver-
gleich bekommt durch die Her-
ausforderung des aktiven Spie-
lers weiterzumachen oder Punk-
te zu verlieren ein interessantes 
taktisches Element, das das Spiel 
über den Durchschnitt hebt. þ

DRAGON SLAYER
KOPF, SCHWANZ, FLÜGEL UND AXT - DRACHE BESIEGT!

INFORMATION

Autor: David J. Mortimer
Grafiker: Nick Hayes
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Indie Boards & Cards 14
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
14+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Würfel, Fantasy
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Nett kombinierte 
Standard-Mechanismen 
* Herausforderung durch 
andere Spieler liefert Taktik 
* Attraktives Material * 
Schnell zu spielen

Vergleichbar:
Würfelspiele mit Symbolvergleich für 
Resultate

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Händler verkaufen wir Güter 
an Helden, die Drachen besie-
gen wollen. Neun Räume wer-
den als 3x3 Verlies ausgelegt, 
Ausrüstungskarten liegen be-
reit, die Verliese werden nach 
Vorgabe bestückt. Jeder Spieler 
bekommt einen Kaufmannsmar-
ker, die passende Figur sowie 
Goblins und Ausgangsmarker 
seiner Farbe sowie Geld und ei-
nen Gunstmarker. Zwei oder drei 

Helden liegen aus und der Ein-
gang ins Verlies wird bestimmt. 
Man bietet Chips und und kann 
dann entweder bis zu drei von 
sieben möglichen Aktionen aus-
führen - zum Beispiel Kaufmann 
bewegen, Goblin setzen, Tür 
öffnen - oder das Verlies verlas-
sen und den Ausgangsmarker 
an den vordersten freien Platz 
setzen. Dann gibt es Belohnun-
gen für Kaufleute und Goblins 

im Verlies, die Spieler nehmen 
in Reihenfolge ihres Ranges im 
Raum eine Karte. Diese Karten 
repräsentieren die Waren, die 
man danach den Helden verkau-
fen will, man muss also nicht nur 
deren Wunschlisten und Finan-
zen im Auge behalten, sondern 
auch das Kaufverhalten. Danach 
legt man seine Waren, also die 
Ausrüstungskarten, dazu even-
tuelle Spruchkarten als Regeln. 
Nun kaufen die Helden in Rei-
henfolge ihrer Wünsche entspre-
chend den gültigen Regeln, zum 
Beispiel möglichst billig, solange 
sie Geld haben. Nicht verkaufte 
Ausrüstung wird bei Saisonende 
gegen geringe Entschädigung 
abgeworfen. Nach drei solchen 
Saisonen gewinnt man mit mit 
den meisten Münzen nach Boni 
oder Mali für die meisten oder 
wenigsten Gunstmarker.
Auf jeden Fall ein ungewöhnli-
ches Spiel, die Idee wurde gelun-
gen umgesetzt und man muss 
einige Taktik ins Spiel bringen, 
um den Herausforderungen von 
Angebot, Nachfrage und Kaufre-
geln bzw. -verhalten gerecht zu 
werden. þ

DUNGEON BAZAR
HELDEN MIT EINKAUFSLISTE

INFORMATION

Autor: Cecchetto, Luciani, Tascini
Grafiker: Moscon, Cristofori
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Cranio Creations 2014
www.craniocreations.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
8+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Bieten, draften
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en it
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Ungewöhnlicher, gelunge-
ner Mechanismen-Mix * Als 
Familienspiel ausgelegt * 
Dafür eher anspruchsvoll, 
Spielerfahrung von Vorteil

Vergleichbar:
In dieser Mischung von Mechanis-
men erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit kein
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Eye know ist ein Quiz zu Bildern, 
die man wählt, benennt und auf 
die man wettet.
Eine Anzahl Karten in Relation 
zur Spieleranzahl wird vorbe-
reitet und von diesen Karten 
werden 14 auf dem Spielplan, 
Bild nach oben, ausgelegt. Der 
aktive Spieler wählt ein Bild und 
benennt es anhand der Angabe 
auf der Karte - Bauwerk oder 
Säugetier, z.B. Sein Nachbar 

nimmt die Karte und prüft: Hat 
der aktive Spieler richtig geant-
wortet, bekommt er einen Chip 
im Wert 1; wenn nicht, dürfen 
die Spieler reihum versuchen, 
das Bild für einen Chip im Wert 
1 zu benennen. Wer das Bild 
korrekt benennt, darf eine Quiz-
frage beantworten. Dazu setzt 
er mindestens einen 1er-Chip 
und maximal Wert 5 und wählt 
eine der drei Fragen - Frage 1 ist 

immer eine wahr/falsch Frage 
ohne Antwort-Vorgabe, Frage 
2 immer eine offene Frage ohne 
Antwortvorgabe, und Frage drei 
immer eine Multiple-Choice mit 
drei Antwortmöglichkeiten. Die 
richtige Antwort bringt Chips je 
nach gewählter Frage und Ein-
satzhöhe, und man bekommt 
auf jeden Fall die Karte, auch 
wenn man falsch geantwortet 
hat. Gesammelte Karten kön-
nen als Farbsets Punkte bringen. 
War jeder fünfmal aktiv, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus Chips und Sets. In der play-
it-smart Variante mit der kosten-
los downloadbaren App wählt 
man eine Bildkarte vom Plan 
oder app-Herausforderung; 
sie bringt Bildbruchstücke und 
setzt das Bild zusammen, wie-
der benennt der Spieler das Bild 
sobald er glaubt es zu erkennen 
und kann dann auf eine Frage 
wetten.
Eigentlich Standard, aber raffi-
niert und interessant durch die 
gelungene Bild- und Fragen-
auswahl, die Fragen sind knifflig 
und nicht alle Bilder so einfach 
wie „Eiffelturm“. þ

EYE KNOW PLAY IT SMART
DAS QUIZSPIEL FÜRS AUGE

INFORMATION

Autor: P. Berton, G. Sinclair
Grafiker: Tatyana Momot
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Kosmos 2014
www.kosmos.de

SPIELER:
2-8

ALTER:
12+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Quiz, app-Nutzung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Simpler Mechanismus * 
App liefert interessante 
Ergänzung * Gute und sehr 
unterschiedliche Bilder

Vergleichbar:
Grundsätzlich Quizspiele 
mit Bildern

Andere Ausgaben:
Wiggles 3D

Zwei bis vier Störche waten 
durch die Sümpfe und suchen 
nach ihrer Lieblingsspeise, den 
Fröschen. 
Der Spielplan zeigt ein aus 
Dreiecken zusammengesetztes 
Sechseck, die Ecken der Drei-
ecke sind mit Punkten markiert. 
Symmetrisch auf dem Plan ver-
teilt sind Seerosen in verschie-
denen Farben, die weiße sitzt 
exakt in der Mitte des Plans. 

Man setzt seinen Storch auf den 
passenden Startplatz und einen 
Frosch auf die weiße Seerose. 
Es ist immer nur ein Frosch im 
Wasser, er springt von Seerose 
zu Seerose. Ein Storch kann auf 
jedem Punkt und jeder Seerose 
laufen und stehen. Der aktive 
Spieler würfelt - für Punkte zieht 
man den Storch entsprechend 
weiter, für den Frosch würfelt 
man den Farbwürfel und setzt 

den Storch auf diese Seerose. 
Für das Risiko-Symbol zieht 
man den Storch entweder ei-
nen Schritt weiter oder hebt ein 
Storchkärtchen ab und führt die 
Aktion aus: Entweder 2, 3 oder 
4 Punkte ziehen oder mit dem 
Storch zurück an den Start ge-
hen. Treffen Storch und Frosch 
aufeinander, ist der Frosch ge-
fangen, er geht an den Besitzer 
des Storchs. Der Storch bleibt 
stehen, wo er den Frosch gefan-
gen hat und ein neuer Frosch 
wird auf die weiße Seerose ge-
setzt. Steht ein Storch auf der 
weißen Seerose, wenn dort ein 
neuer Frosch eingesetzt werden 
muss, muss der Storch Platz ma-
chen und zurück an den Start 
gehen. Mit passender Augen-
zahl darf man einen fremden 
Storch auch vertreiben. Wer zu-
erst drei Frösche fängt gewinnt.
Fröschlein, aufgepasst! reiht sich 
nahtlos in die neue Reihe von 
Kinderspielen bei Noris ein, Aus-
stattung und Illustrationen sind 
entzückend und die Spielregeln 
funktionieren gut und machen 
Spaß. þ

FRÖSCHLEIN, AUFGEPASST!
STÖRCHE, FRÖSCHE UND SEEROSEN

INFORMATION

Autor: Manfred Ludwig
Grafiker: Johann Rüttinger
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Noris Spiele 2014
www.noris-spiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
4+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Serie „Spielmaterial Holz, 
made in Germany“ * Sehr 
hübsche und attraktive 
Gestaltung * Einfache, kind-
gerechte Regeln

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit Treffen-erzielen-
Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Jeder Agent, der erfolgreich 
arbeiten will, braucht einen 
Stamm zuverlässiger Informan-
ten und um diese Kontakte zu 
pflegen, trifft in diesem Spiel 
jeder Agent seine Informanten 
aus Unterweltkreisen nach ge-
nauem Wochenplan, allerdings 
kennt man nur die Wochenplä-
ne der anderen Agenten und 
muss seinen eigenen aus diesen 
Informationen ermitteln.

Im Spiel sind 60 Informanten-
karten in fünf Farben - sie zeigen 
jeweils eine Uhrzeit auf farbigem 
Hintergrund - sowie 5 Agenten-
karten für Rangfolge und 18 ge-
heime Wochenpläne sowie ein 
Block mit Decodierungshilfen.
Man bekommt je zwei Infor-
manten-Karten pro Farbe, dann 
werden die restlichen Karten ge-
mischt und man bekommt noch 
zwei Karten vom gemischten 

Stapel. Pro Runde spielen alle 
eine Karte aus und vergleichen 
dann die dadurch ausliegenden 
Uhrzeiten mit den für sie jeweils 
sichtbaren Wochenplänen und 
nennen dann reihum aus ihrer 
Sicht den Spieler mit dem frü-
hesten und dem spätesten Tref-
fen. Der Zeitpunkt ergibt sich 
aus der Uhrzeit  und dem farb-
lich passenden Wochentag, die 
oberste Farbe ist immer Montag. 
Wer glaubt seine Reihenfolge zu 
kennen, nimmt die Agentenkar-
te mit niedrigster Nummer (1-5), 
spielt weiter mit, darf aber die 
Notizen nicht mehr verändern. 
Sind alle fertig, oder sind alle 12 
Karten gespielt, gewinnt man 
mit richtiger eigener Reihenfol-
ge und der Agentenkarte mit 
der niedrigsten Nummer.
Mehr Logik als Detektivarbeit, 
aber ein interessanter Mecha-
nismus, der Spaß macht und 
gut funktioniert, vorausgesetzt 
niemand macht einen Fehler 
bei seinen Antworten! Wer Lo-
gikspiele mit passender Hinter-
grundstory mag, wird sich mit 
Geheimsache gut unterhalten. 
þ

