
IN DIESER AUSGABE WERDEN FÜNFUNDFÜNFZIG SPIELE VORGESTELLT

DAS SPIELE JOURNAL
www.spielejournal.at

HEFT 444 -NOVEMBER 2012
ISSN 0257-361X

36. Jahrgang



UNSERE REZENSION uALCATRAZ – THE SCAPEGOAT

2 HEFT 444 / NOVEMBER 2012 www.spielejournal.atFarbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Alcatraz ist ein kooperatives Spiel, indem 
die Spieler die Rolle von Gefangenen ein-
nehmen und versuchen aus dem Gefäng-
nis auszubrechen. Dafür müssen sie sechs 
verschiedene Aufgaben lösen. Sobald es 
zwei oder mehr Spielern gelingt gemein-
sam sechs verschiedene Aufgaben zu lösen, 
können sie ausbrechen. Der Sündenbock 
bleibt auf (fast) alle Fälle zurück.
Doch Vorsicht, in Alcatraz gibt es noch Wär-
ter und wenn erst einmal alle Wärter im 
Spiel sind verlieren alle und sind verdammt 
dazu in Alcatraz zu versauern. 
Hintergrund:
Auf der Insel Alcatraz, inmitten der Bucht 
von San Francisco, lag einst ein Hochsicher-
heitsgefängnis, das zuvor ein befestigtes 
Fort war. Heute dient dieses Gefängnis nur 
noch als Touristenattraktion.
Dieses Gefängnis galt als ausbruchssicher. 
Offiziell gelang es in 29 Jahren auch nie-
manden dort auszubrechen, obwohl es 
einige Versuche gab. Diese Versuche ende-
ten teilweise auch tödlich durch Ertrinken, 
andere Ausbrecher wurden erschossen. Zu-

dem wurde zur Abschreckung das Gerücht 
von menschenfressenden Haien verbreitet. 
Jedoch waren dort die einzigen Haie harm-
lose Katzenhaie.
Trotzdem halten sich unzählige Legenden 
über gelungene Ausbrüche, die auch in Film 
und Literatur häufig behandelt wurden.
Zu einer der bekanntesten Legenden ge-
hört wohl der Ausbruch um Frank Morris 
und die Anglin Brüder, die sich einen Weg 
durch die Belüftungsgitter der Zellen frei-
gruben und mit einem selbstgebastelten 
Schlauchboot aus Regenmänteln und Kleb-
stoff flohen. Sie wurden nie wieder gesehen 
und das FBI vermutetet, dass sie ertrunken 
sind. Doch wurden die Leichen nie gefun-
den. Dieser Stoff wurde sogar mit Clint East-
wood verfilmt.
So gibt es noch viele andere Legenden um 
Alcatraz, doch wir wollen nun unsere eigene 
Legende erleben.
Das Spiel:
Spielziel ist auch in unserer Legende aus 
dem Gefängnis auszubrechen.
Dazu müssen die Spieler Gegenstände 

(Items) sammeln, mit den anderen Mithäft-
lingen kooperieren und zur richtigen Zeit 
mal nicht der Sündenbock sein. Die, die 
es schaffen den Plan umzusetzen, also alle 
Aufgaben zur Erfüllung des Plans zu lösen, 
können Alcatraz verlassen. 
Aber Vorsicht wenn alle Wärter in Alcatraz 
sind ist das Spiel zu Ende und alle haben 
verloren.
Bevor man mit dem Planen des Ausbruchs 
loslegen kann, werden willkürlich die Räu-
me (Locations) aufgelegt. Anhand der 
Raumkarten kommen vier Wärter ins Spiel 
und werden zwei Aufgaben aufgelegt.

Zudem bekommt jeder Mitspieler eine Ge-
fangenenkarte, auf der er mit zwei Markern 
seiner Farbe sein Durchhaltevermögen und 
sein Geld markiert. Zusätzlich bekommen 
die Häftlinge einen Marker in der Farbe je-
des anderen Häftlings.
Dann wird noch zufällig der erste Sünden-
bock (Scapegoat) gewählt.
Jede Runde gliedert sich nun in drei Phasen 
(außer in der ersten Runde, hier wird nur 
Phase 3 gespielt).
Phase 1:
Der Sündenbock platziert mithilfe der 

FLUCHTPLAN UMSETZEN

ALCATRAZ – THE SCAPEGOAT
VERRAT HINTER GITTERN

Ein gutes Kooperativspiel mit interessantem Thema und 
schöner Ausstattung, der zwangweise Verlierer ist ein 
Wermutstropfen.

Katherina Knoll
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Raumkarten so viele neue Wärter wie es 
Mitspieler gibt.
Phase 2:
Die Wahl des neuen Sündenbocks. Die Wahl 
verläuft im geheimen, wobei sich die Häft-
linge vorher absprechen können. Nach ca. 
zwei Minuten wählen die Häftlinge mithilfe 
ihrer Marker den neuen Sündenbock. Soll-
te es zu einer Pattsituation kommen, bleibt 
der alte Sündenbock im Amt.
Phase3:
Nun bewegen sich die Spieler im Gefängnis. 
Dazu haben sie drei Aktionen (außer dem 
Sündenbock, der hat mehr Aktionen zur 
Verfügung). Gespielt wird im Uhrzeigersinn. 
Am Ende dieser Phase wird geprüft, ob ein 
Ausbruch möglich wäre.
Mögliche Aktionen:
Bewegen auf dem Plan, Gegenständ neh-
men, tauschen oder schenken, eine Sün-
denbockkarte nehmen, einen Aufstand ver-
ursachen oder sich Durchhaltevermögen, 
zum Beispiel für Bonusaktionen, oder Geld 
zu holen um Wärter zu bestechen. Diese Ak-
tionen kosten alle einen Aktionspunkt.
Zudem gibt es auch noch Gratis-Aktionen, 
wie z.B. einen Wärter bestechen oder 
Durchhaltevermögen einsetzen. 
Außerdem kann ein Spieler, wenn er alle 
Gegenstände einer Aufgabe gesammelt 
hat, diese Aufgabe lösen. Zur Belohnung 
erhält er den Buchstaben, der darauf ab-
gebildet ist, diesen markiert er durch einen 
gelben Stein auf seiner Gefangenenkarte. 
Nun darf jeder andere Häftling, außer dem 
Sündenbock, ebenfalls einen Buchstaben 
als Belohnung erhalten. Sie ziehen dazu ein-
fach eine Aufgabenkarte und erhalten den 
darauf abgebildeten Buchstaben. Anschlie-
ßend wird wieder mit Hilfe einer Raumkarte 
eine neue Aufgabe in einem Raum gewählt. 
Dies kostet ebenfalls einen Aktionspunkt.
Wozu die Wärter bestechen? Nun ja es gibt 
Aufgaben, für die darf nur eine bestimmte 
Anzahl von Wärtern im Raum sein oder man 
darf ab einer gewissen Anzahl Wärter weni-
ger tun.
Haben nun ein oder mehrere Spieler den 
Plan (gemeinsam alle Buchtstaben auf der 
Gefangenenkarte) erfüllt, können sie aus-
brechen und gewinnen, der Sündenbock 
bleibt da, es sei denn er wird zur Fertigstel-
lung des Plans gebraucht, weil er einen feh-
lenden Buchstaben hat; in diesem Fall kann 
er mit ausbrechen, ansonsten bleibt er auf 
alle Fälle zurück. So oder so einer, bleibt in 
Alcatraz zurück. Gibt es mehrere, die nicht 
unverzichtbar sind und keiner ist der Sün-
denbock, dann entscheiden die wenigsten 
vollendeten Planelemente, danach das 
wenigste Bargeld, danach die wenigsten 
Gegenstände und dann die geringste Aus-
dauer. Ist das alles gleich, entscheiden die 
anderen Spieler, wer zurückbleibt.
Ist der Plan noch unvollständig beginnt 

eine neue Runde.
Sollten jedoch alle Wärter auf dem Spiel-
plan sein verlieren alle.
Nun zum Sündenbock, der sowohl Vorteile 
als auch Nachteile hat.
Vorteile:
mehr Aktionen, je nachdem wie lange er 
schon Sündenbock ist
Sündenbockkarten nutzen
Nachteile:
Keine Belohnung für von Anderen erfüllte 
Aufgaben
Er kann keine Aufgabe erfüllen
Bleibt höchstwahrscheinlich zurück
Variante:
Wenn man die Locations umdreht hat man 
andere Möglichkeiten zur Erfüllung der 
Tasks.
Die Idee hinter diesem Spiel ist ein sehr gu-
ter Aufhänger für das Spiel selbst und gefällt 
mir sehr gut. Außerdem ist Alcatraz wieder 
ein Spiel, bei dem man kooperieren kann. 
Allerdings finde ich es nicht gut, dass im-
mer zwangsweise einer der Verlierer ist. Die 
Gefahr ist dadurch sehr groß, vor allem im 
Dreierspiel, dass sich einige Spieler zusam-
mentun und einer immer der Sündenbock 
ist und somit keine Chance hat zu gewin-
nen. Aufmachung und Graphik wiederum 
sind sehr schön und passend.  

Katherina Knoll

INFORMATION
Autor: R.+K. Cywicki, K. Hanusz
Grafik: R. Badan, M. Szczykutowicz
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Heidelberger 2012
www.heidelbaer.de

Kooperatives Sammelspiel
Mit Freunden
Version: de
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Kommentar:
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November ist der Monat mit dem SPIELEFEST  
in Österreich, dem besonderen Ereignis, wo 
man alle Spiele ausprobieren kann, solange 
man möchte.
Kaufen sollte man diese Spiele dann im Spie-
lefachhandel, daher wurde die Eintrittskarte 
auch zu einem Gutschein über € 5,00 für den 
nächsten Einkauf. 
Nur wenn es einen gut funktionierenden 
Spielefachhandel gibt, wird es weiterhin 
die große Auswahl an Spielen geben, denn 
wenn nichts gekauft wird, kann auch nichts 
nach produziert werden
Wenn Sie - werter Leser - diese November-
Ausgabe in den Händen halten, haben wir 
wieder ein wenig unseren Rückstand auf-
gearbeitet. Und wir arbeiten schon an der 
nächsten Ausgabe. Sie werden in den nächs-
ten Wochen noch viel Lesestoff in Händen 
halten, das ist auch nötig, denn im Februar 
2013 kommt ja schon wieder die Nürnberger 
Spielwarenmesse mit wieder vielen tollen 
neuen Spielen!
Daher viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe 
und wer mehr Informationen möchte, schaut 
in unsere Spieledatenbank LUDORIUM, unter 
http://www.ludorium.at.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch 
als eBook und als Kindle gelesen werden 
(deutsch und englisch) und ist damit noch 
leichter als ein PDF auf den verschiedensten 
modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen 
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir 
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung 
von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, 
siehe http://www.spielejournal.at  
Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FÜR SPIEL 2013 ist fertig  und 
kann im SPIELBOX-SHOP gekauft werden. 
Infos: http://www.spielehandbuch.at  
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Russische Autoren, portugiesischer Verlag, 
nicht unbedingt eine klassische Kombinati-
on in der Brettspielszene, aber nur ein wei-
terer Auswuchs der fortschreitenden Globa-
lisierung die in der Brettspielwelt schon sein 
einigen Jahren unübersehbar voranschrei-
tet und dabei immer variantenreicher wird.
Die beiden Autoren Nadezhda Penkrat und 
Yury Yamshchikov waren mir bisher noch 
nicht bekannt. Der Verlag mesaboardga-
mes ist in den letzten Jahren schon mit 
Vintage und Caravelas aufgefallen. Letzte-
res ist wie Kosmonauts ein Rennspiel ohne 
großen Zufallsfaktor. Waren es bei Caravelas 
noch Schiffe die durch die Weltmeere se-

geln, sind es bei Kosmonauts Raumschiffe 
die wir besteigen um damit all die schönen 
Planeten zu besuchen die um die Sonne 
kreisen.
Der Spielplan ist in Hexfelder unterteilt und 
zeigt unser Sonnensystem mit der Sonne 
in der Mitte und den acht Planeten die die 
Sonne auf eingezeichneten Kreisbahnen 
umrunden, die kürzliche Degradierung des 
Pluto ist also auch hier berücksichtigt. Dazu 
sind auf dem Spielplan Felder markiert. Die 
Planeten sind durch Holzscheiben darge-
stellt die sich jede Runde von einem Feld 
zum nächsten bewegen. Zu den Planeten 
gesellt sich noch, in gleicher Weise, der Hal-

leysche Komet. Wo auf ihrer Umlaufbahn 
die Planeten anfangs platziert werden ist 
den Spielern überlassen.
Jeder der zwei bis vier Spieler erhält eine 
Rakete (Spielertableau), vollgetankt mit 
Treibstoff (dargestellt durch rote und gelbe 
Holzwürfel) und drei graue Energieschild-
würfel, außerdem wird diese Rakete durch 
einen farbigen Spielstein auf dem Spielplan 

symbolisiert der auf die Erde gelegt wird.
Neben dem Spielplan werden noch die 
Siegpunktchips und die Ereigniskarten be-
reitgelegt. Außerdem erhält jeder Spieler 
drei Zielkarten. Diese bringen Extrapunkte 
wenn der Spieler den darauf angegebenen 
Planeten als erster (1 Karte), oder zweiter (2 
Karten) erreicht.

WETTLAUF DURCH DAS SONNENSYSTEM 

KOSMONAUTS
SCHUB! SCHUB! ... DAS WAR ZU VIEL!

Ein kurzweiliges Rennspiel mittlerer Spieldauer dass ich 
sowohl Viel- als auch Gelegenheitsspielern empfehlen 
möchte.

Markus Wawra
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

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

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

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

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

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

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

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

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

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

kenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.  

Dann brauchen wir nur noch einen Start-
spieler und das Spiel kann losgehen.
Das Spiel geht Rundenweise, der Startspie-
ler wechselt jede Runde.
Die erste Phase jeder Runde ist die Ereignis-
phase. Der Startspieler wählt dazu eine der 
3 ausliegenden Ereigniskarten, die immer 
alle Spieler betreffen, aus. Im Wesentlichen 
gibt es 2 Arten von Ereigniskarten. Entwe-
der beeinflussen sie die Flugbahn der Rake-
ten indem sie ihnen Schub in die eine oder 
andere Richtung geben, oder sie bringen 
oder kosten den Spieler Treibstoff oder 
Energieschildwürfel. Die Karten können 
also sowohl positiv als auch negativ sein, 
auch oft von der aktuellen Position und 
der Richtung des nächsten Ziels abhängig. 
Grundsätzlich gilt aber dass alle schlech-
ten Ereignisse durch das Abgeben eines 
Energieschildwürfels neutralisiert werden 
können. Manche positive Karten kosten ei-
nen Energieschildwürfel um sie überhaupt 
nutzen zu dürfen.
Danach fliegen die Raketen der Spieler. 
Dazu hat jeder eine Steuerkonsole. In diese 
Steuerkonsole können jede Runde 3 Treib-
stoffwürfel auf die 6 Richtungsfeder gelegt 
werden um der Rakete Schub zu geben. Für 
jeden gelben Würfel wird die Rakete dann 
ein Feld in die entsprechende Richtung  
bewegt. Die wertvollen roten Hypertreib-
stoffwürfel bewegen die Rakete sogar um 
2 Felder. Zu beachten ist dass wir uns im 
Weltall befinden und es somit nichts gibt, 
was unsere Raketen bremsen könnte, ab-
gesehen von Planeten. Daher bleiben die 
Schubwürfel der letzten Runde auch liegen.
Erreicht ein Spieler das Feld eines Planeten, 
kann er darauf landen und nimmt sich da-
für das höchste noch erhältliche Siegpunkt-
plättchen für diesen Planeten (Es gibt für 
jeden Planeten, außer der Erde 4 Plättchen 
mit 1 bis 4 Siegpunkten) und entfernt alle 
Treibstoffwürfel aus der Steuerkonsole.
Alternativ zum Bewegen können Spieler 
deren Rakete auf einem Planeten gelandet 
ist auch auftanken. Dann dürfen die Treib-
stofftanks der Rakete mit einem roten und 
bis zum Limit gelben Würfel wieder befüllt 
werden.
Danach bewegen sich alle Planeten entlang 
ihrer Umlaufbahn auf das nächste markier-
te Feld. Auch dabei ist es Spielern möglich 
auf einem Planeten zu landen wenn sie auf 
den Planeten auf dessen Zielfeld warten.
Das Spiel endet am Ende der Runde in der 
ein Spieler alle außer einem Planeten be-
sucht hat und auf die Erde zurückgekehrt 
ist. Alle Spieler die dies in dieser Runde er-
reichen bekommen dafür nochmal einen 
Zweisiegpunktechip. Dann müssen nur 
noch alle Siegpunkte zusammengezählt 
werden und der Sieger steht fest. Das Gan-
ze dauert ungefähr eine Stunde. Im Internet 
finden sich auch Expertenregeln die das 

Spiel etwas schwieriger, aber auch kürzer 
(tatsächlich, das ist kein Schreibfehler!) ma-
chen.
Vorwerfen könnte man dem Spiel, dass die 
Bewegung sehr berechenbar ist. Den ein-
zig unberechenbaren Faktor bringen die 
Ereigniskarten ins Spiel, der aber oft nicht 
zu vernachlässigen ist. Außerdem sorgt 
die Interaktion mit den Mitspielern dafür 
dass das Ganze nicht langweilig wird. Ge-
rade die Zielkarten für die zweiten Plätze, 
die beachtliche vier Siegpunkte bringen, 
sind kaum vorausberechenbar, denn wer 
weiß schon wann sich endlich ein Mitspie-
ler aufmacht um den Planeten als Erster zu 
besuchen. Dass man es tatsächlich dann als 
Zweiter schafft ist aber natürlich auch mit 
Glück verbunden.
Das Spiel ist hübsch und übersichtlich ge-
staltet und auch die Spielanleitung lässt 
keine Regelfragen offen. Die Regeln sind 
schnell erklärt und sofern keine großen 
Tüftler am Tisch sitzen ergibt sich ein kurz-
weiliges Rennspiel. Zudem hat Kosmonauts 
fast schon Potential, als Lernspiel eingesetzt 
zu werden um das Einmaleins der Astrono-
mie zu vermitteln: Sonnensystem, Plane-
tenbewegung und Impulserhaltung, alles 
enthalten und halbwegs korrekt umgesetzt.  


Markus.Wawra

INFORMATION
Autor: N. Penkrat, Y. Yamshchikov 
Grafik: Filipe Alves, Gil d‘Orey 
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Mesaboardgames 2012
www.mesaboardgames.pt

Rennspiel
Für Familien
Version: de 
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Übersichtliche Gestaltung * hübsches, 
funktionales Spielmaterial * kurzweili-
ger, großteils paralleler und spannen-
der Spielverlauf * einfache und klar 
verständliche Spielregel

Vergleichbar:
Caravelas, Hase & Igel, Formula 1 und andere 
Rennspiele

Andere Ausgabe:
In Russisch bei RBG/Rightgames
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Ob das Donald X. Vaccarino damals geahnt 
hat, was uns seine Deck-Building Idee für 
zahlreiche zum Teil geniale Spiele schenken 
würde? Oftmals wurde seit Dominion seine 
Idee von anderen Autoren aufgegriffen, 
abgeändert und an neue Spiele angepasst. 
Eines davon ist Core Worlds. Ein Science 
Fiction Spiel für 2 bis 5 Spieler mit dem The-
ma neue Welten zu erobern und die dafür 
notwendigen Raumschiffe und Einheiten 
durch neue Karten laufend zu verbessern 
und auszubauen. Wer am Ende die punkte-
trächtigsten Welten (Planeten) und größten 
Schiffe sein eigen nennen kann, gewinnt 
das Spiel.
Zu Beginn erhält jeder Spieler ein Tableau 
mit der Rundenübersicht, den möglichen 
Zügen in der Aktionsphase und Skalen für 
die Anzahl Aktionen und der zur Verfügung 

stehenden Energie. Außerdem sind dort 
noch alle Core Worlds, die in den letzten 
beiden Runden in Spiel kommen, mit ihren 
Siegpunkten und den notwendigen Erobe-
rungswerten aufgelistet. Jeder Spieler zieht 
eine von fünf Heimatwelten und nimmt sich 
das zugehörige Kartendeck. Alle Decks sind 
mit Ausnahme eines individuellen Helden 
identisch. Das Spiel geht über zehn Runden, 
wobei alle zwei Runden spieleranzahlab-
hängig neue Karten aus vorbereiteten Sta-
peln zum Kaufen für alle Spieler in die Mitte 
kommen. Eine Runde besteht aus mehreren 
Phasen, die von allen Spielern mit Ausnah-
me der Aktionsphase gleichzeitig abgehan-
delt werden.
Die erste davon ist die Nachziehphase. Jeder 
Spieler ergänzt seine Handkarten von sei-
nem eigenen Deck auf sechs (in den letzten 

beiden Runden auf sieben) Karten. Eine ein-
zige Karte kann man sich, sofern man das 
möchte, aus der vorherigen Runde mitneh-
men. Sollte das persönliche Nachziehdeck 
dabei zur Neige gehen, wird der eigene Ab-
lagestapel neu gemischt. Danach kommt 
die Energiephase, in der jeder Spieler auf 
seiner Energieskala den Wert einstellt, den 
alle seine Welten produzieren. Auch die 
Heimatwelt produziert bereits drei Energie. 
Falls man jetzt eine sogenannte „Energy Sur-
ge“ Karte in der Hand hält, kann man diese 
gegen zwei zusätzliche Energie, sofern man 
bei der Energieproduktion nicht führend ist, 
abwerfen. Eine Einheit Energie bekommt 
man, wenn man in führender Position ist. 
Vom Startspieler im Uhrzeigersinn kann 
jeder Spieler noch zwei Handkarten abwer-
fen, um eine weitere Energie zu bekommen. 
Manche Welten-Karten ermöglichen eben-
falls diverse Energieproduktionen. Anhand 
der zahlreichen Möglichkeiten zur Energie-
gewinnung erkennt man bereits, dass in der 
bald folgenden Aktionsphase Energie sehr 
wichtig ist. Quasi, ohne Energie ka‘ Musi.
In der nächsten Phase, der Galactic Phase, 
wird die zentrale Auswahl an Karten für alle 

