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Inka und Markus Brand, die bereits seit 2006 
ihr Talent als Spieleautorenpaar erfolgreich 
unter Beweis stellen, zeigten vor zwei Jah-
ren mit ihrem Spiel „Village – Wie das Le-
ben so spielt“, dass sie auch im Bereich der 
Strategiespiele einiges zu bieten haben. Ihr 
Spiel gewann den deutschen Spielepreis 
2012 und wurde im selben Jahr auch zum 
„Kennerspiel des Jahres“ gekürt. Dement-
sprechend groß war die Nachfrage nach Er-
weiterungen zu dem preisgekrönten Werk.
Nach langem Warten ist mit „Village Inn“ 
im Frühling dieses Jahres nun die erste Er-
weiterung erschienen. Sie ist ausschließlich 
mit dem Grundspiel spielbar und erweitert 
dieses um einen fünften Spieler, sowie um 
neue Aktionsmöglichkeiten. Im Spiel ent-

haltene, separate Tableaus für den Friedhof 
und die Dorfchronik ermöglichen, auch das 
Grundspiel zu fünft zu spielen, ohne die Er-
weiterung dazu nehmen zu müssen. In die-
sem Fall ändert sich regeltechnisch nichts,  
bis auf die Anzahl und die Verteilung der 
Einflusssteine zu Rundenbeginn.
Spielt man mit den Neuheiten von Village 
Inn, ändert sich der Spielablauf wie folgt: 
Für die Marktaktion gibt es vier neue Kun-
denplättchen, die bei der Spielvorbereitung 
mit denen des Grundspiels zusammenge-
mischt werden und, wie diese, zum Kauf 
ausliegen können. Sie kosten neben ande-
ren Waren auch das neue Gut „Bier“, das man 
durch Ausführen einer Aktion in der „Braue-
rei“ bekommt.

Bei der Brauerei handelt es sich, wie bei der 
Schreibstube aus dem Grundspiel, um ein 
Handwerksgebäude mit gelbem Wappen, 
das auch auf die gleiche Art und Weise funk-
tioniert. Man nimmt dazu einen Einfluss-
stein aus dem gelben Vorrat des Spielplans 
und hat anschließend zwei Möglichkeiten, 
die Gebäudeaktion zu nutzen. Entweder 
man stellt eine seiner Figuren auf das Ge-
bäude und bezahlt insgesamt 6 Zeit für 2 
Güterplättchen Bier, oder man gibt statt-
dessen drei Getreidesäcke dafür ab. Das da-
durch gewonnene Bier kann am Markt zum 
Kauf von Kundenplättchen oder im neu an-
gesiedelten „Wirtshaus“ ausgeben werden.
Das Wirtshaus ist das zweite neue Gebäu-
de am Spielplan, das, anders als die Braue-
rei, ein eigenes farblich gekennzeichnetes 
Aktionsfeld hat. Dieses wird jede Runde in 
gewohnter Weise mit Einflusssteinen befüllt 
und unterliegt denselben Regeln wie ande-
re Aktionsfelder mit der Ausnahme, dass es 
zwingend eine Figur benötigt, die nach Be-
zahlung der Ausbildungskosten in Zeit, wie 
üblich, auf das Gebäude gestellt wird. Das 

DAS LEBEN SPIELT AUCH IM GASTHAUS

VILLAGE INN
BIER, BRAUEREI UND WIRTSHAUS
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Was dem Grundspiel an taktischen Elementen und nötiger 
Abwechslung fehlt, macht „Village Inn“ mit seinen dreißig 
verschiedenen Personenkarten wieder wett. Diese ergänzen 
nicht nur Aktionen aus dem Grundspiel mit weiteren Sieg-
punktmöglichkeiten, sondern schaffen auch neue Wege, 
sich die spielentscheidenden Punkte zu holen.

Dennis Rappel

Ausführen der Aktion kostet danach eine 
weitere Zeit und ermöglicht dem jeweiligen 
Spieler dann zwei Dinge zu tun: 
Zuerst muss er einen von drei offen auslie-
genden Stapeln zu jeweils zehn verschie-
denen Personenkarten wählen und die 
oberste Karte dieses Stapels darunter legen, 
sodass eine neue Karte sichtbar wird. Da-
nach darf er sich erneut einen der drei Sta-
pel aussuchen und eine der oben liegenden 
Personenkarten kaufen.
Jede der Karten kostet dabei eine Gold-
münze oder ein bis zwei Güter Bier und 
gewährt dem Spieler entweder einmalige 
Aktionsboni, wie das Nehmen bestimmter 
Güterplättchen, oder aber neue Siegpunkt-
bedingungen für das Ende des Spiels. So 
erhält man beispielsweise mit dem „Bürger-
meister“ bei der Endwertung für bis zu drei 
grüne Einflusssteine am eigenen Hofplan 
jeweils zwei Siegpunkte.   
Durch den Kauf und das Nehmen einer Per-
sonenkarte wird die nächste Karte des Sta-
pels sichtbar und es stehen für die nächste 
Aktion im Wirtshaus wieder drei Karten zur 
Auswahl. Insgesamt sind es bis zu 30 un-
terschiedliche Personenkarten, die hier im 
Laufe des Spiels in dem Gebäude erworben 
werden können. Zu beachten ist jedoch, 
dass es für die im Wirtshaus gestorbene Fi-
guren der Spieler keinen Platz in der Dorf-
chronik gibt. Sie kommen auf einen freien 
Platz am Friedhofstableau und bringen kei-
ne Punkte am Ende des Spiels.
Obgleich sich diese einfachen neuen Zu-
satzregeln, wie auch der Rest des Spiels, 
nicht zuletzt dank der durchwegs gelun-
genen, grafischen Gestaltung der Erweite-
rung, nahtlos in die Thematik des Grund-
spiels einfügen, ist Village Inn zweifelsohne 
für Spieler gedacht, die bereits Erfahrung 
mit dem Grundspiel haben und noch mehr 
erleben möchten.
Für alle, die sich das erste Mal an Village ver-
suchen, gilt: Sie werden mit den vergleichs-
weise kurzen und einfachen Regeln der Er-
weiterung definitiv nicht überfordert sein, 
dennoch stellen die neuen Personenkarten 
durch ihre komplett unterschiedlichen Ef-
fekte die Spieler vor Herausforderungen, 
was die richtige Spielweise und das Timing 
von Aktionen betrifft, die beim ersten Spiel 
nicht leicht zu erfassen sind. 
In dem Sinne sollte man schon ein paar 
Partien des Grundspiels gespielt und daran 
Gefallen gefunden haben, bevor man sich 
an die Erweiterung heranwagt. Jene Spieler, 
die mit dem Spielablauf und den Möglich-
keiten des Dorfes bereits gut vertraut sind, 
kommen hingegen voll auf ihre Kosten. 
Nicht nur bringen die Personenkarten eine 
wichtige taktische Komponente in den 
sonst sehr statischen Charakter des Spiels 
und sorgen damit für besseren Wieder-
spielwert, sie fordern durch ihre unterstüt-

zenden Effekte auch neue Überlegungen 
und Herangehensweisen an die einzelnen 
Aktionen. Keine der Karten scheint dabei 
im Vergleich zu ihren Kosten unverhältnis-
mäßig stark oder schwach zu sein, vielmehr 
kommt es darauf an, wann und ob die Karte 
im Wirtshaus aufgedeckt wird. Hierbei spielt 
dann auch das Glück eine kleine Rolle.
Als Fazit kann ich die Erweiterung jedem 
ans Herz legen, der Freude am Grundspiel 

hat und dessen Möglichkeiten noch weiter 
ausreizen möchte. Sie bietet ausreichend 
Neues zu bestehenden Strategien, sorgt da-
mit auch für eine bessere Balance zwischen 
ihnen, und bringt gute neue Ansätze für Ex-
trapunkte, die durchaus spielentscheidend 
sein können. Genau das macht Village Inn 
in meinen Augen zu einer sehr guten Spiel-
ergänzung, die ich auf jeden Fall bei allen 
weiteren Partien dazu nehme. 

Dennis Rappel
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Ein Kilo Lebendgewicht ist gleich ein Kilo 
Spielekarton ist gleich ein Kilo Spielspaß?!?
Wenn ich wieder mal die Schachteln für diese 
Ausgabe von WIN vor mir stehen habe, frage 
ich mich wieder einmal, was eigentlich bei 
einem Spiel wichtig ist.
Wir alle wissen ja noch, dass einst in Italien ein 
Spiel in einer kleinen Schachtel, auch wenn 
es noch so gut ist, unverkäuflich war. Durch 
die wachsende Anzahl von Spieleveranstal-
tungen hat sich das nun hoffentlich geändert.
Aber auch bei uns in den deutschsprachi-
gen Ausgaben gibt es immer wieder Über-
raschungen. 
Da der Preis eines Spieles sicher vor allem 
durch die Produktionskosten bestimmt 
wird, nicht durch die Prozente für den Spie-
leautor, wird die Ausstattung, der Inhalt einer 
Schachtel wohl bestimmend sein. Ob ein 
Spiel wegen zu kleiner Größe im Regal der 
Spielegeschäfte nicht auffällt und daher nicht 
verkauft wird? 
Sieht man das Spiel des Jahres 2013 HANABI 
vor sich l, kommt für dieses Spiel sicher die 
Werbung in allen Medien zum Tragen. Wir 
werden sehen, ob dies auch einem kleinen 
Spiel zu einem überdurchschnittlichen Erfolg 
verhelfen wird.
Auf der anderen Seite steht wieder TERRA 
MYSTICA mit einer übervollen Schachtel. 
Bald nach Essen werden wir wissen, was bes-
ser ankommt. Ein einfaches, schnelles Spiel 
oder ein Ausstattungsspiel, Spielspaß bieten 
beide Varianten!
Gefällt Ihnen unser WIN? Werden Sie unser 
Abonnent! Wir haben ein PayPal-Konto, so ist 
die Zahlung von € 6 für ein Jahresabo einfach 
und sicher, siehe http://www.spielejournal.
at. Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
hältlich: http://www.spielehandbuch.at 
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Jenseits von Theben war 2004 eine der 
großen Überraschungen am Brettspiel-
markt. Zunächst vom Autor Peter Prinz im 

Eigenverlag (Prinzspiele) produziert, dann 
2007 von Queen Games neu aufgelegt, be-
eindruckte Jenseits von Theben mit einem 

großartigem Mechanismus und war auch 
kommerziell erfolgreich. Insofern überra-
schend, dass es 9 bzw. 6 Jahre gedauert hat, 
bis Queen Games eine kartenspielähnliche 
Variante nachschiebt. Normalerweise war-
ten die Verlage nicht so lange damit, güns-
tige, abgespeckte Kartenspiele zu erfolgrei-
chen Spielen zu produzieren.
Ein Grund mag sein, dass es schwer möglich 
ist, den Mechanismus in einem reinen Kar-
tenspiel abzubilden und so ist auch Jenseits 

ARCHÄOLOGE ODER GRABRÄUBER?

JENSEITS VON THEBEN: DIE GRABRÄUBER
DAS STREBEN NACH WISSEN UND SCHÄTZEN
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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.  

Mir persönlich ist Theben: Die Grabräuber zu glückslastig. 
Ich habe es lieber wenn Strategie und Taktik über Sieg 
und Niederlage entscheiden. Daher ist schon Jenseits von 
Theben nicht oft auf meinem Spieltisch gelandet. Die neue 
Variante wird das nicht viel öfter schaffen, wenngleich ich 
sie deutlich eleganter finde. Dennoch gefällt mir der Zeit-
mechanismus sehr gut und so ist auch eine gute Bewertung 
gerechtfertigt.

Markus Wawra

von Theben: Die Grabräuber kein reines 
Kartenspiel, sondern eine abgespeckte Va-
riante in einer mittelgroßen Box mit vielen 
Karten, die das Spiel vorantreiben, aber 
auch mit einem kleinen Spielplan und ein 
paar Holzspielsteinen.
Der Grundmechanismus ist jener aus Jen-
seits von Theben. Wer am Zug ist, macht 
eine Aktion. Jede Aktion kostet Zeitschritte, 
mal mehr, mal weniger. Diese Zeitschritte 
rückt man auf einer Zeitskala vorwärts. Den 
nächsten Zug macht immer jener Spieler 
der auf der Zeitskala am weitesten hinten 
ist. Genial, einfach und stets fair, ein groß-
artiger Mechanismus, wie eingangs schon 
erwähnt!
Die meisten dieser Aktionen bestehen da-
rin, eine der ausliegenden Karten zu neh-
men. Durch diese Karten erwirbt man dann 
Wissen, Siegpunkte oder diverse Sonderfä-
higkeiten. Erwähnt sei hier nur die namens-
gebenden Grabräuber, eine sehr mächtige 
Karte. Die genommene Karte aus der Aus-
lage wird durch eine Karte vom Nachzieh-
stapel ersetzt.
Hin und wieder macht man dann Ausgra-
bungen in einem der vier Ausgrabungsge-
biete (Mesopotamien, Ägypten, Griechen-
land oder Kreta). Abhängig vom Wissen, 
welches man über das Ausgrabungsgebiet 
erworben hat, und der Zeit, die man inves-
tiert, darf man dann mehr oder weniger 
Karten aus dem jeweiligen Fundstückstapel 
ziehen und die so gefundenen Fundstücke 
behalten. Diese Fundstückstapel werden 
im Laufe des Spiels durch das Abarbeiten 
des Nachziehstapels immer weiter gebildet. 
Hier ist auch ein entscheidender Unter-
schied zum Original, dort waren die Fund-
stücke noch Kartonchips, die aus Stoffbeu-
teln gezogen wurden. Spielerisch ist das 
aber vernachlässigbar.
Ein weiterer Unterschied ist, dass das Reisen 
entfällt. Im Original musste man noch für 
Zeit zu den verschiedenen Städten reisen, 
um die dort ausliegenden Karten zu erwer-
ben. Bei Theben: Die Grabräuber gibt es kei-
ne Landkarte mehr. Man nimmt sich einfach 
die Karte, die man möchte. 
Der letzte erwähnenswerte Unterschied ist 
das Spielende. Während bei Jenseits von 
Theben eine feste Anzahl von Jahren (auf 
der Zeitleiste) gespielt wurde, endet The-
ben: Die Grabräuber wenn der Nachziehsta-
pel aufgebraucht wurde. Bei beiden Spielen 
hat gewonnen, wer am Ende die meisten 
Siegpunkte in Form von Fundstücken oder 
zusätzlichen Karten gesammelt hat.
Im direkten Vergleich von Alt und Neu sehe 
ich einen klaren Sieger. Die neue Version 
ist etwas einfacher, geht schneller und ist 
schlichtweg eleganter. Das Spielgefühl 
bleibt voll und ganz erhalten und hat nichts 
von seinem Reiz verloren. Allerdings trifft so 
mein Hauptkritikpunkt an Jenseits von The-

ben auch voll und ganz Theben: Die Grab-
räuber. Beide Spiele werden Großteils beim 
Ziehen der Fundstücke entschieden. All 
die interessanten Überlegungen beim Kar-
tennehmen sind nichts wert, wenn im ent-
scheidenden Moment das Glück versagt.
Wer aber genau das sucht, ein schön gestal-
tetes, gut funktionierendes Spiel, bei dem 
man nicht viel falsch machen kann, weil der 
Zufall über Taktik und Strategie dominiert, 
wer sich gerne über prächtige Schätze freut 

und über Nieten ärgert, der darf bedenken-
los zugreifen. Fans und Besitzern von Jen-
seits von Theben sei ein Blick auf die neue 
Variante wärmstens empfohlen. Ob die ele-
gant gestraffte Reduktion aufs Wesentliche 
eine Neuanschaffung wert ist, muss sich je-
der selbst überlegen. 

Markus.Wawra
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Wir befinden uns im Wilden Westen. Viele 
sehnen sich nach Wohlstand und schrecken 
nicht davor zurück, diesen auch durch ge-
setzeswidrige Taten zu erlangen. Banküber-
fälle, Falschspiel und Postkutschenüber-
fälle stehen auf der Tagesordnung. Wenn 
da nicht der Marshal mit seinen Sheriffs 
wäre…..
Ein Spieler übernimmt die Rolle des Mar-
shals und versucht die anderen Spieler, die 
Desperados, mit Hilfe seiner Sheriff-Figuren, 
an Überfällen zu hindern bzw. sie rechtzei-
tig abzufangen und damit aufzuhalten.
Das Spiel geht über fünf Runden, die sich 
jeweils in fünf Züge aufteilen. In jedem Zug 
beginnt der Marshal damit die Postkutsche 
ein Feld, entsprechend ihrer vorgegebenen 
Route, weiter zu versetzen. Danach bewegt 
er seine Sheriffs -  von denen er so viele hat, 

wie es Desperados gibt – je ein Feld weiter 
oder lässt sie stehen. Anschließend bewegt 
er seine Marshal-Figur. Hier beginnt das 
Tüfteln, denn er bewegt sie nicht auf dem 
Spielplan, sondern legt eine entsprechende 
Karte mit dem gewünschten Zielort ver-
deckt vor sich ab. Jeder Desperado, sowie 
auch der Marshal, hat in seinem Kartendeck 
jeden Ort einmal plus einer Saloon-Karte, 
die er dann ausspielt, wenn er in dem Ort 
stehen bleiben möchte. Auch hier gilt, dass 
man sich maximal in einen benachbarten 
Ort bewegen kann. Damit ist der Marshal 
fertig mit seinem Zug und die Desperados 
kommen an die Reihe. Da es sich hierbei um 
eine Bande handelt, spielen alle gleichzei-
tig und dürfen bzw. sollen sogar ihre Züge 
kommunizieren. Sie zeigen sich ihre Kar-
ten, besprechen ihre Zielorte und stimmen 

sich aufeinander ab. Natürlich sollte der 
Marshal möglichst wenig von ihren Plänen 
mitbekommen, da er sonst versuchen wird, 
seine Sheriffs zu den bestimmten Orten zu 
schicken und die Desperados mit seiner 
Marshal-Figur abfängt. Außerdem ist es 
ihm erlaubt, seine gespielte Ortskarte zu 
verändern, solange sich die Desperados 
noch nicht alle für ihren nächsten Zielort 
entschieden haben!
Nachdem auch alle Desperados sich für ei-
nen Ort entschieden haben und die passen-
de Karte vor sich abgelegt haben, können 
sie Aktionen durchführen. Dies geschieht 
mittels ihrer Holzscheiben, die sie dann an 
den entsprechenden Ort legen. Es gibt drei 
Möglichkeiten: Postkutsche ausrauben, 
Falschspiel und eine Bank auskundschaf-
ten. Dazu wird die Holzscheibe zu dem ge-

wünschten Platz gelegt, also zu einem Po-

VERBRECHENSBEKÄMPFUNG IN WILDWEST

DESPERADOS
SHERRIFF GEGEN OUTLAWS

Ein graphisch sehr ansprechendes Spiel, das durch hoch-
wertige Materialien eine passende Atmosphäre aufbauen 
kann und ein strategisches Plan-Spiel mit höherem Glücks-
anteil, das während des Spiels kaum Spannung aufbaut.

Astrid Willim
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kerplättchen bzw. zu der Postkutsche. Eine 
Bank kann ohne Einsatz der Scheibe ausge-
späht werden. Wichtig hierbei ist, dass man 
sich klarerweise an diesem Ort aufhält, wo 
die Aktion stattfinden soll und das Einset-
zen bzw. Durchführen der Aktion nur dann 
zulässig ist, wenn sich in diesem Moment 
mehr Desperados für diese Aktion entschei-
den als Sheriffs anwesend sind. Zu beach-
ten ist, dass in der gesamten Spielrunde nur 
einmal die Holzscheibe pro Desperado zum 
Einsatz kommen kann, da die Abrechnung 
immer erst am Schluss der Runde erfolgt 
und die Scheiben bis dahin liegen bleiben 
müssen. Auch verrät man dadurch seinen 
derzeitigen Aufenthaltsort dem Marshal, es 
muss auch die Ortskarte, zur Überprüfung, 
aufgedeckt werden.
Danach beginnt der Marshal den nächsten 
Spielzug. Das geht solange, bis die fünfte 
Runde abgehandelt wurde, also die Post-
kutsche fünfmal weitergezogen wurde - im 
Fall eines Überfalls bleibt sie stehen - bzw. 
jeder fünf Karten verdeckt abgelegt hat. 
Anschließend folgt die Auswertung. Nun 
deckt jeder seine zuerst gespielte Karte auf 
und versetzt seine Figur dementsprechend, 
dies geschieht bei allen Spielern gleichzei-
tig. Dies betrifft also die Figuren der Despe-
rados und die des Marshals. Also erst jetzt 
werden die zuvor geplanten Züge auch 
umgesetzt. Sobald die Figur des Marshals 
im gleichen Zug am selben Ort eintrifft wie 
ein oder mehrere Desperados, nimmt er 
diese gefangen, ihre weiteren geplanten 
Züge verfallen und sie bleiben an diesem 
Ort stehen (sie wurden ja erwischt und 
eingesperrt). Zudem muss der Desperado 
auch die betreffende Ortskarte dem Mar-
shal abgeben, sodass er im weiteren Spiel 
diesen Ort nicht wieder betreten kann. Ein 
Vorteil für den Marshal, der nun weiß, dass 
dieser Bösewicht an besagtem Ort keine 
Unruhe mehr stiften kann. Wenn einer oder 
mehrere Desperados aber einen ihrer mit 
Holzscheiben markierten Orte erreichen, 
gelingt der Überfall und sie nehmen das 
entsprechende Plättchen. Nun werden die 
Banküberfälle geprüft. Eine Bank kann nur 
dann ausgeraubt werden, wenn sich zu die-
sem Zeitpunkt, also am Ende der Runde bei 
den jeweiligen Banken mehr Desperados 
als Sheriffs befinden. In diesem Fall bekom-
men die Desperados das entsprechende 
Plättchen. 
Wenn alle Karten abgehandelt wurden, 
wird die Postkutsche an ihren neuen Star-
tort gestellt und nach der ersten Runde 
kommt eine zweite Postkutsche in Spiel, an 
dem Startort, wo die andere Postkutsche 
ihre Reise zuvor begonnen hatte. Dann 
nehmen alle ihre Karten wieder auf die 
Hand, eventuell ausgeraubte Banken wer-
den wieder mit einem neuen Plättchen be-
füllt, die sich der Marshal nun ansehen darf 