GEHEIMSACHE
SPIONE UND IHR ZEITPLAN

INFORMATION

Autor: Jörg Domberger
Grafiker: L. Eberle, M. Schatz
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Gmeiner Verlag 2014
www.gmeiner-verlag.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Karten, Krimi
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gute Story * Glücksfaktor 
aus Kartenverteilung * 
Funktioniert nur gut, wenn 
niemand einen Fehler 
macht

Vergleichbar:
Deduktionsspiele mit Informationen 
aus Mitspieleraussagen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Geisterjäger jagen die Geis-
ter im Spukschloss mit Glibber. 
Das Geisterschloss wird wird 
verdeckt im Raster  6x4 ausge-
legt, drei offene Verliese und das 
Schlosstor liegen in den Ecken 
des Rasters. 
Der aktive Spieler würfelt und 
rückt für das Uhr-Symbol den 
Uhrzeiger um eine Position 
weiter. Für ein, zwei oder drei 
Punkte zieht er den Geisterjä-

ger entsprechend waagrecht 
oder senkrecht weiter, beliebi-
ge Richtungsänderungen sind 
erlaubt, man muss den vollen 
Würfelwert ziehen. Es dürfen 
mehrere Geisterjäger auf einer 
Karte stehen. Verlässt man eine 
leere Karte, deckt man sie wie-
der zu. Die Karte, auf der man 
bei Zugende steht, wird auf-
gedeckt: Hat man einen Geist 
gefunden, kontrolliert man, ob 

alle anderen Geisterjäger auf 
einer offenen Karte mit dem 
gleichen Geist stehen. Wenn ja, 
ist dieser Geist gefangen und 
auf jede der drei Karten wird ein 
Glibbergeschoss gelegt. Diese 
Karten kann man betreten, aber 
nicht für das Fangen weiterer 
Geister verwenden. Wenn man 
ein Schlüsselloch gefunden hat, 
geht der Geisterjäger ins Verlies, 
er wird befreit wenn ein anderer 
Geisterjäger zu ihm oder an ihm 
vorbei zieht. Sind alle Geister 
gefangen, bevor die Geister-
stunde zu Ende ist, gewinnen 
alle gemeinsam. Sind aber alle 
drei Geisterjäger gleichzeitig im 
Verlies oder der Uhrzeiger er-
reicht wieder 12 ohne dass alle 
Geister gefangen sind, haben 
alle gemeinsam verloren. Der 
Schwierigkeitsgrad kann durch 
die Anfangsstellung des Uhrzei-
gers erhöht werden.
Merken pur - aber nett verpackt, 
die Story passt und der Mecha-
nismus auch und das Material 
ist wieder einmal sehr attraktiv - 
gelungenes Spielvergnügen für 
alle Memo-Freunde. þ

GLIBBER-GEBIBBER
GEISTERJAGD MIT GLIBBER

INFORMATION

Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafiker: Marc Robitzky
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Haba 2014
www.haba.de

SPIELER:
1-4

ALTER:
5+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Reines Merkspiel * Sehr 
hübsches Material * Ge-
schichte und Mechanismus 
passen nett zusammen

Vergleichbar:
Alle Memo-Spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Man ist Fischer in der alten Kai-
serstadt Edo und fährt in Booten 
zum Fischfang, verkauft den 
Fang und gewinnt am Ende mit 
dem meisten Geld. Dabei wird 
man durch neue Technologien 
und durch Helfer unterstützt.
Als ersten Schritt bereitet man 
jeweils den Markt und den Fang 
vor: Man zieht die angegebene 
Nummer Markkarten, legt sie 
auf und deckt diejenige in Posi-

tion 1 auf; vom Fisch-Deck wird 
in vorgegebener Reihenfolge je 
eine Karte pro Sorte gezogen 
und mit Fisch-Markern bestückt. 
Nun nutzt jemand den Speku-
lant, falls er ihn besitzt, und dann 
setzen alle ihre Boote im Fisch-
fanggebiet oder dem Hafen ein; 
danach kann man jeweils einen 
Zug machen oder für die Runde 
aussteigen; für den Zug hat man 
Aktionspunkte laut Bootskar-

te und kann fischen, das Boot 
bewegen, den Fang verkaufen, 
eine Technologie erwerben oder 
eine Marktkarte umdrehen. 
Steigt man für die Runde aus, 
nimmt man einen verfügbaren 
Helfer, legt ihn vor sich aus und 
nützt eventuell dessen Sofortef-
fekt. Bei Rundenende gibt man 
Meeresfrüchte ab, wenn man 
mehr besitzt als Boot, Helfer und 
Spezialfähigkeit erlauben, und 
bezahlt 3 Münzen Strafe. Für die 
nächste Runde gehen alle Mee-
resfrüchte in den Vorrat und alle 
Karten aus dem Spiel. Helferkar-
ten verändern Fangmengen 
oder erlauben Anschauen von 
Marktkarten, bringen Geld oder 
neue Technologie usw. Nach 
fünf solchen Runden gewinnt 
man mit dem meisten Geld.
Ein Setz- und Sammelspiel in der 
Grenze zwischen anspruchsvol-
len Familienspiel und Spiel für 
Vielspieler; die jeweils mögli-
chen Aktionen sind immer limi-
tiert, entweder durch Technolo-
gie, Markt oder auch verfügbare 
Aktionen. Am ehesten ein Sam-
melstück für Hayashi-Fans. þ
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Waldinsekten wollen feiern und 
bringen Blätter zum Festplatz. 
Man muss zwei gleiche Krabbel-
tiere erfühlen, damit der Blätter-
zug weiterziehen kann. Sechs 
Blätter mit drei Arten Oberflä-
che in den Vertiefungen - rau für 
Karl den Krümelkäfer, flauschig 
für Fidelia die Fusselraupe und 
glatt für Gilbert den Grashüpfer 
- werden Vertiefung nach unten 
zufällig auf die Startfelder ge-

legt. Der aktive Spieler würfelt: 
Für eine Farbe nimmt er ein Blatt 
vom gleichfarbigen Feld, für ei-
nen Stern ein beliebiges Blatt. 
Nun versucht der aktive Spieler 
das passende zweite Blatt zu 
finden. Dazu hebt er ein Blatt 
auf, ohne es umzudrehen, und 
befühlt die Vertiefung. Man hat 
zwei Versuche. Hat man danach 
kein passendes Krabbeltier un-
ter dem Blatt gefunden, werden 

beide Blätter wieder  auf ihre 
Plätze am Spielplan zurückge-
legt. Glaubt der Spieler aber, ein 
Paar gefunden zu haben, dreht 
er beide Blätter um - stimmen 
die Oberflächen überein, be-
kommt er einen Tautropfen als 
Belohnung. Die Blätter werden 
zurückgelegt und das hinterste 
Blatt an den Anfang der Reihe 
gelegt. Beim Zurücklegen muss 
man immer gut darauf achten, 
die Blätter an die richtige Stelle 
zurückzulegen. Sind alle Ziel-
felder befüllt, gewinnt man mit 
den meisten Tautropfen. In der 
kooperativen Variante hat man 
nur einen Versuch, aber die Mit-
spieler dürfen Tipps geben. Man 
nimmt in jedem Fall einen Tau-
tropfen - sind die Käfer im Ziel, 
bevor alle Tautropfen verteilt 
sind, gewinnen alle gemeinsam.
Zwei bekannte Mechanismen 
wurden hier nett kombiniert, 
richtig großer Spielspaß kommt 
dabei für die jüngeren Spieler 
auf, für sie ist auch Wiederspiel-
reiz und Interesse am Mechanis-
mus vorhanden. þ
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Fantasy-Abenteuer in einem 
Table-Top mit individuellen Mi-
niaturen - Kämpfer aus DOFUS 
gegen Kämpfer aus WAKFU im 
sogenannten Krosmoz - man soll 
gegnerische Figuren außer Ge-
fecht setzten und gewinnt, wenn 
man als Einziger noch Gewinn-
groschen hat oder als Einziger 
noch Krosmaster im Spiel hat. 
Jeder Spieler hat einen Charak-
ter mit einer bestimmten Anzahl 

Bewegungspunkten und Akti-
onspunkten pro Runde, die man 
in beliebiger Reihenfolge aus-
geben kann und auch zwischen 
den Beiden wechseln kann. In 
seinem Zug kann man also die Fi-
gur verschieben und einen Geg-
ner angreifen. Bewegung erfolgt 
über angrenzende Felder und 
orthogonal, Figuren auf benach-
barten Feldern sind in Berüh-
rung bzw. Nahkampf. In Angrif-

fen nutzt man Faustschläge und 
später Zauber; für Wirkungen, 
z.B. von kritischen Treffern oder 
Nutzen der Rüstung wird gewür-
felt. Die Spezialfähigkeiten eines 
Charakters ändern Grundregeln 
ab, es gibt zum Beispiel Auswei-
chen oder Blockieren. Spielziel 
ist, den gegnerischen Charakter 
k.o. zu schlagen, dazu muss er so 
viele Verletzungen erleiden wie 
er über Lebenspunkte verfügt. 
Die Möglichkeiten sind vielfältig 
und spannend, es gibt Zauber, 
dämonische Belohnungen, Ge-
winngroschen etc. Die Spielregel 
führt über Übungssequenzen 
stufenweise in alle Regeln ein, 
eine Vielfalt von Zusatzpackun-
gen bietet neue Figuren, drei-
dimensionale Spielpläne und 
zusätzliches Spielmaterial wie 
Deko-Elemente.
Krosmaster nutzt Standardele-
mente von Tabletops, das Fas-
zinierende und Reizvolle daran 
sind die unglaublich attraktiven, 
detaillierten und liebevoll ge-
machten Spielfiguren mit unwi-
derstehlichem Aufforderungs-
charakter - spiel mit mir! þ
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Der Titel ist eine berechtigte 
Frage, denn eigentlich gehen 
die Kühe nicht, sondern stehen 
herum, in einem Raster 7x7, das 
wohl eine Weide sein soll. 
Wie auch immer, die 49 Felder 
des Rasters sind mit Kühen, Zah-
len, Kreuzen und Kreisen mar-
kiert, es gibt 6x 1, 6x 2, und je 5x 
3, 4 und 5 sowie 12 Kühe und je 
drei Kreise und drei Kreuze, in 
bunt gemischter Anordnung. 

Ein Spieler versucht, die drei 
Kreise zu verbinden, der andere 
die Kreuze. Verbindungen zwi-
schen den Feldern sind ortho-
gonal oder diagonal möglich. 
Ist man am Zug, würfelt man mit 
allen fünf Würfeln, hat drei Ver-
suche und darf beliebig Würfel 
beiseitelegen und beliebig vie-
le Würfel, auch schon zur Seite 
gelegte, neu würfeln. Um ein 
Feld zu markieren, muss man 

entweder 2 Kühe oder exakt 3 
gleiche Zahlen würfeln; schafft 
man in einem Wurf beides, kann 
man trotzdem nur ein Feld mar-
kieren, entweder eines mit Kuh 
oder mit der gewürfelten Zahl. 
Welches Feld man markiert ist 
egal, es muss nicht in Verbin-
dung mit zuvor markierten Fel-
dern sein. Schafft man vier glei-
che Zahlen oder vier Kühe, darf 
man ein Feld mit dieser Zahl 
oder mit Kuh markieren und hat 
noch einen Zug, in dem man 
aber diesmal ein Feld markie-
ren MUSS, das benachbart zum 
im ersten Zug markierten Feld 
liegt. benachbart zum zuvor 
markierten Feld liegt. Wer nicht 
markieren kann, hat einfach 
Pech gehabt! Da beide Spieler 
auf demselben Blatt markieren, 
ist es natürlich notwendig, dass 
einer seine Markierungen als 
Kreise macht und der andere als 
Kreuze. Wer zuerst seine drei Fel-
der verbindet, gewinnt! 
Einfach, nett und taktischer als 
man meint, vorausgesetzt, die 
Würfel spielen mit! þ

KUH VADIS
WIEVIELE KÜHE BRINGT DER WURF?