PUNKTETRÄCHTIGE WEITEN

CORE WORLDS
WIR GEHEN MIT SCHIFFEN DORTHIN!
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Spieler vom jeweiligen zur aktuellen Runde 
gehörenden Stapel aufgedeckt. Eventuell 
noch aus der Vorrunde übrig gebliebene 
Karten, die bereits mit einem Energiemar-
ker versehen sind, werden aus dem Spiel 
genommen. Alle bereits ausliegenden Kar-

ten ohne Energiemarker bekommen jetzt 
einen Energiemarker. Nach einer eigenen 
Nachziehregel werden solange Karten auf-
gedeckt, bis ein bestimmtes Verhältnis an 
zu erobernden Welten und anderen Karten 
(Einheiten- und Taktikkarten) zur Verfügung 
steht.
In der Aktionsphase können die folgenden 
Aktionen solange in beliebiger Kombina-
tion durchgeführt werden, bis alle Spieler 
gepasst haben, weil sie entweder keine 
Aktionspunkte oder keine Energie mehr 
haben. Die Anzahl möglicher Aktionen ist 
für jeden Spieler gleich und wird zu Run-
denbeginn anhand der Rundenkarte fest-
gelegt. Zu Beginn stehen vier Aktionen zur 
Verfügung, gegen Spielende sind es dann 
schon sechs. Das Nehmen einer Karte aus 
der allgemeinen Auswahl verbraucht ge-
nau eine Aktion, ebenfalls benötig wird 
natürlich die auf der Karte angegebene 
Energie (die sog. Draft Kosten). Mehr als 
eine Karte auf einmal zu kaufen, ist nicht 
möglich, die nachfolgenden Spieler wollen 
ja auch noch was haben. Man muss schon 
warten bis man diese Runde wieder dran ist 
und hoffen, dass die begehrte Karte dann 
noch zur Verfügung steht. Die gekaufte 
Karte kommt auf den eigenen Ablagesta-
pel. Der Startspieler wechselt übrigens 
jede Runde, so dass jeder einmal die volle 
Auswahl zur Verfügung hat. Um auslie-
gende Welten erobern zu können, braucht 
man eine bestimmte Anzahl an Fleet- und 
Ground-Stärke auf seinen Einheitenkarten 
in seiner so genannten Warzone. Um Karten 
aus der Hand in diese Warzone zu bekom-
men, kann man gegen Abgabe eines Akti-
onspunktes pro Karte und der auf der Karte 
angegeben Deploy-Kosten (ebenfalls Ener-
gie) die Karte runter legen. Wohl gemerkt 
ist es hier möglich, mehr als eine Karte auf 
einmal runter zu spielen. Das wird gerne 
übersehen. Je mächtiger diese Einheiten 
(Raumschiffe und Bodentruppen) sind des-
to bessere Welten (Energie bzw. Siegpunk-
te) kann man erobern, wobei wir bei der 
nächsten Aktionsmöglichkeit wären, der 
Invasion einer Welt. Alle Welten produzie-
ren Energie, viele bringen aber auch Sieg-
punkte und um die geht es ja schließlich. 
Der Spieler verbraucht einen Aktionspunkt 

und eine Energie und nennt eine Welt, die er 
erobern möchte. Dazu legt er dann entspre-
chend viele Einheiten aus seiner Warzone 
auf den eigenen Ablagestapel, um sowohl 
die Fleet- als auch die Ground-Stärke der 
entsprechenden Welt zu erreichen oder zu 
übertreffen. Diverse Taktikkarten direkt aus 
der Hand gespielt erlauben es, die Werte der 
eigenen Einheiten zu erhöhen, um so even-
tuell auf die notwendige Stärke zu kommen. 
Jede eroberte Welt wird neben die Heimat-
welt gelegt, steht also in der nächsten Ener-
giephase sofort zur Energieproduktion zur 
Verfügung. Als weitere Aktionsmöglichkeit 
gibt es noch div. Taktikkarten, die es gegen 
Abgabe eines Aktionspunktes ermöglichen, 
bestimme Dinge kostengünstiger zu erledi-
gen, z.B. das Kaufen einer Karte zu beson-
ders günstigen Konditionen.
Zum Rundenende gibt es noch die Dis-
card- und End-Phase. Alle Spieler werfen 
alle Handkarten, wie bereits erwähnt bis auf 
eine, sofern gewünscht, auf den eigenen 
Abwurfstapel ab. Eventuell noch verbliebe-
ne Energie oder Aktionen werden auf null 
reduziert, ein Mitnehmen in die nächste 
Runde ist also nicht möglich. Der Startspie-
lermarker kommt zum nächsten Spieler, der 
Rundenmarker geht eines weiter und eine 
neue Runde kann beginnen. Nach der 10 
Runde werden alle Siegpunkte von allen 
Welten, Core Worlds, Prestigekarten und 
Einheiten zusammen gezählt und somit der 
Sieger ermittelt.
Was mich an diesem Spiel besonders faszi-
niert hat, ist der recht simple Ablauf und die 
tolle Atmosphäre, die von Runde zu Runde 
größer wird. Das Ausbauen der eigenen Ein-
heiten in seinem Stapel durch neue Karten, 
das Auslegen der Streitmacht in seiner War-
zone, um möglichst bald die gewünschte 
Welt zu erobern, das Ausspielen von Tak-
tikkarten direkt aus der Hand, das alles ist 
sehr stimmig und passt extrem gut zum 
Thema. Was mich persönlich etwas gestört 
hat, ist dass der Großteil der Siegpunkte erst 
in den letzten zwei Runden generiert wird, 
alles davor ist nur ein Geplänkel und fast alle 
Spieler haben bis dahin eine vergleichbare 
Anzahl an Siegpunkten auf ihren Welten 
und Einheiten. Falls da dann etwas nicht 
nach Plan läuft, z.B. wird einem seine be-
gehrte Core World vor der Nase von einem 
anderen Spieler weg geschnappt (was bei 4 
oder 5 Spielern natürlich wahrscheinlicher 
ist), kann das schon recht frustrierend sein. 
Denn eine Core World bringt normalerwei-
se mindestens 8 Siegpunkte, oft mehr, und 
mal schnell auf eine andere Core World 
umschwenken geht sich wegen der recht 
hohen Anzahl an notwendiger Fleet- und 
Ground-Stärke oftmals nicht aus. Da hilft es 
auch nichts stattdessen, die in den letzten 
zwei Runden auftauchenden Prestigekar-
ten zu kaufen, da diese auch nicht gerade 

billig sind, aber nur 2 bis 3 Siegpunkte brin-
gen. Wem es gelingen sollte, sogar zwei 
Core Worlds (es gibt insgesamt nur 6) zu 
erobern, dem ist der Sieg praktisch nicht 
mehr zu nehmen. Denn dazu ist schon eine 
gewaltige Streitmacht notwendig. Und sei-
ne Streitmacht solange aufzubauen ist sehr 
schwierig, da man sie ja in den vorherigen 
Runden zum Erobern von anderen Welten 
(wegen der generierten Energie) immer 
wieder reduziert.
Nicht verheimlichen möchte ich, dass die 
Spielzeit mit der Anzahl der Spieler linear 
ansteigt. Eine Partie mit 5 Spielern wird 
sogar laut Anleitung nur sehr erfahrenen 
Spielern empfohlen. Am besten spielt es 
sich zu dritt oder zur viert, da hier genug 
Karten in die zentrale Auslage kommen. 
Bei zwei Spielern braucht man schon ein 
paar Partien, um überhaupt alle Karten zu 
Gesicht zu bekommen. Zu Core Worlds ist 
bereits eine Erweiterung namens „Galactic 
Orders“ erschienen. Ich habe sie leider noch 
nicht gespielt, bin mir aber sicher, dass die 
Atmosphäre noch intensiver wird. Abschlie-
ßend kann gesagt werden, dass dieses Spiel 
jedem Deckbuilding-Fan, der mal in andere 
Welten vordringen will, empfohlen werden 
kann.  

Gert Stöckl

Ein Deckbauspiel in der besten Tradition von Dominion, mit 
intensiver Atmosphäre und - mit vier oder fünf Spielern - 
dementsprechend langer Spieldauer, bei der sich aber jede 
Minute lohnt.

Gert Stöckl
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Ein liebliches, fruchtbares Land ist Andor, 
regiert vom König in seiner schönen Feste. 
Das Bauernvolk bestellt die Äcker, in den 
Handelskontoren rollt der Rubel, und selbst 
die Hexe in ihrem Nebelreich am großen 
Fluss hilft den Schutzsuchenden mit ihren 
magischen Tränken – freilich, nur wenn die 
sie auch bezahlen können. In den benach-
barten Wäldern leben fröhlich singende El-
fen, in den Bergen schaffen fleißige Zwerge, 
was diese Kleinwüchsigen halt so schaffen. 
Diese Idylle wird nur manchmal dadurch 
gestört, dass blutrünstige Monster auftau-
chen und die Burg stürmen, ein geistesge-
störter Totenbeschwörer die Herrschaft an 

sich reißen will, der Thronfolger entführt 
wird oder dergleichen Kalamitäten mehr. 
Wie günstig, wenn sich dann Abenteuerin-
nen und Abenteurer (tatsächlich kann man 
zwischen gleichberechtigten männlichen 
und weiblichen Charakteren wählen) fin-
den, die den Versuch wagen, den Frieden 
wieder herzustellen. Sie wollen die Legende 
weitertragen.
Michael Menzel, Autor der „Legenden von 
Andor“, dankt im Begleitheft zum Spiel ganz 
vielen Menschen und besonders seiner Fa-
milie, die während über zwei Jahren, wel-
che die Entwicklung gedauert hat, so viel 
Verständnis und Zeit für sein Projekt aufge-

bracht haben. Zuvor schon als Grafiker und 
Illustrator in der Branche tätig, erscheint 
nun sein erstes ganzes Spiel bei Kosmos. 
Noch jetzt beantwortete er Fragen dazu 
umgehend und geduldig; dafür an dieser 
Stelle auch unseren Dank.
In „Die Legenden von Andor“ hetzen bis zu 
vier Charaktere (Zwerg/in, Magier/in, Krie-
ger/in und Bogenschütze bzw. -schützin) 
über das Spielfeld, um mehrere Missionen 
zu erfüllen, die nach einer geringen Anzahl 
von Runden (höchstens fünfzehn, bereits 
einschließlich dem seltenen Sonderereignis 
einer Doppelrunde) alle erledigt sein müs-
sen, um das jeweilige, von der gewählten Le-
gende abhängige Spielziel zu erreichen. Die 
Grundregeln bleiben dabei immer gleich 
und werden im ersten Abenteuer „Die An-
kunft der Helden“, an dem somit kein Weg 
vorbeiführt, erläutert. Man beginnt mit ei-
ner Anzahl an Stärke- und Willenspunkten, 
die auf dem Charakterbogen (mit Holzklötz-
chen) markiert werden. Die Stärke kann, au-

HÖHLEN UND DRACHEN 

DIE LEGENDEN VON ANDOR
UND ZWERGE – OWEH!
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ßer durch besondere Ereignisse, langsam 
aber ständig zunehmen, die Willenskraft, 
gleichzusetzen mit Lebenspunkten, kann 
jedoch, und zwar schneller, als einem lieb 
ist, vor allem schwinden. Heilung ist oft teu-
er und meist zeitaufwendig. Die Bewegung 
von Feld zu Feld kostet jeweils eine Stunde 
auf der Tagesleiste (mit dem farbigen Plätt-
chen vorrücken), genau so viel wie eine 
Kampfrunde oder einige andere Aktionen 
(zum Beispiel Verbündete wie den Prinzen 
oder die Zwergentruppe zu bewegen). Die 

Charaktere haben bis zu zehn Stunden pro 
Tag zur Verfügung, für Taten in den jeweils 
letzten drei Stunden ist aber mit je zwei 
Willenspunkten zu bezahlen. An bestimm-
ten Orten oder manchmal bei zufällig plat-
zierten Markierungen (entweder direkt auf 
Spielfeldern oder an der Rundenzählleiste, 
damit zu einem bestimmten Zeitpunkt) 
können hilfreiche Utensilien (Waffen, Trän-
ke, auch ein Falke) erworben werden. Wenn 
Monster im Spiel sind – und das sind sie fast 
immer, und fast immer zu viele davon, noch 
dazu in verschiedenen Stärken – werden 
diese bewegt, sobald der letzte Charakter 
in der Runde seine Tagesaktivitäten für be-
endet erklärt und seine Marke aufs Startfeld 
der Tagesleiste legt. Die Ungeheuer ziehen 
entlang kleiner Pfeile auf dem Spielfeld 
stets in Richtung auf die Burg von Andor 
hin. (Im bislang einzigen Abenteuer, das in 
den Höhlen von Andor – auf der anderen 
Spielplanseite – angesiedelt ist, gilt theore-
tisch genau dieselbe Regel, nur ist die Burg 
nicht sichtbar.) Bei Tagesanbruch wird so-
dann eine Ereigniskarte aufgedeckt, die An-
weisungen darauf werden ausgeführt. Die 
Heldinnen und Helden haben zusätzlich 
zu ihren Aufgaben (etwa Heilkräuter oder 
Runensteine zu finden, oder die Landbe-
völkerung in die Burg und damit in Sicher-
heit zu bringen) auch stets die Möglichkeit, 
Monster zu bekämpfen und zu vernichten. 
Der Kampf wird mittels Würfelns ausgetra-
gen. Da kein eigener Monstermeister vor-
gesehen ist, würfelt für die Ungeheuer nach 
Möglichkeit, wessen Charakter sich nicht 
am jeweiligen Kampf beteiligt. Erledigte 
Monster werden am Spielplan abgelegt 
und sorgen dafür, dass der Rundenzählstein 
auf der mit Buchstaben (von „A“ bis „N“) ver-
sehenen Zählleiste voranschreitet. Das wie-
derum führt des Öfteren dazu, dass neue 
Legendenkarten verlesen werden. Geän-
derte Bedingungen kommen ins Spiel, Kri-
sen spitzen sich zu, ein neuer Gegner oder 

Verbündeter taucht auf – was auch immer 
die gewählte Legende bereithält. Wenn das 
Feld „N“ erreicht ist (das kommt schneller als 
erwartet) wird die letzte Karte aufgedeckt, 
diese Legende endet.
Hübsch ausgedacht ist das alles, die Spiel-
regel leicht verständlich und kurz genug, 
sodass man auch gerade noch ohne Index 
auskommt. Die Marker und Figuren sind aus 
festem Pappendeckel und grafisch durch-
aus attraktiv gestaltet; die Karten (dünnerer, 
kaschierter Karton) sowieso, wie man von 
einem erfahrenen Illustrator erwarten darf. 
Zählsteine und Würfel sind aus Holz. Ein we-
nig stören die Legendenkarten, besser hätte 
sich da ein Abenteuerheft oder jeweils eine 
umfangreichere Karte mit den Startbedin-
gungen (statt Karten von „A1“ bis „A6“) ge-
macht. Irritierend, und nicht nur zu Beginn, 
ist auch die Nummerierung der Felder des 
Spielplanes – kaum ein Feld zeigt eine in der 
normalen Zahlenfolge auf- oder absteigen-
de Ziffer zu seinem Nachbarn; sicher mit viel 
Gehirnschmalz ausgetüftelt, der tiefere Sinn 
ist aber beim Spiel nicht zu erkennen –, aber 
das sind nur Nebensächlichkeiten.
Gravierend hingegen wirken sich die Zug-
mechanik der Ungeheuer und das oft viel 
zu rasche Voranschreiten der Zählerfigur 
auf der Rundenleiste aus. Da in fast jeder der 
fünf Legenden eine absolute Bedingung 
der Schutz der Burg ist – abhängig von der 
Anzahl der Mitspielenden bzw. Charaktere 
und der ins Innere geflüchteten (dort ab-
gelegten) Landbevölkerung darf nur eine 
bestimmte Anzahl von Monstern die Fes-
tung betreten; dringt ein weiteres ein, ist 
das Abenteuer für Heldinnen und Helden 
verloren –, kommt man nicht umhin, zu 
taktieren. Für den Kampf (respektive seine 
Vermeidung) ist es zum Beispiel günstiger, 
die stärksten Monster (Trolle oder gar die 
Wardraks: wilde, hundeartige Bestien) in die 
Festung zu lassen, und die anderen (Gors 
und Skrale, die urheberrechtlich unbe-
denklichen Pendants zu Goblins und Orks) 
aufzuhalten. Das widerspricht zwar irgend-
wie der Hintergrundgeschichte von Andor, 
ist aber bei der nur zaghaft zunehmen-
den Stärke der heldenhaften Truppe ver-
nünftiger. Heroisches Handeln bringt hier 
nämlich gar nichts, mit jedem getöteten 
Ungeheuer gewinnt man zwar Gold (oder 
wahlweise Willenspunkte), es schreitet aber 
auch der Zählstein voran und verkürzt die 
verbleibende Zeit, um zum Beispiel dem 
todkranken Monarchen das lebensrettende 
Kräutlein in die (mittlerweile wahrscheinlich 
auch von Monstern ungestraft durchsetzte) 
Burg zu bringen. Zusätzlich werden die Mis-
sionen oft dadurch erschwert, dass die be-
nötigten Gegenstände oder Personen erst 
gefunden sein wollen. So verbirgt sich die 
Hexe etwa im Nebelwald, dort harren aber 
auch weitere Monster oder unangenehme 

Ereignisse (und nur ganz wenig Gold) ihrer 
Entdeckung. Von den Runensteinen gibt 
es zwei Sätze zu je drei Stück, von denen 
aber immer nur fünf ins Spiel kommen. Die 
Chancen, einen kompletten Satz in kurzer 
Zeit zu sammeln, um dessen Vorteile zu nut-
zen (ein Sonderwürfel für den Kampf), kann 
man sich selbst ausrechnen. Zu viele Zufälle 
steuern den Ablauf, und fast immer zu Un-
gunsten der Charaktere. Mit allen vieren 
von ihnen bekommt man das Zeitproblem 
gerade so in den Griff, dafür steigt proporti-
onal die Macht der Endgegner. Der Drache 
in Legende 5 „Der Zorn des Drachens“ hat 
bei vier Charakteren bis zu 68 Stärkepunk-
te, Sonderkräfte durch Ereigniskarten noch 
nicht einmal mitgerechnet; zum Vergleich: 
die Charaktere starten mit jeweils 4 Stärke-
punkten. Es ist nichts dagegen einzuwen-
den, ein Spiel zu einer starken Herausfor-
derung zu machen. Völlig chancenlos sollte 
man aber nie sein, denn das schmälert auch 
das Vergnügen, das Ganze noch einmal mit 
besserer Taktik und geänderter Strategie 
zu versuchen. Dem Spiel liegen auch Blan-
kokarten (9 Stück) bei, um sich eine eigene 
Legende für Andor auszudenken. Dieser 
Herausforderung haben wir uns dann aber 
nicht mehr unterziehen wollen.  

Martinha & Martin Lhotzky 
Marcus Steinwender

Das attraktiv ausgestattete Spiel verspricht sagenhafte 
Abenteuer. Leider erfüllen sich diese Aussichten nicht ganz. 
Den auch dann noch schwer genug zu erringenden Sieg 
bringen bestenfalls penible Rechnereien und komplettes 
Ignorieren der Legendenwelt.

Martina, Martin & Marcus
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Erwirb Ruhm und steige auf zum allergröß-
ten Quarrior!
Stellen Sie sich vor, Sie spielen ein Deck-
bauspiel. Sie beeinflussen mit den einen 
Karten andere und greifen mit wieder an-
deren Karten ihre Gegner an. Sie haben 
nur einen Kauf und versuchen ganz deck-
baumäßig ihr Deck durch Entsorgen klein 
zu halten. Am Ende jeden Zuges legen Sie 
alle gebrauchten, sowie gekauften Karten 
auf ihren Ablagestapel, ziehen neue Karten 
nach und wenn nötig mischen Sie ihren 
Ablagestapel wieder und wieder und wie-
der gut durch. Stellen Sie sich weiter vor 
Sie seien ein mächtiger, magischer Krieger, 
der anstatt zu kaufen mit der mysteriösen 
Kraft „Quiddity“ in der Wildnis Beute fängt, 
der mit diesen gefangenen Kreaturen die 
Kreaturen der Gegner angreift, mit Zau-

bersprüchen seine eigenen Kreaturen bei-
spielsweise pusht oder aus dem Friedhof 
zurückholt und viele weitere Dinge damit 
anstellt und um schließlich mit diesen eige-
nen Kreaturen großen Ruhm in Form von 
Punkten zu ernten und Sie betreiben Ausle-
se anstatt zu entsorgen. Stellen Sie sich nun 
abschließend vor, es entfällt dieses überaus 
„lästige“ Element in Form des Mischens. Ich 
höre die „Ah’s“ und „Oh’s“ und ein zaghaftes 
„Wie soll das denn funktionieren?“. Wenn ich 
nun behaupte Quarriors! kommt fast zur 
Gänze ohne Karten aus, sind sie vielleicht 
noch mehr verblüfft und Sie geraten mög-
licherweise völlig aus dem Häuschen, wenn 
ich ihnen verrate, dass dieses Deckbauspiel 
mit Würfeln gespielt wird und eine neue Ge-
neration von Spielen einläutet. Nämlich die 
sogenannten Dice-Building Games.