und die nächste Runde beginnt.
Das Spiel endet nach der fünften Runde. 
Ziel der Desperados war es, pro Desperado 
mindestens 4000 Dollar zu erbeuten. Wenn 
sie das nicht geschafft haben, gewinnt der 
Marshal das Spiel.
Nun stellt sich natürlich die Frage: Können 
die Desperados überhaupt so einfach ge-
winnen? Die Antwort ist Ja……und Nein. 
Ja, dann wenn sie gut zusammenspielen 
und dem Marshal einige „Fallen“ stellen, also 
sich unvorhergesehen bewegen. Und sie 
müssen sich gut absprechen welche Plätt-
chen, Banken usw. sie ein- bzw. absammeln 
wollen.
Die Gesamtsumme der Pokerplättchen be-
trägt 5800 Dollar. Diese sind immer im Spiel, 
das heißt je weniger Spieler am Spiel teil-
nehmen, desto eher sind die doch einfacher 
einzusammelnden Pokerplättchen ausrei-
chend. Hingegen hat die Postkutsche im 
Durchschnitt 1000 und eine Bank 1875 Dol-
lar zu bieten. Im Durchschnitt deshalb, weil 
ja hier nicht alle ins Spiel kommen müssen 
und somit ein bisschen Glück dabei ist, wel-
ches Plättchen tatsächlich gezogen wurde.
Der Marshal muss blind herumziehen und 
hoffen, dass er einen Desperado auf seinem 
Weg abfangen kann, außer er kann ihre Plä-
ne erkennen. 
Im Spiel zu sechst wird es beispielswei-
se sehr unübersichtlich. Da ist ein großes 
Manko besonders deutlich zu merken: Die 
lange, wirklich sehr lange Wartezeit, die die 
Desperados in Kauf nehmen müssen. Der 
Marshal muss naturgemäß lange nachden-
ken, um sich alle Möglichkeiten der anderen 
(bis zu fünf) Spieler vor Augen zu führen. 
Die Desperados können sich absprechen, 
sich gegenseitig beraten und machen sich 
ihre Spielzüge aus, nachdem die Sheriffs 
gezogen wurden. Dadurch haben sie den 
Vorteil schon zu wissen, wo sie zuschlagen 
können, hingegen muss sich der Marshal 
diese Varianten im Kopf durchspielen. Da 
lässt auch die Spannung stark nach. Aber 
auch im Spiel zu dritt kann sich kein Span-
nungsbogen aufbauen. Es scheint eher 
frustrierend zu sein, seinen Zug minutiös 
zu planen und dann in der zweiten Runde, 
durch einen „unvorhergesehenen“ Zug des 
Marshals, von diesem geschnappt zu wer-
den und jede weitere Überlegung völlig 
umsonst war. Mitunter auch die Planung 
der Mitstreiter, weil man sich ja Treffpunkte 
ausmacht, um die Banken oder die Postkut-
sche auszurauben.
Das Spiel erinnerte mich außerdem schon 
beim Durchlesen der Rückseite der Spie-
leschachtel an ein altbekanntes Spiel aus 
meinen Kindertagen. Es hieß „Zorro“. Dabei 
mussten sich die Banditen in den dreidi-
mensionalen Häusern verstecken und Zorro 
musste dann auf die Suche gehen. Hat er 
welche entdeckt, kam es zum Kampf, den 

zumeist Zorro gewann, er war der wesent-
lich Stärkere (klar, oder?). Dafür hatten die 
Banditen den Vorteil alle anderen Gebäude 
ausrauben zu können, wenn sie nicht ent-
deckt wurden, also wenn sie sich möglichst 
gut aufteilten. Durch den Kampf und das 
„Verstecken„ kam eine wesentliche Span-
nungskomponente hinzu, die mir bei Des-
perados fehlt. Auch wenn man vom Marshal 
geschnappt wurde, saß man nicht mal eine 
Strafrunde o.ä. im Gefängnis, sondern spielt 
gleich wieder mit. Dadurch geht eine gewis-
se Atmosphäre verloren. Im Grunde ist sind 
diese Spiele dennoch fast deckungsgleich. 
Auch Scotland Yard ist nicht zu weit entfernt 
von der Spielidee, mit dem Unterschied, 
dass hier alle einen jagen und nicht umge-
kehrt.
Fazit: Eine schöne, wenn auch altbekannte, 
Spielidee, die aber leider kaum Spannung 
und Eifer aufkommen lässt. Man müsste 
dieses Spiel einige Male (mit den gleichen 
Mitspielern) spielen, um richtige Strategi-
en entwickeln zu können. Dafür ist es vie-
len Spielern aber zu langatmig. Außerdem 
scheint der Marshal keine Chance zu haben 
zu können, wenn die Desperados wirklich 
gut zusammenspielen. 

Astrid Willim
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Der Stadtstaat Tempest war mittlerweile 
schon für mehrere Spiele Schauplatz, die 
aber vom Spielmechanismus völlig unter-
schiedlich sind. Bei Mercante handelt es sich 
um ein Handelsspiel, bei dem die Spieler 
ein Handelshaus repräsentieren. Sie haben 
ihre eigenen Warenlager und ihre eigenen 
Agenten, die für sie alle Arten von Arbeiten 
erledigen. Und sie sind auch noch so mäch-
tig, dass sie die Märkte selbst durch Einwir-
ken auf Angebot und Nachfrage beeinflus-
sen können. Wie bei diesen Spielen üblich, 
geht es dennoch primär ums Geld. Mit 
entsprechendem Verhandlungsgeschick 
und ein wenig Glück lässt sich hier viel Geld 
machen und die eigenen Reichtümer ver-
mehren, um diese dann in Siegpunkte zu 
investieren. Leider gelten aber auch hier die 
beiden Regeln: „Jeder fängt klein an!“ und 
„Es lebe der Wettbewerb!“.
Das Handelshaus jedes Spielers wird durch 
2 Spielelemente repräsentiert. Einerseits hat 
jeder Spieler ein eigenes Spielertableau, auf 
dem er seine Waren in Warenlagern ansam-
melt und seine Agenten einsetzt, und ande-
rerseits durch eine je Handelsfamilie eigene 
Karte, die house power card. Diese ist indi-
viduell und bietet pro Handelsfamilie einen 
eigenen, dauerhaften Vorteil während des 
Spiels. Die house power cards werden vor 
Spielbeginn zufällig verteilt, danach kann 
jeder Spieler seine Karte abwerfen und eine 
neue vom Nachziehstapel ziehen. Hat sich 
jeder Spieler entschieden, bleibt diese Zu-
ordnung bis zum Spielende.
Auf seinem Spielertableau hat jeder Spieler 
Platz für 3 Warenlager, den warehouses, die 
ihrerseits bis zu 3 Waren einlagern können. 
Zu Beginn des Spiels hat jeder Spieler eines 
dieser Warenlager bereits in Besitz, die an-
deren muss er erst kaufen. Ein bereits vor-
handenes Warenlager wird am Spielertab-
leau mit einem Farbwürfel gekennzeichnet. 
Warenlager gehen im Spiel nie wieder ver-
loren. 
Auf dem Spielertableau findet sich auch das 
Einsatzgebiet für die Agenten, mit denen 
die Aktionen im eigenen Zug ausgewählt 
und durchgeführt werden. Jede Aktions-
möglichkeit hat ein oder mehrere blaue 
Siegel, auf denen ein einzelner Agent abge-
legt werden kann. Agenten sind blaue Holz-
scheiben, zu Beginn hat jeder Spieler zwei. 
Die vier verschiedenen Märkte, der Schau-
platz für den Warenhandel, haben ihren 
eigenen Spielplan, es gibt einen Markt für 
Luxusgüter, einen für wertvolle Metalle, ei-

nen für Rohstoffe und einen für Nahrungs-
mittel. Dort verkaufen die Spieler ihre Waren 
in Form von Warenmarkern. Jeder Markt hat 
eine begrenzte Anzahl an Ablageplätzen, 
die jeweils Platz für einen Warenmarker 
bieten. Jeder Ablageplatz enthält auch die 
Angabe über das Geld, die crowns, die der 
Spieler beim Verkauf erhält. Die Märkte 
werden immer von oben nach unten mit 
Waren befüllt, wobei jede Ware nur an den 
zugehörigen Markt verkauft werden kann. 
Pro Markt gibt es vier verschiedene Waren-
sorten, d.h. insgesamt sind 16 verschiedene 
Warensorten im Spiel. 
Rechts neben dem Markt ist die sogenann-
te Hafen-Zone. Dort legen die Schiffe an, 
die neue Waren bringen. Spieletechnisch 
ist dies durch eigene Karten, die shipment 
cards, umgesetzt. Neben einem verdeckten 
Nachziehstapel werden fünf dieser Karten 
immer offen aufgedeckt und bilden damit 
das Angebot, aus dem am Zugbeginn eine 
Karte zur Versteigerung ausgewählt wird. Ist 
der Nachziehstapel aufgebraucht, tritt eine 
der drei Spielende-Bedingungen ein.
Links vom Markt befindet sich der soge-
nannte Kalender, ebenfalls durch Karten 
gebildet, bestehend aus einem Ereignis-
karten-Nachziehstapel und bis zu drei of-
fenen Ereigniskarten. Die Ereigniskarten 
beeinflussen die Preise auf einem Markt 
oder für eine spezifische Warensorte positiv 
oder negativ. Es gibt sogar Karten die einen 
Markt komplett schließen. Zu Beginn des 
Spieles liegt nur eine Karte aus, im Verlauf 
des Spieles sind es maximal drei. Jede Karte 
des Kalenders ist einer oder zwei von drei 
möglichen Kategorien zugeordnet. Es gibt 
dauerhafte Karten (Kategorie Enduring), 
die als offene Karten im Kalender abgelegt 
werden, wenn sie gespielt werden, sofort 
auszuführende Karten (Kategorie Fleeting), 
die nach der Ausführung auf einem Ablage-
stapel abgelegt werden und Reaktionskar-
ten (Kategorie Reaction), die während einer 
Verkaufsaktion von Waren gespielt werden 
können. Der Verkaufspreis einer Ware setzt 
sich daher immer aus dem am Markt ange-
gebenen Wert modifiziert durch den Kalen-
der zusammen.
Da die Märkte im Spiel für die Spieler nur als 
Verkaufsort verwendet werden und sich da-
mit dort die Waren ansammeln, gibt es eine 
eigene Phase, in der wieder Waren von den 
Märkten entfernt werden. Die sogenannte 
Upkeep-Phase tritt nur zu bestimmten Zeit-
punkten ein, und zwar dann, wenn der Spie-

ler, der den Upkeep-Marker besitzt, am Zug 
ist. Zu Beginn des Spiels ist dies der Spieler 
rechts vom Startspieler. Der Upkeep-Marker 
wandert entgegen der Spielrichtung weiter. 
Für die Abbildung des Spielfortschritts gibt 
es einen eigenen Spielplan, das reference 
track board. Zu Beginn des Spieles startet 
der Reference Track Marker am ersten Feld. 
Jedes Feld dieses Spielplans beinhaltet zwei 
Angaben: den aktuellen Preis für den Kauf 
eines Siegpunktes und den aktuellen Preis 
für den Kauf eines Agenten. Umso weiter 
der Reference Track Marker voran wandert, 
desto billiger werden die Agenten und des-
to teurer wird der Kauf eines Siegpunktes.
Vor Spielbeginn erhält jeder Spieler noch 
zusätzlich Geld, crowns, abhängig von der 
Spielerposition, zwei Ereigniskarten und 
zwei Auftragskarten. Auftragskarten sind 

Karten, die 1 bis 2 Siegpunkte bringen, 
wenn sie durch den Verkauf der abgebilde-
ten Waren erfüllt werden. Übernimmt man 
einen Auftrag, so erhält man Geld dafür, je 
nach Karte entweder 6, 8 oder 10 crowns. 
Wird die Auftragskarte bis zum Spielende 
nicht erfüllt, verliert der Spieler bis zu 3 Sieg-
punkte entsprechend der Angabe auf der 
Karte. Siegpunkte werden übrigens wäh-
rend des Spiels in Form von Siegpunktchips 
gesammelt.
Mercante wird reihum im Uhrzeigersinn 
gespielt. Jeder Spieler am Zug durchläuft 3 
Phasen, ist er im Besitz des Upkeep-Markers 
kommt noch die Upkeep-Phase hinzu.
In der ersten der drei Phasen wird eine einzi-
ge Hafenkarte versteigert. Der aktive Spieler 
wählt eine der fünf offen liegenden Karten 
im Hafen zur Versteigerung aus. Daraufhin 
hat jeder Spieler reihum die Möglichkeit 
ein einziges Gebot abzugeben, beginnend 
beim Spieler links vom aktiven Spieler, d.h. 
der aktive Spieler kann immer als letzter 
bieten. In diesem Zusammenhang sollte 
erwähnt werden, dass das Geld, das ein 
Spieler besitzt, nicht geheim gehalten wer-
den darf. Jede Hafenkarte enthält Anga-
ben zu den Mindestgeboten. Die meisten 
Hafenkarten enthalten mehr als eine Ware. 
Die Waren auf der Karte dürfen entweder 
komplett oder einzeln versteigert werden, 
die Entscheidung trifft der aktive Spieler. 
Daher enthält jede Hafenkarte eine Angabe 
für das Mindestgebot pro Ware und für die 
gesamte Karte. Jede Versteigerung ist un-
abhängig von jeder anderen, also kann ein 
Spieler bei einer Versteigerung passen und 
bei der nächsten wieder mitmachen. Erstei-
gert ein Spieler eine Karte, nimmt er sich die 
Warenmarker der abgebildeten Waren aus 
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KAUFEN UND VERKAUFEN ZUM RICHTIGEN ZEITPUNKT 

Der zentrale Versteigerungsmechanismus ist gut und kurz-
weilig umgesetzt, allerdings wurde an Regeln um diesem 
Mechanismus nicht gespart, worunter der Spielspaß leidet.

Bernhard Czermak
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dem allgemeinen Vorrat und legt sie in sei-
nen Warenlagern ab. Sollte er nicht genug 
Platz haben, kann er frei wählen, welche 
Waren er behält und welche er an den Vor-
rat zurückgibt.
Am Ende dieser Phase wird der Hafen wie-
der auf fünf offen ausliegende Karten er-
gänzt. 
In der zweiten Phase nimmt der Spieler 
seine Agenten auf, um sie in der darauffol-
genden Phase einzusetzen. Dies ist insofern 
wichtig, da eingesetzte Agenten bis zu die-
ser Phase an ihren Einsatzorten liegen blei-
ben müssen, da es eine Aktion gibt, bei der 
der Agent diese Aktion während des Zuges 
eines anderen Spielers ausführt.
Nun folgt die wesentliche Phase mit der 
Entscheidung, auf welche Aktionen die 
Agenten gesetzt werden, die auch gleich 
nach der Auswahl ausgeführt werden.
Die maximal vier Agenten können auf acht 
verschiedenen Aktionen eingesetzt wer-
den, pro blauem Siegel nur ein Agent.
Mit der Aktion IMPROVE HOUSE ASSETS 
kann ein Spieler einen Agenten oder ein 
Warenlager kaufen. Der Preis für Agenten 
richtet sich nach der Position des Reference 
Track Markers, ein Warenlager kostet immer 
5 crowns. Kauft ein Spieler einen Agenten, 
wandert in Folge auch der Reference Track 
Marker um eine Position weiter.
Die Aktion BUY ONE VICTORY POINT ist 
am Spielertableau zweifach vorhanden. 
Pro Zug kann ein Spieler also 2 Siegpunkte 
kaufen. Auch hier richtet sich der Preis nach 
der Position des Reference Track Markers. 
Dabei wandert der Reference Track Marker 
nach jeder Aktion allerdings gleich um zwei 
Felder weiter! Der Spieler erhält einen Sieg-
punktchip und gleichzeitig wird ein Sieg-

punktchip auf den Upkeep-Marker gelegt.
Sollte bei den obigen Aktionen der Re-
ference Track Marker das Ende der Fort-
schrittsleiste erreichen, ist das Spiel nach 
diesem Zug zu Ende.
Mit der Aktion SELECT A CONTRACT nimmt 
sich der Spieler zwei Auftragskarten vom 
Nachziehstapel und darf eine behalten. Die 
andere wandert auf den Ablagestapel. Für 
die Annahme des Auftrags erhält der Spieler 
das angegebene Geld.
MANIPULATE EVENTS erlaubt dem Spieler, 
den Kalender zu beeinflussen. Er zieht eine 
Ereigniskarte und darf danach entweder 
eine Ereigniskarte aus der Hand spielen 
oder noch eine weitere Ereigniskarte zie-
hen. Spielt er ein Fleeting-Ereignis wird sie 
sofort ausgeführt, ein Enduring-Ereignis 
wird am Kalender abgelegt. Liegen bereits 
drei Karten im Kalender offen aus, wird die 
unterste Karte des Kalenders entfernt und 
die neue Karte zu oberst abgelegt.
Die Aktion GATHER INTELLIGENCE lässt 
den Spieler bis zu drei Karten von den ein-
zelnen Nachziehstapeln (Schiffskarten, Er-
eigniskarten, Auftragskarten) in beliebiger 
Zusammenstellung betrachten. Nach jeder 
angesehenen Karte entscheidet der Spieler, 
wo er eine weitere Karte ansieht. Am Ende 
der Aktion entscheidet er pro Karte, ob er sie 
wieder oben auf oder unter den jeweiligen 
Stapel legt. 
SKULDUGGERY ist die einzige Aktion, die 
ein Spieler nicht sofort ausführt. Er legt vor-
erst nur einen Agenten am Siegel ab. Mit 
diesem Agenten darf der Spieler bei ande-
ren Spielern stehlen. Entweder darf er zu 
Beginn des Zuges eines anderen Spielers 
stehlen oder dann, wenn ein anderer Spie-
ler gezwungen ist Waren zurückzugeben, 

da er keinen Platz mehr in seinen Warenla-
gern hat. Mit dem Agenten darf ein Spieler 
genau einmal stehlen, er muss die Aktion 
aber bis zu seinem nächsten eigenen Zug 
nutzen, sonst verfällt sie. Stiehlt der Spieler 
abgeworfene Waren, darf er sich zu dem 
Zeitpunkt, wenn sie abgeworfen werden, 
eine in sein Warenlager nehmen. Stiehlt er 
aus einem Warenlager, muss das Warenla-
ger mindestens zwei Waren beinhalten und 
der bestohlene Spieler entscheidet, welche 
Ware er an den Dieb abgibt. Der bestohlene 
Spieler muss der aktive Spieler sein und in 
seinem Zug dürfen andere Spieler nur eine 
Ware pro Warenlager stehlen, sofern mehre-
re Spieler gleichzeitig stehlen wollen. 
Ein Spieler kann seine Waren aber auch 
schützen. Dazu benutzt er die Aktion SECU-
RITY. Jedes Warenlager hat ein Siegel für die 
Platzierung eines Agenten. So geschützte 
Warenlager dürfen nicht bestohlen werden. 
Schließlich noch die wichtigste Aktion HIRE 
DOCKWORKERS. Mit dieser Aktion schickt 
man Agenten zum Markt um seine Waren 
zu verkaufen. Bis zu drei Agenten können 
hier eingesetzt werden. Je nach verkauf-
tem Warentyp sind unterschiedlich viele 
Agenten nötig, um einen Warenmarker zu 
verkaufen. So benötigt der Verkauf eines 
Luxusguts zwei Agenten, hingegen kann 
1 Agent gleich zwei Warenmarker an den 
Lebensmittelmarkt verkaufen. Bevor der 
Spieler einen Warenmarker verkaufen kann, 
muss er allen Spielern die Gelegenheit ge-
ben, Ereigniskarten zu spielen, die den ak-
tuellen Verkauf beeinflussen. Nachdem alle 
Spieler reihum die Gelegenheit hatten, darf 
auch der aktive Spieler selbst Ereigniskarten 
spielen. Durch diese Karten kann sich das 
erhaltene Geld für jeden einzelnen Verkauf 
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erheblich ändern, der Spieler darf seinen 
Verkauf deshalb aber nicht zurückziehen. 
Die Ereigniskarten müssen Reaction-Ereig-
nisse enthalten und werden am Markt ab-
gelegt. Auf einen voll belegten Markt bzw. 
wenn ein Markt durch eine Ereigniskarte 
gesperrt ist dürfen keine Waren verkauft 
werden.
Alternativ zum Verkauf an einen Markt, darf 
ein Spieler ohne Einsatz eines Agenten be-
liebig viele Waren aus seinen Warenlagern 
an den Basar verkaufen. Dies darf er jeder-
zeit während seines Zuges tun, er erhält für 
jeden Warenmarker immer 3 crowns.
Egal, ob ein Spieler an einen Markt verkauft 
oder an den Basar, dieser Verkauf kann für 
die Erfüllung eines Auftrags verwendet 
werden. Ein Auftrag muss immer komplett 
in einem einzigen Zug erfüllt werden. Für ei-
nen erfüllten Auftrag erhält der Spieler die 
angegebenen Siegpunkte als Siegpunkt-
chips.
Hat ein Spieler alle seine Agenten einge-
setzt, ist sein Zug zu Ende und der nächste 
Spieler ist an der Reihe. Hat dieser Spieler 
den Upkeep-Marker bei sich liegen, führt er 
zu Beginn seines Zuges die Upkeep-Phase 
durch. Diese beginnt mit dem Entfernen 
von Warenmarkern am Markt. Abhängig 
von der Spieleranzahl darf der aktive Spie-
ler nach seiner Wahl Warenmarker von den 
Märkten entfernen. Danach zieht er die 
oberste Karte vom Ereigniskartenstapel und 
führt diese aus. Schließlich werden noch die 
Siegpunktechips versteigert, sofern welche 
am Upkeep-Marker liegen. Jeder Chip wird 
einzeln versteigert und zwar im blind bid 
Verfahren. Jeder Spieler wettet gleichzei-
tig mit crowns in der geschlossenen Faust. 
Alle öffnen ihre Faust gleichzeitig, derjenige 
mit der Mehrheit gewinnt den Siegpunkt 
bzw. entscheidet die Spielerreihenfolge bei 
Gleichständen. Nicht ersteigerte Siegpunkt-
chips bleiben am Upkeep-Marker liegen. 
Am Ende der Upkeep-Phase wandert der 
Upkeep-Marker um eins nach rechts weiter 
zum nächsten Spieler.
Das Spiel endet wenn eine von drei Bedin-
gungen eintritt: entweder der Reference 
Track Marker erreicht das Ende der Fort-
schrittsleiste oder ein Spieler besitzt min-
destens 80 crowns oder der Nachziehstapel 
im Hafen ist aufgebraucht.
Nun werden noch die Waren in den Waren-
lagern an den Basar verkauft, wobei auch 
dieser Verkauf für das Einlösen von Aufträ-
gen genutzt werden kann. Der eigene Geld-
besitz wird noch in Siegpunkte umgewan-
delt, für je 10 crowns ein Siegpunkt, danach 
zählt jeder seine Siegpunkte zusammen, 
abzüglich der nicht erfüllten Aufträge.
Der zentrale Spielemechanismus von Mer-
cante sind die zahlreichen Versteigerungen, 
das Spiel wendet sich daher hauptsächlich 
an Freunde von Bietspielen. Allerdings ist 