INFORMATION

Autor: Reinhard Staupe
Grafiker: O. Freudenreich + Team
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: nsv 2014
www.nsv.de

SPIELER:
2

ALTER:
8+

DAUER:
15+

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

Kommentar: 
Witzige Grafik * Einfache 
Regeln * Schnelles, nettes 
Spiel * Sehr glücksab-
hängig

Vergleichbar:
Würfelspiele mit Flächen-
markierung der Ergebnisse

Andere Ausgaben:
Derzeit keine



ALLES GESPIELT u LE FANTÔME DE L’OPÉRA / LEG LOS!

30 HEFT 478 / APRIL 2015 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 42 und 43 erklärt

Durch verdächtige Vorfälle soll 
Sängerin Carlotta von der Pari-
ser Oper vertrieben werden. Der 
Gesuchte muss aus einem Kreis 
von 8 Verdächtigen enttarnt 
werden.
Auf Basis des Mechanismus von 
Mr. Jack verkörpert ein Spieler 
einen Ermittler und der andere 
das Phantom. Im Spiel sind acht 
Figurenscheiben mit einer Seite 
für „verdächtig“ und einer „für 

unverdächtig“. Acht Figuren-
karten zeigen Piktogramme für 
Zugweite und spezielle Eigen-
schaften, dazu kommen Alibi-
karten und Spezialplättchen.
Das Spiel wird laut Vorgabe vor-
bereitet. Der Phantomspieler er-
fährt mit der obersten Alibikarte 
die Person fest, hinter der er sich 
verbirgt. Pro Runde sind vier Per-
sonen aktiv, zwei für den Ermitt-
lers und zwei für das Phantom, 

die nach genauen Regeln je 
nach aktiver Seite des Runden-
zählers gewählt und in Reihen-
folge gespielt werden. Kann sich 
danach das Phantom bemerk-
bar machen - seine Person ist 
allein in einem erleuchteten Saal 
der Oper oder beim Plättchen 
Stromausfall - sind damit alle 
Personen zusammen mit ande-
ren in einem erleuchteten Saal 
unverdächtig. Kann es sich nicht 
bemerkbar machen, steht seine 
Person mit anderen in einem 
erleuchteten Saal - damit sind 
alle allein in einem beleuchteten 
Saal unverdächtig. Sind meh-
rere Verdächtige übrig, bewegt 
sich Carlotta entsprechend weit 
Richtung Ausgang; gibt es nur 
mehr einen Verdächtigen, hat 
der Ermittler gewonnen.
Ein würdiger Nachfolger zu 
Mr. Jack, durch die Carlotta-
Bewegung kommt zusätzliche 
Spannung in den an sich ein-
fachen Mechanismus und die 
Wechselwirkungen der Perso-
nenfähigkeiten aufgrund der 
unterschiedlichen Reihenfolge, 
in der Personen für Ermittler und 
Phantom gespielt werden. þ
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Minimalismus ist angesagt, 
denn man hat nur 4 große und 
8 kleine Scheiben sowie 7 lange 
und 14 kurze Stäbchen zur Ver-
fügung, um möglichst viele der 
auf Kärtchen dargestellten Mo-
tive erkennbar zu legen, wäh-
rend die Sanduhr läuft. 
16 Motivkärtchen werden auf 
der Tafel ausgelegt und be-
nannt, die Zahlenkärtchen von 
1 bis 16 liegen als verdeckter, ge-

mischter Stapel aus, sie werden 
vom aktiven Künstler einzeln 
gezogen und bestimmen das 
Motiv. Nun nutzt man Scheiben 
und Stäbchen, um den Begriff 
darzustellen. Dabei darf man 
keinerlei Hinweise durch Ge-
räusche, Sprechen oder Gesten 
geben, darf die Ratesteine nicht 
verwenden, keine Zahlenlegen, 
keine Teile festhalten und auch 
durch deutliches Hinschauen 

auf das Vorlage-Kärtchen kei-
nen Hinweis geben. Spielfrem-
de Gegenstände dürfen nicht 
nahe der oder auf der Ablage-
tafel abgelegt werden. Die Mit-
spieler haben jeweils einen Ra-
teversuch. Ist der Begriff erraten 
oder dauert es zu lange oder der 
Begriff ist zu schwer, zieht man 
das nächste Zahlenkärtchen für 
eine Vorlage, usw. bis die Zeit 
abgelaufen ist. Dabei gibt es 
allerdings einen Haken! Das für 
erratene Begriffe verwendete 
Material bleibt liegen, man darf 
nur diejenigen Teile verwen-
den, die bisher noch nicht be-
nutzt wurden. Wer den Begriff 
errät, markiert ihn ihn auf der 
Tafel mit seinem Ratestein und 
kassiert für jeden seiner Marker 
einen Siegpunkt, der Künstler 
bekommt einen Siegpunkt für 
jeden erratenen Begriff. In der 
Profivariante spielt man mit 20 
Kärtchen.
Nicht neu, aber witzig, und 
durch die Begrenzung beim Ma-
terial ganz schön schwierig! Die 
Mischung zwischen minimalis-
tisch und nicht zu abstrakt ist 
gefragt! þ
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Zwei mittelalterliche Armeen 
stehen einander gegenüber und 
kämpfen um den Sieg durch Er-
obern von strategischen Schlüs-
selpositionen auf dem Spielfeld 
oder durch Zerstören gegneri-
scher Trosse. Das Schlachtfeld 
wird aus Außen- und Innenmo-
dulen aufgebaut, als Standard- 
oder als große Karte und enthält 
vier Geländearten - Berge, Hügel, 
Wälder und Ebenen, wobei Berge 

und Hügelland nicht von Trossen 
betreten werden können.
Je nach Schlachtfeld rekrutiert 
man verdeckt für 20 oder 30 
Punkte seine Einheiten, und 
bringt sie in Stellung; Leichte 
Infanterie, Pikeniere und Bogen-
schützen kosten 1 RP, Leichte 
Kavallerie, Berittene Bogenschüt-
zen, Schwere Infanterie und 
Langbogenschützen 2 RP und 
Schwere Kavallerie 3 RP. Trosse 

sind Teil jeder Armee, kosten 
keine Punkte und müssen einge-
setzt werden.  Ausrüstung und 
Bewaffnung legen Bewegung 
und Kampf fest, Kämpfe werden 
ohne Zufallselement über Nah- 
und Fernkampfkarten entschie-
den.
Man hat abwechselnd eine Ak-
tion - Bewegen einer Einheit mit 
Nah- oder Fernangriff oder Zu-
sammenschluss von Einheiten 
oder Fernangriff ohne Bewe-
gung oder Rückzug einer Einheit 
oder Neuaufstellung oder Pas-
sen. Schlüsselpositionen sind mit 
Flaggen markiert, die Siegpunkte 
repräsentieren, man gewinnt 
mit fünf Siegpunkten oder mit 
den meisten, wenn beide Spieler 
keine Zeitmarker mehr haben 
oder beide direkt nacheinander 
passen. Bei Gleichstand gewinnt 
der Spieler mit wertvolleren Ein-
heiten in Bezug auf deren Regis-
trierungskosten.
Konfliktsimulation fast and fu-
rious - ein straffes System ohne 
Glücksfaktor und einer interes-
santen Auswertung von Kon-
frontationen über die Kampfkar-
ten. þ

MEDIEVAL BATTLE
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Für dieses Erzähl- und Merkspiel 
nutzt man 110 Karten, auf de-
nen Gegenstände, Tiere, Fahr-
zeuge oder Menschen in berufs-
typischer Kleidung dargestellt 
sind. Diese Karten repräsen-
tieren Worte, die man korrekt 
nennen muss, um zu punkten. 
Das Spiel wird in zwei Phasen 
gespielt, Erzählphase und Rate-
phase.
Für Runde Eins der Erzählphase 

bekommt jeder Spieler drei bis 
sechs Karten je nach gewünsch-
ter Schwierigkeit und erzählt 
dann eine Geschichte unter 
Verwendung aller Karten. Nutzt 
man einen Begriff auf einer Kar-
te, legt man diese Karte offen 
aus. Am Ende der Geschichte 
werden die Karten umgedreht 
und gestapelt. Für Runde Zwei 
der Erzählphase spielt man mit 
neuen Karten eine Runde ana-

log zu Runde Eins. Jeder Spieler 
hat nun zwei Stapel verdeckter 
Karten vor sich liegen. Für die 
Ratephase nimmt jeder Spieler 
die Karten der ersten Runde auf 
und dann zeigt jeder reihum auf 
einen Spieler seiner Wahl und 
nennt ein Wort. Hat der Spieler 
die passende Karte, bekommt 
der Rater diese Karte. Leicht ab-
gewandelte Begriffe oder Mehr-
zahl statt Einzahl oder weibliche 
Form statt männlicher sind da-
bei gültige Rateversuche. Die 
Spielregel enthält eine Liste 
der korrekten Begriffe für alle 
Karten. Sind alle Karten aus Er-
zählphase Eins und Zwei jeweils 
erraten oder alle haben gepasst, 
gewinnt man mit den meisten 
Punkten aus gesammelten Kar-
ten minus eigenen Karten, die 
niemand richtig erraten hat. 
Merkenswerte Geschichten - 
diese Vorgabe des Spieletitels 
muss man befolgen! Je amüsan-
ter, skurriler oder spektakulärer 
die Geschichte zum Autobus, 
zum Beispiel, desto eher werden 
sich die Mitspieler den Begriff 
merken. Nettes Partyspiel für 
größere Runden.  þ
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Als Handelskapitän soll man die 
Hafenstädte des Handelsbun-
des mit Waren oder Gold belie-
fern, Piratenschiffe aufbringen 
und deren Kapitäne gefangen 
nehmen. Jeder Spieler nutzt 
sein eigenes 3D-Schiff, das man 
mit Mannschaft, Kanonen und 
Segel aufrüstet. 
In seinem Zug nimmt man zu-
erst ein Gold, wenn man kein 
Gold besitzt, und wählt dann 

einen Stapel Meerkarten aus. 
Von diesem Stapel deckt man 
eine Karte nach der anderen auf 
legt sie in einer Reihe aus, bis zur 
Maximalanzahl entsprechend 
der Segelstufe. Eine Meerkarte 
wird immer erledigt, bevor die 
nächste aufgedeckt wird. 
Ist sie mit E markiert, würfelt 
man ein Ereignis aus - Gold neh-
men oder Piraten bekämpfen 
- dies passiert mit dem schwar-