Im Prinzip funktionieren diese Dice-Building 
Games genau wie Deckbauspiele und viele 
Mechaniken wie weitere Käufe, weitere Kar-
ten, Entsorgen kennt man zur Genüge von 
Dominion, und Thunderstone, und Ascensi-
on… Einer der größten Unterschiede, wenn 
nicht der größte, ist, dass das ewige Mi-
schen der Karten entfällt, was sicherlich so 
manchen Spielefreund erfreut. In Quarriors! 
werden die Würfel in die Beutel geworfen, 
geschüttelt und die erforderliche Menge 
herausgezogen. Voilà.
Die deutsche Erstausgabe von Quarriors! 
gibt es in einer würfelförmigen Metalldose. 
Es finden sich 130 bunte Würfel, 53 Macht-
karten und vier in den Spielerfarben ge-
haltenen Stoffbeutel in ihr. All diese Würfel, 
jeweils fünf, sind in kleine, wirklich kleine 
Plastiksäckchen aufbewahrt und es ist bei 
jedem neuerlichen Spiel mühsam, die rich-
tigen Würfel (farblich sind sich da manche 
sehr ähnlich) zu finden und auszupacken. 
Gleichermaßen mühsam dann wieder alle 
einzusacken. Sehr gut daher, dass die Spiel-
designer eine Erweiterung nachgescho-
ben haben, diesmal in einer „normalen“ 
Schachtel aus Karton, die neben 6 neuen 

AUF BEUTEFANG IN DIE WILDNIS

QUARRIORS! 
QUARMAGEDDON
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Kreaturen, sowie 2 neuen Zaubersprüchen, 
inklusive der 40 dazugehörigen Würfel ei-
nen tollen Plastikeinsatz zum Aufbewahren 
aller (bis auf einen) Würfelsätze, beinhaltet. 
Einen durchsichtigen „Deckel“ auf diesen 
Plastikeinsatz drüber gestülpt verhindert 
das Durcheinander- und Herausfallen aller 
Würfel. Das nenne ich mal gelungen. Der 

Name dieser Erweiterung ist Quarriors! 
Quarmageddon.
Die Spielanleitung, die sich extrem bemüht 
(also nicht wirklich) lustig liest, wurde in ei-
nigen Punkten zum Basisspiel leicht verän-
dert. Deshalb wird Quarriors! gleich anhand 
der neuen Anleitung besprochen.
Wie oben schon erwähnt spielt man einen 
mächtigen, magischen Krieger, einer der 
sogenannten Quarriors. Die Vorgeschichte 
von Prinzessin Quiana und ihr als Orakel 
dienender Zauberer Quaxos und einem 
Drachen der durch sein Erscheinen das 
Quarmageddon ankündigte und vielem 
weiteren Blabla, das einfach nur schlecht er-
funden wurde, kann man bedenkenlos bei 
Seite schieben. Sie wird für das Spiel nicht 
im Geringsten benötigt.
Vor dem Spiel legt man die drei „Basiskar-
ten“ Grundkraft, Unterstützer, sowie Portal, 
die in jedem Quarriors! verwendet werden, 
aus und die dazugehörigen Würfel darauf. 
Hinzu kommen drei Zauberspruch- und sie-
ben Kreaturenkarten. Auch auf diese kom-
men die dazu passenden Würfel. Diese 13 
Karten zeigen die Wildnis an. Jeder Spieler 
erhält nun 8 (Grund-) Kraftwürfel und 4 Un-
terstützerwürfel. Diese 12 Würfel wirft jeder 
in seinen Beutel.
Zu Beginn seines Zuges, wertet der Spieler, 
wenn vorhanden, seine Kreaturen. Er erhält 
dadurch so viele Ruhmespunkte wie die da-
zugehörige Machtkarte anzeigt. Das entfällt 
aber zumindest im ersten Zug. Nach dem 
Werten kann er Auslese betreiben, indem 
er einen Würfel aus dem Friedhof auf eine 
der ausliegenden Karten zurücklegt. Da-
nach zieht er genau sechs Würfel aus dem 
Beutel und wirft sie. Diese Würfel werden 
in die sogenannte Aktivzone gelegt. Nun 
kann er die Würfel auf verschiedene Wei-
sen einsetzen. Manche Würfel kann man 
noch einmal werfen, manche erlauben es 
einen weiteren Würfel, oder sogar zwei aus 
dem Beutel zu nehmen usw. Zaubersprü-
che wird man sodann in die Bereitschafts-
zone legen. Hat man Kreaturen erwürfelt, 
kann man sie beschwören, indem man die 
benötigte Kraft bezahlt, die links oben auf 
der Würfelseite angegeben ist. Die Kos-

ten betragen 1 bis 3 Kraft. Gleichzeitig gibt 
diese Zahl auch die Stufe dieser Kreatur an. 
Auch die beschworenen Kreaturen werden 
in die Bereitschaftszone gelegt. Sind noch 
Kraftpunkte übrig, kann man damit genau 
einen Beutewürfel in der Wildnis fangen. 
Alle Kraftwürfel und alle sonstigen Würfel 
die benutzt worden sind kommen in die 
Ablagezone. Erst am Ende des Zuges wer-
den sie in den Friedhof gelegt. Nun greifen 
die beschworenen Kreaturen reihum alle 
Kreaturen der Gegner an. Das funktioniert 
auf diese Weise: Man zählt die Werte rechts 
oben auf der oben liegenden Würfelseite 
aller beschworenen Kreaturen zusammen 
und greift mit diesem Wert zuerst die Krea-
turen des Spielers linkerhand an. Falls in der 
Bereitschaftszone vorhanden wählt dieser 
Spieler eine Kreatur zur Verteidigung. Der 
Verteidigungswert rechts unten wird vom 
Angriffswert abgezogen. Ist die Verteidi-
gung auf null, stirbt die angegriffene Krea-
tur und wird in den Friedhof gelegt. Besteht 
noch ein Angriffswert wählt der angegriffe-
ne Spieler, die nächste Kreatur zur Verteidi-
gung. Das geht so lange, bis entweder der 
Angriffswert auf null oder darunter gesun-
ken ist, oder der angegriffene Spieler keine 
Kreatur mehr zur Verteidigung übrig hat. 
Danach wird der nächste Spieler, wieder mit 
dem vollen Angriffswert, angegriffen. Wur-
den alle Spieler angegriffen endet der Zug 
und alle Würfel in der Ablagezone werden 
in den Friedhof gelegt. Nun erst zieht der 
nächste Spieler, nach dem obligatorischen 
Werten, die Würfel aus seinem Beutel.
Auf die Machtkarten in der Mitte des Ti-
sches, worauf die dazugehörigen Würfel 
liegen, sollte ständig ein Auge geworfen 
werden. Sie beschreiben, was die Kreatu-
ren können, bzw wie viele Ruhmespunkte 
sie beim Werten einbringt und was sich auf 
den sechs Seiten der Würfel befindet. Des-
gleichen auf den Zauberspruchwürfeln.
Das Spiel endet je nach Anzahl der Spieler 
(2/3/4) bei einer bestimmten Anzahl an 
Ruhmespunkten (20/15/12) oder wenn vier 
der Kreaturenmachtkarten würfellos sind. 
Letzteres scheint eher selten zu sein, da das 
bei etwa 20-maligem Spielen nicht vorge-
kommen ist.
Fazit
Fans des Genres Deckbauspiele werden 
Quarriors! vielleicht mögen, ob durch Quar-
riors! allerdings viele neue Deckbau-Fans 
dazu gewonnen werden können lässt sich 
schwer sagen. Ich denke eher nicht. Der 
Glücksfaktor ist zuweilen doch sehr hoch 
und lässt den einen oder anderen Spieler 
frustriert auf der Strecke zurück.
Ähnlichen Frust verspürte man bei den win-
zigen Ziffern auf den Würfeln der Basisbox. 
Zumindest auf den Würfeln der Erweiterung 
nahm man darauf Bedacht. Auf diesen wur-
den alle Ziffern größer und genauer, bzw 

mit einem anderen Schriftsatz gedruckt.
Die Spielanleitung liest sich stellenweise nur 
peinlich. Zuerst wurde eine eher lächerliche 
Geschichte um das Spiel herum gezimmert, 
darüber hinaus strotzt das Regelheft nur so 
von Wörtern, die mit „Qu“ beginnen. Da-
bei wird der Leser nicht verschont - indem 
auch Wörter, welche mit „K“ beginnen mit 
„Qu“ verschandelt werden, siehe z.B. „Qu-
omponenten“. Das zeugt davon, dass man 
zu krampfhaft versuchte witzig herüberzu-
kommen. Ebenso entlocken mir die kleinen 
Zitate rund um die beiden Kartons kein 
Schmunzeln.
Auf der positiven Seite steht, dass das Spiel 
doch sehr rasch erklärt ist. Auch die Dauer 
von etwa 30 Minuten spricht für sich. Am 
besten spielt sich Quarriors! zu dritt und zu 
viert, es ist aber auch zu zweit gut spielbar. 
Es gibt noch zwei Erweiterungen (Rise of 
the Demons und Quest of the Qladiator), 
welche allerdings momentan nur auf Eng-
lisch zu haben sind.
Warum Quarriors! erst ab 14 Jahren spielbar 
sein soll, bzw gespielt werden darf ist mir 
ein Rätsel. Hochstrategisch ist dieses Spiel 
nicht und derart furchterregend sind die 
Kreaturen auch nicht. Kein Grund also die-
ses Spiel nicht bereits früher zu spielen.  

Christian Huber
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Quarriors! überträgt sehr gelungen den Mechanismus 
eines Deckbauspiels auf Würfel, was die Handhabung des 
Spiels deutlich verbessert, der Zufallsfaktor ist allerdings 
würfelbedingt höher!

Christian Huber
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Das Interview mit Marcel-André Casasola-
Merkle (MAC) fand am 16. November 2012 
beim Spielefest Wien statt.

WIN: Guten Tag, herzlich willkommen bei 
unserem Spielefest Wien.
MAC: Hallo.
WIN: Welches Brettspiel war das erste das 
Sie gespielt haben und wie alt waren Sie zu 
dieser Zeit?
MAC: Ha, ha, ich weiß gar nicht wie viele 
Menschen das überhaupt wissen, was das 
erste Brettspiel war. Wahrscheinlich Mensch 
ärgere dich nicht. Das Alter kann ich auch 
nicht sagen. Die erste Erinnerung waren die 
Ravensburger Spiele damals, z.B. Heimlich & 
Co und solche Sachen. Aber natürlich gab 
es davor schon viele, viele andere… Me-
mory, Wortmix… klar, da gab es davor auch 
schon was.
WIN: Wie sehr hat Sie dieses erste Spiel ge-
prägt und welches Spiel hat Sie in ihrem 
bisherigen Leben am meisten beeinflusst?
MAC: Die ersten haben mich gar nicht ge-
prägt, weil ich mich nicht daran erinnere. 
Da habe ich auch viel mit dem Spielmaterial 
einfach gespielt, statt mit dem Spiel selber. 
Also z.B. Super 3 von MB, diese Spielsteine 
fand ich ganz toll, mit denen hab ich immer 
ganz viele Sachen gemacht. Ganz ande-
re die mit Spielen nicht viel zu tun haben. 
Ähm… welches Spiel hat mich sonst sehr 
geprägt? Ja, das waren einige, glaube ich. 
Also, Löwenherz damals und zwar die ers-
te Ausgabe, die zweite mochte ich leider 
gar nicht. Ja, das fand ich toll, das fand ich 
ganz rund und so wahnsinnig vielfältig, weil 
damals war es noch völlig in Ordnung so 
verschiedene Mechanismen zusammen zu 
bringen. Also, vom Typus her, Bluff zusam-
men mit Strategie und einer Glückskompo-
nente und so. Das ist ja heutzutage sehr ver-
pönt. Es sollte nur strategisch sein, oder fast 
nur Glück oder nur Bluff. Dieses Mischen 
gibt es gar nicht mehr so oft.
WIN: War das dann auch ein maßgeblicher 
Grund, dass sie dann selbst Spieleautor ge-
worden sind?
MAC: Ich bin mir jetzt gar nicht mehr so si-
cher, wann Löwenherz rausgekommen ist, 
ob ich davor schon entwickelt hab… Also, 
das war jetzt kein Grund. Davon unabhän-
gig, es waren eigentlich die Spiele davor 
wo ich mir gedacht habe, ha, da muss es 
eigentlich noch mehr geben. Man kann ja 
noch ganz andere Sachen machen. Also, 
die Defizite der Spiele der Achtziger-Jahre 

waren für mich ein Grund anzufangen.
WIN: Was macht für Sie ein Spiel zu einem 
guten Spiel?
MAC: Ein gutes Spiel ist eines das Spaß 
macht und das klingt jetzt total trivial, aber 
diese Meinung ist gar nicht so verbreitet. 
(lacht kurz) Aber ich habe schon oft ge-
hört, nach einer Spielerunde, „ah das war 
total lustig“, oder nicht mal das, sondern 
die haben gelacht und hatten Spaß. Erst 
danach wird wieder der Kopf eingeschaltet 
und dann kommt die Analyse „das geht gar 
nicht“ und „das ist blöd“ und das und das… 
Also der Spaß am Spiel muss schon da sein.
WIN: Ich denke, das ist schon eine der wich-
tigsten Komponenten.
MAC: Und sonst, was macht ein gutes Spiel 
aus? Also ich mag immer sehr gerne neue 
Sachen. Neue Ideen. Ein anderer Blickwin-
kel. Ich mag auch gern Spiele, die ein biss-
chen was über das Leben aussagen.
WIN: Das wäre zB?
MAC: Also z.B. bei Santa Cruz hab ich eben 
versucht diese Situation abzubilden, wenn 
ich irgendetwas im Leben gemacht habe, 
was ich bereue. Ich kann das aber nicht 
rückgängig machen. Es gibt Leute die da 
5 Jahre, 10 Jahre… dem hinterher trauern. 
Dann habe ich gesagt, ok, da mache ich 
jetzt mal ein Spiel, wo man diese Entschei-
dungen revidieren kann. Also deswegen 
wird es eben auch in zwei Durchgängen 
gespielt. Beim zweiten Durchgang habe 
ich die gleichen Voraussetzungen. Aber 
ich kann mich anders entscheiden als im 
ersten. Und wie gesagt, das fand ich dann 
auch wahnsinnig spannend dann zu sehen, 
man revidiert dann seine Entscheidungen, 
man spielt dann anders und es kommt was 
anderes raus. Aber das heißt nicht, dass es 
besser ist. Und das dann auf das Leben zu 
übertragen „ja, vielleicht wär es gar nicht 
toll gewesen, wenn ich mich damals an-
ders entschieden hätte… vielleicht wär es 
einfach anders gewesen…“. Und das ist ein 
Riesen-Potential von Spielen, dass sie dir et-
was sagen können darüber, z.B. diese Was-
wäre-wenn-Situationen schaffen können.
WIN: Aus der Spielregel von Santa Cruz 
kommt das nicht wirklich hervor, warum 
sind die Siedler plötzlich wieder weg und 
kommen dann wieder neu?
MAC: Also es gab mehrere Ideen dazu, jetzt 
im Endprodukt ist es eigentlich so angelegt, 
es wird ja auch nicht erklärt, aber es ist eher 
so angelegt, es gibt so eine erste Besied-
lungswelle, das hat man ja auch auf diesen 

Inseln oft gehabt, dass dann die Siedlungen 
wieder aufgegeben wurden und man dann 
das nochmal gemacht hat. Wir hatten auch 
eine Zeit lang überlegt, ob man so die erste 
Runde als Planungsrunde spielt, das heißt 
wir sind alle in Europa und haben unsere 
Karten und planen wie könnte es denn aus-
sehen, wenn wir da anlanden? Aber das ha-
ben wir dann wieder verworfen. Und jetzt 
bleibt es unerklärt.
WIN: Meine Idee war, es war vielleicht eine 
Krankheit, z.B. Cholera…
MAC: …und wir haben da einen Vulkan auf 
der Insel, wer weiß, was der alles macht… 
Aber wie gesagt, es war durchaus auch üb-
lich, dass Inseln auch wieder aufgegeben 
wurden zwischendurch.
WIN: Zurück zum guten Spiel, bei welchem 
ihrer Spiele ist ihnen genau das gelungen?
MAC: Ich finde, es kommt immer sehr un-
terschiedlich heraus. Also, z.B. Santa Cruz 
find ich macht sowas wie ich vorhin be-
schrieben habe, oder Fiese Freunde, Fette 
Feten auch ganz im extremen Maße. Da 
kann ich einfach ein Leben leben, das ich so 
nie leben wollte. Und diese Verwicklungen, 
was passiert dann, und wie ist die Chemie 
zwischen Leuten, also dieses Was-wäre-
wenn ist da ganz stark. Es gibt aber einen 
zweiten Ansatz, bei mir, den ich immer sehr 
verfolge, das ist die Dynamik zwischen den 
Spielern, was für mich ein gutes Spiel aus-
macht, dass ich ein anderes Erlebnis habe 
als bei anderen Spielern. Deswegen habe 
ich damals Verräter und Meuterer entwi-
ckelt. Eben diese Gruppendynamik, wie 
spielen die Leute untereinander, oder bei 
Speed Dating, da geht es mir auch darum, 
dieses Sich-Abbilden, das Sich-Kennen-
lernen, ganz komprimiert in einem Spiel, 
das man in einer halben Stunde spielen 
kann und worauf kommt es eigentlich an, 
wenn man sich kennenlernt. Und ich krieg 
da fünf Eigenschaften zugelost und muss 
mich präsentieren und zwar ganz schnell 
präsentieren und das ist ja was, was man im 
richtigen Leben auch machen muss, wenn 
man einen Partner sucht. Und sozusagen 
ein Bild von sich zeigt, eine Geschichte er-
zählt und das Lustige bei Speed Dating ist 
auch, man kann ja bluffen, man kann was 
vom Pferd erzählen, aber am Ende kommt 
es dann trotzdem drauf an, dass man gut 
rüberkommt. Man sieht sich dann immer 
zweimal im Leben. Also es gibt eigentlich 
bei jedem Spiel eine kleine Geschichte, 
was mich dann fasziniert hat und es ist halt 
meistens so eine Geschichte des Lebens 
und eine Dynamik zwischen Menschen. 
WIN: Also es gibt kein Spiel, das Sie so quasi 
bereuen, das Sie erfunden haben?
MAC: Nee, nee. Also ich hab eigentlich bis-
lang nur Spiele gemacht, wo ich gesagt hab, 
die spiele ich auch gern. Klar gibt es man-
che, die ich lieber mag und andere, die jetzt 
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nicht meine Highlights sind, aber ich bereu 
keines.
WIN: Wie ist der typische Entstehungspro-
zess, von der ersten Idee bis hin zu den ers-
ten Prototypen?
MAC: Ich merke es jetzt grad wieder. Lus-
tigerweise komme ich immer auf Messen 
auf Ideen, wenn ich so durch die Gänge 
latsche und nichts zu tun habe oder irgend-
wo hingehe oder einen Kaffee trinke. Da ist 
der Geist plötzlich wieder frei über Spiele 
nachzudenken. Da geht es nicht darum von 

Tisch zu Tisch zu wandern und zu gucken, 
was kann ich mir da abgucken. Das über-
haupt nicht eigentlich, sondern das sind 
die Momente, wo man nicht abgelenkt ist 
vom Alltagsleben. Also früher war das so 
an der Bushaltestelle warten zum Beispiel. 
Da entstehen so die ersten Ideen, da grüble 
ich nach. Also, ich grüble relativ lange nach, 
habe eine Idee erstmal im Kopf bevor ich 
mir die Mühe mache, etwas aufs Papier zu 
bringen, weil ich das Prototypen basteln 
nicht ausstehen kann. Deshalb dauert das 

ewig, bis ich dann dazu komme.
WIN: Also keine Notizen, dass man sagt, an 
diesem Gedanken arbeite ich dann einmal 
in einem halben Jahr oder so?
MAC: Die Notizen kommen erst sehr spät 
und es ist oft so, dass ich ein oder zwei Ide-
en habe parallel und weiterdenke und kei-
ne Notizen mache. Mal immer so vielleicht 
einmal im Monat wieder dran denke oder 
nach einer längeren Pause, manche Sachen 
gehen da sicher wieder verloren. Aber ich 
habe immer so die Hoffnung, dass so die 
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wirklich knackigen Sachen im Kopf bleiben.
WIN: Die bleiben hängen.
MAC: Und manchmal mache ich mir auch 
Notizen. Also ich hab Notizen von vor zehn 
Jahren oder fünfzehn Jahren gefunden. Das 
war dann total lustig. Aber ich mach das 
nicht so systematisch, es gibt ja auch Auto-
ren, die da ganz klar systematisch sind. Also 
von den Brands weiß ich auch, die haben 
ihre Spiele-Prototypen alle durchnumme-
riert. Das ist auch sehr lustig. Und ich glau-
be, dass da jeder sein Schema finden muss. 
Ich glaube nicht daran, dass man eine Spie-
leautorenschule aufmachen könnte und 
sagen müsste, ihr müsst jetzt von 10 bis 16 
Uhr arbeiten und da das und das geschafft 
haben. Das ist eine Methode, die manchen 
Leuten entgegenkommt, aber anderen halt 
nicht. Also jeder muss da seinen Weg fin-
den.
WIN: Zurück zu ihrer Kindheit: Wie hielten 
ihre Eltern das mit dem Spielen? Brettspiele 
natürlich. Ich weiß jetzt nicht, ob Sie Kinder 
haben, aber wie viel spielen Sie mit Ihren 
Kindern?
MAC: Ich hab noch keine Kinder. Meine El-
tern haben mich da schon ran geführt. Die 
haben uns Spiele gekauft und auch mit uns 
gespielt usw... Insofern es war schon nor-
mal.
WIN: Sie haben auch einen Bruder glaube 
ich, hab ich gelesen.
MAC: Genau, ja. Mit dem hab ich auch viel 
gespielt. Irgendwann waren wir dann in so 
einem Alter, wo die Eltern der Meinung wa-
ren, dass wir das jetzt auch alleine machen 
können. Also die haben jetzt nicht aus Lei-
denschaft gespielt, sondern es hat schon 
Spaß gemacht. Es hat ihnen auch Spaß ge-
macht, aber die sind jetzt keine Spieler. Also 
eher so die ganz normale Herangehens-
weise wie man jetzt im deutschsprachigen 
Raum als Spieler herangeführt wird.
WIN: Im deutschsprachigen Raum wird ja 
eh sehr viel gespielt…
MAC: Ja, genau, und da ist es auch normal, 
dass Eltern mit ihren Kindern spielen.
WIN: Genau. Bringen Sie drei ihnen wich-
tige Persönlichkeiten, von der Jetztzeit bis 
hin zu den Anfängen der Geschichte, an ei-
nen Tisch und welches Spiel würden Sie mit 
denen spielen?
MAC: Welches Spiel würde ich mit ihnen 
spielen?... (denkt nach) Ich glaube… das ist 
so eine offene Frage, da kann ich jetzt alles 
antworten. Ok, machen wir es ganz sim-
pel, ich würde jetzt mal Angela Merkel und 
Peer Steinbrück und dann hol ich noch… 
wer ist jetzt gerade geworden?... ähm… 
Frau Göring-Eckardt. Also die deutschen 
Spitzenpolitiker an einen Tisch und spiele 
ein beliebiges gutes Spiel mit ihnen und 
zeige ihnen mal was man beim Spielen für 
die Politik lernen kann. Was so Sachen wie 
die Gerechtigkeit, oder dafür zu sorgen, 

dass Menschen im Spiel bleiben und nicht 
rausfliegen,… ich glaube, da kann man ih-
nen ganz gute Lektionen erteilen. Das ist 
vielleicht interessanter, als wenn ich jetzt 
irgendwelche toten Persönlichkeiten wähle, 
die nichts mehr ändern können.
WIN: OK. Da ziehe ich eine Frage vor. Wel-
chen Wunsch hätten Sie an Obama, Merkel 
und Co?
MAC: Die sollten mehr spielen, mehr Spiele 
analysieren damit sie mal was daraus lernen. 
Ich glaube, Spiele vermitteln sehr gut im-
plizit solche Fragen wie von Gerechtigkeit. 
Das ist ganz lustig, man muss Leute bloß 
an einen Tisch setzen, die sagen dir sofort, 
wenn ein System ungerecht ist, wenn einer 
bevorteilt wird und das ausnützt. Und zwar 
spüren die das. Und, ja wenn man Gesetze 
unter solchen Aspekten betrachten würde, 
dann wäre das gar nicht schlecht. Das kann 
ich Obama auch bloß ans Herz legen, aber 
der ist sicher in der schwierigeren Situation 
das dann auch umzusetzen.
WIN: Da habe ich eine weitere Frage auch 
gleich. Warum engagieren sie sich politisch? 
Was ist ihre Motivation und ich habe gele-
sen Sie sind Mitglied in der Piratenpartei?
MAC: Also das sind genau meine Motivati-
onen. Ich schau mir die Welt an und über-
lege „muss das so sein, wie es ist“. Also, es 
gibt immer wieder so Punkte in der Welt wo 
man denkt „ok, irgendwie stimmt das nicht“ 
und es ist ganz interessant, wenn man so 
Heranwachsende sieht, die begehren dann 
dagegen auf und als Spieleautor ist man 
ganz einfach daran gewöhnt Dinge zu hin-
terfragen, um zu sagen, also gerade wenn 
man neue Spiele entwickelt, zu sagen, das 
ist eine ganz fixe Regel „es muss immer ei-
nen Gewinner geben“. War früher so. Ma-
chen wir doch mal ein Spiel wo das nicht so 
ist. Also, die Regeln zu brechen. Da gibt man 
sich als Spieleautor wenig zufrieden, mit 
dem Status Quo. Sondern da wo es einem 
aufstößt, wo man überlegt „warum ist denn 
da die Welt ungerecht, weil es immer so war 
und das ist nicht änderbar?“ Da fängt man 
an nachzudenken. Und das ist der Grund 
warum ich mich politisch engagiert habe. 
Weil ich denke, dass man oft Lösungen 
finden kann, die nicht sofort auf der Hand 
liegen, aber die Probleme anders zu lösen 
sind. z.B. ein ganz wichtiger Punkt für mich, 
die Vielfalt. Wie ich auch schon vorhin bei 
den Autoren gesagt habe. Dass man den 
Menschen die Möglichkeit gibt eben auch 
unterschiedlich zu sein, dass ich nicht sage 
ich lebe in der Gesellschaft, da muss man 
um 06 Uhr morgens aufstehen, um 18Uhr 
ist Schluss. Sondern, dass es offensichtlich 
Leute gibt, die das gut finden um sechs auf-
zustehen, aber andere die eher abends aktiv 
werden. Und als Gesellschaft kann man das 
eben auch so handhaben, dass da parallel 
Menschen glücklich werden können. Und 