dieser Mechanismus in einige zusätzliche 
Regeln eingebettet, die während des Spie-
lens den Eindruck erzeugen, dass die eine 
oder andere Regel doch zu viel des Guten 
ist. Rund um den Bietmechanismus wurden 
auch noch Regeln zum Bestehlen anderer 
Spieler, zum Erfüllen von Aufträgen und die 
Beeinflussung des Spielgeschehens durch 
Ereignisse hinzugepackt. Schließlich spielt 
jeder Spieler auch noch ein eigenes Han-
delshaus mit speziellen Charakteristika, die 
noch dazu leider auch nicht ausgewogen 
sind. Auch wenn diese Varianten im Einzel-
nen interessant klingen, so wirken sie, in ein 
einzelnes Spiel gepackt, überladen. Proble-
matisch scheint auch die Gewichtung die-
ser Komponenten. Einerseits sollten sie das 
Spiel interessanter gestalten, sind aber an-
dererseits nur schwer ins Spiel zu bringen. 
Der maximal mögliche Besitz von 4 Agen-
ten schiebt dem oft einen Riegel vor. Allzu 
häufig sind diese vier Agenten schon durch 
Käufe und Verkäufe bzw. zur Sicherung der 
eigenen Warenhäuser verbraucht, so dass 
keine Möglichkeit mehr besteht diese für 
den Erwerb von Ereigniskarten oder von 
Aufträgen zu nutzen. Die Übernahme von 
Aufträgen ist auch nur bedingt reizvoll, da 
sie zwar bei der Übernahme Geld bringen, 
allerdings ist die Erfüllung der Aufträge mit 
dem Erhalt von lediglich einem oder zwei 
Siegpunkten gekoppelt, die im Allgemei-
nen durch direkten Kauf oder Ersteigerung 
in der Upkeep-Phase billiger zu erhalten 
sind. Eine höhere Belohnung würde diese 
Aufträge wesentlich attraktiver gestalten. 
Positiv anzumerken ist der zentrale Biet-
mechanismus. Dieser läuft zügig ab und 
erzeugt im Spielverlauf interessante Kons-
tellationen. Denn in der Regel erwirbt man 
Warenkarten während des Zuges eines an-
deren Spielers, kann mit diesen aber erst im 
eigenen Zug agieren. Wenn also ein Spieler 
bald nach seinem eigenen Zug Waren er-
steigert, so muss er solange zum Verkauf 
warten, bis er wieder selbst am Zug ist. Be-
denkt man noch, dass alle nachfolgenden 
Spieler Agenten zum Diebstahl einsetzen 
können, so macht es manchmal gar keinen 
Sinn zu rasch Waren zu ersteigern, sofern 
man das entsprechende Warenlager nicht 
gesichert hat. Dies kostet aber wieder ei-
nen der wichtigen Agenten. Durch diese 
zeitversetzte Abfolge von Kauf und Verkauf 
ist das Management des eigenen Geldes 
immens wichtig. Besonders in den anfäng-
lichen Runden, wo die einzelnen Spieler 
noch wenig Geld besitzen, reicht das Geld 
meist nur für das Ersteigern einer einzigen 
Warenkarte, bis man wieder selbst am Zug 
ist. Und auch für die eigene Versteigerung 
muss man noch genügend Geld in Reserve 
halten. Denn zuerst wird versteigert und da-
nach kann man als aktiver Spieler erst Wa-
ren verkaufen.  

Ein weiteres, interessantes Spielelement ist 
die Fortschrittsleiste, deren Geschwindig-
keit des Voranschreitens durch die Spie-
leraktionen bestimmt wird. So können die 
Spieler durch ihre Aktionen die Spieldauer 
selbst bestimmen. Gut gelungen sind auch 
die steigenden bzw. fallenden Kosten für 
Agenten und Siegpunkte durch diese Leis-
te. 
Mercante eignet sich besonders für drei 
oder vier Spieler. Bei drei Spielern gibt es 
Sonderregeln hinsichtlich des Bietens. In 
einer Runde zu fünft ist das Spiel schon et-
was langatmig, es dauert einfach zu lange, 
bis man selbst wieder am Zug ist und seine 
Aktionen machen kann.
Positiv ist auch das Spielmaterial anzumer-
ken. Die Spielregel ist gut erklärend und klar 
strukturiert und die Spielpläne haben eini-
ge Hinweise zum Spielablauf, so dass man 
nur selten während des Spieles nachlesen 
muss.
Grundsätzlich ist Mercante also ein Spiel 
das man zumindest einmal spielen sollte. 
Ein paar Regelanpassungen wie eine hö-
here Anzahl an Agenten pro Spieler oder 
attraktivere Aufträge bzw. Regelstreichun-
gen würden den Reiz des Spieles aber noch 
steigern. 

Bernhard Czermak
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Nimmt man die Schachtel von Myrmes in 
die Hand, ist schon vom Gewicht her klar, 
dass die Schachtel gut gefüllt ist: Tatsächlich 
bekommt man einen schweren Kartonplan 
von 44x570 mm, der einen schönen Garten 
darstellt; dazu vier Spieler-Tafeln, 290x165 
mm), 16 Plättchen Blattlausfarm/Erkun-
dung/weitere Kolonie, 90 farbige Holzwür-
fel als Larven, Futter, Erde und Stein, 18 
runde Beute-Marker, ein Jahresanzeiger, ein 
Startspielermarker und drei farbige D6 Wür-
fel. Jeder Spieler bekommt noch 8 Plastik-
Ameisen als Arbeiter oder Soldaten, runde 
Marker für Wertung und 4 Tunnelausgänge, 
17 Pheromon-Kärtchen, fünf Marker-Wür-
fel, 8 Ammen und eine Markierungsscheibe.
Eine Partie Myrmes wird über drei Jahre 
zu je vier Jahreszeiten gespielt, danach ge-
winnt der Spieler mit den meisten Punkten. 
Um zu punkten legt man Pheromone aufs 
Brett, erwirbt und legt Blattlausfarmen so-
wie weitere Kolonien und so viele Aufgaben 
wie möglich erfüllen.
Zu Spielbeginn werden alle 18 Beutestücke 
mit sechs zufällig gewählten Aufgaben für 
die Dauer des Spiels ausgelegt. Dann setzt 
jeder 3 Ammen, 1 Larve und 2 Ameisen aus 
dem Vorrat auf sein persönliches Brett - die-
ses zeigt einen Ameisenhaufen mit sechs 
Bereichen für Larven, Ammen, Soldaten, 
Arbeiter, Atelier und Vorratskammer. Der 

Marker beginnt auf Stufe 1 des Spielerbretts 
und der Wertungsmarker auf Feld 10 der 
Wertungsleiste auf dem Hauptplan. Schließ-
lich legt noch jeder Spieler einen Tunnelaus-
gang seiner Farbe aus dem Ameisenhaufen 
aus.
Nun können wir anfangen (siehe unten das 
Bild vom Spieler-Brett):
MYRMES ist ein anspruchsvolles Spiel - man 
muss von Anfang an versuchen, eine Ge-
samtstrategie für die sechs Aufgaben fest-
zulegen, um die meisten erfüllen zu können 
und diese möglichst genau verfolgen, ob-
wohl man auf Abweichungen vorbereitet 
sein muss, wenn die geschätzten Gegner 
angreifen … und das werden sie sicher tun. 
Da die Aufgaben zufällig zu Beginn gewählt 
werden, werden diese Strategien von Spiel 
zu Spiel verschieden sein: Manche Kärtchen 
verlangen, „Ressourcen“ oder „Larven“ zu 
sammeln und zu bezahlen, andere verlan-
gen das Abwerfen eine gewisse Anzahl 
Beutetiere oder Soldaten, für wieder an-
dere soll man eine Anzahl Spezialkärtchen 
(Blattläuse, Erkunden oder weitere Kolonie) 
besitzen und noch andere verlangen das 
Auslegen einer Anzahl Pheromon-Plättchen 
im Garten oder x Ammen im Inneren des 
Ameisenhaufens.
Zu Beginn jedes der drei Jahre wirft jemand 
die drei farbigen Würfel und legt den grü-

nen auf Frühling, den gelben auf Sommer 
und den roten auf Herbst, der Winter wird 
anders abgehandelt, und achtet dabei auf 
die Augenanzahl.
Die Spielmechanismen sind leicht zu lernen 
und leicht zu merken - das heißt, nach dem 
ersten Test-Spiel:
- PHASE EINS: Alle Spieler prüfen das Ereig-
nis der Jahreszeit, bestimmt von der Au-
genzahl des entsprechenden Würfels. (Zum 
Beispiel: Ein extra Siegpunkt, SP, bei jeder 
Wertung dieser Runde, oder extra Larven 
bzw. Arbeiter/Soldaten bekommen; drei ex-
tra Bewegungspunkte oder 3 extra Ressour-
cenwürfel, usw.) Man kann diese Ereignisse 
durch Abgabe von Larven zum Verändern 
des Würfelresultats modifizieren (Jede aus-
gegebene Larve erlaubt Veränderung um 
einen Punkt) um ein besseres Ereignis zu 
bekommen.
- PHASE ZWEI: Man setzt Ammen in den 
Ameisenhaufen. Setzt man eine in den Lar-

venbereich, bekommt man eine neue Larve, 
für 2/3 Ammen bekommt man aber 3/5 Lar-
ven. Zwei Ammen im Soldatenbereich brin-
gen einen Soldaten, 3 bringen 2 Soldaten. 
2/4 Ammen im Arbeiterbereich bringen 1 / 
2 Arbeiter. Eine oder mehr Ammen im Ate-
lier ermöglichen jeweils eine Spezialaktion 
gegen Abgabe entsprechender Ressourcen 
(eine neue Amme, einen neuen Ausgang 
in den Garten, Erfüllen einer Aufgabe oder 

AMMEN, SOLDATEN UND BLATTLÄUSE

MYRMES 
ALLTAG IM AMEISENHÜGEL

Ein herrlich komplexes Spiel mit vielen Möglichkeiten und 
Strategien, die man ausprobieren kann, mit einem unge-
wöhnlichen und sehr gut zum Mechanismus passenden 
Thema.

Pietro Cremona



UNSERE REZENSION uMYRMES 

12 HEFT 455 / SEPTEMBER 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

Aufstieg in die nächste Ebene im Hügel).
- PHASE DREI: Nun schickt man die Arbeiter 
aus: Man kann sie in den Ameisenhaufen 
schicken, von wo sie am Ende des Zuges 
zurückkommen, oder nach draußen in den 
Garten, von dort kommen sie nicht zurück.
 (a) - Innenarbeiten. Der Ameisenhaufen hat 

vier mögliche Ebenen:
-  Zu Beginn ist nur Ebene 0 (Brutkammer) 
verfügbar; ein dorthin geschickter Arbeiter 
bringt eine Larve als Bonus;
- auf Ebene II (Vorratskammer) ist der Bonus 
eine Nahrung;
- auf Ebene III (Steinbrauch) bekommt man 

nach Wahl 1 Erde oder 1 Stein; 
- auf Ebene III (Königinnenkammer) kann 
man 1NAhrung für 2 SP ausgeben
Um eine neue Ebene zu erschließen, schickt 
man eine Amme ins Atelier und bezahlt die 
entsprechenden Ressourcen, 2 Erde für den 
Übergang von 0 nach I, oder 3 Stein für den 
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Wechsel von II nach III.
 (b) - Außenarbeiten: Schickt man einen 
Arbeiter nach draußen, hat er drei Bewe-
gungspunkte und kann folgende Arbeiten 
erledigen.
- Beute jagen: Auf einem Hex mit Beute 
kann man diese fangen. Für einen Ma-
rienkäfer muss man nur einen Soldaten 
abwerfen (aus der Reserve im Hügel) und 
bekommt sofort Beute und 2 Nahrung; Für 
eine Termite wirft man einen Soldaten ab 
und bekommt sie mit 1 Nahrung und 2 SP; 
für eine Spinne wirft man zwei Soldaten ab, 
bekommt aber Beute, 1 Nahrung und 4 SP.
- Pheromon auslegen: Erreicht die Arbeiter-
Ameise ein leeres Hexfeld (ohne Beute, 
ohne Spezialkärtchen oder ohne anderen 
Pheromonen) kann man ein Pheromon-
Plättchen auslegen. Hat der Hügel Ebene 
0, geht nur ein 2er-Pheromon, auf Ebene I 
ein 3er-Plättchen usw. (die Spielertafel zeigt 
alle nötigen Informationen und ist leicht 
zu benutzen). Auf das gelegte Pheromon-
Plättchen kommen sofort Ressourcen: 
Überdeckte grüne Hexfelder bringen je 
1 Nahrung, braune Hexfelder 1 Erde und 
graue Hexfelder je einen Stein.
- Spezialkärtchen legen: Diese Aktion ist 
jeweils nur möglich, wenn man die richtige 
Ebene erreicht hat: Auf Ebene I zahlt man 
einen Stein und kann eine Blattlausfarm 
legen (was sofort zwei SP bringt und dann 
pro Runde eine Nahrung) oder auf Ebene II 
ein Erkundungsplättchen zum Preis von ei-
ner Nahrung für sofort 2 SP und 1 Erde oder 
Stein pro Zug. Auf Ebene III kann man auch 
eine weitere Kolonie liegen; dies kostet 1 
Erde + 1 Stein + 1 Nahrung, bringt aber so-
fort 4 SP und dann 2 SP pro Runde.
- Pheromon-Plättchen wegräumen: Erreicht 
der Arbeiter ein leeres Pheromon-Plättchen 
ohne Ressourcen, kann man sich entschei-
den, eine Erde zu bezahlen und das Plätt-
chen auf Dauer zu entfernen; ist es ein geg-
nerisches Plättchen, bekommt man dafür 
die aufgedruckten SP (nicht von eigenen!).
PHASE VIER: Zeit zum Ernten und Einsam-
meln einiger Ressourcen. Man nimmt ein-
fach eine Ressource von jedem nicht leeren 
Pheromon-Plättchen (nach Wahl, wenn es 
dort mehr als eine gibt), sowie 1 Nahrung 
von jeder Blattlausform, einen Stein/Erde 
vom Erkundungsplättchen und/oder zwei 
SP von jeder weiteren Kolonie.
PHASE FÜNF: Wenn man Ammen ins Atelier 
gesetzt hat, kann man sie nun nutzen oder 
sich für eine der folgenden Möglichkeiten 
entscheiden:
- Ebene des Hügels erweitern (gegen Be-
zahlung der Ressourcen laut Spielertafel)
- Einen Tunnelausgang legen, bringt auch 
1 Erde
- Eine neue Amme für den Hügel (kostet 2 
Nahrung und 2 Larven)
- Aufgabe erfüllen (siehe weiter unten)

PHASE Sechs: Rundenende - Die benutzten 
Larven und überzählige Ressourcen wer-
den abgeworfen - auf Ebene 0 und I kann 
man 4 Ressourcen behalten, auf den Ebe-
nen II und II höchstens 6. Alle Ammen und 
Arbeiter werden zurückgenommen und 
der Startspielermarker weitergegeben. Ist 
die nächste Runde Sommer oder Herbst 
wiederholt man die Phasen Eins bis Sechs, 
aber im Winter muss man genug Nahrung 
haben, um seine Ameisen zu füttern: 4 am 
Ende von Jahr Eins, 5 für Jahr Zwei und 6 am 
Ende von Jahr Drei. Jede fehlende Nahrung 
kostet drei Siegpunkte.
Für eine realistische Siegchance muss man 
Aufgaben erfüllen: Es liegen sechs Aufga-
ben aus - zwei auf Ebene I, zwei auf Ebene 
II und zwei auf Ebene III. Man kann nur auf 
Ebene II agieren wenn man schon eine 
Amme auf Ebene I hat und analog dazu 
nur auf Ebene III mit einer Amme in Ebene 
II. Jede für eine Aufgabe genutzte Amme 
kehrt nicht in den Hügel zurück, sondern 
bleibt bis Spielende auf der Aufgabe. Dies 
darf man nicht vergessen, da man mit nur 
einer oder zwei Ammen im Hügel das Spiel 
ziemlich sicher verlieren wird. Zur Informati-
on - ich schicke meine erste Amme norma-
lerweise erst dann zu einer Aufgabe wenn 
ich fünf im Hügel habe, Freunde haben es 
schon mit nur 4 Ammen probiert, um die 
Aufgabe früher zu erfüllen und mehr punk-
te zu bekommen.
Für eine Aufgabe wirft man üblicherweise 
Ressourcen, Beute oder Soldaten ab, setzt 
dann seine Amme neben das gewählte 
Kärtchen und bekommt 6 SP auf Ebene I, 
9 SP auf Ebene 2 oder 12 SP auf Ebene 3. 
Man kann auch beide Aufgaben einer Ebe-
ne erfüllen, aber nicht dieselbe Aufgabe 
mehrfach. Setzt man seine Amme auf ein 
Kärtchen wo schon andere Ammen stehen, 
bekommt jede von ihnen drei SP. Normaler-
weise beeilen sich die Spieler eine Aufgabe 
pro Ebene schnellstmöglich zu erfüllen, 
aber in den beiden letzten Runden kann es 
passieren dass auch die zweite Aufgabe auf 
Ebene II oder III erfüllt wird, damit man extra 
punkte bekommt. 
Wie sie sehen - falls ich mich bis hierher 
klar genug ausgedrückt habe - gibt es vie-
le Möglichkeiten, Siegpunkte zu machen, 
aber doch vor allem mit Aufgaben, die bis 
zu 64 SP bringen können, und den größten 
Pheromon-Plättchen - legt man alle von ih-
nen, was fast unmöglich ist, bekommt man 
44 SP; daher die Bedeutung der Aufgaben! 
Man kann zu Beginn nicht sofort zu den 
Aufgaben übergehen, da man die nötigen 
Ressourcen und Ammen nicht hat, daher 
muss man schnellstmöglich die Ebenen des 
Hügels hochstufen und zusätzliche Ammen 
und Arbeiter/Soldaten erwerben. Dazu wie-
derum muss man Pheromone legen und 
Ressourcen aus dem Garten sammeln, mit 

denen man die Verbesserungen bezahlt. Zu 
Beginn gibt es wenig Konkurrenz, da es ge-
nug Platz für alle gibt, aber im Mittelteil der 
Spiels, normalerweise nach Jahr Eins, kann 
man durch gegnerische Pheromone blo-
ckiert werden, die man dann zerstören und 
durch eigene ersetzen muss. Beute ist wich-
tig für Nahrung und SP, und wird essentiell 
zum Erfüllen einiger Aufgaben. Ich habe zu 
Beginn gesagt, dass die Aufgaben wichtig 
sind - nun wissen Sie, warum!
MYRMES ist kein Spiel für jedermann; es gibt 
zu viele Möglichkeiten und Entscheidun-
gen, die man in jeder Runde treffen muss, 
so dass nur erfahrene Spieler das Spiel 
zu schätzen wissen; als wir Myrmes zum 
ersten Mal gespielt haben, wurde es eine 
laaaaaaaaaaaaaaange Sitzung, mehr als drei 
Stunden, und wir mussten ziemlich oft die 
Regeln konsultieren. Das zweite Spiel war 
besser und wir haben die Regeln nicht mehr 
gebraucht.  Nach ungefähr einem Dutzend 
Partien brauchen wir zwei Stunden für ein 
Spiel und wir sind immer begierig eine Par-
tie zu spielen denn es gibt immer noch eine 
neue Strategie auszuprobieren und bittere 
Rache an gegnerischen Ameisenhaufen zu 
nehmen.
Vermutlich haben Sie schon gemerkt, dass 
mir Myrmes sehr gut gefällt! 

Pietro Cremona
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Lose angelehnt an George Or-
wells Romane, thematisiert die-
ses Spiel den Kalten Krieg, aber 
mit Tieren als Akteure: Sie haben 
1984 die Macht übernommen 
und beginnen einen Rüstungs-
wettlauf; man verkörpert eine 
Großmacht und nützt Einfluss 
und Agenten in Unruheherden, 
um sich Vorteile in Form von 
Siegpunkten zu verschaffen.
Man spielt in Runden aus den 

Phasen Bewegung, Allianzen, 
Spione, Revolution, Kauf und 
Rundenende. In der Bewegungs-
phase kann man einen Agenten 
von einer Region in eine andere 
bewegen oder man passt. Das 
Hauptgeschehen spielt sich in 
der Phase Allianzen ab, man 
verhandelt und kann alles au-
ßer Siegpunkte dabei einsetzen. 
Diese Phase wird nicht Spielrei-
henfolge, sondern entlang der 

Pfeile zwischen den Regionen 
abgehandelt, beginnend in Re-
gion 1. Für eine Allianz bringt 
jeder Agent in der Region Stärke 
1 mit, und man kann Aktions-
karten verwenden um die Alli-
anz zu verstärken, jeder Spieler 
kann gleichzeitig nur an einer 
Allianz beteiligt sein und es kön-
nen höchstens Anzahl Spieler 
minus Eins Beteiligte in einer 
Allianz vertreten sein. Gibt es 
keine Mehrheit oder kommt kei-
ne Allianz zustande, bekommt 
niemand Einfluss-Marker der 
Region. In der Revolutionspha-
se nutzt man Einfluss um mit 
seinen Nachbarn Revolutionen 
zu beginnen, wieder kann man 
debattieren und verhandeln. 
Erfolgreiche Revolutionen brin-
gen Siegpunkte, die verwende-
ten Einflussmarker gehen in die 
jeweilige Region zurück.
Anklänge an Diplomacy, aber 
modernisiert und facettenrei-
cher, wesentlich interaktiver 
durch offene Verhandlungen - 
ein tolles Verhandlungsspiel für 
erfahrene Spieler, die wissen, 
wann man eine Zusage auch 
einmal nicht einhält. þ
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Ein Living Card Game im And-
roid Universum – Runner gegen 
Corporation, beide mit eigenen 
Decks und Zielen. Die Corpora-
tion kann pro Zug drei Clicks für 
Aktionen ausgeben, um Server-
schutz zu installieren oder den 
Runner aufzuspüren. 
Der Runner kann vier Clicks aus-
geben, unter anderem für einen 
Run – einen Hackerangriff auf 
die Corporation Server mit un-

terschiedlichen Zielen; schafft 
er es in einen Rechner der Cor-
poration einzudringen, kann er 
Wertvolles finden oder auch nur 
zerstören, was die Corporation 
entwickelt. Wer sieben Punkte 
erzielt, gewinnt.
Die Erweiterung konzentriert 
sich auf den Konzern Haas-Bio-
roid, Pioniere auf dem Gebiet 
künstlicher Intelligenz, Kyberne-
tik und Robotik und auf Seiten 

der Runner auf die Gestalter. Sie 
enthält insgesamt 165 Karten, 
wie immer sind das jeweils drei 
Exemplare von 55 neuen Karten, 
und zwar 66 Haas-Bioroid-Kar-
ten, 15 neutrale Konzern-Karten, 
72 Gestalter-Karten und 12 neue 
Runner-Karten. 
Das ergibt zwei vorkonstruierte 
Decks, eines für Haas-Bioroid 
mit der Identitäten Next Design, 
Custom Biotics und Vertebral 
Imaging, und eines für die Ge-
stalter mit der Identitäten Rielle 
„Kit“ Peddler, Verbannter, und 
Professor. Man kann die beiden 
Decks gegeneinander spielen 
oder gegen Decks aus dem 
Grundspiel, braucht aber immer 
das Grundspiel dazu.
Eine Erweiterung, die tatsäch-
lich die Möglichkeiten für beide 
Fraktionen deutlich erweitert, 
wie immer ist es eine Frage, ob 
man sie braucht - jeder Fan von 
Android: Netrunner wird mit 
einem deutlichen Ja antworten 
und sich auf die nächste delu-
xe Erweiterung Ehre und Profit 
freuen, die bereits angekündigt 
wird. þ
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ARE YOU JOKING?
ENGLISCH LERNEN IST EIN WITZ!