zen Kampfwürfel, man hat ei-
nen Wurf pro Kanone am Schiff 
und gewinnt einen Piratenkapi-
tän für sein Gefängnis mit so vie-
len Treffern wie das Piratenschiff 
stark ist; Eine mit A markierte 
Karte bringt Aktionen, die man 
ausführen kann. Man ist aller-
dings auf insgesamt zwei Akti-
onen im gesamten Zug limitiert, 
nach zwei Aktionen endet der 
Zug, auch wenn man weitere 
Karten aufdecken könnte. Akti-
onen sind Ausrüstungshafen für 
Schiffsaufrüstung gegen Gold, 
Handelshafen oder Händler  für 
Ankauf und Verkauf von Waren, 
Zielhafen für das Erfüllen von 
Aufträgen und Schiffswrack 
durchsuchen für Gold vom Vor-
rat. Man gewinnt mit acht oder 
zehn Siegpunktsteinen aus er-
füllten Aufträgen und Boni.
Ein tolles Spiel hinsichtlich 
Ausstattung und Optik, vom 
Mechanismus her eher ein ge-
hobenes Familienspiel mit ab-
nehmender Herausforderung, 
da Schiffe einfach aufzurüsten 
und Piraten zunehmend  leicht 
zu besiegen sind.  þ
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Zwei Geschwister rivalisieren 
um den Titel eines Onmyo 
Meisters; dazu gestatten sie, 
dass Geister ihren eigenen Kör-
per und den ihrer Marionetten 
übernehmen. Fünf Spielfiguren 
pro Spieler werden auf einem 
5x5 Brett auf den den Spielern 
zugewendeten Randfeldern 
aufgestellt, die Onmyo-Figur je-
des Spielers steht im Mittelfeld 
dieser Reihe. Zwei Geisterkarten 

liegen offen bei den Spielern, 
eine weitere rechts vom Start-
spieler. Damit sind pro Partie nur 
fünf von 15 Karten im Spiel.
Der aktive Spieler wählt eine 
seiner beiden Karten und be-
wegt dementsprechend eine 
seiner Figuren. Zieht er zu einer 
gegnerischen Figur, ist diese 
geschlagen. Die genutzte Karte 
wird links vom Spieler neben 
das Brett gelegt und so gedreht, 

dass sie zum Gegner zeigt, und 
der aktive Spieler nimmt die 
Karte vom rechten Rand zu sich 
auf den frei gewordenen Platz. 
Manche der Geisterkarten ha-
ben Sonderregeln, zum Beispiel 
unterschiedliche Bewegun-
gen für die Omnyo-Figur oder 
eine der anderen Figuren vom 
Strauß oder dem Frosch, die 
Schildkröte bewegt eine eigene 
Figur vorwärts und zwingt die 
gegnerische Onmyo-Figur zu 
einem Schritt. Kann man nicht 
ziehen, legt man dennoch Kar-
ten regelgerecht um, so als ob 
man einen Zug gemacht hätte. 
Schlägt man die gegnerische 
Onmyo-Figur oder stellt seine 
Figur auf deren Startfeld, ge-
winnt man. 
Ein faszinierendes kleines, 
schnelles Spiel, irgendwie eher 
eine Denksportaufgabe, denn 
man kennt die insgesamt ver-
fügbaren Bewegungen für die 
Steine und auch die drei Be-
wegungen, aus denen man die 
Wahl für die nächsten beiden 
Züge hat. Eine interessante Al-
ternative für Freunde abstrakter 
Spiele. þ
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Man errichtet Moais auf dem 
Kultplatz Orongo und Küsten-
feldern, für die dazu nötigen 
Ressourcen und Bauplätze bietet 
man mit Muscheln. 
Der Spielplan, die Ressourcen-
plättchen und das Material für 
die Spieler werden vorbereitet. 
Das Spiel verläuft in Runden: Pro 
Runde werden Ressourcen je 
nach Spieleranzahl aufgedeckt 
und auf die Spielplanfelder mit 

der entsprechenden Nummer 
gelegt. Dann gibt jeder ein Ge-
bot ab - man nimmt beliebig vie-
le, auch gar keine, Muscheln in 
die Hand und dann decken alle 
gleichzeitig auf. Wer das Höchst-
gebot abgab, legt die Muscheln 
auf das Atoll und legt drei Chips 
vom Vorrat vor seinen Schirm. 
Alle anderen die mindestens 
eine Muschel geboten haben, 
behalten das Gebot und legen 

einen Chip aus, der Spieler mit 
dem zweithöchsten Gebot darf 
zwei auslegen. Wer null geboten 
hat, bekommt alle Muscheln auf 
dem Atoll. Der Meistbieter legt 
nun seine drei Chips auf den 
Plan, dann der Spieler mit dem 
zweithöchsten Gebot, danach 
alle anderen in Reihenfolge. Man 
legt seinen Chip entweder auf 
ein Ressourcenplättchen oder 
ein freies Palmenfeld, wenn auf 
einem benachbarten Feld schon 
ein eigener Chip liegt. Hat man 
bestimmte Ressourcen und ein 
Palmenfeld an der Küste be-
legt, baut man einen Moai und 
markiert die Ressourcen mit 
Muscheln als verbraucht. Wer 
zuerst alle eigenen Moais und 
den Haupt-Moai errichtet hat, 
gewinnt.
Ein schönes Familienspiel mit 
eher einfachem Einstieg, der Zu-
fall dominiert bei der Verfügbar-
keit der Ressourcen, die Taktik 
beim Legen der Chips - große zu-
sammenhängende Gebiete sind 
empfehlenswert - und der Höhe 
der Gebote - der Meistbieter 
könnte drei der vier neu verfüg-
baren Ressourcen belegen!  þ

ORONGO
KULTSTÄTTEN AUF DER OSTERINSEL

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 38 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
www.ravensburger.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Bieten, bauen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Anspruchsvolles 
Familienspiel * Zufall bei 
Ressourcenverfügbarkeit 
kann Taktik zunichtema-
chen * Farbgebung etwas 
problematisch

Vergleichbar:
Legespiele um Kombinationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Zwerge versuchen in den ih-
nen zugeteilten Stollen Kristalle 
freizulegen, die laut Elfen dort 
zu finden sein sollen. Man be-
kommt ein Stollentableau und 
wählt eine Seite, sechs weitere 
Tableaus liegen bereit. Schatz-
karten geben an, welche und wie 
viele der verschieden geformten 
Kristallplättchen man zum Füllen 
des Tableaus verwenden darf.
Für eine Runde zieht man eine 

verdeckte Schatzkarte. Auf ein 
Kommando decken alle die 
Schatzkarte auf und beginnen 
zu schürfen. Dazu nimmt man 
die auf der Schatzkarte angege-
benen Kristallplättchen aus der 
Mitte und versucht, alle Felder 
am Tableau zu bedecken, ohne 
dass etwas über den Rand hi-
nausragt. Um die Plättchen zu 
nehmen und abzulegen, darf 
man nur eine Hand verwenden. 

Man darf Plättchen zurücklegen 
und man darf Plättchen auf dem 
Stollen auch mit beiden Händen 
bewegen.
Ist jemand fertig, ruft er „Out of 
Mine!“. Alle prüfen ihre Tableaus, 
entfernen unkorrekt platzierte 
Plättchen - das sind solche, die 
über den Rand ragen oder eine 
andere Farbe haben als auf der 
Schatzkarte angegeben oder 
nicht mit der dort angegebenen 
Anzahl übereinstimmen - und 
bekommen 10 Punkte minus 
leerer Felder auf dem Tableau. 
Wer „Out of Mine!“ gerufen hat, 
bekommt 2 Bonuspunkte und 
verteilt nach genauen Regeln 
neue Stollentableaus. Nach sie-
ben Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten. In der Pro-
fivariante kommen Boni für pas-
sendes Belegen von Elfenfeldern 
und Boni oder Mali für Elemente 
im Stollen dazu.
Einfach nett! In der Grundvarian-
te ein gelungenes Familienspiel, 
das das Prinzip von Ubongo mit 
einer hübschen Hintergrundge-
schichte kombiniert, Vielspieler 
werden mit den Profivarianten 
mehr Freude haben. þ
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Das Grab von Pharao Anophe-
les wurde geplündert und seit-
her durchstreift seine Mumie 
die Pyramide und muss erlöst 
werden. Aber nur wer mit den 
gestohlenen Skarabäen bis zur 
Grabkammer kommt, wird das 
schaffen. Der Spielplan wird 
mit Wüsten, Pyramiden und 
Grabkammerplättchen belegt 
und die Mumienfalle wird aus 
bunten Geröllsteinen und dem 

Pharaonenstab vorbereitet. 
In seinem Zug muss man ein 
neues Wüsten- oder Pyrami-
denplättchen aufdecken oder 
ein schon offenes Plättchen 
wählen und einen Geröllstein 
der entsprechenden Farbe 
aus der Mumienfalle nehmen. 
Gelingt dies, ohne dass Steine 
oder der Pharaonenstab her-
ausfallen, darf man seine Figur 
zum nächsten Feld in der Farbe 

des Steins ziehen. Wenn nicht, 
zieht man rückwärts. Auf einem 
Skarabäen-Feld bekommt man 
einen Skarabäus, man darf nicht 
mehr als vier besitzen. Erreichen 
Abenteurer oder die Mumie ein 
Mumienfeld, läuft die Mumie 
so viele Felder wie es Symbo-
le auf dem Feld gibt weiter, bis 
sie auf einem Feld ohne Mu-
miensymbole landet. Sie läuft 
nur in der Pyramide und dreht 
gegebenenfalls um. Landet 
man auf einem Feld mit Mu-
mie, muss man einen Skarabä-
us abgeben oder zurückgehen. 
Wer zwei Skarabäen besitzt, 
darf die Grabkammer betreten. 
Schafft man es, nacheinander 
beide Geröllsteine in der Farbe 
der beiden Grabkammer-Felder 
aus der Mumien-Falle zu zie-
hen, gewinnt man. Es gibt zwei 
Spielvarianten, „Abenteuerliche 
Gerölllawine“ und für jüngere 
Spieler ab 5 Jahren eine Varian-
te „Schnell in die Grabkammer“ 
ohne Mumie und Skarabäen.
Ein hübsches Abenteuer in der 
Pyramide, Geschicklichkeit und 
ein wenig Taktik zu möglichen 
Farben sind gefragt! þ
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Man repräsentiert eine Gruppe 
von Reisenden, die ihr Flugzeug 
erreichen will. Behindert von 
Gruppen anderer Spieler und 
neutralen Reisenden kämpft 
man sich durch das Einchecken 
von Gepäck, Sicherheitskontrol-
len und einen schnellen Snack 
am Gate.
In den Spielrunden hat man 
Züge aus drei Phasen - eine 
Kann-Aktion, eine Muss-Bewe-