ich glaube das ist auch bei Spielen oft so, 
da man diese verschiedenen Entfaltungs-
möglichkeiten anbietet, dann erreicht man 
auch mehr Leute mit einem Spiel. Also, ganz 
schön sieht man das eigentlich immer mit 
Carcassonne, wo man da knallhart spielen 
kann, oder auch total kooperativ. Und, ja, 
einfach die Möglichkeit geben den Leuten, 
dass die Leute sich so entfalten können, wie 
sie es möchten. Das war ein großes Anlie-
gen, deswegen habe ich mich auch bei den 
Piraten engagiert.
WIN: Die bieten dies am ehestmöglichen 
an?
MAC: Ja, das ist eigentlich so eine Grund-
philosophie irgendwie, diese Vielfalt auch 
zu fördern und nicht nur als notwendiges 
Übel zu sehen, oder einfach abzuwerten 
und zu sagen, das ist jetzt die Norm, die 
ist gut und wenn man sich anders verhält, 
dann ist das schlecht.
WIN: Sie sind reines Mitglied, oder haben 
Sie irgendeine Funktion auch dort, bei den 
Piraten?
MAC: Ja, gut, das ist so eine Partei, wo ge-
rade die reinen Mitglieder eine Funktion 
haben, was ja auch ein bisschen unge-
wöhnlich ist. Nee, ich habe keine offiziellen 
Funktionen. Habe ich nie gehabt und das 
finde ich auch ganz angenehm, dass man 
das nicht muss um Politik mitzugestalten.
WIN: Wieder mehr ins private hinein. Wel-
chen anderen Hobbies, wenn man das Spie-
len jetzt auch als Hobby sieht, gehen Sie 
nach, bzw würden Sie gerne nachgehen?
MAC: Also, für mich ist es immer ganz 
schwierig von Hobbies da überhaupt zu 
reden, weil ich ganz schwer zwischen dem 
Hobby und meinem Beruf trennen kann. 
Weil mit manchen Projekten verdiene ich 
richtig Geld und andere sind eher nicht so 
erfolgreich, dass ich damit Geld verdiene. 
Da kann ich schwer sagen das ist ein Hob-
by. Also ich kann auch nicht sagen ich ma-
che Spielen als Hobby. Ich mache es nicht 
hauptberuflich, sondern ich mache viele 
verschiedene Sachen. Also, ich bin auch 
noch Programmierer, wir machen Apps für 
das iPhone. Wir machen unter anderem 
Spieleumsetzungen. Da bin ich bei den The-
CodingMonkey als freier (Anm.: Program-
mierer). Wir haben Carcassonne umgesetzt 
für das iPhone und Lost Cities jetzt neulich. 
Dann, ja, ganz frisch bin ich Buchautor. (holt 
aus der Jackentasche ein Buch hervor) Habe 
ich mit meiner Freundin zusammen ein 
Buch geschrieben. Smartbook heißt es.
WIN: Smartbook, das habe ich auch schon 
im Internet gesehen. Ich glaube eh auf ihrer 
eigenen Homepage.
MAC: Genau. Das war einfach die Idee wir 
nehmen ein iPhone und versuchen es in 
Papier umzusetzen. Einfach sich zu überle-
gen, wie könnte ein Telefon aussehen. Das 
ist halt dann ein Morsealphabet und man 
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kann (klopft auf den Buchdeckel) auf dem 
Smartbook herumklopfen um zu Morsen. 
Oder SMS wird dann zum Papierflieger, die 
Uhr ist eine Sonnenuhr. Und es war halt fas-
zinierend das so durch zu definieren und zu 
überlegen „warum gab es eigentlich nicht 
vor dem Smartbook, ähh, vor dem Smart-
phone sozusagen ein Produkt, was mir all 
diese Sachen bietet“. Weil man kann eigent-
lich fast alles irgendwie auf die eine oder 
andere charmante Art dann auch in Papier 
umsetzen. Und so mache ich halt viele ver-
schiedene Sachen. Also ich blogge auch…
WIN: Das ist eine ganz witzige Sache auch 
auf jeden Fall. (hält das Smartbook in die 
Kamera)
MAC: Ja, genau. Gibt es aber überall im 
Buchhandel. Wenn es nicht da ist kann man 
es auch bestellen und ja, da sind auch ein 
paar Spiele drinnen. So kleine. Da ist z.B. 
eine künstliche Intelligenz für TicTacToe, wo 
ich mich bemüht habe, dass es auch einen 
Weg gibt zu gewinnen, gegen den Com-
puter. Ja genau, ich blogge viel. Ich habe 
ja Film/Fernsehen auch studiert und habe 
als Abschlussfilm einen Animationsfilm 
gemacht. Mich interessiert so dieser ganze 
mediale Bereich wo man sich ausdrücken 
kann.
WIN: Wie sieht ihr perfekter Urlaub aus? Wie 
und wo entspannen Sie am besten?
MAC: Also, der perfekte Urlaub ist gerade 
vorbei (lacht). Ich mache wenig Urlaub. Die-
ses Jahr haben wir uns zwei Wochen Tür-
kei genehmigt. Und zwar ganz banal, mal 
All inclusive. Nur am Strand liegen, nach-
denken können, die Sonne auf den Bauch 
scheinen lassen, gerade jetzt wo es kalt ist. 
Das ist nicht immer die Art und Weise wie 
ich Urlaub mache, aber es war mal ganz an-
genehm, weil es ein sehr arbeitsreiches Jahr 
war. Ansonsten schau ich mir gerne Städte 
an und so. Aber gerade wenn man so freibe-
rufliche Sachen macht, dann bin ich in der 
Blogger-Szene unterwegs, ich twittere ja 
auch viel, zumindest zeitweise. Da ist man 
superviel unterwegs. Jedes Wochenende in 
einer anderen Stadt. Jetzt hier schon wieder 
in Wien. Da ist es ganz gut, wenn man mal 
ausspannt.
WIN: Das ist klar, da geht viel Zeit drauf. 
Mit den ganzen Reisen, zu den ganzen 
Spielefesten. Sie haben auch vorhin den 
Friedemann Friese erwähnt mit dem Spiel 
und den Uwe Rosenberg. Streben Sie die 
Zusammenarbeit mit anderen Autoren 
bewusst an, oder ergeben sich diese eher 
zufällig?
MAC: Also, die Projekte die ich mit anderen 
Autoren gemacht habe, sind eher zufällig 
entstanden. Ich finde das angenehm, mit 
anderen zusammen zu arbeiten, meistens 
ist man da auch schneller. Ich würde es 
nicht nur machen, ich finde auch das per-
sönliche Arbeiten an einem Spiel ganz in-

teressant. Ich versuche beides zu machen. 
Aber das allerwichtigste ist, dass die Chemie 
stimmt, wenn man zusammenarbeitet. Und 
dann mache ich es und dann macht es auch 
wirklich Spaß.
WIN: Die Chemie mit Friedemann Friese 
stimmt anscheinend?
MAC: Ja, das erste Spiel ist bei einem belgi-
schen Bier in Frankreich entstanden, wo wir 
einfach wild herum gesponnen haben und 
es war einfach eine großartige Erfahrung. 
Also, allein das Spiel zu entwickeln war 
schon eine großartige Erfahrung.
WIN: Welche Tätigkeit schätzen Sie mehr? 
Spiele erfinden, illustrieren?
MAC: Das Illustrieren war für mich immer 
ein Ausgleich. Weil man da, das klingt jetzt 
blöd, stupider arbeiten kann. Das heißt, ich 
kann mich an den Rechner setzen, ich kann 
illustrieren und ich kann dabei Musik hö-
ren oder einen Podcast oder was weiß ich. 
Ich muss nicht 100%ig meinen Kopf dazu 
auch anstrengen. Von der Arbeit her war 
das Spiele erfinden immer interessanter 
für mich. Also, das Illustrieren so als zusätz-
liches Ding mache ich sehr gerne, aber nicht 
als Hauptbeschäftigung. Das würde mich 
auch wahnsinnig machen, glaube ich. (lacht 
etwas dabei)
WIN: Und von welcher Tätigkeit können Sie 
eher ihren Lebensunterhalt bestreiten?
MAC: Es ist eigentlich immer so der gesamte 
Topf der da zusammenkommt. Weil ich halt 
immer viele verschiedene Projekte mache.
WIN: Also nicht nur das Spiele erfinden und 
illustrieren, sondern auch viele andere…
MAC: Ja, genau. Also, eben auch die Pro-
grammierung, jetzt das Buch. Das Illust-
rieren hat ja auch eine ganz andere Kos-
tenstruktur, was man verdient. Weil beim 
Illustrieren, weiß ich vorher was ich ver-
diene, was mein Budget ist. Bei Brettspie-
len weiß ich nie was rauskommt. Insofern 
schwankt das auch. Aber, welcher Teil von 
meiner Tätigkeit jetzt am meisten abwirft 
und ich meine, mittlerweile gibt es ja auch 
diese Programme wie Flatter, wo du dann 
deinen Blog hast und dann kann jemand 
den Knopf drücken und dann kriegst du 
eine kleine Spende, weil du einen interes-
santen Artikel geschrieben hast oder was 
Nettes im Internet geschrieben hast. Da gibt 
es ja wahnsinnig viele Möglichkeiten.
WIN: Ja. Also, bei meinen Recherchen habe 
ich auch entdeckt, dass sie auch Domini-
onkarten illustriert haben. Eines meiner 
Lieblingsspiele und wie kommt man zu so 
einem Auftrag und wie läuft das ab? Wer 
sagt einem wie man was zeichnen soll? In 
welchem Stil zB?
MAC: Ja, also Rio Grande, da ist Jay Tummel-
son vor Ewigkeiten mal auf mich zugekom-
men und wollte ein Spiel von mir illustriert 
haben. Aber das ist bis jetzt noch nicht er-
schienen, es soll aber jetzt erscheinen…

WIN: Da wünsche ich gleich mal viel Glück.
MAC: Lustigerweise ein Spiel, das ich vor 
sechs Jahren illustriert habe. Und ja, das hat 
ganz gut geklappt, diese Zusammenarbeit. 
Auch wenn das Spiel eben verschoben wur-
de. Und dann hat er bei Dominion einfach 
nochmal gefragt. Weil er wollte das ja von 
verschiedenen Illustratoren haben. Und 
dann gab es relativ grobe Vorgaben, was ist 
das Setting und man konnte dann einfach 
ausprobieren. Und auch die Dominionillust-
rationen die ich gemacht habe sind sehr un-
terschiedlich. Da gibt es auch welche wo ich 
sage, die sind besser geworden und welche 
die sind nicht so gut geworden, wie ich sie 
erwartet habe. Aber ich finde es toll da bei 
diesem Projekt dabei gewesen zu sein.
WIN: Und da kommen vielleicht noch wei-
tere?
MAC: Ja, das kann auch sein. Ja, ich kenne 
das Programm nicht, das kommt immer 
auch sehr spontan. Ich hab auch nicht mal 
alle gespielt.
WIN: Es wird in letzter Zeit auch unmöglich 
fast, weil…
MAC: … es ist sehr schwer geworden.
WIN: Wie gesagt, Dominion ist eines mei-
ner Lieblingsspiele und was sind ihre Top 
3 Spiele? Welche Art Spiele spielen Sie am 
liebsten?
MAC: Ich versuche möglichst viele verschie-
dene Genres zu spielen, weil mich das inter-
essiert. Was ein bisschen zu kurz gekommen 
ist in den letzten Jahren sind die wirklich 
komplexeren Sachen, weil es die Zeit nicht 
zulässt. Aber ansonsten bin ich wahnsinnig 
offen, was Spiele angeht. Das einzige was 
ich nicht so mag, sind Logistik-Spiele, aber 
sonst alles querbeet. Und so die Frage nach 
dem Lieblingsspiel kann ich schon seit lan-
gem nicht mehr beantworten. Wie gesagt, 
Löwenherz war das einmal, aber das nen-
ne ich dann immer nicht mehr, weil es ja 
ein neues Löwenherz gibt, was ja genauso 
heißt, nämlich einfach Löwenherz und für 
mich vom Spielgefühl völlig anders ist.
WIN: Und was erwartet uns dann in nächs-
ter Zukunft? Was wird das nächste Spiel 
sein?
MAC: Das wird die Zukunft zeigen. Das 
kann ich jetzt noch gar nicht sagen.
WIN: Es sind zwar Pläne im Kopf, aber 
möchten dazu noch nichts sagen?
MAC: Es gibt zwar Pläne, aber ob die was 
werden, wer weiß es? 
WIN: Dann bedanke ich mich ganz herzlich 
für das Interview und hoffe, dass sie noch 
einige schöne Stunden in Wien haben.
MAC: Ja, ich mich auch, danke schön.

Das Interview führten Astrid Willim und Chris-
tian Huber.  

Astrid Willim und Christian Huber 



Vom Autor Fred Horn persönlich 
in Essen überreicht - Alfabet, ein 
Wortlegespiel mit Wurzeln in 
Scrabble und anderen Spielen auf 
der Basis von Kreuzworträtseln.
Jeder Spieler hat einen Satz von 
42 Buchstaben und 6 Jokern, die-
se 48 Kärtchen haben die gleiche 
Rückseitenfarbe! Auf der Vorder-
seite zeigen 16 Buchstaben und 
2 Joker weiße Schrift auf schwar-

zem Hintergrund, 15 Buchstaben 
und 2 Joker sind weiß auf rotem 
Hintergrund und 11 Buchstaben 
sowie 2 Joker sind rot auf wei-
ßem Hintergrund. Jeder legt sei-
ne Buchstaben verdeckt vor sich 
und zieht 7 Buchstaben für die 
erste Hand und legt sie offen aus. 
Dann legt man reihum jeweils ein 
Wort in Kreuzwortmanier, der 
erste Spieler hat die völlig freie 

Wahl für die Platzierung seines 
ersten Worts. Nach dem Legen 
zieht man nach, die Anzahl der 
Buchstaben die man zieht oder 
möglicherweise abwirft, hängt 
vom gelegten Wort ab: Für je-
den Buchstaben auf rotem Hin-
tergrund, der auf ein rotes Feld 
gelegt wird, bekommt man ei-
nen Buchstaben aus dem Vorrat, 
für jeden Buchstaben auf rotem 
oder weißem Hintergrund auf ei-
nem schwarzen Feld oder jeden 
Buchstaben auf schwarzem Hin-
tergrund auf einem rotem Feld 
muss ein Buchstabe aus der Hand 
zurück in den Vorrat. Die Anzahl 
Buchstaben auf der Hand kann 
nie unter 4 sinken. Man gewinnt, 
wenn man es schafft, alle Buch-
staben abzulegen oder - wenn 
niemand mehr legen kann - mit 
den wenigsten Buchstaben in 
Summe in Hand und Vorrat.
Ein elegantes kleines Spiel in ed-
ler Ausführung, und ein echter 
Leckerbissen für alle Freunde 
von Wort- und Buchstabenspie-
len, die holländische Regel ist 
schnell übersetzt und die Buch-
stabenverteilung ist mit Deutsch 
kompatibel.   
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Eine Deutschlandkarte, einge-
teilt in 44 Regionen, markiert in 
fünf verschiedenen, Farben, nur 
annähernd geographisch kor-
rekt - durch dieses Deutschland 
sollen wir eine Reiseroute mit 
10 Stationen /Tagen legen, wir 
reisen über Grenzen in benach-
barte Regionen oder nutzen Bus 
oder Bahn um weiter entferntere 
Regionen zu erreichen.

Jeder bekommt verdeckt 10 Kar-
ten, die man danach einzeln auf-
nimmt und an beliebiger Stelle 
auf einen seiner beiden Karten-
halter setzt. In dieser Phase darf 
der Platz einer Karte nachträg-
lich nicht verändert werden. 
Drei Karten werden offen aus-
gelegt. Wer dran ist nimmt die 
oberste Karte vom Stapel oder 
eine der ausliegenden Karten. 

Diese Karte kann gegen eine 
Karte vom Halter ausgetauscht 
werden oder direkt auf einen 
beliebigen Ablagestapel gelegt 
werden. Durch Austauschen ver-
sucht man eine korrekte Route 
zu erstellen. Eine solche Route 
führt über gemeinsame Gren-
zen in eine benachbarte Region, 
oder mittels Zug in eine weiter 
entfernte gleichfarbige Region, 
auch der Zug muss die gleiche 
Farbe haben wie die Regionen, 
die er verbindet. Mit einem Bus 
kann man eine benachbarte Re-
gion überspringen, ohne jeden 
Farbzwang. Auf Platz 1 und 10 
der Route dürfen keine Verkehrs-
mittel stehen. Wer seine Route 
erstellt hat, kündigt dies an und 
zeigt sie seinen Mitspielern; ist 
die Route korrekt, gewinnt dieser 
Spieler sofort.
!0 Tage durch Deutschland ist 
eine überarbeitete Neuauflage 
von Europatour bzw. 10 Days 
in …, ein schneller interessan-
ter Spielspaß bei dem man den 
Mut haben muss, die Reiseroute 
ad hoc zu ändern, wenn sich eine 
passende Karte anbietet. Hier ist 
wirklich der Weg das Ziel!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt
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Der Mechanismus dieses Spiels 
tarnt sich überhaupt nicht, son-
dern kündigt sich schon im Titel 
an: AT-AT Abschuss-Spiel! Für alle 
nicht-Star-Wars-Fans - AT-AT ist 
der Kampfroboter aus den Star 
Wars Filmen. Hier ist er das Ziel 
der Grantigen Vögel, die in Ana-
logie zum Angry Birds Thema 
die bösen Schweine, sprich die 
Star-Wars Charaktere vom AT-AT 

schießen und den AT-AT kaputt 
machen sollen.
Nun, vor dem Schleudern steht 
einmal das Zusammenbauen, 
beim ersten Mal werden wohl 
Erwachsene behilflich sein müs-
sen. Nach dem Zusammenbau 
von Lichtschwert-Launcher und 
AT-AT wird der AT-AT mit Star 
Wars Charakteren der Dunklen 
Seite bestückt - Darth Vader, AT-

AT Lenker und AT-AT Commander, 
dazu kommen noch zwei Storm-
trooper und zwei Snowtrooper. 
Sie alle sollen von insgesamt 
fünf Charakteren der Rebellen 
abgeschossen werden, als Angry 
Birds gibt es Han Solo, Luke Sky-
Walker - in zweifacher Ausführung 
aus Echo Base und Battle of Hoth 
- und dazu noch R2-D2. Zwei der 
Figuren - Luke Skywalker Echo 
Base und der AT-AT Commander, 
sind exklusiv für diese Packung, 
weitere Figuren sind verfügbar.
Die Packung enthält auch einen 
Code, mit dem man in der Angry 
Birds App Star Wars-spezifischen 
Inhalt freischalten kann.  
Auf den ersten Blick veranlasst die 
Kombination zum Kopfschütteln, 
aber irgendwie macht sie Sinn - 
Star Wars ist und bleibt ein Kon-
flikt-Thema und in Angry Birds 
wird abgeschossen, umgewor-
fen, kaputtgemacht - wer Spaß an 
solchen Spielen hat, wird an der 
3D-Umsetzung für den Spieltisch 
auch seinen Spaß haben, Fans 
beider Themen werden sie so-
wieso lieben und das Training für 
Feinmotorik und Augenmaß soll-
te nicht unterschätzt werden.  
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Die Vögel haben endlich ihre 
Eier in Sicherheit gebracht, 
doch plötzlich greift ein langer 
Roboterarm aus einer anderen 
Dimension zu und entführt die 
Eier. Wieder müssen die Angry 
Birds sie zurückholen!
Soweit die Geschichte zum Spiel, 
das uns das Spielprinzip von 
Ludo, Pachisi und Mensch Är-
gere Dich Nicht mit dem Thema 

Angry Birds präsentiert. Die Vö-
gel müssen den Roboterarm der 
diebischen Schweine nun im Or-
bit des Würfelplaneten abweh-
ren. Dieser Würfelplanet wird 
durch eine transparente Kuppel 
dargestellt, in der ein Würfel 
liegt; auf dem Spielbrett aus 
klarem Plastik sitzen die Steine 
in rutschsicheren Vertiefungen, 
jeder Spieler hat einen Satz Vö-

gel. Sehr attraktiv gemacht und 
für jeden Spieler verschieden ge-
staltet. Man schlägt auf die Kup-
pel, der Würfel hüpft einmal auf, 
dreht sich und bestimmt damit 
die Augenzahl, um die man ei-
nen seiner Vögel weiterbewegen 
darf, doch wie üblich erst dann, 
wenn man ihn mit einer Sechs 
ins Spiel gebracht, das heißt, in 
die Umlaufbahn geschossen 
hat. Und ebenfalls wie gewohnt 
schickt man Vögel, die einen 
Platz besetzen, auf dem man 
landen würde, zurück auf eines 
seiner Heimatfelder. Die Schwei-
nefelder als Zielfelder müssen 
mit genauem Würfelwurf er-
reicht werden. Wer als Erster den 
Planeten mit seinen vier Vögeln 
umrundet und sie auf den vier 
Schweinen im Zielbereich mit 
exaktem Wurf absetzt, gewinnt. 
Und Kimble deswegen, weil das 
Spiel auch als verstecktes Eggs-
teroid Level in der Angry Bird 
Space Apps zu finden ist.
Aber auch auf dem Brett macht 
das altvertraute Prinzip in spaci-
ger Ausführung immer wieder 
Spaß. Auf die Schweine, fertig, 
los!  
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Kampf gegen Zombies! Spielziel 
Überleben in einem Kartenspiel 
mit drei Arten Karten: Aktions-
karten, Zombie Karten und 
Ereigniskarten. Zombie Karten 
sind einfach Zombies, Aktions-
karten repräsentieren Aktionen 
oder Gegenstände, die Zombies 
und andere Spieler beeinflussen 
können, die Zahl in der rechten 
oberen Ecke gibt Bewegungs-

punkte. Ereigniskarten stellen 
Pflichtereignisse dar, die den 
Spielverlauf verändern.
In seinem Zug zieht man zuerst 
eine Karte; zieht man einen Zom-
bie, legt man ihn vor sich ab, eine 
Aktionskarte nimmt man auf die 
Hand und eine Ereigniskarte 
führt man aus. Dann kann man 
eine Karte aus der Hand nutzen: 
Aktionskarten als Gegenstand 

- man setzt den Effekt des Ge-
genstands um - oder für Bewe-
gungspunkte - diese sammelt 
man in einer eigenen Ablage 
um die für die Flucht und damit 
den Spielgewinn nötige Menge 
zu erhalten. Haben die Zombie-
karten vor einem Spieler das 
Limit erreicht  - 5 bis 7 Karten je 
nach Spieleranzahl - und er hat 
keine Aktion zur Abwehr, ist er tot 
und scheidet aus. Einige Karten-
wechselwirkungen können dem 
entgegenwirken. Man gewinnt, 
wenn man der Letzte im Spiel ist 
oder die nötige Menge Bewe-
gungspunkte hat - 5 bis 7 Punk-
te je nach Spieleranzahl -, um aus 
der Stadt zu flüchten. Ist das Deck 
leer, gewinnt man mit den meis-
ten Bewegungspunkten. 
Interessant an diesem Spiel ist, 
das man andere Spieler nicht 
direkt angreifen kann, man kann 
nur Zombies als Event weiterge-
ben oder Karten aus der Hand 
ziehen und ähnliches, wichtiger 
als andere Spieler anzugreifen 
ist die Zombiemenge in der ei-
genen Auslage hintanzuhalten 
und Abwehrkarten gegen Ereig-
nisse zu haben.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Babar, Badou und ihre Freunde 
wollen Kreide in die Urwald-
schule bringen, doch haben sie 
sich im Dschungel verlaufen. Die 
Würfel legen fest, welcher Freund 
mit welcher Kreide grade gesucht 
wird.
Die vier Palmen werden zusam-
mengesetzt und dann - gut sicht-
bar - im Zimmer verteilt, nicht zu 
weit voneinander entfernt. Dann 

werden neun Suchkärtchen offen 
neben jede Palme gelegt. Wer 
dran ist, wirft beide Würfel. Einer 
der Würfel legt den Freund fest, 
der andere bestimmt die Farbe 
der Kreide, die der Freund mit-
haben soll. Für jede Kombination 
gibt es nur ein Kärtchen. Solange 
die Sanduhr läuft, darf man nun 
von einer Palme zur anderen lau-
fen und das passende Kärtchen 

suchen. Hat man das passende 
Kärtchen gefunden, legt man es 
auf die eigene Ablagetafel und 
gibt die Würfel weiter. Hat man 
ein falsches erwischt, legt man es 
zurück und darf weitersuchen, so-
lange die Sanduhr läuft. Wird das 
Geschenk gewürfelt, dürfen alle 
Spieler nach dem Freund suchen, 
der dieses Geschenk mithat. Wer 
das Geschenk gewürfelt hat, darf 
noch einmal würfeln und su-
chen. Liegt der gesuchte Freund 
aber schon bei einem Mitspieler, 
schnappt man sich das Sternk-
ärtchen. Gelingt das als erster, 
bekommt man es vom Mitspieler. 
War dieser aber schneller und hat 
das Sternkärtchen erwischt, darf 
er es behalten. Wer zu Unrecht 
nach dem Sternkärtchen greift, 
muss ein schon abgelegtes Kärt-
chen abgeben. Wer als Erster fünf 
Suchkärtchen auf seiner Tafel hat, 
gewinnt.
Eine hübsche Spielidee, das Ein-
beziehen des Zimmers vermittelt 
neben der Bewegung auch noch 
ein Training für Zeitwahrneh-
mung - kann ich noch einmal zu 
allen Palmen laufen bevor die 
Sanduhr abläuft?  