INFORMATION
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Verlag: Grubbe Media 2013
www.grubbemedia.de

SPIELER:
3-8

ALTER:
12+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Sprachlernspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Grundkenntnisse in 
Englisch notwendig * 
Nette Auswahl an Texten 
* Geeignet zum Vertiefen 
von Sprachkenntnissen

Vergleichbar:
Andere Sprachlernspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

English lernen ist ein Witz! Das 
behauptet zumindest dieses 
Sprachlernspiel und beweist es 
uns gleich mit einer Auswahl 
von Witzen, Zungenbrechern, 
Reimen und Zitaten in englischer 
Sprache auf insgesamt 200 Kar-
ten.
Auf 252 doppelseitig bedruckten 
Kärtchen finden sich Vokabeln 
mit Lautsprache und deutscher 
Übersetzung. Diese Vokabeln 

sind auf den Textkarten rot mar-
kiert. Man einigt sich auf eine 
Anzahl Karten und jeder Spieler 
zieht 10 Vokabeln aus dem Beu-
tel.
Ein Spieler trägt einen Text vor 
und legt die Karte aus - alle an-
deren Spieler prüfen, ob sie Kärt-
chen mit Vokabeln besitzen, die 
im Text vorkommen, und legen 
sie zur Textkarte. Dazu haben 
sie solange Zeit, wie der Vor-

tragende braucht, um langsam 
von 10 bis 0 zu zählen, also ca. 
10 Sekunden. Für jedes passen-
de Kärtchen darf man ein neues 
Kärtchen ziehen, die zuvor aus-
gelegten Kärtchen behält man! 
Der Vorleser darf keine Kärtchen 
auslegen, er überprüft die Rich-
tigkeit und bekommt die Text-
karte. Statt nachzuziehen darf 
man mit einem Mitspieler ein 
Kärtchen tauschen, auch mit 
verschiedenen Punktewerten.
Wer bis zum Ende des Count-
downs nicht lacht, bekommt 
ein Extrakärtchen. Lachen alle, 
bekommt der Vorleser ein Kärt-
chen. Wer nach der vereinbar-
ten Anzahl Karten die meisten 
Punkte hat, gewinnt, dabei wer-
tet man die wertvollere Seite der 
Kärtchen! In einer Variante wür-
felt man, auf welche Art der Text 
vorgetragen wird und wie man 
Worte dabei findet.
Eine witzige und attraktive Mög-
lichkeit, seine Englischkenntnisse 
zu vertiefen, Grundkenntnisse 
sind unbedingt notwendig, bei 
unterschiedlichem Wissensstand 
kann man die Zeit für die weni-
ger Geübten verlängern. þ

ASGARD
RAGNARÖK - KONFRONTATION DER GÖTTER

INFORMATION
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BEWERTUNG
Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it pl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Sehr bunte Graphik * Viel 
Material * Unübersichtliche 
Regeln * Hoher Glücksfak-
tor im Endspiel

Vergleichbar:
Andere Worker placement Spiele

Andere Ausgaben:
Iello, hobbity.eu, What‘s Your Game, 
Uberplay, it

Die Götterdämmerung naht und 
Licht und Schatten kämpfen um 
den Sieg, die Götter auf beiden 
Seiten unterstützen ihre Anhän-
ger im Kampf und die Spieler 
entscheiden wer sich in Ragna-
rök gegenüberstehen wird. In 
fünf Runden spielt man jeweils 
die Phasen Götter wählen, Aktio-
nen wählen, Aktionen ausführen 
und Schlachten. Man beginnt 
das Spiel mit drei Einfluss-Schei-

ben und man kann in der Phase 
Götter wählen so viele Götter-
karten zur Verwendung wählen 
wie man Einfluss-Scheiben hat. 
In Phase zwei für Aktionen wäh-
len deckt man eine dieser Karten 
auf und legt die Scheiben nach 
Wahl in leere Götterfelder oder 
den Asgard-Bereich. Erst wenn 
alle Scheiben aller Spieler ge-
setzt sind, wählt man eine aus 
und setzt die Aktion um. Danach 

werden die Schlachten mittels 
Stärkevergleich entschieden, 
man kann die eigene Seite mit 
Einsatz von Kriegern oder Riesen 
verstärken.
Nach fünf Runden folgt Ragna-
rök: Schlachtenpunkte werden 
aufgedeckt und man prüft in al-
len Welten die Werte von Götter- 
und Völker-Plättchen, Werte von 
Kriegern und Riesen und Werte 
der Legendären Waffenplätt-
chen. Bei Gleichstand punktet 
niemand und auch nicht, wenn 
die Völker gewinnen; gewinnt 
ein Gott, bekommt man Sieg-
punkte für Scheiben neben dem 
Gewinnerplättchen und gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Ein schwieriges Spiel, nicht nur 
zu spielen, sondern auch zu 
beurteilen, eigentlich sind die 
Mechanismen ganz einfach, 
aber durch die Materialfülle, die 
bunte Optik und die nicht opti-
malen Regeln wird der Zugang 
erschwert und im Vergleich zum 
Aufwand hält sich der Spielspaß 
in Grenzen, auch durch den eher 
hohen Glücksfaktor im Endspiel, 
das man doch fünf Runden vor-
bereitet. þ
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BOOKMAKER
PFERDERENNEN UND WETTEN

INFORMATION
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BEWERTUNG
Wett- und Rennspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Rennausgang rein zufalls-
gesteuert * Chancenab-
schätzung mit 8 von 80 
Karten * Detaillierte Wett-
simulation, sehr simpler 
Rennmechanismus

Vergleichbar:
Andere Pferderennspiele mit Wett-
komponente

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Ein Pferderennspiel mit - wie 
der Name schon andeutet - den 
Wetten auf den Rennausgang 
als Schwerpunkt. Zu Beginn wird 
eine Anzahl Rennen festgelegt, 
alle Spieler sollten gleich oft 
Buchmacher sein. Zwei Spieler 
bei vier oder mehr Spielern sind 
Buchmacher für ein Rennen, bei 
weniger als vier Spielern gibt es 
nur einen Buchmacher pro Ren-
nen. 

Jeder bekommt 1000 $ Startka-
pital.
Jedes Rennen besteht aus den 
Phasen Wetten und Rennen. Für 
die Wetten werden vier der acht-
zig Rennkarten offen ausgelegt, 
weitere vier werden an die Spie-
ler verteilt - damit ist eine Chan-
ceneinschätzung möglich, denn 
es gibt zweimal die Werte 1-10 
pro Pferd. Der/die Buchmacher 
legen die Quoten auf ihren Tafeln 

fest - sie müssen zusammen min-
destens 10 ergeben - und jeder 
Spieler muss mindestens eine 
Wette platzieren. Nach jeder 
platzierten Wette kann ein Buch-
macher die Quote senken und er 
kann, muss aber nicht, höhere 
Einsätze als 10 $ annehmen, er 
kann auch beim anderen Buch-
macher selbst eine Wette plat-
zieren. Nach dem Platzieren der 
Wetten werden die Pferde durch 
Aufdecken von Karten vom Sta-
pel bewegt und dann die Ge-
winne von den Buchmachern, 
nicht von der Bank (!) ausbezahlt. 
Wenn nötig, leiht man sich Geld 
von der Bank, das nach dem 
letzten Rennen mit 10% Zinsen 
zurückgezahlt werden muss. Wer 
danach am meisten Geld besitzt, 
gewinnt. Wer ein Darlehen nicht 
vollständig zurückzahlen kann, 
hat automatisch verloren.
Eine interessante Variante des 
Pferderennthemas, mit deutli-
cher Betonung des Wettgesche-
hens, die Rennen selbst sind eine 
notwendige Nebensache - alles 
in allem ein gelungenes Famili-
enspiel zu einem Standard-The-
ma. þ

CODINCA
MUSTER ALS SCHLÜSSEL ZUM SCHATZ

INFORMATION

Autor: L. Boyd, D. Brashaw
Grafiker: Leonard Boyd
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BEWERTUNG
Rangieren, Muster bilden
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Pre-Production Auflage 
Essen 2012 * Ausverkauft, 
neue Auflage in Kickstarter-
Status * Nettes Famili-
enspiel * Eher unnötige 
Fallenkarten

Vergleichbar:
Rangierspiele mit Musterbildung

Andere Ausgaben:
Kickstarter Projekt

Mit den Symboltafeln im Tempel 
von Codinca muss man Schlüs-
selmuster bilden, um den Schatz 
zu finden. Jeder Spieler hat einen 
Satz von vier solchen Tafeln, be-
stimmt durch die Seite des Spiel-
bretts an der er sitzt, dort ist sein 
Symbol angegeben, und zieht 
eine Schlüsselscheibe aus jeder 
Mustergruppe als Vorlage. 
Diese Schlüsselscheiben zeigen 
entweder eine Reihe von vier Ta-

feln, einen Block von vier im Qua-
drat angeordneten Tafeln, je eine 
Tafel in den vier Ecken des Bretts 
oder eine Diagonale aus vier Ta-
feln quer über das gesamte Brett. 
Zu Beginn liegt noch ein Blocki-
er-Totem in der Brettmitte, dazu 
bekommt jeder noch eine ver-
deckte Fallenkarte und je nach 
Spieleranzahl drei bis fünf so-
genannte Glücks-Marker sowie 
eine Glück-Aktions-Karte. 

Auf seinen Musterscheiben sieht 
der Spieler ob er das Muster je-
weils mit allen Stein-Seiten, allen 
Gold-Seiten oder mit Nutzung 
beider Seiten seiner Tafeln erzie-
len muss.
Pro Zug vertauscht man eine 
eigene Tafel in der Auslage mit 
einer benachbarten Tafel, dreht 
dann eine beliebige Tafel um 
und kann eine Glücksaktion 
machen. Die Muster können in 
beliebiger Reihenfolge erfüllt 
werden, die Farbe der Symbole 
muss, wie gesagt, denen auf der 
Scheibe entsprechen, Grau oder 
Gold. 
Die Glücksaktionen verändern 
die Anordnung der Auslage, 
Fallenkarten drehen Tafeln auf 
die Gold- oder Steinseite laut 
Muster, Glücksmarker bringen 
eine Zusatzaktion laut Symbol 
am Marker. 
Man kann nur am Ende eines 
Zugs ein erfülltes Muster melden! 
Codinca ist ein schönes, abstrak-
tes Familienspiel, an sich bekann-
te Mechanismen werden gelun-
gen kombiniert, die Fallenkarten 
sind nur ein Ärgerfaktor. þ
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DIE TRIBUTE VON PANEM
WER MUSS IN DIE ARENA?

INFORMATION

Autor: Parks, Guild, Kinsella
Grafiker: C. Raimo, C. Guild
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Setzspiel zu Buch und Film
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Stimmung von Buch und 
Film gut eingefangen * 
Sehr glücksabhängig * 
Keine großen spieltechni-
schen Ansprüche

Vergleichbar:
Andere Sammelspiele mit Abliefern 
von Vorgaben

Andere Ausgaben:
Wizkids, USA

Als Bewohner von Distrikt 12 
kämpft man täglich ums Über-
leben und muss immer wieder 
Abgaben an die Hauptstadt 
leisten. Kann oder will man das 
nicht, legt man eine Karte in die 
Lostrommel, sprich das Glasku-
gel-Feld. 
Schon zu Beginn legt jeder Spie-
ler eine erste Karte dorthin. Dann 
bekommt jeder Spieler noch drei 
der Start-Überlebenskarten aus-

geteilt, und der Spielplan wird 
nach Vorgabe mit offenen und 
verdeckten Überlebenskarten 
bestückt. 
Man spielt 12 Runden. Zu Beginn 
einer Runde setzt man den Run-
denzähler weiter und der aktu-
elle Startspieler führt dann die 
rundenspezifischen Anweisun-
gen aus, meist Nachlegen von 
Karten auf den Plan. 
Am Ende der Runden 4, 7, 10 und 

in der Schlussphase muss der 
Startspieler auch die Abgaben 
an die Hauptstadt einsammeln. 
Danach muss jeder Spieler seine 
Spielfigur an einen anderen Ort 
versetzen und dessen Aktion 
durchführen, meist Veränderun-
gen im eigenen Kartenbestand 
oder beim Standort der Figur. 
Damit sammelt man die Über-
lebenskarten, die man braucht, 
um die Abgaben leisten zu kön-
nen. Nach 12 Runden zahlt man 
nochmals Tribut und dann wird 
eine Karte aus der Glaskugel ge-
zogen; deren Inhaber ist Tribut 
für Distrikt 12 für die nächsten 
Hungerspiele und verliert. 
Von den verbliebenen Spielern 
gewinnt derjenige mit den meis-
ten Punkten auf seinen Karten. 
Von Seiten der Atmosphäre und 
der Authentizität gegenüber den 
Vorlagen ist das Spiel gut gelun-
gen, spieltechnisch ist die hohe 
Glückslastigkeit eher frustrie-
rend, vor allem für den, der gezo-
gen wird und verliert, denn man 
kann nur beschränkt taktieren 
um die Abgaben beisammen zu 
haben, wenn man sie braucht. þ

EATEN BY ZOMBIES
IN CAHOOTS

INFORMATION
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BEWERTUNG
Deckbau, Kartenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Erweiterung zu Eaten by 
Zombies! * Auch zu zweit 
als stand-alone spielbar 
* Gute Kombination aus 
kooperativen und kompeti-
tiven Elementen

Vergleichbar:
Andere Zombie-Thema-Spiele, 
Deckbauspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Wer als letzter Mensch über-
bleibt, gewinnt, es können auch 
alle noch Lebenden gemeinsam 
gewinnen, wenn es keine Zom-
bies im Zombie Deck oder Ab-
wurfstapel mehr gibt; unter ih-
nen ist dann der Spieler mit den 
meisten Karten der individuelle 
Gewinner. Man hat wieder sei-
nen eigenen Abwurfstapel und 
Zugstapel
Die Erweiterung In Cahoots lässt 

sich sowohl als Erweiterung für 
Eaten by Zombies verwenden 
als auch als stand-alone Spiele zu 
zweit. Es gibt 2 neue Start-Decks 
mit je zwölf Karten und dazu ein 
neues Zombie Set „in Cahoots“ 
- ein solches Zombieset enthält 
immer fünf Karten mit einem 
speziellen Set an Eigenschaften; 
dieses Set besteht aus einem 
Stufe 3 Zombie und vier Zombies 
mit einer „Ziehen“ - Markierung. 

11 neue Swag Piles bringen Ab-
wechslung, sechs davon werden 
für eine Partie ausgewählt. Man 
zieht sechs Karten von seinem 
gemischten Starter-Deck: In sei-
nem Zug deckt man zuerst die 
oberste Karte des Zombie-Decks 
auf und fügt sie zur Horde dazu, 
dann können die anderen Spie-
ler Zombies zur Horde hinzufü-
gen, und dann muss der aktive 
Spieler entweder kämpfen oder 
flüchten. Wer kämpft, nützt Kar-
ten mit entsprechendem Sym-
bol, analog auch wer flüchtet. 
Hat eine Karte ein „Ziehen“ Sym-
bol kann man sie unabhängig 
von anderen Symbolen immer 
spielen. Von einem Spieler eli-
minierte Zombies bleiben in sei-
nem Deck, um sie loszuwerden 
muss man sie zur angreifenden 
Zombiehorde hinzufügen. Wer 
am besten die komplexen Wech-
selwirkungen der Karten nutzt, 
gewinnt.
Eine interessante Mischung aus 
kooperativen und kompetitiven 
Elementen, für Fans von Zombie-
Spielen sicher eine interessante 
Erweiterung des Genres, wenn 
auch mit hohem Glücksfaktor. þ
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EMINENT DOMAIN
IMPERIUM AUS PLANETEN

INFORMATION
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BEWERTUNG
SciFi-Deckbauspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en jp
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Mechanismenmix 
interessant * Spielverlauf 
sehr gleichmäßig * Taktik 
abhängig von verfügbaren 
Karten und Verstärkungen 
* Kaum Interaktion

Vergleichbar:
San Juan und ähnliche für die Rollen, 
Race for the Galaxy für die Planeten-
nutzung, andere Deckbauspiele für 
die generellen Mechanismen.

Andere Ausgaben:
Tasty Minstrel Games, Arcligh

Eigentlich ein Deckbauspiel, das 
sich aber durchaus wie ein Ent-
wicklungsspiel anfühlt - es geht 
um Aufbruch ins All, Planeten 
besiedeln oder erobern, Roh-
stoffe produzieren, Technologien 
erforschen - all das mit gleicher 
Ausgangslage bei Spielbeginn. 
Jeder hat eine Rollen Karte Politik 
und dazu neun weitere Rollen-
karten, 1x Angreifen, 2x Erkun-
den, 2x Besiedeln, 2x Forschen 

sowie 2x Produzieren/Handeln. 
In der optionalen Aktionsphase 
kann man eine Karte ausspielen 
und die Aktion ausführen, die 
gespielte Karte kommt auf den 
eigenen Ablagestapel. 
Dann muss man eine der in der 
Tischmitte als offene Karten-
stapel verfügbaren Rollen - Er-
kunden, Angreifen, Besiedeln, 
Produzieren, Handeln oder For-
schen - wählen und ausführen. 

Man darf sie durch weitere Kar-
ten aus der Hand verstärken, 
die dasselbe Symbol aufweisen. 
Karten in der Auslage - schon 
entdeckte Planeten und Techno-
logiekarten - mit den passenden 
Symbolen können ebenfalls zur 
Verstärkung genutzt werden. 
Nun hat jeder Mitspieler die 
Möglichkeit, ebenfalls dieser 
Rolle zu folgen und dazu belie-
big viele Karten ausspielen. Dann 
wirft man Karten ab bzw. zieht 
auf das Kartenlimit nach. 
Sind Rollenkarten oder Einfluss-
plättchen verbraucht, gewinnt 
man mit den meisten Punkten 
aus Einflussplättchen, Techno-
logiekarten und entdeckten 
Planeten.
An sich eine vielversprechende 
Idee, die Deckbau-Mechanismen 
mit Rollenwahl zu kombinieren, 
aber irgendwie bleibt das Hybrid 
mit relativ uniformem Runden-
verlauf hinter den Erwartungen 
zurück - zu sehr beeinflusst der 
Deckbaumechanismus des 
Nachziehens die Möglichkeiten 
bei der Rollenwahl, auch etwas 
mehr Interaktion dürfte sein. þ

FLASH 10
BLITZSCHNELL ABLEGEN

INFORMATION
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BEWERTUNG
Karten sammeln, sortieren
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Einfache Regeln * Schnell 
zu spielen * Nette Details

Vergleichbar:
Alle Kartensortierspiele, z.B. 
Ligretto

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Im Spiel sind insgesamt 120 Kar-
ten, 100 Zahlenkarten mit den 
Zahlen 0 bis 99 - 20 davon sind als 
Flashkarten mit einem Blitz mar-
kiert - und dazu noch 100 Thun-
derkarten ohne Zahlen als Joker. 
Alle 120 Karten werden gemischt 
und je zehn werden verdeckt an 
alle Spieler verteilt, die sie ohne 
anzuschauen verdeckt in einer 
Reihe von links nach rechts vor 
sich auslegen. Die verbliebenen 

Karten werden - ebenfalls ver-
deckt - als ungeordnete Ausla-
ge kreuz und quer in der Mitte 
verteilt.
Alle spielen gleichzeitig: auf ein 
Signal decken alle ihre 10 Kar-
ten auf, ohne deren Position zu 
verändern und nehmen dann 
immer je eine Karte aus der Mit-
te und legen sie auf eine eigene 
Karte. Dies wird solange wieder-
holt, bis jemand eine Reihe aus 

aufsteigenden Kartenwerten vor 
sich liegen hat. Man darf keine 
genommene Karte zurückle-
gen, keine Karte umlegen, aber 
es dürfen beliebig viele Karten 
übereinander liegen. Die Reihe 
darf Lücken haben, es müssen 
nur aufsteigende Zahlen sein. 
Wer eine aufsteigende Zahlen-
reihe hat, stoppt die Runde: Nun 
prüfen alle wie viele Karten sie 
in korrekter aufsteigender Rei-
he ausliegen haben, beginnend 
mit der ersten Karte und bekom-
men dementsprechend viele 
Punkte. Wer die Runde stoppte, 
bekommt zwei Bonuspunkte. 
Wer die Runde fälschlich stoppt, 
bekommt gar keine Punkte! 
Jede sichtbare Flashkarte bringt 
einen einen Zusatzpunkt, jede 
sichtbare Thunderkarte einen 
Minuspunkt und wer noch eine 
sichtbare Thunderkarte liegen 
hat, darf die Runde nicht been-
den. Wer zuerst 50 Punkte erzielt, 
gewinnt.
Flash 10 ist ein gelungener 
Neuankömmling im Genre der 
schnellen Kartensortierspiele, 
flott, einfach und mit viel Spiel-
spaß! þ
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FUNKENSCHLAG
QUEBEC / BADEN-WÜRTTEMBERG

INFORMATION

Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Lars-Arne Kalusky
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: 2F-Spiele 2012
www.2f-spiele.de