gung und eine Kann-Zielerfül-
lung. Als optionale Aktion spielt 
man eine Karte aus der Hand 
und setzt sie um; sie bringt kei-
ne Siegpunkte und kann auch 
nicht als Ziel genutzt werden. 
Dann bewegt man mindestens 
ein Gruppenmitglied einen 
Schritt - dazu nimmt man aus ei-
nem Feld alle dort vorhandenen 
Personensteine und hinterlässt 
in jedem durchquerten Feld ei-

nen Stein. Im Zielfeld des Zuges 
platziert man alle übriggeblie-
benen Steine. Ein Gate und da-
mit ein Flugzeug kann man nur 
mit einem Stein in der Farbe des 
Flugzeugs betreten, der außer-
dem der letzte aktive Stein des 
Zuges sein muss. Passagiere im 
Flugzeug bringen bei Spielende 
Punkte, für neutrale Passagiere 
zieht man zwei Karten. Als Ziel 
legt man eine Karte aus der Hand 
aus, das angegebene Ziel muss 
zu diesem Zeitpunkt irgendwo 
auf dem Plan existieren. Hat ein 
Spieler alle seine Flugzeuge ge-
füllt oder es sind mindestens 12 
Steine beliebiger Farbe am Plan 
vertreten, addiert jeder seine 
Siegpunkte aus erfüllten Zielen 
und Passagieren im eigenen 
Flugzeug.
Schon das ungewöhnliche The-
ma erregt Aufmerksamkeit, das 
schöne Material macht Lust auf 
sofort Losspielen - das geht dank 
der einfachen Grundregel auch 
gut, die Feinheiten für Aktionen 
und Ziele sind auf den Karten 
gut ausformuliert. Viel Taktik und 
geringer Glücksfaktor sorgen für 
interessanten Spielspaß! þ
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Als Schmuggler transportiert 
man sowohl legale Ware als 
auch Schmuggelware und kann 
mit Bluff und Verhandlung der 
reichste Spieler werden. Aller-
dings können Mitspieler die 
Ladung kontrollieren und gege-
benenfalls konfiszieren. Im Spiel 
sind 58 Legale Waren, 30 Illegale 
Waren und 20 Kontrolleure - Li-
eutenants, Captains und Inspec-
tors. Alle haben je einen Captain 

und Inspector, die restlichen 
gehen aus dem Spiel, die Lieu-
tenants werden mit den Waren-
karten gemischt. Man bekommt 
vier Karten, vier weitere liegen 
aus. In seinem Zug kann man 1 
oder 2 Karten ziehen oder ver-
suchen, eine Ladung durchzu-
bringen. Man kann zwei offene 
Karten nehmen oder eine offene 
und eine vom Stapel oder eine 
offene oder eine verdeckt, aber 

nur bis zum Limit von 8 Karten. 
Um einen Konvoy durchzubrin-
gen, legt man 2 bis 4 Karten ver-
deckt aus. Wird nicht kontrolliert, 
lagert man die Karten bei sich. 
Will jemand kontrollieren, spielt 
er einen Kontrolleur, der je nach 
Rang 1 bis 3 Karten anschaut. 
Wollen mehrere Spieler kontrol-
lieren, tut dies der höchstran-
gige Kontrolleur. Man kann mit 
dem Kontrolleur verhandeln 
oder ihn mit Karten schmieren, 
er kann akzeptieren oder ab-
lehnen. Zur Kontrolle werden 
Karten einzeln umgedreht; wird 
Schmuggelware gefunden, be-
kommt der Kontrolleur die La-
dung. Findet er nur legale Ware, 
geht der Konvoy durch und man 
bekommt die Kontrolleur-Karte. 
Passen in einer Runde alle, sum-
miert man Lager plus Kontrol-
leure minus Schmuggelware. 
Das Spiel lebt vom Verhand-
lungselement, wird intensiv be-
stochen und verhandelt, dann 
macht es Spaß, wenn nicht, ist 
es einfach eine Frage der Wahr-
scheinlichkeit, ob Schmuggel-
ware gefunden wird.  þ
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In Rattlebones bewegt man sei-
ne Figuren um einzelne Seiten 
seiner Würfel auszutauschen 
und dadurch Punkte zu ma-
chen. Von zwölf Plankarten mit 
möglichen Würfelsymbolen 
werden sieben zufällig auf dem 
Brett verteilt. Man beginnt mit 
je einem grauen, weißen und 
schwarzen Würfel mit dem Sym-
bol für Rattlebones und den 
Ziffern 2 bis 6. Rattlebones  be-

ginnt auf Feld 65 der Wertungs-
leiste und die drei Affenfiguren 
der Spieler auf dem Startfeld.
In seinem Zug wählt man einen 
seiner Würfel und kann für je 
ein Gold das Nutzen des zwei-
ten und dritten Würfels kaufen. 
Dann würfelt man und führt 
die Resultate aus. Für eine Ziffer 
bewegt man eine seiner Affen 
dementsprechend und kann 
eine Seite seines Würfels, aber 

niemals Rattlebones, durch ein 
Symbol des erreichten Felds er-
setzen. Im weiteren Spielverlauf 
kann man dann die entspre-
chende Aktion ausführen, wenn 
man das Symbol würfelt. Aktio-
nen sind zum Beispiel Gold neh-
men, nochmal würfeln, Punkte 
für Positionen auf der Wertungs-
leiste erzielen, oder auch Punkte 
für die aktuelle Position eines 
Zugmarkers auf seiner Strecke 
bekommen. Macht man Punkte, 
markiert man sie auf der Wer-
tungsleiste. Würfelt man Rattle-
bones, bewegt man dessen Fi-
gur einen Schritt rückwärts auf 
der Wertungsleiste und bewegt 
dann eine seiner Figuren einen 
Schritt und kann ein Würfelsym-
bol tauschen. Trifft Rattlebones 
den Wertungsmarker eines 
Spielers, endet das Spiel sofort 
und der Spieler an erster Stelle 
auf der Wertungsleiste gewinnt.
Witzig, gelungen und einmal 
etwas anderes, diese gelungene 
Umsetzung der selten verwen-
deten Idee variabler Würfelsei-
ten, und die Spielendebedin-
gung ist auch eine spannende 
Idee! þ

RATTLEBONES
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Haifischmädchen Sheila be-
droht die bunten Fische im Ko-
rallenriff. Tinto der Tintenfisch 
spendet Tinte, damit sie Sheila 
die Sicht vernebeln können. 
Sheila wird bereitgelegt, da-
neben die neun Puzzleteile für 
Sheila. Neben dem Spielplan 
werden auch neun blaue, mit 
Zahlen markierte Fische ausge-
legt und auf dem Spielplan die 
bunten Fische, immer drei glei-

che in ein Planviertel.
Man würfelt: Für ein blaues Tin-
tenfisch-Symbol darf man einen 
Fisch in dem durch die Zahl am 
Symbol bestimmten Planvier-
tel umdrehen. Hat der Fischa 
auf der Rückseite einen Tinten-
klecks, darf man eines der neun 
Puzzle-Teile für Sheila in den Hai 
einsetzen. Wird Sheila gewürfelt, 
müssen alle Spieler „Hai-Alarm“ 
rufen und der aktive Spieler 

dreht den Hai-Pfeil. Im dadurch 
bestimmten Plan-Segment 
dreht er nun einen Fisch um. Hat 
der Fisch einen Tintenklecks auf 
der Rückseite, wird wieder ein 
Puzzle-Teil in Sheila eingesetzt. 
Zeigt der Fisch aber keinen Tin-
tenklecks, fängt Sheila einen 
Fisch und der aktive Spieler 
muss den blauen Fisch mit der 
kleinsten verfügbaren Zahl zu 
sich nehmen. Die Mitspieler dür-
fen immer Tipps geben, welcher 
Fisch aufgedeckt werden soll. 
Schaffen es die Spieler, Sheila 
vollständig mit Puzzle-Teilen zu 
belegen, bevor sie neun Fische 
gefangen hat, gewinnt, wer die 
wenigsten gefangenen Fische 
vor sich liegen hat.
In einer Variante kommen drei 
Puzzleteile ohne Tintenklecks 
für Sheila dazu; dreht man einen 
solchen um, darf man ihn nicht 
einsetzen.
Eine ausgesprochen hübsche 
Hintergrundgeschichte für ein 
eigentlich einfaches Memo-
Spiel, bei Nichtbeachtung der 
Zahlen auf den blauen Fischen 
können auch Vierjährige durch-
aus alleine spielen. þ
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Man will durch Einsetzen seiner 
Marker auf Basis von Würfelre-
sultaten Punkte sammeln. Punk-
te bekommt man nur aus Ketten, 
die man mit drei oder mehr ei-
genen Spielsteinen bildet, die-
se Ketten heißen Spexxx. Das 
Spielbrett ist in sechs Bereiche 
in verschiedenen Farben geteilt, 
getrennt von silbernen und gol-
denen Diagonalen. Jeder Farb-
Bereich besteht aus verschieden 

vielen Feldern. Jedes dieser Fel-
der wird als Kreuzungspunkte 
von Reihe und Spalte durch die 
Markierung von Reihe und Spal-
te definiert, die Markierungen 
bestehen aus einem Würfelwert 
plus einem Zahlenwert für die 
Häufigkeit des Symbols, zum 
Beispiel 3x4. 
Als aktiver Spieler würfelt man 
fünf Würfel bis zu vier Mal und 
kann bei jedem Wurf Würfel zur 

Seite legen und/oder schon bei-
seitegelegte Würfel neu würfeln. 
Danach belegt man ein Feld am 
Plan mit einem seiner Marker, 
entsprechend dem Würfel-Re-
sultat. Um eine rotes, lila oder sil-
bernes Feld besetzen zu können, 
muss man alle Würfel verwen-
den, für die anderen Felder nicht, 
um silberne und goldene Felder 
zu besetzen muss man eine Stra-
ße aus fünf bzw. vier Würfelresul-
taten bilden können.
Man entscheidet selbst, wie man 
sein Wurfresultat verwendet. 
Kann man mit einem Resultat 
gar keinen Marker setzen, muss 
man einen Marker beiseitelegen.
Hat man mit seinen Markern ein 
Spexxx gebildet, punktet man 
je nach Feldfarbe und Anzahl 
der Marker im Spexxx. Einzelne 
Marker sind wertlos. Haben alle 
Spieler alle Steine gesetzt oder 
weggelegt, gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Spexxx ist ein hübsches Famili-
enspiel, natürlich zufallsdomi-
niert durch die Würfel, aber mit 
genügend Taktik um nicht zum 
reinen Glücksspiel auszuarten. þ

SPEXXX
3x4 +2x2 = 1 LILA FELD
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BEWERTUNG
Setzspiel auf Würfelbasis
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
An sich bekannte Mecha-
nismen nett variiert * Freie 
Wahl der zu verwendenden 
Würfel * Genügend Taktik

Vergleichbar:
Alle Setzspiele mit Nutzen 
von Würfelwerten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Sushi-Essen ist angesagt und 
auch daraus kann man einen 
Wettbewerb machen  - man will 
für Siegpunkte mehr Sushi von 
einer Sorte essen als die Gegner 
oder die meisten verschiedenen 
Sorten für Dessertpunkte essen. 
Es gibt fünf verschiedene Sor-
ten Sushi - 8x Thunfisch Sushi, 
7x Kalifornische Garnelen, 6x 
Lachs-Rolle, 5x Gurken Maki, 4x 
Temaki Makrele - und dazu zwei 