Suchspiel
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Lizenzthema * Gelungene 
Variante des Suchthemas * 
Hübsches Material

Vergleichbar:
Alle Suchspiele mit Einbe-
ziehung des Raums

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Karin Hetling
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Huch! & and friends 2012
www.huchandfriends.de

SPIELER:
2-4

ALTER: 
4+

DAUER:
10+

Kartenlegespiel
Mit Freunden
Version: en 
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Keine direkten Attacken auf 
Mitspieler im eigentlichen 
Sinn * Abwehrkarten 
gegen Zombies und 
Ereignisse sind essentiell * 
Thema gut umgesetzt

Vergleichbar:
Alle Kartenspiele mit Zombie-Thema

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Motohiro Nakamura
Grafik: M. Hassegawa, M. Nakamura
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Tamakonnyaku 2012
www.gamers-jp.com

SPIELER:
2-5

ALTER: 
10+

DAUER:
20+

BABAR
UND DIE ABENTEUER VON BADOU 
DAS SPANNENDE SUCHSPIEL

CARD OF THE DEAD
ÜBERLEBEN GEGEN ZOMBIES!



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

ALLES GESPIELTtCARO / CAVEMEN PLAYING WITH FIRE

www.spielejournal.at 19HEFT 444 / NOVEMBER 2012

In der eleganten Schachtel im 
abstrakten Design finden sich 48 
quadratische Caros in weiß, hell-
grau, dunkelgrau und rot. Jeder 
Spieler bekommt unabhängig 
von der Spielerzahl drei Caros 
jeder Farbe und man legt reih-
um ein Caro für möglichst viele 
Punkte an. Für dieses Anlegen gilt 
eine Beschränkung für die Maxi-
malgröße der Auslage je nach 

Spieleranzahl, bei zwei Spielern 
dürfen es maximal 6x6 Caros sein, 
bei drei Spielern 7x7 und bei vier 
Spielern 8x8 Caros. Die Punkte-
zahl, die man mit dem Anlegen 
eines Steins erzielen kann, hängt 
von der Farbe des gelegten Caros 
ab. Der Startspieler wählt eine 
beliebige Farbe und bekommt 
10 Punkte als Ausgleich für das 
Anfangen. Man darf nie ein Caro 

an ein Caro derselben Farbe an-
legen, daher können sechs mög-
liche Kombinationen entstehen 
- rot/schwarz für 10 Punkte, rot/
grau für 8 und rot/weiß für 6 
Punkte; schwarz/grau bringt 4 
Punkte, schwarz/weiß und grau/
weiß 1 Punkt. Natürlich können 
beim Anlegen eines Steins durch 
mehrfache Kantenberührung 
mehrere Farbkombinationen 
entstehen, die einzeln für Punk-
te gewertet werden. Aber damit 
nicht genug - man darf auch nur 
maximal zwei Caros der gleichen 
Farbe an ein Caro anlegen und 
auch eine Diagonale aus mehr als 
drei gleichfarbigen Caros ist nicht 
erlaubt. Legt man das letzte Caro 
einer Farbe an, verdoppeln sich 
die Punkte dieses Zugs. Geleg-
te Caros dürfen nicht umgelegt 
werden, außer man muss einen 
Fehler korrigieren, aber das bringt 
10 Minuspunkte.
Ein attraktives, abstraktes Spiel 
zum um-die-Ecke denken, denn 
man will korrekt und punktet-
rächtig legen und dem Nächsten 
nicht unbedingt etwas vorlegen 
oder durch Übersehen überlas-
sen!  

Mit Feuer spielt man nicht und 
daher wollen die Höhlenmen-
schen sicherheitshalber eines der 
drei gegnerisches Feuer löschen.
Nach genauen Regeln wird eine 
Auslage aus Feuerkarten und 
Höhlenkarten für jeden Spieler 
gebildet, sodass in der Auslage 
und am Rand insgesamt vier 
Pfade entstehen, entlang derer 
Karten bewegt werden, auch 

horizontal über Karten von ei-
nem Pfad zum anderen. Von 
den verbliebenen Karten nimmt 
jeder fünf auf die Hand. Ein Zug 
hat die Phasen 1 - Aktion ausfüh-
ren, 2 - Karten auslegen, 3 - Kar-
ten ablegen und 4 - nachziehen. 
Als Aktion gilt Bewegen/Angriff 
mit Höhlenbewohnern, nur ein 
Schritt oder Angriff pro Pfad. 
Die Ränge von angreifender 

und angegriffener Karte werden 
verglichen, die rangniedrigere 
Karte (höhere Nummer!) wird of-
fen abgeworfen, die ranghöhere 
bleibt verdeckt liegen. In Phase 2 
kann man bis zu 3 der 5 Karten 
verdeckt auslegen, Höhlenbe-
wohner neben eigene Feuer oder 
Höhlen, Höhlen offen zwischen 
die Feuer. Dabei kann man eine 
gegnerische Höhle durch eine 
eigene ersetzen, allerdings nicht 
jene direkt über den Feuern. Wer 
will, kann vor dem Nachziehen 
verbliebene Karten abwerfen 
und dann auf fünf Karten nach-
ziehen. Die Sondereigenschaf-
ten von Höhlenbewohnerkarten 
werden bei Bewegung oder 
Angriff aktiv, allerdings gibt 
man damit den Standort preis. 
Ein Feuer ist gelöscht, wenn ein 
gegnerischer Höhlenbewohner 
mit einem Schritt darauf zieht!
Da man den Ablagestapel erst 
mischen darf, wenn man nach 
genauen Regeln entweder die 
stärkste oder schwächste Figur 
verloren hat, ist genaue Planung 
für den Karteneinsatz nötig. Ge-
finkelt, raffiniert und hochtak-
tisch!   
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Die Reise zum Einsamen Berg 
wird mit diesem Stichspiel für 
Teams nachgezeichnet, Hobbit 
Bilbo, Zwerg Thorin und Zaube-
rer Gandalf als Die Guten gegen 
Drache Smaug und den Ork Bolg 
als Die Bösen.
Im Spiel sind fünf Charakterkar-
ten und 60 Spielkarten, jeweils 
mit den Werten 1 bis 12 in fünf 
Farben. Je nach Spieleranzahl 

werden Charakterkarten und 
Spielkarten nach genauen Re-
geln vergeben.
Ein Spiel läuft über maximal zwei 
Durchgänge, ein Durchgang en-
det mit der letzten gespielten 
Handkarte und dem Verteilen 
des Stichs. Thorin ist Startspieler 
und spielt eine Karte, die ande-
ren spielen Farbe, eine andere 
Karte oder violett als Trumpf. 

Der Stich-Gewinner verteilt nach 
den Regeln für seinen Charakter 
die Karten an die Mitspieler: Bilbo 
behält eine Karte und gibt eine 
Karte weiter, die anderen wirft 
er ab. Thorin mischt den Stich 
verdeckt und gibt zufällig jedem 
Spieler eine Karte, Gandalf und 
Smaug verteilen die Karten be-
liebig, aber nur eine pro Spieler, 
sie können verteilen, aber auch 
alle Karten abwerfen. Bolg muss 
eine Karte sich oder einem ande-
ren geben, den Rest muss er ab-
werfen. Man darf für sich positive 
Symbole nicht sammeln, sondern 
nur sofort zum Ausgleich verwen-
den, beide Karten werden dann 
abgeworfen, ebenso Karten ohne 
Symbol. Steht nach dem ersten 
Durchgang kein Siegerteam fest, 
wird ein zweiter gespielt. Ein Cha-
rakter scheidet aus, wenn er zwei 
Negativsymbole hat.
Ein an sich simples Stichspiel, bei 
dem der Reiz im Verteilen der 
Karten liegt, und man deswegen 
genau überlegt, ob man einen 
Stich jetzt wirklich machen will, 
weil man mit einer Karte enden 
könnte, die man so gar nicht will.  


Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Der Wenn-ich-nur-aufhören 
könnte-Mechanismus kommt 
hier im Spiel und für das Spiel 
zum Tragen, diese entzücken-
de Version, verpackt in einen 
Plüschaffen, ist schon die dritte 
Auflage des Spiels in englischer 
Sprache. 52 Tierchips werden in 
den Beutel gesteckt. 8 Bonus-
plättchen liegen aus, sie zeigen 
die Tiere und die Anzahl der 

Chips pro Tier. Man zieht einen 
Chip, legt ihn vor sich ab und 
kann weitermachen oder nicht. 
Macht man weiter und zieht ein 
anderes Tier als zuvor, kann man 
wieder entscheiden. Hört man 
freiwillig auf, stapelt man die Tie-
re nach Belieben und kann Tiere 
einer Art zuunterst in den Stapel 
legen. Zieht man aber ein Tier ein 
zweites Mal, gibt man alle in die-

ser Runde gezogenen Chips zu-
rück. Zieht man ein Tier, das bei 
einem anderen Spieler obenauf 
in einem oder mehreren Stapeln 
liegt, kann man diese nehmen 
und dann wieder weitermachen 
oder nicht. Muss man alle Chips 
zurückgeben, gehen auch von 
anderen Spielern genommene 
Tiere zurück in den Beutel. Für 
Affen gelten Sonderregeln, man 
kann sie wie ein normales Tier 
nehmen oder gegen ein ande-
res Tier von den Stapeln anderer 
Spieler tauschen. Sind alle Chips 
vergeben, sortieren alle ihre Tie-
re; wer von einer Art die meisten 
hat bekommt das Bonuskärt-
chen und es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten aus 
Chips und Bonuskärtchen.
Cheeky Monkey ist eine attrak-
tive Variante des Can’t stop Prin-
zips, der Affe ist zum Knuddeln! 
Taktik und Glück sind gut ge-
mischt, anhand der Infos auf den 
Bonuschips kann man abschät-
zen, ob sich noch eine Mehrheit 
ausgehen kann, allerdings muss 
man immer alle Tiere gut mitzäh-
len, auch bei allen Mitspielern.  
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Das Spielziel ist ganz einfach, 
man will in jeder Runde einen 
Silbertaler bekommen, und mit 
vier Silbertalern gewinnen!
Jeder Spieler hat einen Satz Farb-
kärtchen (7 Farben mit gleichen 
Rückseiten) - sieben Spielfiguren 
in diesen Farben werden beliebig 
auf den Plan gesetzt und dann 
kommt noch der Silbertaler auf 
den Plan, mit mindestens einem 

Feld Abstand zur nächsten Spiel-
figur. Nun wählt jeder Spieler für 
sich geheim eine Farbe, diese 
Figur gehört ihn dieser Runde 
ihm, und schiebt die Farbkarte 
für diese Figur zuunterst in sei-
nen Stapel. Es beginnt, wer den 
Taler nicht gelegt hat und in den 
weiteren Runden derjenige, der 
die vorige Runde gewonnen hat. 
Für seinen Zug wählt man eine 

beliebige Figur und zieht sie um 
ein Feld weiter oder lässt sie über 
eine oder mehrere Nachbarfigu-
ren springen, die gewählte Figur 
muss am Ende des Zuges dem 
Taler näher stehen als zuvor, die 
Diagonale gilt als länger als die 
Gerade. Man gewinnt den Taler 
entweder 1) durch Hinspringen 
auf den Taler oder 2) dadurch, 
dass man die gleiche Farbe ge-
wählt hat wie der Spieler, der auf 
den Taler springt oder 3) Durch 
Herausforderung, man zeigt auf 
eine Figur, von der man sicher 
ist, dass der Gegner sie gewählt 
hat und sagt „Der isses“ - hat man 
recht, bekommt man den Taler. 
Man darf nicht passen, sondern 
muss entweder eine Figur bewe-
gen oder den Gegner herausfor-
dern und „Der isses“ sagen.
Ein typischer Randolph, klein, 
fein, und anspruchsvoller als 
man auf den ersten Blick meint; 
wie verschleiere ich am besten 
meine Wahl ohne zu offensicht-
lich zu bluffen - setze ich auf Taler 
erreichen oder den Gegner in die 
Irre führen?  

Die böse Schlange verdunkelt 
Planeten, die Spieler reisen mit 
dem Kleinen Prinzen zu den ver-
dunkelten Planeten und helfen, 
sie von der Macht der Schlange 
zu befreien.
Jeder Spieler legt eine Weltraum-
tafel und 15 Finsterling-Chips vor 
sich aus. Die Schlangentafel und 
Schlangenteile werden ebenfalls 
bereitgelegt. Alle Planeten und 

das Schlangenplättchen werden 
offen um den Spielplan gelegt - 
alle schauen sich diese Auslage 
gut an, dann werden die Plätt-
chen umgedreht.
Die Scheibe auf dem Spielplan 
als Heimatplanet des kleinen 
Prinzen wird gedreht; steht sie 
still, wird das Flugzeug zum 
nächsten Stern bewegt; nun ist 
in einem der Löcher ein Planet 

zu sehen. Wer weiß, wo dieser 
Planet liegt, deckt ihn auf - ist 
es der richtige, darf man weiter-
spielen, bis man sich irrt oder die 
Schlange aufdeckt. Wer sich irrt, 
legt das falsche Plättchen zurück 
und die Schlange wird um einen 
Teil größer. Wer die Schlange auf-
deckt, vergrößert sie um zwei Tei-
le und vertauscht sie mit einem 
beliebigen Planetenplättchen. 
Dann fliegt man mit dem Kreisel 
im Schachteldeckel zu den offe-
nen Planeten. Berührt der Kreisel 
einen offenen Planeten, wird die-
ser umgedreht; für jeden richtig 
besuchten Planeten legt man 
einen seiner Finsterling-Chips 
als Stern auf die Weltraum-Tafel. 
Wer alle 15 Sterne abgelegt hat 
oder in einem Zug zuerst alle Pla-
neten richtig aufdeckt und dann 
richtig anfliegt, gewinnt. Ist die 
Schlange vorher komplett, hat 
die Schlange gewonnen.
Ein hinreißendes Kinderspiel 
zur einem Literaturthema, die 
Mechanismenkombination aus 
Merken und Geschicklichkeit 
liefert ein tolles Spielerlebnis mit 
eigentlich einfachen Mitteln!  
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Paul Pinguin will seine Stand-
festigkeit im Eismeer-Rodeo be-
weisen, und die Spieler sollen/
wollen ihm dabei helfen. Aus 
vier Schichten Eisschollen wird 
ein Eisberg aufgebaut, die Spiel-
regel gibt dazu genaue Anwei-
sungen. Auf die oberste Scholle 
des Eisbergs wird Paul Pinguin 
gesetzt und die Fische werden 
so verteilt, dass auf jeder Scholle 

ein Fisch liegt. Wer dran ist, legt 
eine seiner drei Eisscheibe an 
irgendeine Stelle seiner Wahl im 
Eismeer (im Schachtelboden) 
und schnippt sie mit Finger oder 
Schnippstab gegen den Eisberg. 
Und nun gibt es zwei Möglich-
keiten - Paul Pinguin konnte sich 
im Sattel sprich auf dem Eisberg 
behaupten und blieb sitzen 
oder er ist heruntergefallen. Ist 

Paul sitzen geblieben, darf der 
Spieler alle Teile, die er freige-
schnippt hat - Fische, Eisschol-
len und auch Eisscheiben - an 
sich nehmen und der nächste 
ist dran. Ist Paul aber umgefallen 
oder vom Eisberg gefallen, muss 
man ihn wieder zurücksetzen 
und verteilt eventuell freige-
schnippte Teile an die anderen 
Spieler, man selbst bekommt in 
diesem Fall nichts. Wer möchte, 
darf Paul versetzen, muss aber 
dazu eine schon eingesammel-
te Scholle abgeben und zurück 
auf den Eisberg legen. Man darf 
auch statt einer Eisscheibe eine 
schon eingesammelte Scholle 
zum Schnippen verwenden, 
damit man kräftigeren Schub 
zusammenbringt. Steht Paul auf 
der letzten Scholle, gewinnt man 
mit den meisten eingesammel-
ten Teilen.
Ein Geschicklichkeitsspiel in 
bester Haba-Tradition - einfache 
Regeln, tolles Material, nette Ge-
schichte und Riesen-Spielspaß, 
und mit dem Abgeben einer 
Scholle und Versetzen von Paul 
kommt sogar ein wenig Taktik 
ins Spiel.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Die kleinen Würmchen möchten 
Himbeeren naschen, also muss 
man Würmchen sammeln, damit 
man Himbeeren ernten kann, aber 
das funktioniert nur mit Farbdril-
lingen.
Auf 27 Holzscheiben finden sich 
je drei Würmchen in neun Farben, 
diese Scheiben werden verdeckt 
auf dem Tisch ausgebreitet und 
noch einmal gemischt. Die nö-

tigen Himbeeren - je nach Spie-
leranzahl 7 bis 25 - werden offen 
gestapelt.
Wer dran ist würfelt: Ist das Resul-
tat ein Pfeil, endet der Zug und 
der Würfel geht an den nächsten 
Spieler. Für ein grünes Blatt darf 
man noch einmal würfeln und 
die Himbeere bedeutet eigent-
lich auch dass der Nächste dran 
ist, aber nur so lange, bis jemand 

ein Würmchen würfelt. Denn ab 
nun beginnt derjenige, der das 
Würmchen gewürfelt hat, damit, 
Würmchen aufzudecken, mit 
einer Hand! Sind drei gleiche zu 
sehen, nimmt er sie zu sich. Die 
anderen Spieler würfeln inzwi-
schen schnell weiter, ein weiteres 
gewürfeltes Würmchen bedeutet 
Stopp - der aktive Spieler tauscht 
seine Drillinge in je eine Himbeere 
um, deckt die Würmchen wieder 
zu und mischt alle. Kommt aber 
vorher eine Himbeere, bleiben 
aufgedeckte Würmchen vor dem 
Spieler liegen, er würfelt nun mit 
den anderen und derjenige der 
die Himbeere gewürfelt hat, deckt 
nun auf … usw. bis entweder eine 
Himbeere kommt und der Würf-
ler zum Umdreher wird oder ein 
Würmchen Stopp und Umtausch 
der Würmchen-Drillinge in Him-
beeren verursacht. Sind alle Him-
beeren geerntet gewinnt man mit 
den meisten Himbeeren.
Der Lerneffekt in Drehwürmchen 
ist exzellent getarnt, Konzentrati-
on, Geschicklichkeit und Aufmerk-
samkeit werden ganz nebenbei 
geschult, die Jagd nach den Dril-
lingen macht so richtig Spaß!  
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In der eleganten weißen Box fin-
det sich ein neues Quizspiel, man 
soll durch korrekte Antworten 
und durch richtiges Raten, wie 
gut andere antworten, 20 Punkte 
mit Antwortchips sammeln. Die 
Fragen kommen aus den Kate-
gorien Leute, Die Welt, Produkte 
und Kunstwerke sowie Phäno-
mene und Ereignisse.
Jeder Spieler bekommt zwei 

Marker und einen weißen Chip. 
Ein Spieler ist Vorleser der ersten 
Runde, er liest eine Frage der 
Kategorie seiner Wahl - markiert 
auf dem Brett mit dem transpa-
renten Kategorienmarker - vor, 
aber noch keine Hinweise. Die 
anderen Spieler setzen nun 
reihum ihre iKNOW Marker auf 
ein freies Feld am Plan. Glaubt 
man, die Frage nach einem Hin-

weis beantworten zu können, 
setzt man den Marker in eines 
der beiden Drei-Punkt-Felder, 
für zwei Hinweise in eines der 
Zwei-Punkt-Felder und für drei 
Hinweise in eines der beiden Ein-
Punkt-Felder. Wer seinen Marker 
am höchsten setzte, rät zuerst, 
welcher der anderen Spieler die 
Frage richtig oder falsch beant-
worten wird und setzt seinen 
Marker in einen leeren Kreis auf 
der (+) oder (-) Seite des Bretts 
neben den Marker eines Spielers. 
Sind alle Marker gesetzt, wird der 
erste Hinweis vorgelesen. Dann 
antworten die Spieler auf den 
Drei-Punkt-Feldern, nach dem 
zweiten Hinweis jene auf den 
Zwei-Punkt-Feldern usw.  Für 
richtige Antworten bekommt 
man entsprechend viele Chips, 
für richtig erratene Reaktionen 
anderer einen Chip und der Vor-
leser bekommt immer zwei.
Der ungewöhnliche Mechanis-
mus erlaubt als Taktik, andere 
zuerst antworten zu lassen und 
eventuell richtige Antworten zu 
übernehmen, sitzt man weit weg 
vom Frager, kann man ungewollt 
als Erster antworten müssen.  
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Jeder Spieler erschafft sein eige-
nes Königreich durch den Bau 
von Siedlungen, um dafür am 
Ende das meiste zu Gold bekom-
men. Pro Partie verwendet man 3 
von 10 Kingdom-Builder-Karten; 
sie geben die Bedingungen vor, 
für die es bei Spielende Gold gibt. 
Vier der acht Quadranten werden 
ausgelegt und mit Ortsplättchen 
und Übersichten bestückt. Man 

legt jeweils eine Geländekarte 
aus und baut in diesem Gelände 
Siedlungen nach genauen Bau-
regeln; grenzen diese an Ortsfel-
der bekommt man Ortsplättchen 
und kann dessen Sonderaktion 
pro Runde einmal vor oder nach 
dem Siedlungsbau nutzen. Für 
jedes Burgfeld neben einer ei-
genen Siedlung gibt es immer 
3 Gold.