SPIELER:
2-6

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Entwicklungsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Erweiterung * Nur mit 
Grundspiel verwendbar * 
Eigene Rohstofftabellen * 
Neuauflagen, beide Pläne 
wurden schon in anderen 
Ausgaben veröffentlicht

Vergleichbar:
Funkenschlag und Erweiterungen

Andere Ausgaben:
Rio Grande USA

Jeder Spieler repräsentiert einen 
Konzern, der mittels Kraftwerken 
Strom produziert und Städte 
über ein Stromnetz versorgt. 
Man ersteigert Kraftwerke und 
kauft Rohstoffe zur Stromgewin-
nung. Gleichzeitig baut man das 
Netz aus um mehr Städte zu ver-
sorgen. Eine Runde hat fünf Pha-
sen: Reihenfolge festlegen, Kraft-
werke kaufen, Rohstoffe kaufen, 
bauen und Bürokratie, d.h. Geld 

kassieren, neues Kraftwerk, neue 
Rohstoffe auf den Markt. 
Hat ein Spieler in Phase 4 min-
destens 20 Städte angeschlos-
sen, gewinnt, wer die meisten 
Städte versorgen kann.
Quebec: Der Schwerpunkt liegt 
auf der Stromversorgung mit 
ökologischen Wasserkraftwer-
ken - sie werden nicht entfernt, 
bis sie gekauft oder ausge-
tauscht werden. Die Kraftwerke 

13, 18 und 22 auf den Kraft-
werksstapel gelegt, zuerst die 
die 22, dann die 18 und darauf 
die 13. Wird das größte Kraftwerk 
unter den Stapel gelegt, darf nie-
mals ein Ökokraftwerk genom-
men werden.
Baden-Württemberg: Geän-
derter Rundenablauf - zuerst 
werden die Kraftwerke verstei-
gert und erst dann die Spieler-
reihenfolge angepasst; einige 
überregionale Städte können 
erst ab Stufe 2 angeschlossen 
werden. Werden gar keine Kraft-
werke verkauft, werden die bei-
den kleinsten entfernt und durch 
zwei vom Stapel ersetzt. Liegt in 
Phase 3 ein Kraftwerk aus, des-
sen Nummer gleich oder Kleiner 
der Anzahl Städte des Spielers 
mit den meisten Städten ist, wird 
es nicht aus dem Spiel genom-
men. Stufe zwei beginnt nach 
Phase 4 wenn der erste 9, 6 oder 
5 Städte je nach Spielerzahl an-
geschlossen hat.
Für beide Pläne gibt es spezielle 
Tabellen für den Rohstoffnach-
schub.
Wieder gilt: Haben wollen, spie-
len wollen! þ

GEHEIMCODE 13+4
ZAHLEN ALS LICHTSCHRANKEN

INFORMATION

Autor: Jürgen P. K. Grunau
Grafiker: Stefan Fischer
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Haba 2012
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Rechenspiel mit Würfeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Gutes Training für Kopf-
rechnen * Thema für Kinder 
immer wieder spannend 
* Viel Spielspaß mit einfa-
chen Mitteln

Vergleichbar:
Rechenspiele mit Resultatfindung 
laut Würfelvorgabe

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Geheimagenten sollen die 
Spieler eine Amun Re Maske aus 
dem Museum holen, auf dem 
Weg in den Tresorraum müssen 
die Lichtschranken, repräsentiert 
durch Zahlenplättchen, über-
wunden werden.
Die Zahlenplättchen werden be-
liebig auf die Lichtschrankenfel-
der verteilt. Alle Spieler stellen ih-
ren Agenten auf das Feld vor der 
ersten Zahl. Wer dran ist, würfelt: 

Zeigt einer der Würfel die Code-
zahl, ist der Code geknackt und 
die Lichtschranke deaktiviert. 
Wenn die Codezahl nicht gewür-
felt wurde, muss man beliebig 
viele der gewürfelten Zahlen 
mit Hilfe beliebig vieler der vier 
Grundrechnungsarten so kombi-
nieren, dass sich als Resultat die 
Codezahl ergibt. 
Jeder Würfel kann nur einmal 
in einer Rechnung verwendet 

werden. Verwendete Würfel gibt 
man an den nächsten Spieler 
weiter. Hat man die Codezahl ge-
würfelt oder richtig ausgerech-
net, zieht man seinen Agenten 
weiter zur nächsten Zahl. 
Nun kann man verbliebene Wür-
fel kann man neu würfeln und 
versuchen, die nächste Schran-
ke zu überwinden. Man spielt so 
lange weiter, bis man entweder 
keinen Würfel mehr übrig hat 
oder sich die nächste Codezahl 
mit den verbliebenen Würfeln 
nicht ermitteln lässt. 
Geknackte Codezahlen bleiben 
liegen, jeder Spieler muss sie für 
seinen Agenten erneut deakti-
vieren. 
Wer als erster die Schranke mit 
Code 20 knackt und so den Tre-
sorraum erreicht, gewinnt. Man 
spielt die Runde aber fertig, 
erreicht noch jemand den Tre-
sorraum in dieser Runde, teilen 
sich die erfolgreichen Agenten 
den Sieg.
Ein gut getarntes und spannen-
des Training für Kopfrechnen, 
und das Agenten/Diebstahl-
Thema ist für das Alter der Ziel-
gruppe durchaus okay. þ
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GOBB‘IT
SCHLANGE FRISST CHAMÄLEON

INFORMATION

Autor: P. Tournier und Team
Grafiker: Nicolas Fumanal
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Old Chap Éditions 2013
http://tablerase.oldchapeditions.com

SPIELER:
3-8

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: fr
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Sehr hübsche Zeichnungen 
* Poltergeist ist gelungenes 
Detail * Witziger, einfacher 
Mechanismus

Vergleichbar:
Jungle Speed und andere Spiele mit 
Reaktionen auf sichtbare Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

48 Karten mit Kreaturen werden 
verdeckt an alle Spieler verteilt, 
eine Runde gewinnt, wer als 
Letzter noch Karten hat. Reihum 
deckt jeder seine oberste Karte 
auf und ist als sein sichtbares Tier 
aktiv. 
Es gibt immer vier Tiere einer 
Farbe in einer Nahrungskette, 
jede Farbe steht für eine Land-
schaftsart - Gorillas killen alle 
Tiere, Schlangen fressen Cha-

mäleons, Chamäleons fressen 
Flyquitos. Flyquitos gibt es auch 
als zweifärbige Karten. Wer je-
mand fressen könnte, muss die 
mögliche Beute schnellstmög-
lich mit seiner Hand abdecken, 
wer gefressen werden könnte, 
muss sich schnellstens durch 
Abdecken mit seiner Hand 
schützen, der schnellere nimmt 
den eroberten bzw. beschütz-
ten offenen Kartenstapel und 

legt ihn unter seinen Ziehstapel. 
Da der Gorilla nicht frisst, gehen 
Stapel, die vom Gorilla gekillt 
werden, aus dem Spiel, das heißt 
als Friedhof in die Tischmitte. 
Sobald ein Friedhof existiert, 
kommt die Regel Gobb‘it dazu: 
Sind Flyquitos aller Farben zu 
sehen, müssen alle Spieler die 
Hand auf den Friedhof legen und 
Gobb‘it sagen - der langsamste 
muss seinen offenen Stapel dem 
schnellsten geben, alle anderen 
legen ihre offenen Stapel unter 
ihren Ziehstapel. 
Hat jemand alle Karten verlo-
ren, wird er zum Poltergeist, er 
schickt Karten identischer Farbe 
und Tierart auf den Friedhof. Ist 
ein Poltergeist schneller, geht 
das berührte Deck auf den Fried-
hof, wer sein Deck erfolgreich 
verteidigt, legt es unter seinen 
Zugstapel. 
Bei Expertenregeln kommt die 
Rückseite des Friedhofstapels 
mit ins Spiel.
Witzig, simpel und ganz und gar 
nicht einfach, macht enorm viel 
Spaß und erfordert genau schau-
en, schnell denken und noch 
schneller reagieren! þ

GOTTA GO!
ZECHPRELLEN EINMAL ANDERS

INFORMATION

Autor: Chu-Lan Kao
Grafiker: Tu Peishu
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Swan Panasia 2012
www.smiling-monster.com

SPIELER:
3-10

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Kartensammelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: cn
Regeln: cn de en
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Deutsche Regeln zum 
Download * Regeln von 
Smiling Monster * Nettes 
Kartenspiel nach Can‘t 
Stop-Prinzip * Taktik liegt 
im Aufhörens

Vergleichbar:
Kartensammelspiele mit Stopp-
Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Man geht mit Freunden essen, 
plant aber, schnellstmöglich zu 
gehen und den oder die, der 
oder die je nach Spielerzahl üb-
rig bleiben, auf der Rechnung 
sitzen zu lassen.
Karten zeigen Mahlzeiten in 
Kombinationen aus einem von 
insgesamt sieben Gerichten + 
einem von insgesamt sieben 
Getränk, jede Kombination aus 
Gericht + Getränk gibt es nur 

einmal. Man bekommt drei Kar-
ten und nimmt sie verdeckt als 
Stapel in die Hand, die anderen 
Karten und Gotta Go!-Karten - 
eine weniger als Mitspieler - lie-
gen verdeckt aus. 
Nun nimmt man mit einer Hand 
zuerst Karten aus der Hand und 
dann vom Tisch, will man sie be-
halten, legt man sie aus, wenn 
nicht, legt man sie verdeckt in 
die Mitte. Findet man eine Got-

ta Go! Karte und behält sie, sagt 
man das an und spielt nun nicht 
mehr mit. Wenn nicht, legt man 
sie verdeckt zurück und sucht 
weiter. Sind alle Gotta Go! Karten 
gefunden, endet die Runde - wer 
keine solche Karte hat, kassiert 
Strafpunkte entsprechend der 
vor ihnen ausliegenden Karten. 
Wer eine Gotta Go! Karte hat, 
aber ein Getränk oder ein Gericht 
doppelt, kassiert einen Straf-
punkt. Wer eine Gotta Go! Karte 
hat und keine doppelten Gerich-
te oder Getränke, bekommt die 
Punkte gesammelter Karten zum 
Quadrat. 
Wer als Erster 75 Punkte erreicht 
oder überschreitet, gewinnt. 
Ein schnelles Kartenspiel, bei 
dem man gut überlegen muss, 
wann man aufhört, da man die 
Gotta Go! Karten nicht gezielt 
nehmen kann, sondern warten 
muss, bis eine auftaucht - oder 
auch nicht! 
Und sichere 4x4 Punkte sind 
besser als unsichere 6x6, oder 
doch nicht? Wer die Muße hat 
zu schauen, kann auch die geg-
nerischen Auslagen als Entschei-
dungshilfe nutzen. þ
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I SPY ABC PUZZLE
REIM UND BILD ALS PAAR

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: S. Entertainment
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Gamefactory 2013
www.gamefactory.ch

SPIELER:
1-4

ALTER:
4-8

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Such- und Merkspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Gelungene Mischung von 
Mechanismen * Erwachse-
nenbegleitung erforderlich 
* Einige Spiele erfordern 
erste Lesekenntnisse

Vergleichbar:
Andere Spiele der I Spy Serie

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Mit dem Konzept zweiteiliger 
Puzzles und des I Spy Bilder-
Konzepts werden hier Reime 
und Bilder einander zugeordnet 
oder Reime zusammengesetzt. 
Ein Puzzlepaar besteht im-
mer aus einer Texthälfte mit 
Reim und einer Bildhälfte, zwei 
Reimteile ergeben ein Reim-
paar und sind mit einem far-
bigen Rand gekennzeichnet. 
Mit den 16 Puzzlepaaren und 8 

Reimen lassen sich fünf verschie-
dene Spiele spielen, für manche 
Varianten wird ein Vorleser bzw. 
Spielbegleiter gebraucht.
Puzzlepaare entdecken - der 
Text wird vorgelesen und das auf 
der Reimseite abgebildete Motiv 
in der Bildseite gesucht. Hören 
und vergleichen - Die Bildteile 
werden offen an die Spieler ver-
teilt, die Textteile werden einzeln 
aufgedeckt und vorgelesen, die 

Spieler legen passende Teile aus 
ihrem Vorrat dazu. Reime su-
chen - Diese Variante erfordert 
erste Lesekenntnisse, es werden 
nur die Textteile der Puzzles 
genutzt; zusammengehörende 
Reimteile werden zuerst heraus-
gesucht, dann eine Hälfte an die 
Spieler verteilt. Dann werden 
der Reihe nach Reime vorgele-
sen und die Spieler geben den 
zweiten passenden Text dazu. 
Lesen und zusammenfügen 
- man verteilt die Bildteile an 
die Spieler. Reihum wählt jeder 
einen Textteil, passt es zu einem 
Bild in einer Hand legt er das Paar 
vor sich ab, wenn nicht, geht die 
Textkarte zurück auf den Tisch. 
Memo - alle Puzzleteile werden 
gemischt und verdeckt ausge-
legt; dann spielt man wie ge-
wohnt Memo, deckt zwei Teile 
auf und behält, wenn sie zusam-
menpassen, das Paar, und darf 
einen weiteren Zug machen. 
Wer die meisten Puzzlepaare 
sammeln kann, gewinnt.
Gutes Training für Zuhören und 
Hinschauen, eine gelungene 
Spielesammlung mit einfachen 
Mitteln! þ

KARLO KAROTTENSCHRECK
MÖHREN UND  
EIN SPRINGENDES KANINCHEN

INFORMATION

Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Goliath Toys 2013
www.goliathgames.de

SPIELER:
2+

ALTER:
4+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Aktionsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Nette Idee * Mechanismus 
entzückt Kinder * Trainiert 
Reaktion und Hand-Auge-
Koordination

Vergleichbar:
Cowboyschreck, Lotti Karotti und an-
dere zufallsgesteuerte Aktionsspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Spieler stibitzen Karotten 
von Karlo dem Kaninchen, müs-
sen aber aufpassen, Karlo nicht 
zu erschrecken, jeder möchte 
am Ende des Spiels die meisten 
Karotten haben.
Der Kaninchenbau wird aufge-
stellt und rundherum mit den 
Karotten oder Möhrchen be-
pflanzt; ganz zum Schluss setzt 
man noch Karlo in den Bau, man 
muss in fest andrücken, damit er 

gut sitzt. Nun nimmt sich noch 
jeder ein Körbchen für die Ka-
rottenernte und der Drehpfeil, in 
der Regel Kreisel genannt, wird 
bereitgelegt.
Nun bestimmt man einen Start-
spieler, die Regel schlägt vor, 
dass derjenige anfängt, der am 
höchsten springen kann. Wer 
an der Reihe ist, dreht den Krei-
sel und macht dann das, was in 
dem Feld abgebildet ist, wo der 

Pfeil stehen bleibt. Entweder ein 
oder zwei Möhrchen aus dem 
Bau ziehen, Aussetzen oder ein 
Möhrchen wieder abgeben. Je-
des berührte Möhrchen muss 
herausgezogen werden. 
Alle Spieler die grade nicht dran 
sind, legen beide Hände mit den 
Handflächen nach unten auf den 
Tisch. Konzentration und Reakti-
onsvermögen sind gefragt, denn 
Karlo erschrickt leicht und hüpft 
dann aus seinem Bau. 
Wer es schafft, ihn zu fangen, 
wenn er springt, bevor er auf 
dem Tisch landet, darf sich zwei 
Möhrchen aus den Körbchen 
anderer Spieler holen. Fangen 
mehrere Spieler Karlo, bekommt 
den Bonus, wer die Hand direkt 
unter Karlo hat.
Der Hopser von Karlo beendet 
das Spiel, alle zählen ihre Möhr-
chen und wer die meisten im 
Körbchen hat, gewinnt das Spiel 
oder auch die Runde. Mitspieler 
eine Karotte holen.
Nett, ein haushoher Favorit bei 
Kindern und ein gutes Koordi-
nations- und Reaktionstraining, 
man kann nie vorhersehen, 
wann Karlo hüpft. þ
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KARNAG
DRUIDEN GEGEN KREATUREN DER TIEFE

INFORMATION

Autor: Pascal Cadot
Grafiker: Yuio
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: SitDown! 2012
www.sitdown.be

SPIELER:
2-5

ALTER:
12+

DAUER:
150+

BEWERTUNG
Fantasy, Worker placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Sehr schöne Ausstattung * 
Ebenso schöne Gestaltung 
* Kann bei zu viel Nachden-
ken sehr lang dauern

Vergleichbar:
Worker placement Spiele mit Kau-
salketten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Eine Invasion aus den Tiefen 
muss in den Wäldern von Kar-
nag abgewehrt werden. Als 
Druide fängt man in fünf Runden 
Monster und errichtet magische 
Barrieren um das Tor von Ker Ys. 
Die Runden bestehen aus den 
Phasen Spielreihenfolge - Bewe-
gung der Kreaturen - Aktionskar-
ten - Aktionen wählen - Aktionen 
ausführen - Edelsteine aktivieren 
und Sylvanischer Rat.

Schon vorhandene Kreaturen 
bewegen sich automatisch, 
orthogonal auf freie Felder; für 
neu erscheinende werden An-
zahl und Ort des Erscheinens 
ausgewürfelt. Jeder Spieler hat 
fünf Aktionssteine, um auf den 
ausliegenden Aktionskarten die 
Aktionen auszuwählen, jeder 
setzt reihum immer einen Stein, 
Plätze bei den Aktionen sind limi-
tiert. Die Aktionen teilen sich in 

Haupt- und Nebenaktionen, die 
Hauptaktionen werden immer 
zuerst ausgeführt. Zwei oder drei 
orthogonal benachbarte Edel-
steine gleicher Farbe werden 
automatisch zu Menhiren, die 
Edelsteine gehen an den Spieler 
zurück und er bekommt Sieg-
punkte für die Anzahl der von 
den Menhiren besetzten Felder 
und deren Standorte. 
Am Ende der Runde gibt es noch 
Siegpunkte für die Anzahl der 
Druiden im Sylvanischen Rat, 
wer die Mehrheit dort hat, steigt 
eine Stufe auf einer der Wissens-
leisten auf. Druiden gehen in 
den Rat nach Gefangennehmen 
einer Kreatur, Setzen eines Edel-
steins oder Erzeugen eines Zau-
bertranks.
Fantasy-Abenteuer ja, geh rein 
und hau los definitiv nein, man 
muss die Kausalketten genau 
planen von Tränke für Mana 
brauen, um damit Edelsteine zu 
kreieren und Monster zu fangen 
bis zum Menhire bauen - also 
eher Worker placement in einer 
Fantasy-Welt denn Abenteuer, 
aber interessant und vielschich-
tig. þ

LA VENISE DU NORD
BRÜCKEN UND WERKSTÄTTEN IN BRÜGGE

INFORMATION

Autor: Sébastien Dujardin
Grafiker: Elise Catros
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Asyncron Games 2012
www.asyncron.fr

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
90+

BEWERTUNG
Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Schönes Material * Etwas 
Spielerfahrung nötig * 
Strategie des nur Brücken-
baues kann Spiel schnell 
beenden

Vergleichbar:
Die Burgen von Burgund, Troyes 
und andere für Würfelnutzung für 
Aktionswahl

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Brügge im 15. Jahrhunderts - wir 
sind reiche Bürger und Vorsteher 
eines Stadtviertels, bauen Brü-
cken, heuern Baumeister an und 
bauen Werkstätten zur Produk-
tion von Spitze, Luxuskleidung 
und Schmuck und können die 
Waren am Markt verkaufen oder 
über den Hafen exportieren. Ein 
Spielerzug besteht aus Würfeln, 
Bürger bewegen, erreichtes 
Kärtchen aktivieren, weiteres 

Aktivieren, Brücke bauen und 
Waren produzieren; jederzeit im 
Zug kann man Baumeisterkarten 
nutzen.
Man rollt zwei Würfeln aus sei-
nem Vorrat oder muss sie von 
von einem Stadtteil-Plättchen 
nehmen; die beiden Resultate 
verwendet man nach Wahl zur 
Bewegung des Bürgers um die 
exakte Augenzahl eines Würfels 
und zur Aktivierung des erreich-

ten Kärtchens, wenn man möch-
te und wenn das Kärtchen leer ist 
oder der Wert kleiner oder gleich 
dem Wert des schon vorhande-
nen Würfels ist. Die Kärtchen 
bringen Rohstoffe oder Karten; 
Rohstoffe nach Farbe und Wert 
des Würfels legt man auf sei-
ner Spielertafel in den Vorrat, 
auf eine Werkstätte oder eine 
Baumeisterkarte zu deren Akti-
vierung. Karten für Werkstätten, 
Bestellungen und Baumeister 
legt man auf der eigenen Spie-
lertafel ab, Werkstätten werden 
zuerst gebaut und dann genutzt. 
Auf aktivierten Markt- oder Ha-
fen-Kärtchen kann man Waren 
verkaufen. Ist am Ende einer 
Runde die Spielendebedingung 
erfüllt, hat jeder noch einen Zug 
und dann gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten aus ver-
kauften Waren, gebauten Brü-
cken und aktivierten Baumeis-
terkarten.
Ein Spiel mit dichter Atmosphä-
re und einer guten Balance zwi-
schen Zufall des Würfelns, Taktik 
und Interaktion, das in der Fülle 
der Neuerscheinungen 2012 un-
verdient unbeachtet blieb. þ
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LADIES & GENTLEMEN
GELD VERDIENEN UND AUSGEBEN

INFORMATION

Autor: Loïc Lamy
Grafiker: Mèlanie Fuentes
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Libellud 2013
de.asmodee.com

SPIELER:
4-10

ALTER:
14+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Ressourcen Management
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Satirischer Kommentar zu 
Rollenklischees * Erfordert 
Einleben in die jeweilige 
Rolle * Einfache Grundre-
geln mit wenig Interaktion

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Zu zweit will man das bestaus-
sehende und angesehenste Paar 
auf dem Ball werden; der Gent-
leman verdient Geld, die Lady 
kauft ein, beide sitzen einander 
gegenüber und alle spielen 
gleichzeitig, direkte Kommunika-
tion ist nicht erlaubt. Man spielt 
sechs Runden aus drei Phasen – 
Morgen, Nachmittag und Abend. 
Am Morgen bestimmt jede 
Dame, was in ihrem Lieblings-

geschäft angeboten wird und 
legt eine Atelierkarte verdeckt 
zum Geschäft. Dann decken alle 
auf und alle ziehen so viele Kar-
ten wie darauf angegeben, eine 
geht ins Schaufenster, die ande-
ren verdeckt darunter. Dann legt 
jede Dame noch verdeckt das 
Ladenschild aus, wo sie einkau-
fen möchte. Die Herren nehmen 
schnellstmöglich Plättchen, 
schauen sie an und legen sie zu-

rück oder behalten sie, wer ein 
Zahlenplättchen zieht, hört auf.
Nachmittags nimmt jede Dame 
die Karten des gewählten Ge-
schäfts auf und behält beliebig 
viele Kleidungsstücke, aber nur 
ein Dienstmädchen, oder wählt 
reihum je eines, wenn mehrere 
Damen das Geschäft gewählt 
haben. Die Herren können der-
weil in Reihenfolge der Zahlen-
plättchen Waren verkaufen oder 
Kontrakte durch Abgeben von 
Waren erfüllen.
Abends gibt die Dame ihren Ein-
kauf dem Herrn, der die Karte un-
ter den Zugstapel schieben, der 
Dame für später zurückgeben 
oder bezahlen kann. Nach sechs 
Runden gewinnt das Paar mit 
den meisten Eleganzpunkten 
für die Garderobe der Dame, die 
ein Abendkleid beinhalten muss, 
keine zwei Stücke gleicher Art 
und nur Stücke von zwei Desi-
gnern.
Einfache Regeln, wenig direkte 
Interaktion, aber wenn sich alle 
in ihre Rolle einleben, gibt es ein 
nettes Rollenspiel für zwischen-
durch mit ungewöhnlichem 
Retro-Thema. þ

LYSSAN
TRIUMPH ODER SCHANDE?