Joker die jede Sorte ersetzen. 
Dazu kommen noch 18 Chips 
die je drei Mal die verschiede-
nen Sushi-Sorten abbilden und 
dreimal Dessert  und auf der 
Rückseite Siegpunkte zeigen. 
Jeder Spieler bekommt sechs 
Karten auf die Hand. Man wählt 
eine Karte und legt sie verdeckt 
aus, behält eine weitere auf der 
Hand und gibt den Rest weiter. 
Dann decken alle die ausgeleg-

te Karte auf - das passiert insge-
samt fünf Mal. Danach wird aus-
gewertet, und es gibt verdeckte 
Sushi-Punkte für die meisten 
Sushi einer Sorte und verdeckte 
Dessert-Punkte für die meisten 
Sushi-Sorten. Bei Gleichstand 
geht der Chip an den Spieler 
mit der nächstniedrigen Menge. 
Joker können nur für eine Sorte 
eingesetzt werden, von der man 
mindestens eine Karte besitzt. 
Nach drei Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten. 
In der Regel für Fortgeschrit-
tene zählen Joker-Karten für 
die Wertung einer Sorte nur als 
halbe Karte. Hat man in seiner 
Sammlung eine Karte mit Wasa-
bi-Symbol, zählt die Sammlung 
dieser Sorte nur eine halbe Sor-
te.
Sushi Draft bietet mit einfachen 
und wenigen Mitteln ein raffi-
niertes Kartenspiel, und das ob-
wohl sich Glück und Taktieren 
nur beinahe die Waage halten 
und Glück bei der Kartenzutei-
lung und Unberechenbarkeit 
überwiegen. Ein attraktives Fa-
milienspiel. þ

SUSHI DRAFT!
MEHR GURKEN MAKI  
ODER LACHSROLLE?
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BEWERTUNG
Drafting, Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl 
pt  jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Glücksfaktor hoch * Nicht 
wirklich berechenbar 
* Etwas Taktik durch 
Beobachten der Mitspieler 
möglich

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Drafting-Mechanismus 
für Set sammeln

Andere Ausgaben:
Kogekogedo / Japon Brand

Tokugawa Ieyasu, der neue Sho-
gun, verlangt von den Daimyos 
Anwesenheit in Edo für mindes-
tens die Hälfte des Jahres, und 
verleiht im Gegenzug neue Le-
hen, so genannte Hans. Den Han 
Takamatsu will der Shogun in ei-
nem Wettstreit vergeben. 
Als Daimyo schickt man seine Sa-
murai durch den Palast; erreicht 
ein Samurai einen Raum in der 
Farbe seines Daimyos, wird seine 

Pagode auf der Siegpunktleiste 
bewegt. 
Die Samurai beginnen in den 
Zimmern gleicher Farbe, drei au-
ßen, zwei innen. Die Shogun-Kar-
ten mit positiven oder negativen 
Werten werden verdeckt gesta-
pelt, fünf davon werden - je nach 
Rückseite - offen oder verdeckt 
ausgelegt, negative Werte gibt es 
nur auf offenen Karten. In seinem 
Zug muss man mindestens einen 

eigenen Samurai bewegen. Dazu 
nimmt man mindestens einen 
eigenen Samurai und muss - falls 
fremde Samurai im Zimmer sind - 
mindestens einen davon mitneh-
men und kann mehr mitnehmen. 
Ein Raum mit einem oder zwei 
Samurai kann geleert werden, 
ansonsten muss mindestens ein 
Samurai zurückbleiben. Die Zug-
weite ergibt sich aus der Anzahl 
der bewegten Samurai oder der 
Markierung im Raum. Erreicht 
ein Samurai ein Zimmer seiner 
Farbe, nimmt man pro eigenem 
Samurai eine Shogun-Karte in 
vorgeschriebener Reihenfolge 
und bewegt die Pagode entspre-
chend. Erreicht eine Pagode das 
Ziel, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten 
nach Verwerten verdeckter Sho-
gun-Karten.
Mit sehr wenigen Regeln liefert 
Takamatsu ein tolles Taktik-Spiel 
mit geringem Glücksfaktor und 
viel Interaktion aus dem Mitneh-
men der Figuren, womit man 
natürlich durch die vorgegebene 
Reihenfolge des Karten Nehmens 
einem Gegner durchaus negative 
Karten zuschanzen kann. þ

TAKAMATSU
SAMURAI IM WETTSTREIT
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BEWERTUNG
Setz- und Positionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en jp
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Spielreiz kommt aus der 
variablen Anzahl bewegter 
Figuren * Thema wird nicht 
wirklich durch den Mecha-
nismus transportiert * Sehr 
gutes, abstraktes Taktikspiel 
* Thema nicht nötig

Vergleichbar:
Alle Setzspiele mit Bewegen fremder 
Figuren und zum Erreichen von 
Positionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Alle wollen mit ihren Figuren als 
Erster die Ebene 10 erreichen, 
also heißt es geschickt zu bauen 
und zu ziehen.
Im Spiel sind 55 Holzsteine un-
terschiedlicher Länge, von 1 bis 
10. 
Der aktive Spieler würfelt und 
nimmt aus dem allgemeinen 
Vorrat an Steinen entweder 
einen Stein der gewürfelten 
Länge oder zwei Steine, deren 

Länge in Summe dem Würfel-
resultat entspricht. Man verbaut 
die Steine waagrecht oder senk-
recht, exakt innerhalb des Ras-
ters der eigenen Baufläche und 
bis zu einer maximalen Höhe 
von 10. Ab Stufe 2 dürfen Stei-
ne über den Bauplatz hinaus-
ragen. Kippt die Konstruktion 
und kann man sie nicht wieder 
aufbauen, hat man verloren. Die 
eigene Figur wird vor oder nach 

dem Bau oder auch zwischen 
dem Verbauen zweier Steine 
gezogen. Man kann sie in einem 
Zug beliebig weit bewegen, 
auch nach oben oder unten, 
aber immer nur eine Ebene hö-
her oder tiefer pro Schritt, und 
auch unter Querbalken durch. 
Allerdings muss man darauf 
achten, dass die Figur immer 
innerhalb eines Rasterquadrats 
steht, und auch die Steine hö-
herer Ebenen exakt entlang der 
Rasterlinien platziert werden. 
Gegnerische Figuren dürfen 
nicht übersprungen werden 
und es ist nur eine Figur pro Ras-
terquadrat erlaubt. Sollte eine 
Figur so blockiert oder umbaut 
werden, dass sie nicht regelge-
recht bewegt werden kann, darf 
sie im nächsten Zug auf Ebene 
0 neu beginnen. Wer als Erster 
Stufe Zehn erklimmt, gewinnt.
Der Mechanismus ist nicht neu, 
wurde aber durch das Würfeln 
für die Steine und das Raster 
Einhalten gelungen variiert. Ein 
ganz tolles Spiel für die ganze 
Familie, manchmal schnell und 
einfach, manchmal knifflig, aber 
immer spannend! þ

TALO
ZEHN EBENEN ZUM SIEG
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BEWERTUNG
Bauen, ziehen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Sehr schönes Material * 
Gut strukturierte, klare und 
einfache Regel * Würfelbe-
dingt oft sehr unterschied-
licher Spielverlauf

Vergleichbar:
Plateau X, Turmbauer, Die Aufsteiger

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Im dritten Spiel der Serie Tales 
& Games in der Buchkassette 
wird die Fabel vom Wettlauf 
zwischen dem Hasen und der 
Schildkröte zu einem Wettlauf 
zwischen Hase, Schildkröte, 
Wolf, Lamm und Fuchs. Jeder 
Spieler bekommt eine Karte als 
seine Startwette, dann wird die 
Strecke zufällig ausgelegt, man 
kann auch für jeden Strecken-
teil die Seite wählen und die 

Ausrichtung. Nun bekommt je-
der Spieler sieben Rennkarten 
und legt eine davon verdeckt 
neben seine Karte für die Start-
wette, man kann, wenn man 
möchte, das gleiche Tier wie 
auf der Karte für die Startwet-
te wählen. Man legt pro Zug 
ein bis vier Karten des gleichen 
Tiers offen aus und zieht nach. 
Liegen am Ende eines Spieler-
zugs insgesamt genau 8 Karten 

oder 4 Karten des gleichen Tiers 
aus, beginnt die Rennphase der 
Runde und nun bewegen sich 
die Tiere je nach Art und anhand 
der bisher gespielten Karten, 
immer in der Reihenfolge Hase, 
Schildkröte, Wolf, Fuchs und 
Lamm. Wurden zum Beispiel 1 
bis 4 Hasenkarten gespielt, geht 
er zwei Streckenteile weiter. Bei 
0-3 Schildkrötenkarten geht sie 
1 Feld weiter, für 1-2 Wolfskarten 
geht der Wolf ein Feld, der Fuchs 
geht so viele Felder wie Karten 
gespielt wurden und das Lamm 
geht gespielte Karten plus 1 
Feld. Für jedes Tier gelten noch 
Sonderfälle, so beendet z.B. das 
Lamm die Bewegung vorzeitig 
auf einem Feld mit Wasser. Sind 
drei Tiere am Podest, werden 
die Wettkarten aufgedeckt und 
man bekommt entsprechend 
Siegpunkte. 
Ein hübsches Familienspiel, so-
gar mit einer vereinfachten Re-
gel für die jüngeren Spieler, mit 
ganz toller liebevoller Ausstat-
tung und genug Taktik um im-
mer wieder für eine neue Partie 
interessant zu bleiben. þ

THE HARE & THE TORTOISE
WETTRENNEN ZU FÜNFT
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BEWERTUNG
Wettrennen, Märchen
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Reihe: Tales & Games * 
Wunderschöne Ausstat-
tung * Regelvariante für 
jüngere Spieler * Gelunge-
nes Familienspiel * Hoher 
Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Rennspiele und thematisch die 
anderen Spiele der Serie „Märchen 
und Spiele“