Die erste Erweiterung Kingdom 
Builder Nomads bringt das Ma-
terial für einen fünften Spieler. 
Dazu kommen noch 4 neue 
Quadranten, sie bringen die neue 
nicht bebaubare Geländeart No-
madenfelder ins Spiel, die die 
Burgfelder ersetzen, dazu kom-
men vier neue Orte - Steinbruch, 
Karawane, Dorf und Garten samt 
den dazugehörigen Übersichten. 
Die 15 Nomadenplättchen bieten 
zusätzliche Sonderaktionen, die 
nur einmal im Spiel genutzt wer-
den können - Gabe, Umsiedlung, 
Vorposten, Schwert und Schatz. 
Neue Kingdom-Builder-Karten - 
Familien, Hirten und Botschafter - 
bringen auch während des Spiels 
Gold und die Karten Arbeiter und 
Händler des Grundspiels werden 
durch neue Karten gleichen Na-
mens ersetzt. Und zu guter Letzt 
noch 25 Steinmauern, die über 
die Sonderaktion Steinbruch ins 
Spiel kommen und Geländefel-
der blockieren.
Eine attraktive Erweiterung mit 
vielen Neuerungen, die nahtlos 
ans Grundspiel anschließt und 
einiges an Herausforderungen 
für erfahrene Spieler liefert.  
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Eine Entdeckungsreise durch 51 
Länder Europa, die Spieler helfen 
vier Touristen, die auf ihrer Reise 
ein wenig die Orientierung ver-
loren haben. Aus Hinweisen soll 
man den Aufenthaltsort erraten.
Jeder Spieler hat einen Touristen 
und farblich passende Antwort- 
und Risikokarten. 12 Länder-
karten werden ausgewählt und 
mit der Gucken-verboten-Karte 

abgedeckt. Der aktive Spieler 
ist Herausforderer und testet 
seine Mitspieler: Man nimmt die 
oberste Karte, schaut sich die 
Hinweise an und wählt einen 
davon aus und liest ihn vor, dann 
wird die Karte so hingelegt, dass 
die Spieler die Antwortmöglich-
keiten gut lesen können. Die 
Spieler können nach jedem Hin-
weis eine Antwortkarte ablegen, 

immer auf das Feld mit der ent-
sprechenden Punktezahl; es wer-
den so lange Hinweise gegeben, 
bis jeder seine Karte abgelegt 
hat, nach dem vierten Hinweis 
müssen alle eine Antwort geben. 
Mit zwei Risikokarten kann man 
entweder eine schon abgelegte 
Antwort korrigieren oder die 
Punkte eines Mitspielers steh-
len, wenn dieser für eine richtige 
frühe Antwort mehr Punkte be-
kommt. Sind alle Hinweise gege-
ben und Antworten gelegt, wird 
aufgelöst und man zieht seinen 
Touristen bei richtiger Antwort 
um die entsprechenden Punkte 
unter der Antwortkarte weiter. 
Wer als erster Europa umrundet, 
gewinnt, oder derjenige, der am 
weitesten vorne liegt, wenn alle 
12 Länderkarten gespielt sind. 
Ein spannendes Wissensspiel, 
nicht nur für Kinder; wer kennt 
die Hauptstadt der Ukraine, er-
kennt das Land der Form nach 
auf der Karte oder erkennt die 
Flagge?
Spannend, informativ und un-
terhaltsam, spielend leichter 
Geografie-Unterricht.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Da gibt es Ecken im Urwald, da 
war bis vor kurzem noch keiner 
und dementsprechend seltsame 
Tierarten sind dort zu finden. 
Aber schnell muss man sein, 
sonst sind die aufregendsten 
Erkenntnisse weg - also heißt es 
den Forscher blitzschnell einzu-
setzen.
15 der 30 Tierkarten werden offen 
ausgelegt, der Rest beiseitege-

legt. Die 54 Suchaufträge werden 
gemischt und verdeckt gestapelt, 
jeder Spieler hat seinen Forscher 
in der Hand. Nun wird der obers-
te Suchauftrag so aufgedeckt, 
dass alle Spieler ihn gleichzeitig 
sehen und alle versuchen gleich-
zeitig, ihre Forscherfigur auf eine 
zum Suchauftrag passende Tier-
karte zu stellen. Man kann seine 
Meinung nicht ändern, hat man 

eine Karte berührt, muss man 
den Forscher dort hinstellen und 
auf jeder Tierkarte kann nur ein 
Forscher stehen. Man kann auch 
entscheiden, den Forscher nicht 
einzusetzen.
Die Suchaufträge geben Tiere wie 
folgt vor: Grün eingekreiste Tiere 
müssen auf der Karte vorhanden 
sein, rot eingekreiste dürfen nicht 
zu sehen sein, man sucht auch 
häufigste, seltenste, gekreuzte 
oder nicht gekreuzte Tiere. Wer 
seine Figur passend abgestellt 
hat, bekommt die Karte, bei ei-
nem Fehler gibt man eine Karte 
ab. Liegen nach so einem Durch-
gang nicht mindestens zwei Kar-
ten in der Auslage, werden die 
restlichen 15 Tierkarten dazuge-
legt. Sind alle oder alle bis auf 
eine Karten vergeben, gewinnt 
man mit den meisten Karten.
Witzig, schnell, entzückend illus-
triert, und man muss immer ge-
nau schauen, vor allem bei Such-
aufträgen mit zwei Bedingungen, 
denn ist ein Tier durchgestrichen 
darf es auf den Suchaufträgen 
nicht und auch nicht teilweise 
vorhanden sein  
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Mixtour beginnt mit einen leeren 
Brett aus 25 Quadraten im Raster 
5x5, jeder Spieler hat 20 Steine 
seiner Farbe. 
Weiß beginnt, und jeder kann in 
seinem Zug entweder einen neu-
en Stein einsetzen oder einen 
Turm ziehen. Einen neuen Stein 
setzt man einfach auf ein belie-
biges freies Feld. Ein Turm aus 
einem oder mehr Steinen muss 

den Zug stets auf einem ande-
ren Turm beenden, der bewegte 
Turm wird auf dem erreichten 
Turm gestapelt. Türme können 
beliebig hoch sein, ein Turm mit 
5 oder mehr Steinen beendet das 
Spiel, es gewinnt derjenige Spie-
ler, dessen Stein oben sitzt. Man 
zieht einen Turm orthogonal 
oder diagonal ohne Richtungs-
änderung über leere Felder. Die 

zentrale Regel des Spiels betrifft 
allerdings die Zugweite: Nicht die 
Höhe des Turms den man ziehen 
will, bestimmt die Zugweite, son-
dern die Höhe des Turms, den 
man erreichen will. Möchte man 
also einen Turm aus drei Steinen 
besetzen, muss man einen Turm 
bewegen, der drei Schritte davon 
entfernt ist, der letzte Schritt ist 
derjenige auf das Feld mit dem 
Zielturm. Man darf jeden beliebi-
gen Turm ziehen und Türme kön-
nen beliebig geteilt werden, man 
darf den unmittelbar vorigen 
Zug nicht rückgängig machen. 
Spielt man ein Turnier, legt man 
eine Anzahl Gewinntürme = 
Zählsteine fest, wer einen sol-
chen Turm baut, nimmt der Be-
sitzer einen Zählstein und der 
Gewinnturm wird vom Brett 
genommen, die Steine gehen 
an die Spieler. Wer mehr als die 
Hälfte der Zählsteine erobert hat, 
gewinnt. 
Simpel wie immer, elegant wie 
immer, und diesmal auch noch 
besonders raffiniert, die Bestim-
mung der Zugweite durch das 
Ziel ist eine besondere Heraus-
forderung!  

In der Glitzerwelt von Vegas kann 
man in sechs Casinos – markiert 
mit Würfelwerten - Geld abräu-
men. 
Jeder Spieler hat einen Satz von 
acht Würfeln einer Farbe, die sechs 
Casinos mit den Würfelwerten von 
Eins bis Sechs werden in aufstei-
gender Reihenfolge ausgelegt 
und vom verdeckten, gut ge-
mischten Stapel der Geldscheine 

mit Geld bestückt; man legt solan-
ge Geldscheine zu einem Casino, 
bis dort mindestens 50.000 Euro 
liegen. 
In seinem Zug wirft man alle Wür-
fel bzw. ab den zweiten Wurf alle 
seine verbliebenen Würfel, wählt 
einen Wert und legt alle Würfel 
mit diesem Wert auf das Casino 
mit diesem Würfelwert, egal ob 
und von wem dort schon Würfel 

liegen. Dann ist reihum der Nächs-
te an der Reihe. Haben alle Spieler 
alle ihre Würfel platziert, wird je-
des Casino einzeln überprüft: Lie-
gen an einem Casino gleich viele 
Würfel in zwei oder mehr Farben, 
werden alle diese Würfel entfernt. 
Dann nimmt sich der Spieler mit 
den meisten im Casino verblie-
benen Würfeln den höchsten am 
Casino ausliegenden Geldschein, 
dann nehmen in absteigender 
Reihenfolge an Würfelmengen 
reihum die weiteren Spieler je ei-
nen Schein. Sind zu wenige Schei-
ne vorhanden, kann man leer 
ausgehen; bleiben Geldscheine 
übrig, werden sie unter den Stapel 
gelegt. Alle nehmen die Würfel zu-
rück und die Casinos werden wie-
der mit Geld bestückt. Nach vier 
solchen Runden gewinnt man mit 
dem meisten Geld.
Einfach und schnell, macht sehr 
viel Spaß, ein ideales Einsteiger-
spiel oder ein gelungener Ab-
schluss eines Spiele abends, und 
man kann sich so schön ärgern, 
wenn in letzter Minute noch eine 
rote Fünf fällt und damit die ei-
genen weißen Fünfen im Casino 
annulliert!  
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Meeples sind Spielfiguren, und in 
diesem Spiel wurden einige von 
ihnen in Superhelden verwandelt, 
sie sind super schnell und haben 
einzigartige Superkräfte. Spielziel 
ist, aus seinen Meeples ein Super-
team zusammenzustellen. 
Dazu schickt man die meeples 
möglichst schnell zu Tatorten in 
Metropolis und beruft sie dann ins 
Team. 

Für jede Runde werden zwei 
Schauplatzmarker aufgedeckt, sie 
bestimmen die Allee sprich Spal-
te und die Straße sprich Reihe auf 
dem Plan, dementsprechend wird 
der Tatortmarker platziert. Nun 
überlegt jeder Spieler für sich wie 
er mit möglichst wenigen Bewe-
gungen einen Mutant Meeple 
dorthin bringen kann. Dazu nutzt 
man bis zu drei Meeples, markiert 

diese und die Gesamtschrittzahl 
auf seiner Spielertafel und nimmt 
den entsprechenden Bewegungs-
marker. Man kann höchstens 10 
Schritte pro Meeple und in Summe 
nicht mehr als 24 Schritte nutzen. 
Ein Schritt geht geradeaus bis zu 
einem Hindernis, Abbiegen be-
ginnt den nächsten. Hindernisse 
sind Mauern, der Spielplanrand und 
andere Meeples. Superkräfte erlau-
ben Ausnahmen von dieser Regel. 
Alle zeigen in Schrittanzahl-Reihen-
folge ihren Weg durch Bewegen 
der Platzhalter. Wer den kürzesten 
korrekt schafft, beendet die Runde 
und nimmt den Marker für diesen 
Meeple von seiner Tafel, er ist nun 
im Team und ab nun nicht mehr 
verfügbar. Damit hat man weniger 
Möglichkeiten mit jedem Meeple, 
der das Team schafft. Man gewinnt 
mit sechs Meeples im Team.
Mutant Meeples ist eine witzige 
und gelungene Weiterentwick-
lung von Rasende Roboter, die 
Superkräfte bringen völlig neue 
Möglichkeiten ins Spiel, auch die 
Limitierung der Schrittzahl ist eine 
Herausforderung.
Bunt, abstrakt, gut und eine größere 
Herausforderung als man denkt!   

Es ist so weit, die Sintflut hat be-
gonnen und die Tiere müssen auf 
die Boote verladen werden, die 
sie zur Arche bringen, die in drei 
Runden beladen werden muss.
Im Spiel sind acht Boote und 47 
Tiere. Die Bootskarten haben 
ein Maximalgewicht, das sie auf-
nehmen können, die Tierkarten 
haben Angaben für Gewicht, 
Geschlecht, Charakterisierung, 

Sondereigenschaften und Minus-
punkte im Falle des Nichtrettens.
Fünf Boote werden an den Plan 
angelegt, Noah wird zufällig auf 
eines eingesetzt, zu jedem Boot 
wird noch ein Tier gelegt und 
jeder Spieler bekommt acht Tier-
karten. In seinem Zug spielt man 
eine Tierkarte aus der Hand zum 
Boot mit Noah und bewegt dann 
Noah entsprechend der ausge-

spielten Karte. In jedem Boot sind 
entweder nur Männchen, nur 
Weibchen oder Paare möglich, 
und natürlich muss das Gesamt-
gewicht beachtet werden. Kann 
man keine passende Karte spie-
len, muss man alle Tiere im Boot 
nehmen und dann ausspielen. 
Hat man ein Weibchen gespielt, 
geht Noah zu einem der beiden 
Nachbarboote, für ein Männchen 
in eines der beiden gegenüberlie-
genden Boote. Legt man ein Tier 
der gleichen Rasse dazu, hat man 
noch einen kompletten Zug. Ist 
ein Boot voll, legt es ab; ein neu-
es wird ausgelegt und alle geben 
Karten nach links weiter. Hat je-
mand keine Karten mehr oder 
gibt es keine Boote mehr, gibt 
es Minuspunkte für Tiere auf der 
Hand. Nach drei Runden gewinnt 
man mit den wenigsten Punkten.
Entzückende Tierzeichnungen, 
einfache Mechanismen und ein 
wenig Taktik, wenn man seine 
Tiere optimal loswerden will, 
hat man beide Elefanten wird es 
schon schwierig, aber es gibt ja 
noch die Sondereigenschaften!
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Neue Gebäude braucht das 
Reich und wir müssen sie mit Hil-
fe einiger seltsamer Charaktere 
errichten. 65 Bauwerke sind in 
Kategorien farbmarkiert, von Sa-
kralbauten bis Spezialbauten. Pro 
Runde darf man entweder zwei 
Gold oder ein Bauwerk nehmen 
und danach ein Gebäude durch 
Abgeben von Gold und Auslegen 
der Karte errichten. Was nicht 

wirklich eine Herausforderung 
wäre - wären da nicht die Cha-
raktere. Diese werden jede Runde 
neu verteilt, jeder Spieler wählt 
geheim einen Charakter aus den 
noch verbliebenen Karten aus. 
Die Charaktere werden vom Kö-
nig der Reihe nach aufgerufen 
und nutzen ihre Sonderfähig-
keit: Meuchler - blockiert einen 
Charakter, Dieb - stiehlt Gold; 

Magier - vertauscht Bauwerke; 
König - nächster Startspieler; Pre-
diger - schützt eigene Gebäude, 
Händler - nimmt Gold. Baumeis-
ter - neue Karten und Zusatzbau; 
Söldner - zerstört ein Bauwerk. 
Mit dem achten Gebäude eines 
Spielers endet das Spiel und man 
gewinnt mit den meisten Punk-
ten aus Gebäuden und Sonder-
wertungen. Diese Neuausgabe 
bringt mit „Zirkus“ Aktionskarten, 
man kann pro Runde eine davon 
spielen: Wahrsagerin -Tausch der 
Handkarten, Direktor - bis zu zwei 
neue Gebäude bauen, Rasputin 
- Meuchler annullieren, Akrobat - 
König werden, wenn König nicht 
gewählt, Kassenwagen - Karten 
für Gold ziehen, Lebende Ka-
nonenkugel - Gebäude gegen 
Aufzahlung austauschen und 
Zirkuszelt - Null-Wert- Gebäude, 
aber unzerstörbar
Die Auswahl des Charakters ist 
das Herz des Spiels, da kommen 
viele Faktoren zusammen, was 
noch da ist, was man schützen 
will, und auch zu offensichtlich 
sollte es nicht sein … noch immer 
eins der besten „ich denke dass 
du denkst ich nehme“ Spiele!  

Ein Spielbrett aus Holz zeigt 25 
Felder mit Vertiefungen, an-
geordnet in Kreuzform. Die 25 
Spielsteine in fünf Farben - blau, 
grün, orange, weiß und schwarz 
- werden in den Beutel gelegt. 
Im Spiel zu zweit werden jedem 
Spieler zwei Farben zugeteilt, die 
fünfte Farbe schwarz ist neutral. 
Sowohl im Solitärspiel als auch 
im Spiel zu zweit zieht man in 

seinem Zug einen Stein blind 
aus dem Beutel und legt ihn auf 
das Brett. In den ersten vier Zü-
gen müssen die Eckfelder belegt 
werden, danach muss benach-
bart zu einem schon liegenden 
Stein gesetzt werden, horizontal, 
vertikal oder diagonal. Dabei 
dürfen Spielsteine gleicher Farbe 
weder horizontal noch vertikal 
noch diagonal aneinandergren-

zen. Kann ein Stein nicht mehr 
regelgerecht gelegt werden, 
hat im Spiel zu zweit dessen 
Besitzer verloren, unabhängig 
davon, wer den Stein aus dem 
Beutel gezogen hat. Ist der nicht 
mehr zu legende Stein schwarz, 
verliert, wer ihn gezogen hat. 
Konnten alle Steine gesetzt wer-
den, gewinnt im Spiel zu zweit, 
wer den letzten Stein gesetzt hat.
Spielt man mehrere Runden, be-
kommt der Gewinner der Partie 
für jeden Stein auf dem Brett, 
egal in welcher Farbe, einen 
Punkt und es gewinnt, wer zuerst 
die Gesamtsumme von 61 Punk-
ten erreicht oder überschreitet.
Puzzle of Oz ist ein elegantes 
schnelles Spiel, das das Zeug 
zum Klassiker hat, einfachste 
Regeln, genauer gesagt, eine 
einzige Regel, und trotzdem eine 
spannende Herausforderung, 
egal ob als Solitärspiel oder zu 
zweit! Schafft man es, alle Steine 
zu platzieren und den Zufall zu 
besiegen? Soll man mitzählen 
und versuchen Wahrscheinlich-
keiten abzuschätzen? Spielen wir 
noch einmal?  
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Rancho ist das Nachfolgespiel 
zu Super Farmer, einem in Polen 
1943 entstandenen Spiels. Die 
Spieler sind Bauern und wollen 
ihre Tiere züchten und vermeh-
ren, Hunde schützen vor Wolf und 
Fuchs und in Rancho müssen sie 
dazu auch noch für genügend 
große Weideflächen sorgen, um 
die Herden zu versorgen. Jeder 
Bauer beginnt mit einem Schaf 

und einem Kaninchen an einem 
Bauernhof seiner Wahl. 
In seinem Zug baut man zuerst 
seinen Bauernhof aus und ver-
mehrt dann seine Tiere. Zum 
Ausbau des Bauernhofs kann 
man in beliebiger Reihenfolge 
Weiden kaufen und Tiere gegen 
andere Tiere tauschen. Tausch 
kann immer in beide Richtungen 
erfolgen, zum Beispiel eine Kuh 

für zwei Schafe oder zwei Schafe  
für eine Kuh. Neue Weiden kosten 
1, 2 oder 4 Kaninchen und müssen 
mit dem Bauernhof ein zusam-
menhängendes Gebiet bilden. Zur 
Vermehrung der Tiere würfelt man 
und kann jede gewürfelte Art ver-
mehren; man zählt den Würfel zur 
Anzahl der Tiere, die man schon 
besitzt, dazu und bekommt pro 
nun vorhandenem Pärchen ein 
neues Tier aus dem Vorrat, zur 
Unterbringung kann man schon 
vorhandene Tiere umsetzen. Für 
Fuchs oder Wolf muss man dann 
noch betroffene Weiden auswür-
feln, man muss dementsprechend 
Tiere entfernen, Hunde schützen, 
müssen aber danach abgegeben 
und neu gekauft werden. Wer als 
Erster eine Herde aus mindestens 
einem Pferd, einer Kuh, einem 
Schaf und einem Kaninchen be-
sitzt, gewinnt.
Rancho - Super Farmer - super toll; 
trotz Würfel und einfacher Regel 
hat Rancho einiges an Taktik zu 
bieten - wann kaufe ich einen 
Hund, wo setze ich die Kuh hin, 
wann tausche ich was, wann kaufe 
ich eine Weide! Kein Wunder, dass 
es seit 1943 ein Renner ist!  