INFORMATION

Autor: Sam Brown
Grafiker: A. Amato und Team
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Thornhenge 2012
www.lyssan.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
12+

DAUER:
180+

BEWERTUNG
Konflikt, Ressourcen
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Sehr schöne Ausstattung * 
An sich Standard-Mecha-
nismen und -Thema * Ori-
ginelle Detailmechanismen 
wie Abbauen von Schande 
um im Spiel zu bleiben

Vergleichbar:
Alle Spiele um Thronnachfolge 
mit Ressourcenmanagement und 
Konflikten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Das Land Lyssan soll geeint 
werden, dazu muss man die 
meisten Triumphe ansammeln. 
Man beginnt das Spiel mit vier 
Einflusskarten, setzt dann zwei 
Schlösser, zwei Ritter, zwei Ade-
lige, eines Priester und einen Spi-
on auf den Plan und kann dann 
beliebig viele Einflusskarten 
spielen, die Kosten werden mit 
anderen Einflusskarten bezahlt, 
dann wird die Spielreihenfolge 

in ansteigender Einflussmenge 
festgelegt.
Die Runden sind in vier Jahres-
zeiten geteilt: Im Frühjahr wer-
den aufgedeckte Triumphe ver-
geben, aber nur wenn sie noch 
einen aufgedeckten Triumph 
benachbart haben, sie werden 
für Mehrheiten vergeben, bei 
Gleichstand entscheiden die ge-
ringeren Schulden. Im Sommer 
kassiert man Steuern, befehligt 

Armeen, intrigiert, heuert Agen-
ten an und baut Schande durch 
Abgeben von Einfluss oder Zie-
hen einer Karte vom Schulden-
Deck ab; Schande sammelt man 
meist durch Verlust von Agenten 
oder Denunziation von Seiten 
des Klerus. Im Herbst kann man 
wieder Steuern kassieren oder 
Einfluss erlangen. Im Winter wird 
die Spielreihenfolge angepasst. 
Man scheidet aus, wenn man 
das letzte Schloss verliert oder 
nicht alle Schande loswerden 
kann, angesammelte Triumphe 
werden im Uhrzeigersinn an die 
verbliebenen Spieler verteilt. 
Man gewinnt sofort mit der vor-
gegebenen Anzahl Triumphe 
oder wenn man als Letzter noch 
im Spiel ist oder mit den meisten 
Triumphen wenn alle aufgedeckt 
sind.
Lyssan liefert zu Standard-Thema 
und -Mechanismen einige origi-
nelle und ungewöhnliche Detail-
mechanismen und hat den „gro-
ßen“ Vorbildern wie Runewars 
die doch kürzere Spieldauer vo-
raus, das Element möglicher Ver-
handlungen bringt zusätzliche 
Möglichkeiten und auch Flair. þ
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MASCARADE
BISCHOF - BLUFF ODER TATSACHE?

INFORMATION

Autor: Bruno Faidutti
Grafiker: Jérémy Masson
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Repos Productions 2013
www.rprod.com

SPIELER:
2-13

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Bluff
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it jp pl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Tolle Illustrationen * 
Funktioniert tatsächlich zu 
zweit und mit 13 Spielern 
gleich gut * Ausgewogene 
Charaktere

Vergleichbar:
Ohne Furcht und Adel, The Resistance 
und andere Bluffspiele zu Charak-
teren

Andere Ausgaben:
Asterion Press, Rebel.pl, Hobby Japan

Mit Fähigkeiten verdeckter 
Personen soll man 13 Gold be-
kommen und gewinnen. Geht 
jemand Bankrott, gewinnt sofort 
der reichste Spieler.
Man beginnt mit sechs Gold-
münzen, die Vermögen liegen 
offen aus. Restliches Geld als 
Bank und Gericht liegen in der 
Tischmitte. Die Charaktere ent-
sprechend der Spieleranzahl 
werden gemischt, ausgeteilt 

und offen ausgelegt; hat sie jeder 
gesehen werden sie verdeckt. Als 
Erinnerungshilfe liegen Perso-
nenmarker aus.
In vier Startzügen vertauschen 
Spieler je zwei Karten - die eige-
ne und eine vom Tisch oder von 
einem anderen Spieler - oder 
auch nicht. Dann hat man in 
seinem Zug drei Möglichkeiten: 
Man tauscht unter dem Tisch die 
eigene Karte oder auch nicht, 

oder schaut sie an oder sagt für 
sich eine Person an. Sagt man 
an, können die anderen reihum 
widersprechen. Tut das niemand, 
nutzt man die Eigenschaft der 
genannten Person. Wenn ein 
oder mehrere Spieler behaup-
ten, selbst die genannte Person 
zu sein, müssen alle Beteiligten 
ihre Karte aufdecken. Ist einer 
wirklich die genannte Person, 
führt dieser Spieler die Eigen-
schaft aus; alle, deren Ansage 
falsch war, zahlen ein Goldstück 
ans Gericht. Man kann auch ei-
gene Mischungen an Personen 
zusammenstellen, nur der Rich-
ter ist immer im Spiel, und für 
manche Charaktere gelten an-
dere Siegbedingungen.
Beobachtung und kalkuliertes 
Risiko beim Bluffen sind hier 
gefragt, Merkversuche können 
stressig werden, lieber mal ein 
Gold riskieren und hoffentlich 
einige Karten sehen. Der Spaß 
an diesem Spiel ist wirklich un-
beschreiblich, den muss man 
unbedingt selbst erleben, und 
wenn möglich noch wissen, wel-
che Karte in der Hand unter dem 
Tisch die eigene ist! þ

MATOBO
SAMMELN ODER BAUEN?

INFORMATION

Autor: Christwart Conrad
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 58 Euro
Verlag: Intellego Holzspiele 2013
www.intellego-holzspiele.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Gewohnt edle Ausstattung 
aus Holz * Einfache Regeln, 
trotzdem eine Herausfor-
derung * Zu viert im Team, 
zu zweit und zu dritt alle 
gegen jeden

Vergleichbar:
Mixtour und andere Spiele mit Turm-
bau aus gesammelten Steinen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Jeder Spieler will möglichst viele 
und möglichst hohe Säulen bau-
en. 39 Spielsteine in fünf Formen 
werden zu Beginn auf die 39 
Sechseckfelder verteilt, mög-
lichst nicht zwei gleiche Formen 
nebeneinander.
Als Startzug setzt man seine Fi-
gur auf einen beliebigen Stein. 
In den nachfolgenden Zügen 
bewegt man seinen Stein, im-
mer über die Kanten der Sechs-

eckfelder, nie über die Spitzen. 
Man hat drei Möglichkeiten der 
Bewegung: 1) Man zieht seinen 
Spielstein auf einen unmittelbar 
benachbarten Stein. 
Danach kann man entweder den 
verlassenen Stein für seinen Vor-
rat aufnehmen und oder - wenn 
man schon Steine in der Form 
des soeben verlassenen Steins 
gesammelt hat - diese Steine 
auf den verlassenen Stein sta-

peln und die Säule markieren. 
Dies darf man nur, wenn sie die 
Säule mindestens gleich hoch ist 
wie schon am Brett vorhandene 
andere Säulen dieser Art. 
Markierte Säulen können nicht 
mehr erhöht werden. 2) Man 
springt beliebig weit in gera-
der Linie über leere Felder zum 
nächsten Stein und kann da-
nach wieder den verlassenen 
Stein aufnehmen oder eine Säu-
le bauen. 3) Man springt auf in 
gerader Linie auf ein leeres Feld, 
dabei darf man eigene Säulen in 
Sprungrichtung überqueren. 
Man kann aber nie auf einer Säu-
le landen und kann auch Säulen 
oder Spielfiguren der Mitspieler 
nicht überspringen.
Sind alle Steine vergeben, punk-
tet man für die Säulen jeweils 
„Anzahl der Steine x zwei minus 
eins“, z.B. 9 Punkte für 5 Steine 
sowie Mehrheiten bei Sorten der 
Reststeine und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Schön, edel, elegant und gut 
- eine tolle Bereicherung für 
das Genre abstrakter Setz- und 
Sammelspiele mit raffinierten 
Details. þ
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NAUTILUS
WER WIRD NEMOS ERSTER MAAT?

INFORMATION

Autor: Charles Chevallier
Grafiker: Yuio
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Libellud 2013
www.de.asmodee.com

SPIELER:
2

ALTER:
10+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Legen, Mehrheiten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Attraktive Grafik * Einfache 
Mechanismen * Regel stel-
lenweise etwas unpräzise

Vergleichbar:
Blue Moon, Shanghaien 
und andere Setz- und Legespiele 
mit Stärkevergleich von Paaren um 
Mehrheiten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Kapitän Nemo bestimmt einen 
ersten Maat für die Nautilus und 
nimmt den Besten in fünf For-
schungsgebieten, die ihm am 
Herzen liegen. 
In fünf Runden legt man Tau-
cherkarten zu Wissenschaft, 
Erkundung, Navigation, Maschi-
nenbau und Krieg neben die 
Nautilus.
Die Spezialkarten werden ge-
mischt und verdeckt gestapelt, 

ebenso die Taucherkarten. Pro 
Runde werden fünf Gebietskar-
ten offen auf die Plätze in der 
Nautilus am Spielplan gelegt 
und jeder Spieler bekommt fünf 
Taucherkarten. Der Startspieler 
der Runde zieht zwei Spezial-
karten, behält eine und gibt die 
zweite dem anderen Spieler. 
Spezialkarten werden entweder 
wie Taucherkarten gespielt oder 
vor einer Taucherkarte gespielt 

und erlauben Sonderaktionen. 
Die Spieler legen jeweils eine 
Karte auf einen freien Platz an 
eine beliebige Seite der Nauti-
lus vor eine der Gebietskarten. 
Eine Taucherkarte mit Pfeil löst 
eine Bewegung aus - eine schon 
vorhandene Taucherkarte kann - 
je nach Art des Pfeils - auf einen 
freien Platz auf der gegenüber-
liegenden oder auf derselben 
Seite der Nautilus verschoben 
werden.
Sind alle zehn Plätze belegt, 
werden die ausliegenden Ge-
bietskarten vergeben; wer den 
höheren Wert auf seiner Seite der 
Nautilus liegen hat, bekommt 
die Gebietskarte. Nach sechs 
Runden werden die Gebietskar-
ten für jedes Gebiet verglichen: 
Wer in einem Gebiet mehr Sieg-
punkte erzielte, gewinnt das 
Gebiet, wer die meisten Gebiete 
gewinnt, gewinnt das Spiel.
Nautilus bietet solide Unterhal-
tung, auch durchaus für nicht so 
geübte Spieler, durch die Spe-
zialkarten und die Bewegungs-
möglichkeit für Karten werden 
die an sich einfachen Grundme-
chanismen gut aufgepeppt. þ

OVO
VERSTECKTE SYMBOLE INS ZIEL BRINGEN

INFORMATION

Autor: Rachel Foulon
Grafiker: Design France
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Gigamic 2013
www.gigamic.com

SPIELER:
2

ALTER:
8+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Platzieren, merken
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Attraktives, elegantes 
Design * Einfache, aber 
herausfordernde Mechanis-
men * Gleich gut zu zweit 
und zu viert

Vergleichbar:
Setzspiele mit verdeckten Figuren-
kennzeichen, zum Beispiel Geister

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Im Spiel sind 20 eiförmige Spiel-
steine, eben Eier, alle markiert 
mit einem Symbol - 4 x Kreis, 4 x 
Dreieck, 6 x Raute und 6 x Stern. 
Zu zweit spielt man mit sechs 
Eiern, zu viert mit vier Eiern mit 
demselben Symbol. Die Aufgabe 
ist, diesen Satz Eier ins gegneri-
sche Camp und wieder zurück 
zu bringen - klingt einfach, doch 
die Sache hat einen Haken. Nur 
auf der Hinreise sind die Sym-

bole sichtbar, auf der Rückreise 
jedoch versteckt, und da die 
Eier nun sozusagen anonym 
unterwegs sind, kann ein Ei mit 
verstecktem Symbol auch von 
jedem Spieler bewegt werden.
Man bestimmt einen Startspie-
ler und spielt dann im Uhrzei-
gersinn. 
Pro Zug kann man eine von drei 
möglichen Aktionen ausführen: 
1) Man kann ein eigenes Ei einen 

Schritt in beliebige Richtung zie-
hen oder mit einem eigenen Ei 
über ein anderes Ei springen, 
Kettensprünge sind erlaubt, 
solange das Zielfeld für jeden 
Einzelsprung frei ist. Erreicht ein 
Ei mit sichtbarem Symbol ein 
gegnerisches Camp, wird es so-
fort und permanent umgedreht. 
2) Ein Ei mit verstecktem Symbol 
analog zu einem eigenen Ei zie-
hen oder 3) ein verstecktes Sym-
bol prüfen und das Ei zurückset-
zen, man kann kein Ei bewegen. 
Man muss nicht alle Eier umge-
dreht haben, um den Rückweg 
mit einem Ei anzutreten und 
kann im Spiel zu viert jedes der 
anderen Camps benutzen, um 
ein Ei umzudrehen. Wer denkt, 
dass er alle Eier daheim hat, mel-
det dies und prüft. 
Stimmt es, gewinnt man, ansons-
ten der Gegner, bzw. räumt man 
seine Eier vom Brett, die anderen 
spielen weiter.
Wunderschön und elegant, so 
wie alle Gigamic-Spiele, knifflig 
und herausfordernd, ein gelun-
gener Neuzugang für das Genre 
der abstrakten Zweipersonen-
Spiele þ
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PELICAN BAY
NEUN PUNKTE  
FÜR DSCHUNGEL MIT BRÜCKE

INFORMATION

Autor: Jacques Zeimet
Grafiker: Rolf Vogt
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Drei Hasen i. d. A. 2013
www.hase.hase.hase.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
40+

BEWERTUNG
Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Wunderschöne Gestaltung 
* Einfacher Mechanismus, 
trotzdem lange Bedenk-
zeiten * Interessanter 
Doppelzug bei Gebietsab-
schluss, kann Kettenzüge 
verursachen

Vergleichbar:
Carcassonne und andere Anlege-
spiele mit Übereinstimmungen und 
Teilwertungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Tropische Karibiklandschaften 
auf Landschaftskärtchen werden 
angelegt und bilden nach und 
nach kleine Inseln oder langge-
streckte Strände, ausgedehnte 
Dschungel oder Buchten. Man 
beginnt mit zwei Kärtchen auf 
der Hand, die sieben Pelikane 
werden gleichmäßig verteilt, 
überzählige sind neutraler Vor-
rat. In seinem Zug legt man ein 
oder zwei Karten aus der Hand 

an, mit übereinstimmenden 
Kanten, dabei muss man darauf 
achten, dass man das zweite 
Kärtchen an dasselbe Gebiet 
anlegt, das man dann werten 
wird; dabei müssen die beiden 
Kärtchen aber nicht notwendi-
gerweise nebeneinander liegen. 
Sind beide Kärtchen gelegt, wer-
tet man nun das größte so erwei-
terte Gebiet mit einem Punkt für 
jedes Kärtchen im Gebiet. Wird 

ein Gebiet abgeschlossen, mar-
kiert man es mit einem Pelikan 
und wertet geschlossenes und 
größtes offenes Gebiet sofort 
oder nach einem zusätzlichen 
Zug, nach Wahl des Spielers, 
dies kann durchaus mehrmals 
hintereinander passieren und es 
können auch mehrere Gebiete 
gleichzeitig abgeschlossen wer-
den. Pelikane zur Markierung 
nimmt man zuerst aus dem 
neutralen Vorrat und dann von 
anderen Spielern, nach der Wer-
tung behält man sie. Für Joker, 
Schlussphase, Endrunde und 
Endabrechnung der Pelikane 
gelten Sonderregeln, man ge-
winnt mit den meisten Punkten.
Wunderschön, mit gut unter-
scheidbaren Landschaften, 
durch das Nachziehen allerdings 
doch ziemlich glücksabhängig, 
Joker und geänderte Zugrei-
henfolge in der Schlussrunde 
sorgen für ein wenig Ausgleich, 
trotzdem wird viel gegrübelt und 
gezählt und manchmal auch die 
Regel konsultiert, denn es gibt 
viele Ausnahmen und Sonder-
regeln zum eigentlich recht ein-
fachen Spiel. þ

PHARAO CODE
WÜRFELN UND RECHNEN

INFORMATION

Autor: James Lim
Grafiker: Junho Na
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2013
www.amigo-spiele.de

SPIELER:
2-5

ALTER:
10+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Rechenspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en kr pl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Einfaches Grundprinzip * 
Schnell erklärt und schnell 
gespielt * Gelungenes 
Familienspiel

Vergleichbar:
Alle Rechenspiele mit Operation für 
Ergebnis finden

Andere Ausgaben:
Korea Board Games 2012; G3, Polen, 
2013

48 Plättchen zeigen Zahlen und 
sind durch Rechenoperationen 
zu gewinnen.
Die Plättchen zeigen Farbmar-
kierungen für vier Schwierig-
keitsstufen. Der Spielplan mit 
zehn Feldern für jedes Feld die 
Schwierigkeitsstufe vor und wird 
entsprechend mit Zahlen belegt, 
die restlichen Plättchen werden, 
nach Farbmarkierung sortiert, 
bereitgelegt.

Am Beginn der Runde wirft je-
mand drei Würfel - einen Achtsei-
ter, einen Zehnseiter und einen 
Zwölfseiter mit den Zahlen 1-8, 
1-10 und 1-12 - die Resultate sind 
die Zahlenvorgabe der Runde. 
Nun kombiniert jeder Spieler für 
sich mindestens zwei dieser Zah-
len mit Hilfe der vier Grundrech-
nungsarten so, dass das Ergebnis 
einer der am Plan ausliegenden 
Zahlen entspricht. 

Jeder Würfel darf in der Rechen-
operation nur einmal verwendet 
werden. Wer zu einem Resultat 
gekommen ist, nimmt das ent-
sprechende Plättchen vom Plan. 
Damit ist er für den Rest der 
Runde aus dem Spiel und dreht 
die Sanduhr um. Ist sie abgelau-
fen, nennt jeder seine Lösung. 
Ist die Lösung richtig, legt man 
das Plättchen mit der Zahl nach 
oben vor sich ab; stimmt die 
Rechnung nicht, legt man das 
Plättchen Rückseite nach oben 
vor sich ab. Dann werden die 
Lücken am Plan mit Plättchen 
der entsprechenden Schwierig-
keitsstufe aufgefüllt. Kann nicht 
mehr aufgefüllt werden, endet 
das Spiel und jeder Skarabäus 
auf den Plättchen mit sichtbaren 
Zahlen ist einen Punkt wert, und 
jeder Skarabäus auf umgedreh-
ten Plättchen einen Minuspunkt. 
In der Profi-Variante kann man 
mehrere Plättchen nehmen.
Ein hübsches, schnelles, einfa-
ches Spiel, der Reiz liegt darin 
schnell genug zu rechnen, um 
die „schwierigen Resultate“ mit 
mehr Skarabäen zu bekommen! 
þ
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PROXY WARS
GREEN ENGAGE CONTRA MEGACORP

INFORMATION

Autor: Weiniger, Behm, Lindner
Grafiker: Sevilla, Tavares, Cunha
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Game Engineers 2012
www.proxy-wars.com

SPIELER:
2

ALTER:
14+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
modulares Brett, Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Spielfeld aus Karten * Der-
zeit zwei Basis-Sets und ein 
Erweiterungs-Set verfügbar 
* Etwas Spielerfahrung von 
Vorteil

Vergleichbar:
LCGs und erweiterbare Kartenspiele, 
Spiele mit Karten als Spielfeld

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Konfrontation zwischen eine 
Großkonzern und einer Umwelt-
schutzorganisation in einem er-
weiterbares Kartenspiel, in dem 
die Spieler Agenten nutzen, um 
ihr Fraktionsziel durchzusetzen, 
maximale Ausbeutung der Pla-
neten-Ressourcen oder optima-
len Schutz der Umwelt. 
Mit den Agenten will man die 
Kontrolle über ein in jedem Spiel 
individuell erstelltes Spielbrett 

gewinnen, das im Spielverlauf 
aus Karten ausgelegt wird. Um 
zu gewinnen muss man Karten 
besetzen und feindliche Agen-
ten vernichten. 
Man beginnt mit zehn Holzschei-
ben als Agenten und einem Satz 
Karten für die Fraktion und hat 
in seinem Zug eine Aktion, die 
man aus fünf möglichen Aktio-
nen wählen kann: 
Neue Karte spielen - Agent rekru-

tieren - Agent bewegen - Feind-
liche Agenten angreifen - Karte-
naktionen ausführen. Agenten 
kommen über Rekrutierungs-
karten ins Spiel. 
Die Karten zeigen Icons für 
Persönlichkeit, Organisation, 
Rekrutieren, Ort, Verteidigungs- 
und Angriffswerte, Siegpunkte, 
Bonus-Siegpunkte, Ressourcen 
und Ereignisse. 
Spezialfunktionen setzen die An-
wesenheit eines Agenten voraus, 
der sie aktiviert.
Sollte zu irgendeinem Zeitpunkt 
die Anzahl rekrutierter Agenten 
eines Spielers auf Karten plus 
die Anzahl der Siegpunkte auf 
seinen Karten die Gesamtzahl 
gegnerischer Siegpunkte und 
Agenten (mit Ausnahme gefan-
gener Agenten) übertreffen, ge-
winnt dieser Spieler sofort.
Das Konzept der Nutzung der 
Karten zum Erstellen des Spiel-
felds ist gelungen umgesetzt, 
die Vielzahl der Kartenmöglich-
keit bedarf des Einarbeitens, die 
angekündigten Szenarien und 
Websites für die Hintergrundsto-
ries und die beiden Fraktionen 
sind noch im Entstehen. þ