Andere Ausgaben:
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Ein Spieler verkörpert den üblen 
König und seine Lakaien, die 
sich durch den Bürgermob zum 
Schloss durchkämpfen wollen. 
Dabei nimmt er verdächtige 
Bürger gefangen und muss 
Meuchler ausschalten. Der an-
dere Spieler verkörpert als Re-
bell die wütenden Bürger ein-
schließlich dreier Meuchelmör-
der, die den König töten wollen. 
Je nach gewählter Planseite 

wird das Spiel unterschiedlich 
vorbereitet, der Rebell wählt 
drei seiner Bürger als Meuchler 
aus. Zu Beginn jeder Runde wird 
eine Karte vom Rundenstapel 
aufgedeckt, sie nennt die Ak-
tionspunkte für beide Spieler. 
Der König gibt Aktionspunkte 
aus, um den König und die Rit-
ter zu bewegen sowie Bürger 
und Meuchler zu schubsen, ge-
fangen zu nehmen oder auszu-

schalten. Eine von einem Ritter 
geschubste Figur geht um ein 
Feld in die Richtung weiter, in 
die sich der Ritter zu ihr beweg-
te, betritt sie dabei erneut ein 
besetztes Feld, wird die dortige 
Figur ebenfalls geschubst, aber 
nie vom Spielbrett oder auf ein 
Feld mit Ritter oder König. Der 
Rebell nutzt Aktionspunkte, um 
Bürger und enttarnte Meuchler 
zu bewegen, Ritter auszuschal-
ten und den König anzugreifen. 
Man gewinnt als König sofort, 
wenn alle drei Meuchler ausge-
schaltet sind oder er die Burg 
betritt. Der Rebell gewinnt, 
wenn er den König tötet oder 
wenn alle Rundenkarten durch-
gespielt sind und der König die 
Burg noch nicht betreten hat. 
Tod dem Tyrannen offeriert eine 
tolle Mischung aus Strategie, 
Taktik und etwas Bluff. Es ist ein 
attraktives und herausfordern-
des Spiel zu zweit mit sehr viel 
Spieltiefe, in dem die Rolle von 
König und Rebell nicht gleich-
wertig funktioniert, die Regel 
empfiehlt zwei Partien mit 
wechselnder Rolle. þ

TOD DEM TYRANNEN
KÖNIG GEGEN MEUCHLER
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BEWERTUNG
Setzspiel mit Bluff
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de fr pl
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Deutsche Ausgabe von 
King & Assassins, 2013 * 
Gute Regel mit einfachem 
Einstieg * Hoher Wieder-
spielwert * Viel Spieltiefe

Vergleichbar:
Fuchs & Henne und alle anderen 
asymmetrischen Zwei-Parteien-Spiele

Andere Ausgaben:
Galakta, Polen; Runes Editions, 
Frankreich

Im Tempel von Tschakka Lakka 
wollen die Spieler mit Hilfe von 
Waschbär Jones durch Würfeln 
und Platzieren von Würfeln 
Edelsteine und Schätze sam-
meln. In seinem Zug versetzt 
man zuerst Waschbär Jones, er 
muss danach direkt neben einer  
gefüllten Schatzkammer stehen. 
Dann würfelt man verfügbare 
Würfel, legt Totenköpfe als Fal-
len beiseite und legt dann einen 

oder mehrere Würfel direkt an 
eine Schatzkammer in Reichwei-
te, das heißt eine Schatzkammer 
neben dem Waschbär oder ne-
ben einem schon freigegebe-
nen Schatz. Dabei müssen plat-
zierte Würfel die gleiche Farbe 
haben wie der Schatz in dieser 
Schatzkammer und je nach Grö-
ße des Schatzes sind ein bis drei 
Würfel nötig, damit Tschakka 
Lakka den Schatz freigibt. Da-

nach kann man weitermachen 
und noch verfügbare Würfel er-
neut würfeln oder aufhören und 
freigegebene Schätze einsam-
meln. Sind danach alle Schatz-
kammern rund um einen Edel-
stein geleert, darf man auch den 
Edelstein nehmen. Nach jedem 
Würfeln muss man mindestens 
einen Würfel an eine Schatz-
kammer legen können, ansons-
ten endet der Zug und man 
gibt alle sieben Würfel an den 
nächsten Spieler weiter. Sind nur 
noch drei Edelsteine im Tem-
pel, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten 
aus Schätzen, Edelsteinen und 
Mehrheiten an Schatzfarben. 
Ein bekannter Mechanismus in 
ansprechender und gelungener 
Umsetzung, das aufhören-oder-
weitermachen Prinzip ist immer 
wieder spannend und macht 
Spaß und die Taktik hinsichtlich 
Mehrheitenwertung gleicht 
den Glücksfaktor des Würfelns 
ganz gut aus; die Interaktion 
beschränkt sich auf ein bisschen 
Schadenfreude, wenn der drit-
te rote Würfel für den großen 
Schatz nicht fällt! þ

TSCHAKKA LAKKA
WASCHBÄR, ABENTEURER UND SCHÄTZE
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Würfeln, sammeln, zocken
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Tolles Familienspiel * Ein-
fache Grundregel * Nette 
Variante des aufhören/
weitermachen-Prinzips * 
Mehrheitenwertung bringt 
Taktik

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit aufhören/wei-
termachen, z.B. Heckmeck

Andere Ausgaben:
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Venedig steht im Jahr 2099 vor 
dem Versinken - als Kunstsamm-
ler retten wir wertvolle Schätze. 
64 Plättchen - Stadtteile und 
schwimmende Plattformen - 
werden auf dem 8x8 Brett Stadt-
seite nach oben ausgelegt, 42 
Prophezeiungskarten werden 
gleichmäßig verteilt und jeder 
bekommt Anzahl Karten +1 
Münzen. Dann setzt man seine 
Spielfiguren ein - eine pro Plätt-

chen, alle Figuren eines Spielers 
auf unterschiedlichen Werte 
oder auf eine Plattform. Man 
spielt reihum und kann eine Fi-
gur bewegen - über Land oder 
per Gondel, nicht über Wasser 
und andere Figuren, aber über 
oder auf schwimmende Platt-
formen. Dann kann man einen 
Schatz kaufen, und zwar in der 
Farbe des Plättchens, auf dem 
eine seiner Figuren steht und 

für eine Münze mehr als schon 
Münzen auf dem Feld liegen; 
der Kaufpreis wird auf dem Feld 
abgelegt. Dann spielt man die 
Prophezeiungskarte mit dem 
niedrigsten Wert und dreht das 
in Farbe und Zahl entsprechen-
de Plättchen am Brett auf die 
Wasserseite. Eine eventuelle Fi-
gur auf dem Plättchen fällt ins 
Wasser und scheidet aus; der 
Besitzer kann dies durch Spielen 
einer Gondelkarte abwehren, 
die Figur geht auf ein beliebiges 
Feld. Nach der letzten Prophe-
zeiungskarte wertet man Schät-
ze in Relation zu verbliebenen 
Plättchen der Farbe - weniger 
bringt mehr Punkte! - sowie 
restliche Spielfiguren, Felder mit 
X und Münzen und gewinnt mit 
der höchsten Gesamtsumme. 
Ein schönes Familienspiel, durch 
die Plättchenverteilung jedes 
Mal anders; es ist wenig bis 
kaum planbar, hat aber Taktik-
möglichkeiten über Gondelkar-
ten und Prophezeiungskarten; 
wer genau aufpasst, kann siche-
re Felder herausfinden und ge-
gen Ende Schatzkäufe planen. 
þ

VENEZIA 2099
RETTE DICH UND DIE KUNSTSCHÄTZE!
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Schätze sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de en fr hu it 
nl pl sk
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Gute Ausstattung * 
Einfacher Mechanismus * 
Durch Prophezeiungskar-
ten immer unterschiedliche 
Partien * Taktik über Pro-
phezeiungskarten und Gondelkarten

Vergleichbar:
Alle Setz- und Sammelspiele mit 
schrumpfendem Spielplan

Andere Ausgaben:
Hobby World, Russland (angekün-
digt)

Dörfer werden zusammenge-
legt und die Bürgermeister wol-
len beweisen, dass ihr Dorf das 
Beste ist. Der Wert eines Dorfs re-
sultiert aus Rohstoffen plus Boni 
aus Berufskarten, Baukarten än-
dern den Wert von Rohstoffen. 
Im Spiel sind 32 Dorf Karten, be-
stehend aus 24 Baukarten und 8 
Berufskarten, sowie 8 Produkti-
onskarten. Das Dorf eines Spie-
lers besteht aus den beiden vor 

ihm ausliegenden Karten. Die 
Ressourcen eines Spielers sind 
die Felder auf seinen Karten die 
aktiv produzieren, das heißt eine 
Produktionskarte darunter lie-
gen haben. 
Alle Dorfkarten werden ge-
mischt, jeder Spieler bekommt 
sechs Karten und dazu zwei Pro-
duktionskarten.
Man wählt vier von sechs Dorf-
Karten (Bau- oder Berufskarten) 

und zeigt sie allen; die übrigen 
beiden Karten werden aus dem 
Spiel genommen. Dann wählt 
man geheim zwei der vier Kar-
ten und legt sie aus. Nun wählt 
man die Felder, die produzieren 
sollen und legt Produktionskar-
ten so darunter, dass die Pfeile 
auf die gewählten Felder zei-
gen. Die beiden anderen Karten 
werden nicht mehr gebraucht 
und gehen aus dem Spiel. Da-
nach wird nach Rohstoffen 
und Kartenwirkungen laut Text 
ausgewertet und man gewinnt 
mit den meisten Punkten. Man 
kann auch zwei solche Runden 
spielen und es gibt optionale 
Regeln, z.B. für Karten draften 
oder Solitärspiel.
Villannex ist ein spannendes 
Spiel mit gängigem Thema, der 
Reiz liegt in der Sofortwirkung - 
jede Entscheidung für eine Kar-
te ist endgültig und kann nicht 
mehr geändert oder modifiziert 
werden - und in der Wechselwir-
kung zwischen den Karten aller 
Spieler, die man unbedingt in 
die Entscheidungen mit einbe-
ziehen muss - wenn man sie sich 
gemerkt hat! þ
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Karten auslegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: jp
Regeln: de en jp
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
Karten mit englischem 
Text * Regeln in Deutsch 
und Englisch als download 
* Sehr viele Aspekte zu 
bedenken * Keine Korrek-
tur von Entscheidungen 
möglich * Altersangabe fraglich

Vergleichbar:
An sich bekannte Mechanismen, 
erstes Spiel mit dieser Verwendung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELTtWARHAMMER 40.000 CONQUEST / WOK STAR

Warhammer 40.000 Con-
quest ist das neueste Mitglied 
der stetig wachsenden Reihe 
von sogenannten Living Card 
Games - Kartenspielen, für die 
es als Ergänzung zur Grundpa-
ckung Serien von jeweils sechs 
Zusatzpackungen unter einem 
Übertitel gibt und wo jede Zu-
satzpackung, im Gegensatz zu 
Sammelkartenspielen, den glei-
chen Inhalt hat.