Eine alte Landkarte wurde gefun-
den, und sie zeigt einen Schatz 
im Zentrum, den man sich holen 
will. Jedem Spieler wird geheim 
eine Farbe zugelost und dann 
wird der Kartenstapel gemischt, 
jedem Spieler werden drei Kar-
ten zugeteilt.
Man würfelt mit zwei Würfeln 
und addiert die Punkte, dann 
wählt man entsprechend den 

Karten die man auf der Hand hat, 
eine Farbe und legt die Karte aus. 
Nun darf man die Figur dieser 
Farbe so viele Felder ziehen, wie 
dem Resultat der Multiplikation 
aus Markierung auf der Karte und 
Summe der gewürfelten Punkte 
entspricht. Erreicht man damit 
ein Feld mit einer Feder, darf 
man dieselbe Figur nochmals 
genauso weit ziehen. Landet die 

Figur auf einem Feld Wirbel, muss 
er die soeben gezogene Figur 
mit einer anderen Figur seiner 
Wahl vertauschen. Beide Felder 
gelten nur für das mit dem letz-
ten Schritt im Zug erreichte Feld, 
nicht für Zwischenstopps, bei 4 x 
3 Feldern Zugweite also nur für 
Feld 12. 
Erreicht eine der Figuren das 
Schatzfeld, endet das Spiel und 
es gewinnt der Spieler mit der 
Farbkarte dieser Figur.
Schatz, Schatz! setzt die Reihe 
der als Lernspiele gedachten, 
sehr einfachen Spiele von Logis 
fort, hier ist das Lernziel einfach 
Kopfrechnen, man kann natür-
lich festlegen, dass man die Wür-
felsumme einzeln hintereinander 
sooft zieht wie die gespielte Kar-
te angibt, also für 1-3 Augen und 
eine Karte x3 einfach drei Mal 
die Figur vier Felder weit ziehen, 
oder man kann vereinbaren, das 
multipliziert und dann die Ge-
samtsumme abgezählt wird, in 
diesem Fall die Figur also 12 Fel-
der bewegt wird. Die Wirbelfelder 
und die geheime Farbe bringen 
ganz wenig Taktik, die Würfelre-
sultate dominieren.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt
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Scheibenkleister ist ein Party-
spiel nach scheinbar bekanntem 
Muster: Einer erklärt ein Wort, die 
anderen erraten es und punkten. 
Klingt einfach, wäre da nicht der 
Fallensteller. Zu Beginn einigt 
man sich auf eine Zahl zwischen 
1 und 6 für die gültige Frage-
nummer. Es wird ein Erklärer für 
die erste Runde bestimmt, sein 
Nachbar ist der Fallensteller, alle 

anderen sind Rater.
Der Erklärer nimmt eine Karte, 
liest sie und zeigt sie dem Fallen-
steller, dann wird sie beiseitege-
legt. Der Fallensteller notiert drei 
Worte - Substantive, Verben oder 
Adjektive - zum gültigen Begriff 
auf der Karte, von denen er an-
nimmt, dass Erklärer oder Rater 
sie verwenden werden. Der Fal-
lensteller dreht die Sanduhr um 

und der Erklärer umschreibt das 
gesuchte Wort, natürlich darf 
kein Teil des Worts oder keine 
Abwandlung genannt werden. 
Die Rater können sooft raten 
wie sie wollen. Wird das Wort in 
der Laufzeit der Sanduhr erraten, 
bekommen Erklärer und Richtig-
Rater einen Punkt; errät niemand 
das Wort, liest der Fallensteller 
seine Worte vor und alle Rater 
haben noch einen Versuch. Ge-
lingt er, bekommen Richtig-Rater 
und Fallensteller einen Punkt.
Hat jemand in der Laufzeit der 
Sanduhr einen Fallensteller-Be-
griff verwendet, ruft dieser Schei-
benkleister, der Erklärer stoppt, 
der Fallensteller liest seine Worte 
vor und die Rater haben noch ei-
nen Versuch. War jeder dreimal 
Erklärer, gewinnt man mit den 
meisten Punkten. Witzig, be-
kannt und doch neu, und „Schei-
benkleister“ liegt wohl so man-
chem auf der Zunge, auch wenn 
er nicht Fallensteller ist, weil ihm 
zu „Indianer“ und „Offizier“ vom 
Erklärer nichts einfallen will.  

Die Skyline von Singapur - wir 
sollen sie so gestalten, dass wir 
von der eigenen Seite aus die 
meisten Häuser sehen. 
Die Häuserblöcke, die wir ein-
setzen, sind quadratische Schei-
ben bzw. Plättchen, in jeder der 
beiden Farben 27 Stück, die je 
dreimal die Werte 1 bis 9 in Form 
von Würfelaugen aufweisen. Als 
Startaufstellung wird auf dem 

4x4 Felder großen Brett ein Block 
im Wert 1 in jeder Farbe entspre-
chend der Vorgabe in der Spiel-
regel eingesetzt. 
Dann werden alle anderen Blö-
cke verdeckt gemischt und als 
Vorrat ausgelegt, es gibt keine 
persönliche Farbe, jeder Spie-
ler kann beide Farben nutzen. 
Nun zieht man noch vier Blöcke 
verdeckt aus dem Vorrat. Pro 

Zug setzt man einen dieser vier 
Steine und zieht einen nach. Die 
Blöcke werden nach einfachen 
Regeln gesetzt: Ist auf dem Brett 
schon ein Block vorhanden, 
dessen Wert niedriger ist als der 
des Blocks den man setzen will 
und der die gleiche Farbe hat, 
setzt man den neuen Block auf 
diesen Block obenauf, die Werte 
müssen nicht lückenlos anschlie-
ßen. Ist noch kein Block dersel-
ben Farbe mit geringerem Wert 
am Brett, setzt man den Block 
auf ein freies Feld seiner Wahl. 
Auch die Häuser auf dem Plan 
gehören keinem Spieler, man 
kann überall hinsetzen. Sind alle 
Blöcke gespielt oder alle Felder 
besetzt, gewinnt, wer von seiner 
Seite des Bretts aus mehr Häuser 
sieht, vor denen keine oder nur 
niedrigere Häuser stehen.
So simpel und so knifflig, ganz 
Raffinierte versuchen Werte 
mitzuzählen. Instinktiv versucht 
man, sich auf eine Farbe zu kon-
zentrieren, aber natürlich soll 
man nur auf Höhe und Zahlen-
werte achten! Pures, abstraktes 
Spiel- und Denkvergnügen!  
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Die internationale Raumfahrt-
industrie beginnt zu wachsen, 
als Spieler kontrolliert man eine 
dieser am Wachstum beteilig-
ten Firmen und konkurriert um 
die beste, schönste und größte 
Raumstation, die es je gab.
Das Spiel geht über 6 Jahre. Man 
beginnt mit einem Zentralmo-
dul und 10 M€, würfelt für den 
Startspieler und wickelt dann 

den Jahresanfang ab; man be-
kommt Ressourcen als Geld, 
Crew und Karten. Für Jahr 1 hat 
danach jeder 5 Karten, 16 M€ 
und ein Core Module mit 1 Crew 
darauf. Danach hat man reihum 
eine Aktion pro Zug: Bauen - ein 
Modul aus der Hand an die ei-
gene Station anbauen. Modu-
laktion - Entweder Crew Action 
laut Modul, jede Art nur einmal 

pro Jahr, das Crewmitglied ist 
dann verbraucht; oder crewun-
abhängige Modulaktionen, die 
man öfter als einmal im Jahr aus-
führen kann. Ereignis - einfach 
ausführen. Passen - man kann 
später wieder einsteigen. Passen 
alle nacheinander, endet das Jahr 
und man bekommt einen SP für 
jede Mehrheit an funktionieren-
den Modulen einer Farbe. Tem-
poräre Schäden werden entfernt 
und der Würfel als Jahresmarker 
wandert zum nächsten Spieler. 
Schäden können kumulieren 
und durch Mehrfachreparaturen 
ausgeglichen werden. Man kann 
auch mit der Option Markt spie-
len, in der zu Jahresbeginn fünf 
Karten ausgelegt werden und 
man als Markt Aktion eine Karte 
kaufen kann, die Karte, die je-
weils ganz links liegt, kostet 1 M€, 
die anderen immer um 1 mehr.
Space Station hat wohl eine der 
kürzesten Regel für ein Spiel mit 
ziemlich viel Taktik, vor allem Pas-
sen zur rechten Zeit ist eine inte-
ressante Option; die Karten sind 
selbsterklärend, Kartenstudium 
vor dem Spiel ist für optimale 
Nutzung zu empfehlen.  

Spiel und Puzzle in einem! Im 
Spiel sind vier Sätze aus je 20 
Puzzle-Teilen, in den Farben blau, 
gelb, violett und rot. Dazu kom-
men 28 Spuzzle-Karten. 
Zu Beginn sortiert man seine 20 
Teile nach Tieren und legt sie vor 
sich aus. Der erste Spieler deckt 
eine Karte auf und legt sie auf: 
Der Spieler kann ein Puzzleteil, 
das zum Tier auf der aufgedeck-

ten Karte passt, in seinen Teil des 
Spielplans legen - er darf sich 
aussuchen welches. Zeigt die 
Karte den grünbehosten grin-
senden Affen, darf man ein Puzz-
leteil eines Mitspielers vom Plan 
nehmen und diesem zurückge-
ben. Allerdings darf man es nur 
von einem Tier wegnehmen, das 
noch nicht fertig gestellt ist, ferti-
ge Puzzles sind geschützt! Steht 

auf der Karte einfach „Spuzzle“, 
dürfen alle „Spuzzle“ rufen und 
jeder Spieler legt irgendein 
Puzzleteil auf irgendein Tier in 
seinem Bereich. Wer zuerst alle 
seine Tierpuzzles komplettiert 
hat, gewinnt.
Die Spielidee kommt aus Ka-
nada, Luc St. Pierre war 2011 
damit in Essen vertreten und 
auch damals gab es schon eine 
mehrsprachige Ausgabe. In der 
Ausgabe von Amigo spielen 
dieselben fröhlich-bunten, fre-
chen Tiere mit. Das Spiel selbst 
ist rein zufallsgesteuert, denn 
selbst wenn man glaubt dass 
man jetzt einem Spieler ein Teil 
wegnehmen sollte, damit er 
nicht zu schnell fertig wird, alles 
in allem regiert doch der Zufall 
der aufgedeckten Karten! Und 
mit der nächsten Spuzzle-Karte 
ist die Lücke wieder voll und 
dann zieht er selbst das fehlen-
de Schwanzende von Känguru 
oder der nächste Spieler deckt 
schon wieder eine Spuzzle-Kar-
te auf und die ganze Taktik war 
umsonst. Ein ideales Spiel zum 
spielen lernen!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
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Ein Kartenspiel, und, wie man 
sich schon vom Titel her denken 
kann, ein Stichspiel: Im Spiel sind 
6 Farben mit Werten von 0-14, die 
Spielregel gibt genau an, welche 
Karten in welchen Farben für jede 
der möglichen Spielerzahlen ins 
Spiel kommen.
Für jede Partie werden die Karten 
gemischt und reihum verteilt, 
womit jeder 15 Karten auf der 

Hand hat. 
Nun legt man aus diesen Hand-
karten eine Ärgerfarbe aus und 
legt eine Karte dieser Farbe vor 
sich verdeckt ab, dann werden 
diese Karten aufgedeckt und 
bleiben liegen, sie sind schon die 
ersten Minuspunkte für jeden 
Spieler. 
Der Startspieler der Runde wählt 
eine seiner Karten, die anderen 

spielen je eine Karte dazu, man 
kann jede beliebige Zahl jeder 
beliebigen Farbe spielen. Start-
farbe ist die erste gespielte Karte 
eines Stiches, alle anderen sind 
Trumpffarben. Liegen nur Karten 
der Startfarbe im Stich gewinnt 
die höchste Karte; sind andere 
Farben im Stich, sind diese alle 
Trumpfkarten und es gewinnt 
die  insgesamt höchste Karte in 
einer Farbe ungleich der Start-
farbe, bei Gleichstand die zuerst 
gespielte Karte. eine Null kann 
keinen Stich gewinnen! Sind alle 
Stiche gespielt, bringt jede Kar-
te der persönlichen Ärgerfarbe 
in den gemachten Stichen ihren 
Wert an Minuspunkten und jede 
andere Karte je einen Pluspunkt.
Werden mehrere Durchgänge ge-
spielt, wird aus den neu verteilten 
15 Karten wieder eine neue Är-
gerfarbe bestimmt.
Seit 1993 erfreut und ärgert die-
ses Spiel alle Fans guter Karten-
spiele, es liefert durch die freie 
Kartenwahl immer wieder uner-
wartete Herausforderungen auch 
für geübte Kartenspieler. Die Re-
gel liefert Tipps und Stichbeispiele 
für dieses ideale Mitnehmspiel.  

Die Spieler wollen passende 
Kreaturen mit Hilfe der „Sticky 
Stickz“, das sind Stäbe mit Saug-
näpfen am Ende, fangen. Im 
Spiel sind 54 Kreaturen-Plätt-
chen und je ein Kreaturenwürfel 
für die Farbe, die Anzahl und den 
Gesichtsausdruck für Kreaturen.
Jeder Spieler bekommt einen Sti-
cky Stick und hält ihn wie einen 
Bleistift. Die Kreaturenplättchen 

werden gleichmäßig auf dem 
Brett verteilt. Ein Spieler wirft alle 
drei Kreaturenwürfel in die Mit-
te des Bretts: Der Anzahlwürfel 
zeigt, wie viele Kreaturen auf den 
Kärtchen zu sehen sein müssen, 
der Farbwürfel zeigt die Farbe 
der Kreaturen, die gesammelt 
werden sollen und der Gesichts-
ausdruck-Würfel zeigt den Ge-
sichtsausdruck an, denn gefan-

gene Kreaturen haben müssen. 
Nun spielen alle gleichzeitig und 
versuchen, mit ihrem Sticky Stick 
zu den Vorgaben passende Kre-
aturenplättchen aufzunehmen 
und so die Kreaturen zu fangen, 
man kann dazu beide Seiten des 
Sticks nutzen. Sind alle Spieler ei-
nig, dass es keine weiteren Plätt-
chen mit den gesuchten Eigen-
schaften gibt, endet die Runde 
und die gesammelten Plättchen 
werden geprüft und gestapelt. 
Bei einem Fehler gibt man das 
falsche Kreaturenplättchen + 
ein anderes schon gefangenes 
Plättchen zurück aufs Brett. Sind 
fünf Felder leer, gewinnt man 
mit den meisten Kreaturen. Für 
Kinder kann man mit einer ver-
einfachten Variante spielen, in 
der man den Kreaturenwürfel für 
den Gesichtsausdruck weglässt. 
Schnelle Reaktionen und ge-
schicktes Handhaben des Sticks 
sind gefragt, natürlich auch 
genaues Hinschauen und der 
schnellste bei den Joker Plätt-
chen sein, dann hat man sicher 
am Ende die meisten Plättchen 
und gewinnt!  
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Schlau versenken und gewinnen! 
Das ist das Motto von Stomple, 
einem abstrakten Abräumspiel. 
Im Spiel sind 49 Kugeln in sieben 
Farben, für sechs dieser Farben 
gibt es auch eine Stomple-Spiel-
figur, für weiß gibt es keine Figur. 
Die 49 Kugeln werden zufällig auf 
dem Brett mit 49 Löchern verteilt. 
Jeder Spieler zieht blind eine der 
Figuren, die Farbe seiner Figur ist 

auch seine Farbe für die Kugeln 
am Brett. Reihum beginnt jeder 
Spieler in einer der Außenreihen 
und versenkt mit seinem Stomp-
le eine Kugel, die natürlich nicht 
die eigene Farbe haben muss. Ab 
dem zweiten Zug versenkt man 
eine dem Stomple benachbarte 
Kugel oder, ausgehend von einer 
Nachbarkugel, eine Kette von Ku-
geln. Eine Kette besteht aus or-

thogonal oder diagonal benach-
barten Kugeln derselben Farbe in 
einer Richtung. Kann man keine 
benachbarte Kugel versenken, 
muss man zu einer beliebigen 
eigenen Kugel am Brett sprin-
gen und diese versenken. Sollte 
diese eigene Kugel Teil einer 
Kette sein, muss man die ganze 
Kette versenken. Der Stomple 
bleibt auf dem Platz der letzten 
versenkten Kugel stehen und 
beginnt von dort den nächsten 
Zug. Wer keinen regulären Zug 
machen kann, scheidet aus. Der 
Letzte am Brett bekommt dafür 3 
Punkte plus 3 Punkte pro weißer 
Kugel am Brett und 1 Punkt pro 
farbiger Kugel am Brett. Wer als 
Erster die für die Spieleranzahl 
nötige Gesamtpunktezahl er-
reicht, gewinnt die Partie.
Abstrakt, einfach und gerade he-
rausfordernd genug, dass man 
gleich wieder die Kugeln aus 
dem Einsatz holt und neu ver-
teilt, weil das gibt’s doch nicht, 
dass man da so sang- und klang-
los untergeht! Diesmal finde ich 
die richtige Stelle in der Außen-
reihe!  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Stapelspaß mit Karten! Swish 
gesucht! Ein Swish ist ein Stapel 
von zwei oder mehr Karten, bei 
denen jeder Punkt bzw. Kreis im 
gleichfarbigen Ring liegen muss. 
Im Spiel sind 60 transparente 
Spielkarten mit immer je einem 
Punkt und einem Ring, 
Punkt und Ring haben manchmal 
die gleiche Farbe, meistens nicht. 
Der Kartengeber mischt die Kar-

ten und legt 16 Stück davon in 
vier Reihen aus. Mit dem Kom-
mando „Swish“ suchen nun alle 
nach Swishes. Dabei darf man 
die Karten nur im Kopf so kombi-
nieren, dass jeder Punkt in einen 
gleichfarbigen Ring passt, also 
werden die Karten gedanklich so 
lange gedreht und gewendet, bis 
man ein passendes Gegenstück 
in Farbe und Anordnung der Rin-

ge und Punkte gefunden hat. Wer 
einen Swish sieht, meldet dies mit 
„Swish“ und legt dann die Karten 
übereinander. Ist ein korrekter 
Swish entstanden, bekommt der 
Spieler die beiden Karten und 
neue werden gelegt, bei einem 
Fehler werden die Karten zurück-
gelegt und der Spieler gibt, wenn 
schon vorhanden, eine Karte ab. 
Kleine Hilfe dazu: Farbe passt im-
mer zur Position, z.B. blau ist im-
mer in der Ecke. Jede Karte bringt 
einen Punkt, also versucht man, 
Mehrfach-Swishes zu machen. 
Stimmen alle zu, dass kein Swish 
möglich ist, werden vier Karten 
der Auslage ersetzt. Spielen An-
fänger und geübte Swisher mit-
einander, kann man verlangen, 
dass die geübten Spieler nur 
Swishes aus drei oder mehr Kar-
ten bilden dürfen.
Ein raffiniertes Denkspiel um 
räumliches Denken und schnelle 
Reaktion, nicht so leicht wie es 
aussieht, denn die Karten müs-
sen deckungsgleich übereinan-
derliegen. Wer kann schneller 
die Karten in Gedanken über die 
Kanten kippen oder einfach nur 
rotieren?  
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The Resistance ist ein Dedukti-
onsspiel um geheime Identitä-
ten; Avalon ist das Nachfolgespiel 
mit gleichem Mechanismus, aber 
neuem Schauplatz im frühmittel-
alterlichen England; Thema sind 
geheime Loyalitäten im Kampf 
von König Arthur gegen Mord-
red. Die Gefährten von König 
Arthur gewinnen, wenn sie drei 
Questen erfolgreich beenden, 

die Spießgesellen von Mordred 
gewinnen, wenn sie drei Ques-
ten vereiteln.
Merlin und der Mörder sind im-
mer im Spiel, die nötige Anzahl 
weiterer Charakterkarten für die 
Spieleranzahl wird gemischt und 
jeden Spieler zufällig eine davon 
zugeteilt. Dann sorgt der Anfüh-
rer dafür, dass alle Bösen einan-
der kennen und auch Merlin alle 

Bösen kennt. 
In jeder der Runden wählt der 
Leader zu Beginn ein Team, die 
Spieler diskutieren über die 
Wahl und stimmen dann über 
das Team ab; wird es bestätigt, 
geht es auf die Queste, wenn 
nicht, der Leader geht an den 
nächsten Spieler und dieser ver-
sucht ein Team zu erstellen. Ist ein 
Team genehmigt, gibt der Leader 
allen Mitglieder Karten für Erfolg/
Misserfolg und es wird sofort ab-
gestimmt; die Guten müssen da-
für stimmen, die Bösen können 
wählen. Die Queste schlägt fehl, 
wenn es eine Gegenstimme gibt!
The Resistance: Avalon ist ein 
fantastisches Teamspiel, es funk-
tioniert toll und macht Spaß, ge-
fragt sind cleveres und logisches 
Diskutieren, genaues Zuhören 
und genau überlegte Aussagen. 
Merlin hat das Problem dass er 
über die Bösen nur in Rätseln 
sprechen darf und er muss auf-
passen, nicht identifiziert zu 
werden; denn hat Arthurs Team 
drei Questen gewonnen, hat der 
Mörder einen Versuch, Merlin zu 
nennen; schafft er es, verlieren 
die Guten trotzdem!  

Wer von den Hexen im magi-
schen Wald den mächtigsten 
Trank braut, soll neue Oberhexe 
werden. Die Spieler als Helfer su-
chen mit ihren Kobolden Zutaten 
und liefern sie für Ausbildungs-
punkte und Boni an die Hexen 
bzw. die nächste Oberhexe. Auf 
jedem der 15 Lauffelder am Plan 
ist genau eine Zutatenart zu fin-
den; gleiche Felder liefern gleiche 

Zutaten, aber mit verschiedener 
Ergiebigkeit. Dies wird durch 
Symbole gekennzeichnet. Be-
wegung zwischen den Feldern 
ist beliebig, es gibt keine Wege, 
man geht wohin man möchte, 
aber die Reisen zwischen den 
Feldern dauern unterschiedlich 
lange, das heißt man ist für eine 
gewisse Zeit nicht am Zug. Wer 
am Zug ist, kann reisen, Hexen 

am gleichen Feld befragen oder 
Kobolde auf Felder ohne diese 
hinschicken oder liefern oder ei-
gene Zaubertränke für Spezialfä-
higkeiten brauen. Diese Zauber-
tränke wirken sofort oder auch 
über mehrere Züge hinweg; man 
markiert sie auf der Tränkekarte 
und nutzt sie zum Vertreiben 
einer Hexe, Rufen von Kobolden 
samt Zutaten, größere Geschwin-
digkeit, schnelleres Zutatenfin-
den, mehr Tragekraft oder Aus-
bildungspunkte. Steht man mit 
einer Hexe am Feld, kann man 
Fragen stellen, danach fliegt die 
Hexe davon. Hat eine der Hexen 
alle fünf Zutatenarten geliefert 
bekommen, gewinnt man mit 
den meisten Ausbildungspunk-
ten, Zutatenlieferungen an die 
böse Hexe bringen Minuspunkte. 
Der tiptoi-Stift verteilt die Zuta-
ten, bewegt die Hexen, beant-
wortet Fragen und verwaltet 
Lieferungen und Ausbildungs-
punkte. 
Wettstreit im Hexenwald liefert 
spannendes Spielerlebnis, ein 
wenig Taktik und viel Spielspaß, 
ideal unterstützt vom tiptoi-Stift 
als Spielleiter!  