PYRAMIDION
NACHSCHUB FÜR DEN PYRAMIDENBAU

INFORMATION

Autor: Yannick Gervais
Grafiker: Schlemmer, Schneider
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: White Goblin Games 12
www.whitegoblingames.com

SPIELER:
2-4

ALTER:
10+

DAUER:
60+

BEWERTUNG
Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Attraktive Optik * Gute 
Regeln * Bekannte Mecha-
nismen * Ärgerfaktoren 
Revolte und Kairo-Eigen-
schaft

Vergleichbar:
Bietspiele um Nutzen eines Vorteils

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Bau der Cheops-Pyramide; 
man ist verantwortlich für den 
Nachschub und nutzt Kontak-
te zu Kaufleuten, Unterhänd-
lern und Folterknechten um 
Boote für Gizeh zu beladen. 
Die Phasen einer Runde: 1) Boots-
karten erneuern - die Auslage 
der Bootskarten wird auf fünf 
ergänzt. 2) Ressourcen verteilen - 
Vorhandene Ressourcen bleiben, 
neue werden entsprechend auf-

gedeckter Nachschubkarte ver-
teilt und man deckt eine neue 
Nachschubkarte für die nächste 
Runde auf. 3) Ressourcen ver-
handeln - für jede Unterhändler-
Truppe an einem Ort nimmt sich 
der Besitzer eine vorhandene 
Ressource in den persönlichen 
Vorrat. 4) Charakterkarten ver-
teilen - Die Basis-Karten gehen 
an die Spieler zurück, die restli-
chen Karten werden gemischt 

und jeder bekommt vier Karten. 
5) Orte aktivieren und umsetzen, 
der wichtigste Teil der Runde; 
der Spieler am Zug aktiviert ei-
nen noch nicht aktivierten Ort; 
dann spielen alle reihum je eine 
Charakterkarte für den Ort oder 
passen; Sondercharakter-Karten 
und Gottheiten werden sofort 
abgehandelt, ebenso durch 
Karten aktivierte Sonderfähig-
keiten des Orts; haben alle ge-
passt, wird der Ort für Revolte, 
Folterknecht, Unterhändler und 
Kaufmann abgehandelt; gespiel-
te Karten werden abgeworfen. 6) 
Spielerreihenfolge laut in Gizeh 
genommenem Marker anpas-
sen. 7) Boote beladen - man gibt 
in Spielerreihenfolge die nöti-
gen Ressourcen ab und nimmt 
die Bootskarte. 8) Siegpunkte 
der Bootskarten ermitteln, wer 
10 Siegpunkte gesammelt hat, 
gewinnt.
Ein sauber gemachtes Bietspiel 
um Ressourcen für jemand, der 
Spiele mit Ägypten-Thema mag, 
aber mit ziemlichem Ärgerfaktor 
durch die Eigenschaft von Kairo, 
gegnerische Truppen entfernen 
zu können. þ
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QIN
PROVINZEN, DÖRFER UND PAGODEN

INFORMATION

Autor: Reiner Knizia
Grafiker: D. Lohausen, A. Resch
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2012
www.pegasus.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
8+

DAUER:
30+

BEWERTUNG
Legen, setzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Zwei Spielpläne * Sehr 
einfache Grundregeln * 
Weitere Pläne angekündigt

Vergleichbar:
Carcassonne und andere 
Legespiele mit Gebietsabgrenzung 
und -erweiterung

Andere Ausgaben:
Gigamic, Lautapelit, White Goblin, 
R&R Games

China vor 2000 Jahren - Reiche 
entstehen und breiten sich aus. 
Als Fürst hat man das Hinterland 
besiedelt, gründet Provinzen 
und schluckt Dörfer, markiert 
durch den Bau von Pagoden. 
Aber Gebiete können von an-
deren Spielern übernommen 
werden und dann werden die 
Pagoden durch die des Erobe-
rers ersetzt.
Im Spiel sind Plättchen mit 

je zwei Provinzfeldern in den 
Farben rot, gelb oder blau; die 
Plättchen können einfarbig sein 
oder zwei Provinzfarben aufwei-
sen. gemischtfarbig sein. In sei-
nem Zug legt man eines seiner 
drei Plättchen auf Steppenfelder, 
nie auf Gewässer, Dörfer oder 
andere Provinzfelder; ein neu 
gelegtes Plättchen muss an ein 
schon vorhandenes angrenzen. 
Das Plättchen löst meist eines 

der folgenden Ereignisse aus: 
Provinz gründen oder erwei-
tern, Großprovinz bilden, Dorf 
anschließen oder übernehmen 
oder Provinz übernehmen aus. 
Eine Provinz ist jedes zusammen-
hängende Gebiet aus zwei oder 
mehr gleichfarbigen Feldern, 
jede neu gegründete Provinz 
wird mit einer Pagode besetzt. 
Grenzt eine Provinz an ein Dorf, 
wird dieses ebenfalls mit einer 
Pagode besetzt. Treffen Provin-
zen oder Großprovinzen - sie 
sind fünf oder mehr Felder groß 
und werden mit einer Doppel-
pagode besetzt - auf Provinzen 
oder besetzte Dörfer, übernimmt 
sie der Spieler mit mehr Pagoden 
in seinem Bereich. Großprovin-
zen können nicht übernommen 
und auch nicht miteinander ver-
bunden werden. Wer seine letzte 
Pagode setzt, gewinnt.
Ein schönes Legespiel, einfach 
und raffiniert, man muss auf-
passen, um den Gegnern nicht 
Möglichkeiten zu eröffnen. 
Die beiden Pläne bieten unter-
schiedliche Herausforderungen, 
der Löwenplan ist schwieriger, 
da wasserreicher. þ

QUBIX
MUSTER BILDEN UND PUNKTEN

INFORMATION

Autor: Adam Kałuža
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Granna 2012
www.granna.pl

SPIELER:
2-5

ALTER:
7+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: pl
Regeln: de en pl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Trotz Altersangabe nur für 
Familien mit Spielerfah-
rung * Gutes räumliches 
Vorstellungsvermögen ist 
hilfreich

Vergleichbar:
Pueblo und andere dreidimensionale 
Spiele um Musterbildung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Man versucht, vorgegebene For-
mationen auf dem eigenen oder 
auf einem gegnerischen Brett zu 
bilden, alle spielen mit der glei-
chen Seite der doppelseitigen 
Bretter. 
Der Stapel als Hauptlager wird 
als 5x5 Block nach Vorlage oder 
nach Belieben vorbereitet; die 
Farben der Steine sind nicht 
den Spielern zugeordnet. Man 
hat auf seinem Plan Lager und 

Baufeld und kann in seinem Zug 
einen freien Stein vom Haupt-
lager nehmen - er ist von oben 
und von mindestens einer Seite 
zugänglich - und in das eigene 
Lager oder ein beliebiges Bau-
feld setzen, oder beliebig viele 
Steine aus dem eigenen Lager 
auf irgendein Baufeld setzen. 
Steine der Größe 2 und 3 können 
nie senkrecht gestellt werden, 
eine neue Schicht auf einem 

Baufeld darf erst begonnen wer-
den, wenn die vorige gefüllt ist 
und das Gebilde darf höchstens 
drei Schichten hoch sein. 
Die Lager anderer Spieler sind 
tabu und die Höhe des Lagers 
ist auf eine Schicht beschränkt. 
Hat man ein Muster am eigenen 
Baufeld gebildet, punktet man 
allein, auf einem fremden Bau-
feld punktet auch der Besitzer 
mit. Die Farbe der Muster ist egal, 
sie müssen nur einfarbig sein. 
Zur Wertung ist egal, in welcher 
Schicht die am Muster beteilig-
ten Steine liegen, das Muster 
muss von oben sichtbar sein, 
und die nicht zum Muster gehö-
renden Felder müssen leer sein 
oder andere Farbe haben.
Klingt auf den ersten Blick ein-
fach, erweist sich beim ersten 
Versuch als sehr schwierig und 
erschließt sich dann als raffi-
niertes Spiel, bei dem man alle 
sichtbare Information mit ein-
beziehen muss - wie schaut das 
Gebilde beim Gegner aus, wel-
che Steine hat er, kann ich mit 
einem meiner Steine sein Muster 
übernehmen? þ



WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite. www.spielejournal.at 29HEFT 455 / SEPTEMBER 2013

ALLES GESPIELTtQUICKOMINO / SHAFAUSA

QUICKOMINO
DOMINO AN VIER SEITEN

INFORMATION

Autor: Ignasi Guila Agut
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Piatnik 2013
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SPIELER:
2-4

ALTER:
6+

DAUER:
20+

BEWERTUNG
Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de fr hu it pl sk
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Einfache Regeln * Sehr 
nette Gestaltung * Ideales 
Familienspiel * Trainiert 
Beobachten und Reaktions-
geschwindigkeit

Vergleichbar:
Domino und andere Legespiele mit 
Anlegen übereinstimmender Motive 
oder Kanten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

49 quadratische Plättchen sind 
beidseitig bedruckt und zeigen 
vierblättrige Kleeblätter auf blau-
em, grünem oder rotem Hinter-
grund, in jedem der vier Blätter 
eines Kleeblatts ist ein anderes 
Motiv abgebildet. 
Die Hintergrundfarbe entspricht 
dem Schwierigkeitsgrad und 
man wählt jeweils eine Plätt-
chenfarbe - blau für ein einfaches 
Spiel, grün für ein mittleres Spiel 

und rot für ein Expertenspiel - 
und mischt die entsprechend 
aussortierten Kärtchen verdeckt.
Ein Plättchen wird als Startausla-
ge hingelegt, der Rest verdeckt 
an alle Spieler verteilt. Auf ein 
Signal drehen alle ihre Plättchen 
um und versuchen gleichzeitig, 
ihre Plättchen so anzulegen, dass 
die Motive mit den Motiven auf 
den Nachbarplättchen überein-
stimmen. 

Man dreht zuerst alle Plättchen 
um und sucht dann passende 
Plätze, die Plättchen werden 
nicht einzeln umgedreht und 
angelegt.
Wer als Erster sein letztes Plätt-
chen ablegt, gewinnt.
Die Motive auf den Plättchen 
sind gut zu unterscheiden, 
manchmal aber durchaus in 
ähnlichen Farben - und natürlich 
muss ein Plättchen, das benach-
bart zu mehreren Plättchen an-
gelegt wird, in allen Richtungen 
dasselbe Motiv zeigen wie die 
schon in der Auslage vorhande-
nen Plättchen. 
Da alle gleichzeitig spielen, än-
dert sich die Auslage sehr schnell 
und wer akut nicht legen kann, 
muss meist nur kurz passen, bis 
es wieder klappt.
Mit Quickomino setzt Piatnik die 
Reihe seiner netten gelungenen 
Familienspiele in der kleinen 
Quadratschachtel fort, auch 
Quickomino ist hübsch, einfach, 
schnell, und gut für zwischen-
durch oder Spielanfänger, mit 
knappest mögliche Regeln und 
viel Spaß beim Schauen und 
schneller sein als die anderen! þ

SHAFAUSA
ROHSTOFFE ABBAUEN, REICHTÜMER ANHÄUFEN

INFORMATION

Autor: Christophe Borgeat
Grafiker: Mastroianni, Debons
Preis: ca. 67 Euro
Verlag: Helvetia Games 2012
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SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
120+

BEWERTUNG
Ressourcen, Handel, Bieten
Zielgruppe: Für Experten
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Hübsche Rahmengeschich-
te * Durch drei Schwie-
rigkeitsstufen auch für 
weniger Geübte interessant 
* An sich gute Regeln mit 
einigen Hoppalas * Schö-
nes Material, aber düstere Graphik

Vergleichbar:
Andere Ressourcenmanagement-
spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Die Zwerge von Shafausa finden 
seltene Rohstoffe und die Rivali-
tät um die Ausbeutung beginnt. 
Jeder Spieler vertritt ein Volk und 
kann in jeder Runde Gebäude, 
Minen oder Lagerhäuser einkau-
fen, Devisen tauschen oder den 
Handel beeinflussen, um das Ver-
mögen des Volkes zu steigern. 
Eine Runde beinhaltet: Rohstoff-
abbau - Spielerreihenfolge - Ge-
bäudekauf und Lagerhausbau - 

Bewirtschaftung mit beliebig 
vielen Aktionen - Verwaltung 
der Rohstoffe mit Verkauf von 
Überschuss, der Gebäude und 
des freien Markts - Spekulation 
- Spielende-Check.
Soweit das Grundprinzip - 
das Spiel bietet Regeln für 
drei verschiedene Varianten 
-Family, Geek und Colonial. 
Bei Family gewinnt man mit 
den meisten Siegpunkten, die 

Phase Spekulation fällt weg, die 
Spielreihenfolge wird anhand 
der Reihenfolge der Vorrun-
de geändert, der zweite wird 
erster, der dritte zweiter, usw. 
In der Geek Version wird die 
Zugreihenfolge versteigert, Ge-
bäude werden gekauft und bis 
zu zwei Warenhäuser gebaut, 
geänderte Siegbedingung.
Die Colonial Version unterschei-
det sich im Spielaufbau zu Be-
ginn des Spiels, es gibt keinerlei 
Infrastruktur und es gibt eine 
Anfangsphase, in der jeder Spie-
ler drei Anfangs-Plättchen wählt, 
jeweils reihum eines, nach zwei 
Plättchen wird eine neue Zugrei-
henfolge bestimmt und in dieser 
Reihenfolge das dritte Plättchen 
gewählt. Dann passt jeder seine 
Anfangssituation den Kärtchen 
an - Geld und Gebäude, bzw. 
Städte und Bergleute.
Spannend, die Rahmengeschich-
te um eine Schweiz in einem 
Paralleluniversum ist besonders 
gut gelungen, allerdings ist die 
Graphik ein wenig düster und 
unübersichtlich geraten, das Ma-
terial an sich ist wunderschön. þ
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SPACE CADETS
GEFAHREN MEISTERN, MISSIONEN ERFÜLLEN

INFORMATION
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BEWERTUNG
Kooperativ, zeitgesteuert
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Gelungenes Wechselspiel 
zwischen zeitbegrenzten 
und unbegrenzten Akti-
onen * Bekanntes Thema 
sehr gelungen variiert * 
Attraktiver Mechanismen-
Mix

Vergleichbar:
Space Alert und andere Spiele mit 
Zeitlimit für Aktionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Als Brückenoffiziere eines Raum-
schiffs müssen wir kooperativ 
unsere Aufgaben als Steuer-
mann, Ingenieurs, Waffenoffizier, 
Schild-Offizier, Sensor-Offizier 
oder Kapitän erfüllen, um die 
Mission erfolgreich zu beenden.
Eine Runde besteht aus 1) Be-
sprechung und Energievertei-
lung (3 min!) - Man bespricht was 
zu tun ist, der Ingenieur verteilt 
Energie entsprechend in der 

Vorrunde gespielten Plättchen, 
Tausch zwischen Stationen ist 
2:1 möglich. 2) Vorbereitung 
anhand der Besprechung und 
erhaltener Energie, z.B. Schub, 
Manöver für den Steuermann 
und Geschwindigkeit. 3) Aktion 
(30 sec) - fünf Stationsoffiziere 
agieren simultan: Steuer legt 
Manöver, Schild legt Schilde, 
Sensor findet die nötigen For-
men im Beutel, Waffen legt das 

Torpedo Puzzle und der Inge-
nieur verteilt Energieplättchen; 
ein drohender Kernbruch muss 
dabei auch noch repariert wer-
den, ansonsten explodiert das 
Schiff. 4) Auswertung für Schilde, 
Schiffsbewegung und Sensoren-
ziel 5) Traktorstrahl (30 sec) - Nut-
zen oder für später lokalisieren. 
6) Waffen (30 sec) - Scheibe die 
Torpedo-Leiste entlang schnip-
pen. 7) Feind-Aktionen - Die 
feindlichen Schiffe bewegen sich 
und feuern, Nemesis kommt nä-
her 8) Sprung (30 sec) - Spätere 
Sprünge vorbereiten oder von 
der Karte springen und Spiel be-
enden. 9) Reparatur (30 sec) Mis-
sionen können aus drei Schwie-
rigkeitsgraden gewählt werden, 
alle gewinnen gemeinsam wenn 
das Missionsziel erreicht wird, 
oder verlieren gemeinsam bei 
Zerstörung des Schiffs.
Das Thema von Space Alert wur-
de hier sehr gelungen variiert, 
der Wechsel von zeitbegrenzten 
und unbegrenzten Aktionen 
macht es etwas einfacher für 
ungeübtere Spieler. þ

STAR WARS THE CLONE WARS
KAMPF UM MALASTARE

INFORMATION

Autor: Helmut Ast
Grafiker: Bluguy, Andreas Resch
Preis: ca. 25 Euro
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BEWERTUNG
Geschicklichkeit, Action
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Mechanismus passt nett 
zum Thema * Attraktive 
Ausstattung * Einfache 
Regeln

Vergleichbar:
Alle Schnippspiele mit Katapult

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Der Kampf der Jedi-Ritter gegen 
die Droiden geht weiter, diesmal 
wehren wir uns in den Rollen der 
Jedi-Ritter gegen Count Dookus 
Droiden nicht mit Würfeln, son-
dern mit Katapulten und schleu-
dern die Droiden mit den Macht-
katapulten in die Arena.
Zu Beginn entscheidet sich jeder 
Spieler für einen Jedi-Ritter und 
bekommt sein Machtkatapult 
und seine Jedi-Station, beides 

markiert mit dem entsprechen-
den Porträt des jeweiligen Jedi-
Ritters, und dazu 13 Droiden, 
12 normale und einen Mega-
Droide, seiner Farbe. Die kleinen 
Droiden gibt es in drei Arten, je 
viermal.
Wer dran ist, nimmt einen Dro-
iden aus dem Vorrat, legt in auf 
das Katapult, richtet das Katapult 
aus und schleudert den Droiden 
in die Arena, dazu hat man drei 

Versuche. Liegen danach drei 
gleiche Droiden sichtbar in der 
Arena, unabhängig von ihrer 
Farbe, sind sie besiegt, und man 
legt sie auf seinen Schrottplatz. 
Landet der Chip schräg am Rand 
von Arena oder Krater, gilt die 
sichtbare Seite. 
Sollte der geschleuderte Droide 
nach drei Versuchen noch immer 
außerhalb der Arena gelandet 
sein, geht er aus dem Spiel. 
Solle ein Meister-Zug gelingen 
und der geschleuderte Droide 
genau in der Mitte der Arena auf 
dem Zillo-Biest landen, gewinnt 
man alle Droiden in der Arena 
und darf sie auf seinen Schrott-
platz der Jedi-Station legen. 
Haben alle Spieler alle ihre Droi-
den geschleudert, ist die Bedro-
hung zurückgeschlagen und 
Malastare gerettet und jeder 
zählt die Droiden im Schrottplatz 
seiner Jedi-Station, jeder Droide, 
egal welcher Größe, zählt einen 
Punkt und man gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Attraktiv, spannend, passt wun-
derbar zum Thema und zur Ziel-
gruppe! þ
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TALISMAN 4. EDITION
ERWEITERUNG: DIE STADT

INFORMATION

Autor: John Goodenough
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BEWERTUNG
Fantasy-Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it pl
Text im Spiel: ja
Kommentar: 
Neuer Plan für dritte 
Ergänzungsregion * Sechs 
neue Charaktere * Mit 
anderen Erweiterungen zu 
kombinieren

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Talisman, 
andere Fantasy-Abenteuerspiele von 
Heroquest bis Dungeon Twister

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight; Edge Entertainment; 
Stratelibri; Galakta;

Die neunte Erweiterung zur 4. 
Auflage von Talisman. Jeder 
Spieler führt einen Charakter 
mit einer Grundausstattung an 
Talent, Glück und Vermögen, 
der Bestand kann während des 
Spiels erweitert werden. Diese 
Eigenschaften und die Ereignis-
karten bzw. die Reaktion des 
Charakters darauf beeinflussen 
den Spielablauf.
Die Stadt liefert eine neue Regi-

on, zum Anlegen an den Grund-
plan, mehr als 100 neue Charten 
und sechs neue Charaktere - Spi-
on, Tüftler, Kopfgeldjäger, Fassa-
denkletterin, Schankmaid und 
Elementarmagier. Dazu kommen 
drei neue Alternative Spielende-
karten und Miniaturen für die 
Charaktere. Natürlich kann man 
wie gewohnt Charaktere aus al-
len Erweiterungen wählen und 
Die Stadt zusammen mit dem 

Hochland oder den Katakomben 
spielen oder mit jeder anderen 
Erweiterung. Es gibt nette Details 
wie Haustiere mit einzigartigen 
Fähigkeiten, hochwertige Waf-
fen aus der Waffenkammer oder 
Artefakte zum Erwerb im Magi-
schen Warenhaus. Die Tränke aus 
der Apotheke sollte man mit Vor-
sicht genießen, sie können uner-
wartete Nebenwirkungen haben 
und die Steckbriefkarten stellen 
tolle Belohnungen in Aussicht, 
wenn man das Kopfgeld bean-
sprucht. Fähigkeiten und Effek-
te, die sich auf Abenteuerkarten 
beziehen, werden bei Aufenthalt 
in der Stadt auf die Stadtkarten 
angewendet. Man kann auch 
im Gefängnis landen und kann 
sich daraus nur mit Würfelwurf 
befreien, Effekte und Fähigkei-
ten können dafür nicht genutzt 
werden.
So wie alle anderen Erweite-
rungen macht auch Die Stadt 
Talisman noch facettenreicher, 
noch spannender, noch mehr 
zu einem lebendigen Abbild 
möglicher Erlebnisse, Abenteuer 
nicht im Kopf, sondern auf den 
Talisman-Plänen. þ

UBONGO
DAS WÜRFELSPIEL

INFORMATION
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BEWERTUNG
Würfel, Formen füllen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Handliches Format in Wür-
felform * Einfache Regeln 
* Ideal für unterwegs * 
Gelungene Variante des 
Brettspiels

Vergleichbar:
Ubongo für Thema, ansonsten 
Würfelspiele auf Basis von Brett- und 
Kartenspielen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Ubongo, der Klassiker zum 
Thema Flächen passend füllen, 
bekommt nun auch eine Würfel-
variante:
Jeder Spieler bekommt ein Blatt 
vom Block - dieses Blatt zeigt 
sechs nummerierte Puzzle-Flä-
chen, die in Reihenfolge nach-
einander gespielt werden. Vier 
weiße und vier schwarze Würfel 
zeigen die verschiedensten Kom-
binationen von Quadraten zu 

Flächen der Größen Eins bis Fünf.
Ein beliebiger Spieler würfelt je 
einen schwarzen und weißen 
Würfel pro Spieler und dann 
schnappt sich jeder Spieler je ei-
nen schwarzen und weißen Wür-
fe, das heißt man wählt nicht in 
Reihenfolge, sondern alle greifen 
gleichzeitig zu. 
Haben alle zwei Würfel, darf man, 
muss aber nicht, auf der aktuel-
len Puzzle-Fläche die auf den 

genommenen Würfeln abgebil-
deten Formen eintragen.
Hat man eine Fläche gefüllt, gibt 
es Punkte in Reihenfolge des Fer-
tigmachens - Der Erste bekommt 
so viele Punkte wie es Mitspieler 
gibt, wer in späteren Runden 
fertigmacht, bekommt immer 
jeweils einen Punkt weniger je 
nach Zeitpunkt des Fertigma-
chens, machen mehrere Spieler 
in der gleichen Runde fertig, be-
kommen alle die aktuelle Punk-
tezahl. 
Wer gepunktet hat, nimmt kei-
ne Würfel mehr, es werden aber 
weiterhin alle Würfel geworfen. 
Solange noch mindestens zwei 
Spieler nicht fertig sind, wird mit 
der aktuellen Fläche weiterge-
spielt. Ist nur mehr ein Spieler üb-
rig, bekommt er einen Trostpunkt 
und alle spielen mit der nächste 
Fläche weiter. Sind alle Flächen 
gespielt, gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Schnell, einfach und auf das we-
sentliche Element von Ubongo 
reduziert - Flächen füllen, aber 
mit schneller Reaktion und gu-
tem Vorstellungsvermögen ge-
gen den Zufall des Würfels. þ



ALLES GESPIELT u VACA LOCA / VÖLUSPA

32 HEFT 455 / SEPTEMBER 2013 www.spielejournal.at
Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 34 und 35 erklärt

VACA LOCA
TIERISCHE PARTY MIT FOLGEN

INFORMATION

Autor: Iris Rossbach
Grafiker: Iris Rossbach
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2013
www.zoch-verlag.com

SPIELER:
2-6

ALTER:
8+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Such-und Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Witziges Thema * Ent-
zückende Zeichnungen 
* Schnell zu spielen * 
Einfache Regeln

Vergleichbar:
Alle Suchspiele um Teile eines Ganzen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

In Vaca Loca landen die Aliens, 
die wir schon aus Mucca Pazza 
kennen, nach einer Party wieder 
einmal etwas durcheinander 
geraten auf der Erde, doch ein 
Klaps auf den Kopf kann helfen, 
sie wieder zu korrigieren. 
Zwanzig Aliens hat es auf die 
Erde verschlagen und dement-
sprechend liegen je zwanzig 
Köpfe, Körper und Beine als Kärt-
chen verdeckt auf dem Tisch aus.