Warhammer 40.000 ist in ferner, 
dunkler Zukunft angesiedelt - es 
herrscht Krieg im Traxis Sektor. 
Man kommandiert eine Frakti-
on und muss drei Planeten glei-
chen Typs erobern und Siege in 
heutigen Schlachten gegen Pla-
nen und Vorbereiten auf künf-
tige Schlachten abwägen. Jede 
Fraktion - Space Marines, Astra 
Militarum, The Orks, Chaos, 
Eldar, Dark Eldar oder Tau – hat 

ihr Deck und einen speziellen 
Warlord. Eine Runde besteht aus 
den Phasen Mobilisierung - man 
aktiviert Karten aus der Hand; 
Kommandophase - man schickt 
mittels Kommandoscheiben 
Kriegsherren auf Planeten und 
trägt Kommandokonflikte aus; 
Kampfphase - Gefecht auf dem 
ersten Planeten und dann in 
Reihenfolge auf jedem Planeten 
mit Kriegsherrn; Hauptquartier-
Phase - mit Erste-Planet-Marker 
versetzen, Planet aufdecken, 
Karten und Ressourcen-Erhalt, 
reaktivieren erschöpfter Karten 
und Weitergabe des Initiati-
vemarkers. Konflikte werden 
mittels detaillierter Regeln ab-
gewickelt. Allianzen mit dem 
Nachbarn auf dem so genann-
ten Alliiertenkreis sind möglich, 
man kann die Karten dieser 
Fraktionen nutzen.
Ein Muss für Fans des Warham-
mer 40.000 Universums, auch 
wenn im Starterset die Karten 
für jede Fraktion eher limitiert 
sind und ein solides Spielver-
gnügen mit überschaubarem 
Aufwand für Kartenzukauf. þ

WARHAMMER 40.000 CONQUEST
DAS KARTENSPIEL

INFORMATION

Autor: Lang, French, Anders
Grafiker: WiL Springer und Team
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Heidelberger 2014
www.heidelbaer.de

SPIELER:
2

ALTER:
14+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Living Card Game
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en es fr pl
Text im Spiel: ja

Kommentar: 
„Kriegsherr“ als erster Satz 
von sechs Erweiterungen 
* Mix aus Kartenmanage-
ment und Set sammeln 
* Auf Basis der Games 
Workshop Warhammer 
40k Serie

Vergleichbar:
Alle anderen Living Card Games

Andere Ausgaben:
Edge Entertainment, Frankreich/
Spanien; Fantasy Flight, USA; Galakta, 
Polen

Gemeinsam bedienen alle Spie-
ler Kunden in einem chinesi-
schen Restaurant.
Nach umfangreichen Vorberei-
tungen spielt man vier Runden 
aus je drei Phasen: Aktion, Ab-
rechnen und Einkaufen. In der 
Aktions-Phase würfeln alle ihre 
Würfel, dann startet der Erste 
den Timer und deckt die obers-
te Bestellung auf. In 20 Sekun-
den muss die Bestellung erfüllt 

sein, dabei wird der Bestand der 
Zutaten entsprechend redu-
ziert. Daher müssen die Spieler 
die Mengen im Auge behalten 
und rechtzeitig durch Einsetzen 
von Würfeln auf den Vorberei-
tungskarten dafür sorgen, dass 
Zutaten vorhanden sind, dabei 
können Würfel zwischen den 
Spielern getauscht werden. Für 
eine erfüllte Bestellung nimmt 
man die Karte, ansonsten wird 

sie abgeworfen; dann geht der 
Timer an den nächsten Spieler. 
Ereigniskarten aus dem Kun-
denbestellungsstapel werden 
sofort ausgeführt. Ist der Stapel 
verbraucht, werden erfüllte Be-
stellungen, Strafe für unerfüllte 
Bestellungen und Trinkgeld 
abgerechnet. In den Runden 1 
bis 3 kann nun in neue Rezepte, 
verbesserte Vorbereitungskar-
ten und neue Zutaten investiert 
werden, hier wird die Grundlage 
für eine erfolgreiche nächste 
Runde gelegt. Nicht genutztes 
Geld geht in die nächste Runde 
mit, aber nur bis Runde 3. Runde 
4 beginnt mit 0 Geld und endet 
nach der Abrechnungsphase; 
es zählt nur das in dieser Runde 
verdiente Einkommen! Im Spiel 
zu viert müssen mindestens 80 
$ verdient werden, damit alle 
gemeinsam gewinnen. 
Hektik pur in einer neuen, kre-
ativen und gelungenen Kom-
bination von Mechanismen, 
Zusammenarbeit ist unverzicht-
bar, Reaktionszeit und Ereignis-
karten können variiert werden. 
Macht Spaß! þ

WOK STAR
FRÜHLINGSROLLEN IN 20 SEKUNDEN

INFORMATION

Autor: Tim Fowers, Tom Mason
Grafiker: Ryan Goldsberry
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Game Salute 2014
www.gamesalute.com

SPIELER:
1-4

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Kooperativ, Ressourcen
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar: 
Erstauflage 2010, Gabob 
Games * Neuauflage Game 
Salute 2014 * Kooperation 
zwingend erforderlich * 
Viel Administration vor und 
zwischen den Runden

Vergleichbar:
Erstes Spiel mit dieser Art von 
Mechanismen-Kombination

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

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Süßes Denkvergnügen mit Bonbons und Petit Fours - das Tablett 
hat neun Positionen für Süßigkeiten - es gibt 3 rosa, 3 weiße 
und 3 braune Stücke. 80 Aufgaben in unterschiedlichen Schwie-
rigkeitsstufen geben Hinweise wie die Stücke gesetzt werden 
sollen. Manche Hinweise lassen sich nur in einer Art im Tablett 
positionieren und geben daher korrekte Positionen an, andere 
Hinweise zeigen nur relative Positionen einzelner Stücke an. Die 
Hinweise können Farb- und/oder Formhinweise geben und man 
hat Marker-Chips um diese Teilinformationen zu setzen. Die Lö-
sungen sind im Aufgabenheft enthalten. Neuauflage in der Reihe 
Brain Fitness Edition. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

CHOCOLATE FIX

Autor: Mark Engelberg
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel 2014

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Vier verschiedene Varianten bietet die Regel dieses Kartenspiel-
klassikers mit 80 Karten an - Juniorspiel, Elfer raus!, Mogeln und 
Zweikampf. In Elfer raus! wird als Erstes ein 11er, vorzugsweise 
der rote, ansonsten der grüne und blaue, ausgelegt und daran 
anschließend abgelegt, also als Erstes eine 10 oder 12. Ein 
neuer 11er eröffnet eine neue Reihe. Ausgelegt werden können 
beliebig viele passende Karten. Es ist jedoch taktisch manchmal 
günstig, nicht alle möglichen Karten 5 auszuspielen, sondern 
manche zurückzuhalten, um andere Spieler am Auslegen zu 
hindern. Variante mit Kartenmotiven aus Star Wars.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DISNEY STAR WARS ELFER RAUS!

Autor: nicht genannt
Verlag: Ravensburger

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Je acht Kärtchen für L, I, E und B sowie eines für „Das Herz“ 
liegen, verdeckt gemischt, im Raster 6x6 aus. Man deckt ein Kärt-
chen auf; ist es das Herz, deckt man sofort alle vier waagrecht 
und senkrecht benachbarten Kärtchen auf. Dann versucht man, 
LIEBE zu bilden - Diese Buchstaben müssen dazu horizontal, ver-
tikal oder diagonal benachbart in richtiger Folge nebeneinander 
liegen. Die Kette darf sich kreuzen, aber es müssen fünf Kärtchen 
sein. Wer glaubt, dass das nicht möglich ist, kann aussteigen, 
aber nur ein Spieler! Es gewinnt, wer LIEBE bilden kann oder 
ausgestiegen ist. Varianten als download verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

FIND DIE LIEBE

Autor: Heinrich Glumpler
Verlag: Edition Erlkönig

Kooperatives Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Alle legen gemeinsam ein Feuerwerk pro Farbe aus Karten von 
Eins bis Fünf in aufsteigender Folge aus. Man sieht nur die Karten 
der anderen Spieler und gibt diesen Informationen oder wirft 
eine Karte ab oder spielt eine Karte auf ein Feuerwerk. Informati-
on und Karten abwerfen brauchen ein Hinweisplättchen, es wird 
auf die andere Seite gedreht, ohne verfügbares Plättchen ist die 
Aktion nicht möglich. Eine falsch gespielte Karte kostet ein Ge-
witterplättchen Nach dem dritten Gewitter haben alle gemein-
sam verloren. Sind die Feuerwerke komplett und noch Karten 
im Zugstapel, gewinnen alle gemeinsam. Taschenausgabe in der 
Blechdose. Version: de * Regeln: de en es fr gr jp pl * Text im Spiel: nein

HANABI POCKET

Autor: Antoine Bauza
Verlag: Abacusspiele

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 2 Jahren

Badehase Blubbernase plantscht in der Wanne und die Spielsa-
chen tauchen unter. Wo sind sie? Durch Zuordnen von Farben und 
Symbolen hilft man Blubbernase, die Sachen wiederzufinden. Die 
Badewanne mit Blubbernase wird aufgebaut, die Plättchen liegen 
verdeckt auf der Wasseroberfläche. Es wird gewürfelt, für eine 
Farbe versucht man ein Plättchen dieser Farbe zu finden, für das 
Symbol das entsprechende Plättchen. Oder einer schaut sich allein 
ein Plättchen an, ein anderer rät, was abgebildet ist, für falsches 
Raten wird das Plättchen weggelegt. Auch ein Wort- und Merk-
spiel im Sinne von „In meine Badewanne nehme ich …. mit“ kann 
gespielt werden. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

MEINE ERSTEN SPIELE BADEHASE

Autor: Miriam Koser
Verlag: Haba

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 2½ Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 24 Karten = 12 
Paare zeigen gezeichnete Tiere und Tierkinder, gespielt wird 
nach den Standard-Regeln. Die Karten werden im Raster oder 
beliebig verdeckt ausgelegt. 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. 
Ausgabe mit extra dicken, stabilen und großen Karten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

MEMORY XL

Autor: Wilhelm Hurter
Verlag: Ravensburger

Kartensammelspiel mit App für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Die kleinen LPS 
Tierchen spielen Verstecken, und es gewinnt, wer als Erster 
alle sieben Tierchen sammelt. Die Karten werden vorbereitet, 
Ortskarten werden ausgelegt und daneben Tierkarten. Jeder 
Spieler bekommt zwei Spähkarten. Man wählt eine Spähkarte 
und nimmt sich von diesem Ort die oberste Tierkarte. Zieht man 
dann eine Milchshake-Karte, gibt es ein Treffen der Tierchen: 
Man wählt ein Tierchen jedes Spielers, auch ein eigenes, und legt 
sie in die Mitte. Sie werden gemischt und verdeckt wieder aus-
geteilt. Zwei gleiche Tierchen können für ein anderes getauscht 
werden. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SHUFFLE LITTLEST PET SHOP

 
Verlag: ASS Altenburger

Erweiterung für Star Wars LCG für 2 Spieler ab 10 Jahren

Rebellen gegen Empire, mit Zielkarten mit Missionen und 
Spielerkarten für Einheiten, Ereignisse, Verstärkung und Schick-
sal, fünf Spielerkarten pro Zielkarte. Man wählt Ziele, legt Karten 
aus, greift gegnerische Ziele an, verteidigt eigene und spielt 
Karten dazu. Erreicht die Death Star Scheibe 12, gewinnt das 
Empire; die Rebellen müssen davor drei Ziele der Dunklen Seite 
zerstören. Echos der Macht ist der zweite Zyklus an Erweiterun-
gen mit sechs Packungen Machtschub -  Helden und Legenden, 
Verlockung der Dunklen Seite, Wissen zur Verteidigung, Übertre-
ten oder Sterben, Es hält die Galaxis zusammen und Dunkelheit 
und Licht. Version: de * Regeln: cn de en es nl pl * Text im Spiel: ja

STAR WARS DAS KARTENSPIEL ECHOS DER MACHT

Autor: Eric M. Lang
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014

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 Barbie
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

TOP TRUMPS BARBIE

 
Verlag: Winning Moves
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter
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