Lauf- und Sammelspiel
Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Nettes Thema, gut und 
spannend umgesetzt * 
Tiptoi-Stift nicht enthalten 
* Dateiendownload nötig

Vergleichbar:
Alle anderen tiptoi-Spiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Ulrich Blum
Grafik: Dynamo Ltd, KniffDesign 
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
www.ravensburger.de

SPIELER:
2-4

ALTER: 
7+

DAUER:
50+

Diskussionsspiel
Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Nachfolgespiel zu The 
Resistance * Mit Resistance 
kompatibel und kom-
binierbar * Sehr schöne 
Illustrationen * Funktioniert 
schon zu fünft sehr gut

Vergleichbar:
Alle Versionen der Werwölfe-Spiele

Andere Ausgabe:
The Resistance

BEWERTUNG

INFORMATION

Autor: Don Eskridge
Grafik: Team
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Indie Boards and Cards 12
www.heidelbaer.de

SPIELER:
5-10

ALTER: 
13+

DAUER:
30+

THE RESISTANCE: AVALON
ARTHUR GEGEN MORDRED

TIPTOI 
WETTSTREIT IM HEXENWALD



ALLES GESPIELT u TOWN CENTER / URBANIA

34 HEFT 444 / NOVEMBER 2012 www.spielejournal.at

Als Bürgermeister einer Stadt 
muss man das Stadtzentrum 
entwickeln. Je höher und größer 
man baut, desto mehr Siegpunk-
te gibt es bei Spielende; aber 
man darf nicht vergessen, die Ge-
bäude mit Energie zu versorgen.
Man beginnt mit einer eigenen 
Tafel für die Stadt, einem violet-
ten Rathausstein und 2 grauen 
Steinen als Marker für die Geld-

leiste, eine Anzahl Steine wird 
als Reserve bereitgelegt. Das 
Spiel geht über 10 Runden und 
jede Runde besteht aus den 
Phasen Steine erwerben, Bauen, 
Entwickeln und Einkommen. In 
Phase 1, Steine erwerben, zieht 
der Startspiele doppelt so viele 
Steine wie es Mitspieler gibt aus 
dem Beutel und kombiniert sie 
zu Stapeln aus zwei Steinen, 

dann wählt jeder nach genau-
en Regeln erst einen und dann 
einen zweiten Stein. In Phase 2, 
Bauen, müssen die Spieler die 
beiden Steine aus Phase 1in ihre 
Stadt setzen; 
In Phase 3 entwickelt man seine 
Stadt durch Hinzufügen von Ap-
partements und Geschäften zu 
schon vorhandenen, generell gilt: 
Büros und Rathaus entwickeln 
Appartements, diese wiederum 
Geschäfte. Bauen in Phase 2 und 
3 unterliegt genauen Regeln für 
Nachbarschaften, Höhen und 
Kosten. In Phase 4 bezieht man 
1$ Lohn und Einkommen aus 
Parkhäusern und elektrifizierten 
Geschäfte, danach kann man 
entweder einen gelben Gene-
rator oder einen schwarzen Lift-
Stein kaufen und einsetzen. Ist 
der Beutel leer, gibt es noch eine 
Endwertung und Punkteabzug 
für jeden Stein in den Vororten.
Town Center offeriert interessan-
tes und anschauliches Bauen, die 
Legosteine als Spielsteine sind 
ein netter Rückblick auf frühes 
Bauen, jetzt muss man auf Ener-
gieversorgung und sonstige Bau-
vorschriften achten.  

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 36 und 37 erklärt

Als Stadtplaner soll man eine 
Stadt erneuern, neu gestalten 
und städtebaulich neu entwi-
ckeln. Fünf der insgesamt 49 
Gebäude werden zu Spielbeginn 
mit der renovierten Seite nach 
oben in der Planmitte ausge-
legt, die restlichen 44 Gebäude 
werden zufällig auf die restlichen 
Bezirke verteilt. Jeder Spieler 
wählt eine Farbe und bekommt 

fünf Ressourcenkarten auf die 
Hand. Fünf Ressourcenkarten 
werden noch als offener Vorrat 
ausgelegt, die Projektkarten 
werden verdeckt gestapelt und 
die Spezialistenkarten ausge-
legt. Man muss pro Zug zwei von 
vier möglichen Aktionen wählen 
und ausführen. 1) Zwei Karten 
nach Wahl vom Ressourcen-
stapel, dem Projektstapel oder 

der Ressourcenauslage ziehen. 
Es gibt kein Handkartenlimit. 
2) Gebäude durch Spielen von 
Karten renovieren, das gewählte 
Gebäude muss orthogonal zu ei-
nem schon renovierten Gebäude 
liegen und man legt Arbeiter aus 
der Hand in Form von Ressour-
cenkarten in passender Farbe 
und mit genügend Icons aus. Der 
Gebäudemarker auf der Wertleis-
te wird angepasst. 3) Spezialisten 
aus der Reserve oder von einem 
Mitspieler gegen Abgabe von 
passenden Ressourcenkarten 
anheuern. 4) Projekt durch Ab-
legen einer Karte einreichen. Bei 
Zugende wertet man Spezialis-
ten, die man beschäftigt. Hat ein 
Bezirk 2 oder weniger nichtreno-
vierte Gebäude oder 3 Spezialis-
ten sind 5 oder mehr wert, wer-
tet man nach einer Schlussrunde 
seine eingereichten Projekte. 
Urbania offeriert interessante 
Mechanismen, die an Ticket to 
Ride erinnern und gut funktio-
nieren, gegen Ende des Spiels 
muss man aufpassen, in der 
Farbvielfalt nicht den Überblick 
zu verlieren.  
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Wir landen mittels Fallschirm in 
den Savannen Kenias, der Wüste 
Namibias, den Dschungeln Ko-
lumbiens oder den Gletschern 
und Bergen Alaskas. Dort müssen 
wir Fiammetta Cicogna helfen, 
die besten Wege zu Fuß oder auf 
Wasserläufen zu finden um die 
meisten Tiere zu treffen und müs-
sen sicherstellen, dass sie immer 
genügend Energie, Wasser und 

Medikamente hat.
Es kommen so viele Landschaften 
wie Mitspieler ins Spiel, auf jeder 
Landschaft kann sich zu Beginn 
nur ein Spieler aufhalten. Land-
schafts- und Zählmarker werden 
nach Vorgabe eingesetzt. Man 
spielt reihum und kann pro Zug 
entweder sich bewegen oder es-
sen oder rasten. Man zieht bis zu 
drei Schritte pro Zug, Bewegung 

kostet Energie und Wasser. Bei 
Ressourcen-Quellen kann man 
anhalten, das heißt den Zug be-
enden, und sie nutzen. Bei Begeg-
nungen mit Tieren wird gewürfelt, 
das bessere Resultat entscheidet, 
gewinnt Fiammetta bekommt 
sie Marker und Karte des Tiers, 
verliert sie, reduziert sich ihre Ge-
sundheit. Um zu essen wirft man 
einen Tiermarker samt Karte ab 
und bekommt die Energiemen-
ge des Tiers. Rastet man, gibt es 
+1 für  Energie, Wasser oder Ge-
sundheit. Man kann auch Gegner 
herausfordern, die Entscheidung 
fällt über Tierkarten, jeder wählt 
eine, der Angreifer entscheidet, 
ob höchster oder niedrigster Wert 
gewinnt, wer gewinnt, bekommt 
die Karte. Wer das markierte Feld 
erreicht, wechselt in die nächste 
Landschaft.
Wichtig in diesem tollen Famili-
enspiel ist die Balance zwischen 
Ressourcen sammeln und Weg 
zurücklegen, denn es gewinnt, 
wenn jemand als erster alle vier 
Landschaften erforscht hat, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
aus Spielende verursachen und 
verbliebenen Ressourcen.  

36 doppelseitige Bildkarten ha-
ben auf der einen Seite einen 
roten Rand, auf der anderen 
einen grünen Rand. Beide Bild-
seiten sind jeweils mit Würfel-
symbolen gekennzeichnet, die 
Anzahl der Augen gibt an, aus 
wie vielen Motiven insgesamt 
das fertige Bild besteht, zu dem 
die jeweilige Karte gehört. Insge-
samt können für jede Randfarbe 

jeweils 11 Bilder gelegt werden.
Die Karten werden zufällig in 
der Tischmitte ausgelegt, einzi-
ges Kriterium ist, das insgesamt 
ungefähr gleich viele mit rotem 
und grünem Rand ausliegen.
Wer dran ist kann eine kom-
plette Kombination, das heißt 
ein ganzes Bild, aus in der Mitte 
liegenden Karten bilden. Oder 
man kann eine Karte aus der 

Mitte umdrehen und damit ein 
komplettes Bild machen, dafür 
kann er auch Karten aus der ei-
genen Ablage oder der von Mit-
spielern nutzen. Oder man bildet 
eine komplette Kombination mit 
Karten aus der eigenen Ablage 
und/oder der von Mitspielern 
und mindestens einer Karte aus 
der Mitte. 
Wer eine komplette Kombina-
tion findet, legt sie vor sich aus 
und dreht sie dann um, damit 
hat er Karten als Teile unvollstän-
diger Bilder vor sich liegen. Sind 
alle Kombinationen gebildet, 
gewinnt man mit den meisten 
Karten vor sich. Das Spiel geht 
nicht auf, wenn jemand vergisst, 
seine eingesammelten Karten 
umzudrehen!
Auch im Jahr Eins nach Dr. Hein 
als Verlagschef ist er präsent, er 
hat dieses Spiel illustriert, ein raf-
finiertes Lege- und Sammelspiel, 
das gute Augen und Vorstel-
lungsvermögen verlangt, was 
passen könnte. Spielvergnügen 
pur!  

Lege-/Sammelspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Wunderschöne Illustration 
* Raffinierter Spielmecha-
nismus * Einfache Regeln

Vergleichbar:
In dieser Mechanismen-
kombination erstes Spiel 

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Lauf- und Sammelspiel
Für Familien
Version: multi
Regeln: en it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Spiel zur italienischen Fern-
sehserie * Serie Ghenos 
junior * Balance zwischen 
Bewegung und Ressourcen 
ist spielentscheidend * Sehr 
schöne Gestaltung

Vergleichbar:
Alle Reisespiele mit Ressourcenmana-
gement und Stärkevergleich

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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Autor: Pierluigi Frumusa
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WILD OLTRENATURA
WEGE DURCH DIE WILDNIS
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BILDER SAMMELN  
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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

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine neue Ausgabe von Halli Galli junior, diesmal zur Lizenz 
Der Kleine Rabe Socke. Die Karten werden an die Spieler ver-
teilt, jeder deckt reihum eine Karte auf. Sind auf zwei Karten 
dieselben Freunde lachend zu sehen, muss man schnellsten 
klingeln und bekommt, wenn man der schnellste ist, alle auf-
gedeckten Karten. Sind die Freunde traurig, darf man nicht 
klingeln, sonst muss man jedem Mitspieler eine Karte geben. 
Wer keine Karten mehr hat, scheidet aus. Sind nur mehr zwei 
Spieler im Spiel, wird bis zum nächsten Klingeln gespielt und 
dann zählen alle ihre Karten, wer die meisten Karten hat, 
gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DER KLEINE RABE SOCKE HALLI GALLI JUNIOR
Verlag: Amigo Spiele
Autor: Haim Shafir

Lernspielbuch für 1 bzw. 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Der Zählefant reist durchs Zahlenland und trifft lustige Tiere, 
zum Beispiel eisschleckende Frösche oder Affen auf einer Lo-
komotive. Dem Buch ist ein Farbwürfel beigepackt und zehn 
Plättchen mit den den Zahlen 1 bis 10 sind in die Buchseiten 
eingepuzzelt. Man kann nun ein Lese-Spiel ohne Würfel 
spielen und die Zahlen passend einsetzen oder man kann die 
Zahlen auslegen und passend zur Farbe des Würfelwurfs ein 
Plättchen umdrehen und in eine neue Reihe legen und sich 
merken. Sind alle Plättchen umgedreht, versuchen die Spieler 
reihum  das jeweils erste Plättchen zu erraten. Passt es, darf 
man es ins Bild einsetzen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DER ZÄHLEFANT IM ZAHLENLAND
Verlag: Huch! & friends
Autor: Reinhard Staupe

Erweiterung zu Ruhm für Rom für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Zum Aufbau Roms nutzt man Auftragskarten als Rollen, Klien-
ten, Baumaterial, Gebäude oder Geld. Man zieht Karten oder 
spielt eine Rolle für Bauen oder andere Kartennutzung, die an-
deren können der Rolle folgen. Nach Erfüllen einer Spielende-
bedingung gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus Ein-
fluss, Privatschatulle, Kaufmannsbonus und Spezialgebäuden. 
Die Erweiterung bringt neue Gebäude: Je 6 x Domus/Holz und 
Baracken/Schutt, Solarium, Aerarium und Tribunal für Zement, 
Wassermühle und Castra Praetoria für Ziegel, Plebejer-Rat und 
Speisesaal für Marmor, Bacchanalia, Wachposten und Domus 
Aurea für Stein (alle je 3x). Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

MEHR RUHM FÜR ROM
Verlag: Lookout Spiele
Autor: Carl Chudyk

Suchspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Merlin ändert immer wieder ein bisschen sein Aussehen und 
man muss zum Merlin in der Mitte einen Merlin finden, der 
anders aussieht. 12 Karten werden ausgelegt, eine Karte wird 
vom verdeckten Stapel aufgedeckt. Alle suchen nun in den 
12 Karten einen Merlin, der völlig anders aussieht als auf der 
aufgedeckten Karte, wer einen gefunden hat, schlägt drauf – 
hat man richtig gesucht, bekommt man die Karte, die aufge-
deckte Karte vom Stapel kommt zu den ausliegenden Karten 
und eine neue Karte wird aufgedeckt. Wer sich irrt, ist für die 
Runde draußen und muss eine Karte abgeben, wer zuerst 6 
Karten hat, gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

MERLIN
Verlag: Nürnberger Spielkarten
Autor: Reinhard Staupe

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

In der Welt von Centopia suchen Mia und ihre Freunde nach 
Symbolen. Jeder Spieler hat drei Plättchen eines Charakters und 
36 Karten werden auf dem Tisch ausgelegt. Die Kärtchen zeigen 
vier verschiedene Symbole aus der Welt von Centopia. Ein 
Spieler wirft alle drei Würfel und jeder versucht, schnellsten eine 
Karte mit einer Lösung zu finden und mit seinem Charakter-
Plättchen abzudecken, auch wenn sie schon bei Spielern liegen.  
Es gibt immer drei Kärtchen mit richtigen Lösungen. Wer ein 
falsches Kärtchen abdeckt, darf ein Charakter-Plättchen in der 
nächsten Runde nicht nutzen. Wer als Erster acht Kärtchen 
gesammelt hat, gewinnt. Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

MIA AND ME MIA UND IHRE FREUNDE
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Wolfgang Dirscherl

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ein Würfelspiel in der Serie Happy Families: Der aktive Spieler 
würfelt mit allen vier Würfeln und versucht, in seinem Zug 
möglichst viel Obst der gleichen Sorte zu bekommen. Man kann 
bis zu drei Mal würfeln, legt beliebig viele Würfel zur Seite und 
beliebig viele Würfeln nachwürfeln, der Obstkorb ist ein Joker. 
Hat man nur Obst gewürfelt, entscheidet man sich für eine 
Sorte und nimmt je nach gewürfelter Anzahl eine Obstkarte 
aus der Mitte oder von einem Mitspieler, für Schimmi Schimmel 
muss man seine Karte nehmen. Sind alle Karten aus der Mitte 
genommen, gewinnt man mit den meisten Punkten, für Schim-
mi zieht man 2 Punkte ab. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

OBSTSALAT
Verlag: Noris Spiele
Autor: Wolfgang Dirscherl

Geschicklichkeits-/Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Der junge Spider-Man trainiert seine Superkräfte und sollte 
Lizard nicht aufwecken. Man will als Erster zwei Masken + zwei 
Spinnen oder sechs beliebige Symbole sammeln. Man würfelt, 
zieht Spider-Man so viele Wolkenkratzer weiter und wirft je nach 
dessen Höhe 1 bis 3; berührt ein Stein das Farbfeld in der Farbe 
des Kärtchens, bekommt man dieses. Ein Stein im Loch weckt 
Lizard und dieser wird ab nun bewegt: Trifft er Spider-Man, 
verliert dieser ein Kärtchen. Trifft Spider-Man Lizard, bekommt 
Spider-Man ein Kärtchen und versetzt Lizard, wenn ein Stein im 
kleinen Loch landet. Für ein X am Würfel wird ein neues Kärt-
chen ausgelegt Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

THE AMAZING SPIDERMAN GAME
Verlag: Ravensburger 2012
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein 
Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die 
meisten Karten hat, gewinnt. 
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigen-
schaft auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechen-
de Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, 
gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Specials Phineas und Ferb
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : ja

TOP TRUMPS SPECIALS PHINEAS UND FERB
Verlag: Winning Moves

Battle Pack zu Warhammer Invasion für 2 Spieler ab 13 Jahren 

GEFÄSS DER WINDE
Das Core Set enthält vier spielfertige vorkonstruierte Decks für 
Imperium und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit Battle 
Packs passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und Strategi-
en an. Die Kartenarten heißen Einheiten, Taktik, Quest, Hilfs- und 
Draftkarten. Spielziel ist, zwei der drei Hauptstadtbereichen in 
Brand zu stecken. Der Blutquest Zyklus ist der fünfte Zyklus, Ge-
fäß der Winde ist das vierte Pack im Zyklus mit den Karten 61-80. 
Winde der Magie fegen über das Land, als sich ein Riss ins Reich 
des Chaos öffnet - und noch ist nicht sicher, wer überleben wird, 
um davon zu berichten. Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

WARHAMMER INVASION BLUTQUEST
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Eric W. Lang
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Liebe Leserin, lieber Leser! Der Ort dieses stra-
tegischen Brettspiels liegt im Nordwesten des 
Subkontinents Indien, genauer gesagt in der 
Provinz Rajasthan. Auch den von Kunst und 
Kultur weniger faszinierten Europäer können 
die „hinreißend schönen Bauwerke, Tempel, 
Moscheen, Paläste, Festungsanlagen und 
Mausoleen“ Indiens nicht so ohne weiteres 
unberührt lassen. In diesem taktisch-stra-
tegischen Entwicklungsspiel schlüpfen Sie 
in die Rolle eines angesehenen, mittelal-
terlichen Fürsten, der als Provinzherrscher 
bestrebt ist, der erste unter den Günstlingen 
des Maharadschas zu werden. Um dieses 
Ziel zu erreichen, müssen prächtige Paläste 
und Häuser errichtet werden, dies allerdings 
unter ständiger, fast erstickender Geldnot. 
Empfinden Sie in eineinhalb bis zwei Stun-
den bei opulenter Spielauslage das Dilemma 
der damaligen Fürsten nach und sichern Sie 
sich durch geschicktes Taktieren, Bluffen und 
Handeln die zum ersten Fürstenrang nötigen 
Palastbauten. [aus: win330] Anmerkung: Dies 
war meine allererste Rezension für die „ewig“ 
laufende und doch so moderne Spielezeit-
schrift des Österreichischen Spielemuseums 
in Leopoldsdorf. Website: www.spielen.at
Unser obligater Lichtkegel fällt auf einen 
ausladenden Spielplan klassischer Manier, 
der in schräger Vogelperspektive sieben in-
dische Städte zeigt, jeweils mit Stadtmauer 
und einem Kuppelsymbol für sieben Paläste 
ausgestattet. Durch spinnenartige Wege-
netze, an denen sich jeweils ein bis zwei 
Dorfanger schmiegen, werden die Städte 
des Maharadschas zusammen gehalten. 
Wo immer sich der Maharadscha gerade 
aufhält, werden Sie, die Fürsten, für Ihre 
mühevoll errichteten Paläste und Häuser 
reichlich belohnt. Sieben unterschiedliche 
Stadtwappen, die am Rand des Spielplans 
offen ausliegen, geben den Besuchsplan 
des Maharadschas und damit auch den 
Ablauf der Wertungen vor. Neben dem 
Spielplan lagert eine Reserve an Häusern 
und Geld. Dazu kommen sechs (in der Pro-

fiversion sieben) Vertraute, die die jeweili-
gen Fürsten mit ihren speziellen Fähigkei-
ten unterstützen. Raja geht im Maximalfall 
über zehn Spielrunden. Der Ablauf ist klar 
strukturiert, wenn auch für die Spielerinnen 
nicht immer einfach umzusetzen. Eine Spiel-
runde besteht aus vier Schritten: (1) Der Ma-
haradscha und ein Stadtwappen werden 
in die zu wertende Stadt versetzt. (2) Die 
Spieler stellen geheim zwei Aktionen auf 
der Drehscheibe ein. (3) Entsprechend der 
Nummer der „Vertrauten“ werden die Akti-
onen ausgeführt und dabei die Architekten 
(Spielfiguren) bewegt. (4) Und zuletzt wird 
die Stadt des Maharadschas gewertet. Dies 
klingt sehr einfach und ist es auch, tech-
nisch gesprochen. Die Tücke liegt jedoch 
im Detail. Da Goldmünzen aus der Bank 
sowie neue Häuser aus dem allgemeinen 
Vorrat (Steinbruch) genommen werden, 
vorhandene Häuser gebaut und versetzt, 
Paläste errichtet, die Wertungsreihenfolge 
der Städte verändert, sowie neue Perso-
nenkarten gewählt werden dürfen, ergibt 
sich eine beachtliche taktisch-strategische 
Spieltiefe. Was dazu kommt ist eine über-
zeugende Optik: Die Paläste bestehen aus 
bunten Glastropfen, die Häuser und Archi-
tekten (Spielfiguren) sind aus edlem Holz. Es 
ist wahrlich ein Genuss, eine Spielstellung 
zu betrachten. Wie schon so oft, hat Franz 
Vohwinkel ausgezeichnete Grafikarbeit ge-
leistet.  

Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

Autor: W. Kramer, M. Kiesling
Grafik: Franz Vohwinkel
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www.phalanxgames.nl
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Taktik                         Info+                          Glück
Neben dem taktischen Fingerspitzengefühl 
muss auch genau gerechnet werden. Wie vie-
le Wertungspunkte sind in der aktuellen Stadt 
für mich und die potenziellen Mitstreiterinnen 
möglich? Habe ich genug Geld, um die beiden 
Aktionen zum Zeitpunkt meiner Spielaktivität 
überhaupt umzusetzen? Auch die Frage, wel-
che Stadt das nächste Ziel des Maharadschas 
wird, ist abzuwägen. Es ist immer zu befürchten, 
dass einer der Mitspieler die Wertungsreihen-
folge ändert. Eine kleine Unachtsamkeit kann 
nur allzu leicht dramatische Spätfolgen nach 
sich ziehen.
Hugos EXPERTENTIPP
Für Spieler, die gerne an anspruchsvollen, abend-
füllenden Spielrunden teilnehmen und die zu-
dem ein ähnliches „Spieltempo“ gewohnt sind, 
ist Raja sehr zu empfehlen, besonders wenn vier 
oder fünf Fürsten um den Tisch Platz nehmen. 
Bei zwei und drei Spielern, für die Raja der Anlei-
tung entsprechend ebenso geeignet ist, entfaltet 
sich die Dynamik deutlich weniger, trotz der in 
der Spielregel empfohlenen Profiversionen mit 
einem zusätzlichen Vertrauten (dem Yogi), der 
eine dritte Aktion im Spielzug erlaubt, trotz spe-
zieller Versteigerung der Startpersonenkarten 
und einer dem jeweiligen Vertrauten zugeord-
neten Heimatstadt, sowie der Zuteilung meh-
rerer Vertrauter an jeden Spieler. Der besonders 
reizvolle Rollentausch dieser Personenkarten 
kommt eben nur bei voller Besetzung zum Tra-
gen.  
Hugos BLITZLICHT 
Raja bietet viel für den erfahrenen Spieler. Der 
Einsteiger muss mit einer längeren Eingewöh-
nungsphase leben. Vier bis fünf  Freunde sollten 
in jedem Fall um den Tisch sitzen, um alle, hohe 
Konzentration erfordernden Spielelemente 
optimal zu nutzen. Besonders originell sind 
die verschraubten Aktionsscheiben, auf denen 
geheim aus neun Aktionsmöglichkeiten zwei 
gewählt werden dürfen. Wer die Wahl hat, hat 
bekanntlich die Qual. Hier werden Spiele ver-
loren oder gewonnen, hier werden die Fürsten 
ihre Schläue und Blufffähigkeiten einzusetzen 
wissen. Hier aber entstehen bisweilen auch gro-
ße Längen im Spiel. Jedenfalls wird man außer  
entscheidungsschwangeren Stunden auch mit 
herrlich anzusehendem Spielmaterial belohnt. 
VORANKÜNDIGUNG: 
REEF ENCOUNTER
Leuchtende Korallenwelten
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