Wer dran ist deckt einfach ein 
Kärtchen auf, möglichst so, dass 
alle es gleichzeitig sehen und 
alle Spieler schauen sich den 
Körperteil an und auch den Rest 
der Auslage, der schon offen 
ausliegt. 
Wer glaubt, dass alle drei Teile 
eines Aliens ausliegen und er da-
mit komplett sichtbar ist, schlägt 
schnellstmöglich mit einer Hand 
auf den Kopf des Aliens. Wer 

Recht hat und am schnellsten 
war, nimmt sich alle drei Kärt-
chen und legt das Wesen, richtig 
zusammengesetzt, vor sich ab. 
Wer aber einen Fehler macht, 
entweder auf einen Kopf schlägt, 
wenn noch nicht alle drei Teile 
sichtbar sind, oder auf einen an-
deren Körperteil schlägt, muss 
einen Planetenchip nehmen. 
Sind alle bis auf drei Aliens ge-
funden, ist jedes komplette We-
sen drei Punkte wert, dann zieht 
man sich noch je einen Punkt 
pro Planetenchip, den man neh-
men musste, ab und gewinnt 
mit den meisten Punkten. Bei 
Gleichstand gewinnt, wer die 
wenigsten Planetenchips neh-
men musste.
Auf jeden Fall schon einmal ein 
witziges Thema und sehr attrak-
tive Illustrationen mit gelungen 
verfremdeten Tieren. 
Die Muster und Farben sind ähn-
lich genug, dass man genauer 
hinschauen muss, aber mit etwas 
Konzentration dennoch unver-
wechselbar. 
Meine Lieblings-Aliens sind das 
Schaf im Rüschenkleid und der 
Ballon-Tintenfisch! þ

VÖLUSPA
ODIN UND THOR GEGEN LOKI UND FENRIR

INFORMATION

Autor: Scott Caputo
Grafiker: Pierô
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: White Goblin Games 12
www.whitegoblingames.com

SPIELER:
2-5

ALTER:
10+

DAUER:
45+

BEWERTUNG
Legespiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Schöne, aber düstere 
Gestaltung * Einfachste 
Grundregeln * Erfordert 
optimale Nutzung der 
Kärtchen-Eigenschaften * 
Neuauflage von Kachina, 
Bucephalus Games

Vergleichbar:
Alle Legespiele mit Reihenwertung

Andere Ausgaben:
Stronghold Games

Die Nordischen Mythen erzählen 
vom endlosen Kampf mächtiger 
Götter, gefährlicher Kreaturen 
und vergessener Rassen um Do-
minanz. Man spielt Kärtchen mit 
Charakteren und Kreaturen um 
andere Kärtchen zu dominieren 
und zu punkten. 
In seinem Zug spielt man ein 
Kärtchen aus der Hand und legt 
es so an, dass es mindestens ein 
schon vorhandenes Kärtchen 

berührt, in einer Reihe oder 
Spalte können höchsten sieben 
Kärtchen liegen. 
Hat das neu gelegte Kärtchen 
den höchsten Wert der Reihe 
oder Spalte, bekommt man die 
Anzahl der Kärtchen in der Reihe 
als Punkte. Erzielt man man mit 
dem neu gelegten Kärtchen nur 
Gleichstand für den höchsten 
Wert, punktet man nicht. Man-
che Kärtchen haben Spezialei-

genschaften die Wertung oder 
Legemöglichkeiten beeinflus-
sen - Neben einen Troll kann kein 
anderes Kärtchen außer Trollen 
gelegt werden, mit Drachen 
kann man Kärtchen abdecken, 
Fenrir wertet nur Fenrir in Reihe 
oder Spalte, ein einzelner Fenrir 
in einer Reihe zählt 4 Punkte, 
auch wenn mehrere in der Spal-
te liegen, Fenrir neben Loki ist 
wertlos. 
Legt man Walküre als Beginn 
und Ende einer Reihe, wertet 
man die Reihe, Loki macht Wal-
küre wertlos, Skadi erlaubt Aus-
tausch eines Kärtchens mit der 
Auslage außer Drache oder ein 
Kärtchen neben einem Troll.
Die Erweiterung Saga of Edda 
ist enthalten, jeder Spieler be-
kommt ein Hel Kärtchen, es wird 
verdeckt gelegt und wirkt wie 
eine Lücke, im Anschluss daran 
kann man sieben Kärtchen le-
gen! Neu sind noch Seeschlange, 
Jotunn und Hermod.
Ein optisch schönes, themage-
recht düster gehaltenes Spiel, 
der Pfiff liegt einzig im optima-
len Nutzen der Spezialregeln für 
jede Art von Kärtchen. þ
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VORSICHT, FUCHS!
KAROTTEN UND HASEN BEIM PICKNICK

INFORMATION

Autor: C. und Thilo Hutzler
Grafiker: Eva Czerwenka
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Haba 2013
www.haba.de

SPIELER:
2-4

ALTER:
5+

DAUER:
15+

BEWERTUNG
Sammeln, Risiko
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Sehr hübsche Ausstattung 
* Einfache Grundregel * 
Variante ohne versteckte 
Plättchen

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Weitermachen auf 
Risiko oder Aufhören für wenig aber 
sicher

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Jeder Spieler bekommt eine 
Wiesentafel mit Picknickdecke 
und acht Plätzen für Hasen und 
Karotten; die Plättchen kommen 
alle ins Säckchen. Danach wer-
den blind drei Plättchen gezogen 
und unbesehen beiseitegelegt, 
man weiß also nicht, wie viele 
Karotten, Hasen oder Füchse 
tatsächlich im Säckchen stecken.
Wer dran ist zieht ohne hineinzu-
schauen ein Plättchen aus dem 

Säckchen; hat man eine Karotte 
oder einen Hasen erwischt, kann 
man weitermachen oder aufhö-
ren. 
Wer aufhört, darf Karotten und 
Hasen in die Picknickdecke ein-
legen: Man beginnt mit den 
Karotten, höchstens vier Stück 
haben auf der Decke Platz, und 
dann darf man pro Karotte ei-
nen gesammelten Hasen dazu 
fügen. Wer weitermacht und 

keinen Fuchs zieht, darf sich nach 
jedem Plättchen wieder für wei-
termachen oder aufhören ent-
scheiden. Wer aber einen Fuchs 
zieht, verliert alle in dieser Runde 
bisher gezogenen Hasen und Ka-
rotten, sie kommen zurück in das 
Säckchen. Der Fuchs jedoch geht 
nach Hause und wird durch den 
Schlitz in den Fuchsbau gewor-
fen. Wer als Erster vier Hasen und 
Karotten in seiner Tafel hat, ge-
winnt die Runde und bekommt 
ein Bonbon und eine neue 
Runde beginnt - dafür werden 
wieder alle Plättchen, auch alle 
Füchse, ins Säckchen geworfen 
und drei Plättchen unbesehen 
beiseitegelegt. Wer das zweite 
Bonbon gewinnt, gewinnt das 
Spiel.
Vorsicht, Fuchs! bietet eine hüb-
sche und attraktiv gemachte 
Umsetzung des Risiko/aufhören 
Prinzips, besonders nett ist der 
Fuchsbau gelungen! Mit jedem 
gezogenen Fuchs wird das Risiko 
geringer, also muss man manch-
mal weitermachen, um vielleicht 
doch noch den letzten fehlenden 
Hasen zu erwischen, bevor das in 
seinem Zug der Nachbar tut. þ

WIR SPIELEN BAUSTELLE
ORDNEN UND LIEFERN

INFORMATION

Autor: Marco Teubner
Grafiker: Stephan Baumann
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Ravensburger 2013
www.ravensburger.de

SPIELER:
1-2

ALTER:
2+

DAUER:
10+

BEWERTUNG
Lernen, Transport
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar: 
Sehr schönes, stabiles 
Material * Tolles Thema 
für Kleinkinder * Absolut 
empfehlenswert für die 
Altersgruppe

Vergleichbar:
Alle Lernspiele der Serie „Spielend 
Erstes Lernen“

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

In der Serie „Spielend Erstes Ler-
nen“ lädt zum spielerischen Ent-
decken der Welt ein, die Serie 
liefert Basiskenntnisse und übt 
Sprache und Motorik mit kind-
gerechtem, speziell stabilem 
Material.
In „Wir spielen Baustelle“ muss 
falsch geliefertes Baumaterial an 
die richtigen Baustellen gebracht 
werden. Zu Baustellen für einen 
Hausbau gibt es Straßenstücke, 

Kärtchen mit Baumaterial, zwei 
schöne stabile Lastwagen und 
einen Farbwürfel. Man beginnt 
mit freiem Spiel zum Thema, ent-
deckt wie sich die Straßenstücke 
zu Straßen zusammenbauen las-
sen, verbindet dann Baustellen 
mit Straßenstücken und lässt die 
Lastwagen die Straßen entlang 
fahren und das Baumaterial um-
verteilen. 
Das Verteilen der Baustoffe ist 

auch das Thema von „Was ge-
hört wohin?“ für 1 bis 2 Spieler; 
die Baustellen werden mit fal-
schen Baustoffen bestück und 
mit einem beliebig ausgelegten 
Straßennetz verbunden. Dann 
wird ein Baustoff auf den Last-
wagen geladen und zur richti-
gen Baustelle gebracht. Ältere 
Spieler nutzen den Farbwürfel 
und spielen in „Unterwegs mit 
dem Farbwürfel“ mit allen Bau-
stellen, der Lastwagen fährt 
immer zum nächsten Straßen-
stück der gewürfelten Farbe, die 
Baustellen selbst stehen für alle 
Farben und können daher, wenn 
es kein Straßenstück der gewür-
felten Farbe mehr gibt, direkt an-
gefahren werden. Diese Variante 
kann auch auf Gewinn in Teams 
gespielt werden. In diesem Fall 
werden die korrekt angeliefer-
ten Baumaterialien nicht auf die 
Baustelle gelegt, sondern das 
Team behält sie. Wer die meis-
ten Baumaterial-Plättchen liefern 
konnte, gewinnt.
Außer einer Empfehlung ist hier 
nichts mehr hinzuzufügen, ein-
fach perfekt für Zielgruppe und 
Verwendungszweck! þ
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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

Battle Pack zu Warhammer Invasion für 2 Spieler ab 13 Jahren 

ENDLOSER KRIEG GLAUBE UND STAHL - das sechste Pack mit 
den Karten 101-120 im Zyklus Endloser Krieg, dem sechsten 
Zyklus von Warhammer Invasion. Das Core Set enthält vier 
spielfertige vorkonstruierte Decks für Imperium und Zwerge als 
Gegner von Orks und Chaos. Die Kartenarten heißen Einheiten, 
Taktik, Quest, Hilfs- und Draftkarten. Spielziel ist, zwei der drei 
Hauptstadtbereichen in Brand zu stecken. Mit Battle Packs 
passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und Strategien 
an. Das Imperium besteht dank seiner Helden seit tausenden 
von Jahren, Soldaten, Ritter und Magier kämpfen dafür - wird 
das ausreichen? Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

WARHAMMER INVASION GLAUBE UND STAHL
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Eric W. Lang

Datensatz zu Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren

GENESIS BLICK NACH VORN ist der erste Erweiterungs-Daten-
satz für Android: Netrunner mit den Karten 1-20, im ersten Er-
weiterungs-Zyklus Genesis. Jedes Corps bekommt eine neue 
Agenda, die Runner-Fraktionen neue Unterstützungskarten 
und Eisbrecher. Es geht immer Runner gegen Corporation, 
beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation kann 
pro Zug drei Clicks für Aktionen ausgeben, um Serverschutz 
zu installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner kann 
vier Clicks ausgeben, unter anderem für einen Run – einen Ha-
ckerangriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen 
Zielen. Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

ANDROID: NETRUNNER BLICK NACH VORN
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Richard Garfield, Lukas Litzsinger

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Man spielt nach den bekannten Regeln – ein Wert auf den 
obersten Karten aller Spieler wird verglichen, wer den höchsten 
hat, gewinnt alle Karten der Runde. Aus gewonnenen Karten baut 
man ein dreiteiliges Bauwerk; findet man ein Schwein in seinen 
Karten, legt man es auf das fertige Bauwerk und liest seinen 
Schleuderwert vor, die anderen den Schleuderwert ihrer obersten 
Karte. Gewinnt das Schwein, nimmt es alle Karten am Tisch, auch 
Bauwerke, ansonsten bekommt der Gewinner nur das Schwein 
und alle obersten Karten. Wer keine Handkarten hat, räumt ein-
zeln sein Bauwerk ab, wer keine Karten hat, scheidet aus, wer als 
Letzter Karten hat, gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ANGRY BIRDS POWER CARDS
Verlag: Tactic

Quizspiel zur TV-Serie für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kleine Ausgabe von Quecker Can. Eine Frage und die mögli-
chen Antworten werden verlesen, jeder Spieler tippt mittels 
Buchstabenkärtchen auf die richtige Lösung und bewegt bei 
richtiger Antwort seine Figur ein Feld vorwärts. Auf Knobel-
feldern knobeln die beiden am weitesten zurückliegenden 
Spieler und nehmen je einen Buchstaben geheim in die Hand 
- A schlägt B, B schlägt C und C schlägt A. Wer gewinnt, zieht 
ein Feld. Liegen drei Spieler gleich weit zurück, ziehen alle 
ein Feld vorwärts, wenn alle Buchstaben je einmal gewählt 
wurden, ansonsten niemand. Weitere Regeln für Sonderfälle.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

CHECKER CAN QUIZ-SPIEL
Verlag: Kosmos
Autor: Sandra Dochtermann, Julia Coschurba

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

GEGEN DEN SCHATTEN DER DRÚADAN-WALD ist das zweite 
Abenteuer Pack = AP im dritten Plot-Zyklus des LCG Der Herr 
der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 6, zum Spielen wird das 
Grundspiel und die Erweiterung Die Erben von Nûmenor 
benötigt. Ein neues Schlüsselwort ist „Pirschen X“ – Kommt 
ein Ort mit Schlüsselwort ins Spiel müssen die Helden die 
angegebene Anzahl an Ressourcen abgeben. Enthält die 
Karten 32-55 des Gegen den Schatten Zyklus.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

DER HERR DER RINGE DER DRÚADAN-WALD
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Nate French

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Ein Klassiker in besonders liebevoller Ausführung. Jeder Spieler 
hat eine bunte Maus an einer Schnur und sechs Chip. Die Mäuse 
beginnen das Spiel auf einer runden Käsescheibe. Ein Spieler 
würfelt den Zahlenwürfel mit dem Becher und hebt ihn hoch 
– erscheint eine 1 oder 6, müssen die Spieler ihre Maus schnellst-
möglich wegziehen, der Würfler versucht so viele Mäuse wie 
möglich  mit dem Becher auf der Käsescheibe zu fangen. Für jede 
gefangene Maus und auch jede Maus, die jemand irrtümlich bei 
einem anderen Wurfergebnis wegzieht, bekommt er vom Besitzer 
einen Chip; fängt er bei 1 oder 6 keine Maus, gibt er einen Chip ab. 
Variante mit Farbwürfel. Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

FANG DIE MAUS
Verlag: Noris Spiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

Jeder Spieler beginnt mit seiner Figur an seiner Grundlinie. 
Spielziel ist, die Figur auf die gegnerische Grundlinie zu 
bringen. In seinem Zug bewegt man entweder seine Figur 
oder setzt eine seiner 10 Barrieren. Dabei entstehen die 
namensgebenden Korridore, durch die dem Gegner immer 
ein Weg zur Ziel-Grundlinie offen gelassen werden muss. Eine 
Figur darf nur geradeaus in alle Richtungen ziehen, so wie 
Turm oder König im Schach. Im Spiel zu viert beginnen die 
Figuren im Zentrum, jeder hat 5 Barrieren. Erstauflage 1997, 
Neuauflage Als Quoridor Pocket.
Version: multi * Regeln: 33 Sprachen * Text im Spiel: nein

QUORIDOR POCKET
Verlag: Gigamic
Autor: Mirko Marchesi

Elektro-Quiz für 1 Spieler von 3-5 Jahren

Alt bekannt und immer gut! Elektro-Kontakt in modernem 
Lizenz-Kleid Ritter Rost: 12 Rätseltafeln zeigen Motive aus 
Ritter Rost und stellen Aufgaben - Was gehört zu wem? - 
Finde den richtigen Schatten - Finde den richtigen Umriss 
- Zähle die Motive - Fange die Tassen wieder ein - Was gehört 
zu welchem Bild? - Welche Farbe hat der Gegenstand? - Finde 
den richtigen Kopf - Welche Farbe hat die Blume? - Finde die 
passende Schraube - Finde das richtige Puzzleteil - Finde den 
richtigen Ausschnitt. Berührt man mit den Kontakten die 
richtigen Paare, blinkt es.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

RITTER ROST MEIN ERSTES ELECTRIC
Verlag: Noris Spiele

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 Top Gear 2 Cool Cars.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : ja

TOP TRUMPS TOP GEAR 2 COOL CARS
Verlag: Winning Moves
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Liebe Leserin, lieber Leser! Mit „Stone Age“ ist 
dem Hans im Glück Verlag ein absoluter Publi-
kumshit gelungen – nicht zum ersten Mal, dass 
das Münchener Verlagshaus den Spielemarkt 
von der Spitze her bestimmt, man denke nur an 
Klassiker wie „Modern Art“ oder „Carcassonne“. 
Der Autor Michael Tummelhofer, alias Bernd 
Brunnhofer (auf den neuen Editionen wird 
dieser Name aufscheinen, Anm. H.K.) lässt in 
einem hochinteressanten Würfelstrategie-
spiel – klingt fast wie ein Widerspruch – ein 
für Familien wie Experten reizvolles Eintau-
chen in die Steinzeit zu. Aber nicht gefährliche 
Jagdabenteuer oder Clanfehden stehen im 
Vordergrund, sondern vielmehr müssen die 
Spieler als Anführer eines Clans mit zunächst 
nur fünf Mitgliedern Rohstoffe erwerben, Hüt-
ten bauen, sich vermehren, nicht zuletzt Zivi-
lisationskarten einheimsen. Klingt alles sehr 
banal und schon irgendwie bekannt – doch 
wer immer sich auf eine Reise in die Steinzeit 
einlässt, wird vom ersten Spiel weg verspü-
ren, wie vielschichtig die Aufgaben sind, die 
sich der (damalige) Chef des Münchener 
Verlagshauses ausgedacht hat. Bei allen Ver-
anstaltungen des Österreichischen Spielemu-
seums können Sie dieses einmalige Ambiente 
miterleben. Probieren geht über Studieren!  
Website: www.spielen.at
Unser obligater Lichtkegel streift über einen 
grafisch überaus ansprechenden Plan, der 
die unverkennbare Handschrift des Michael 
Menzel trägt. Es macht vom ersten Moment 
weg Spaß, sich an den Spieltisch zu setzen. 
Den Grundmechanismus, im Fachjargon 
„worker placement“, kennt der Experte aus 
anderen Spielen wie „Säulen der Erde“ oder 

„Maestro Leonardo“. Und doch unterschei-
det sich „Stone Age“ ganz klar davon, denn 
es kommt  hier niemals die auf Dauer doch 
spürbare Monotonie wie bei den genannten 
Spielen auf. Ob zwei, drei oder vier Spieler, 
sprich: Clanführer  – in der Erweiterung sogar 
fünf – um den Tisch sitzen, spielt keine Rol-
le, der Spannungsbogen vom ersten Einsatz 
einer Figur bis zum finalen Showdown ist 
enorm hoch. Klar, je mehr Clanführer, desto 
mehr Konfliktpotential, doch es läuft auch 
mit zwei „steinzeitlichen Spielern“ alles in 
rasantem Tempo ab. Dafür garantieren die 
Würfel, ein vom Autor wunderbar integrier-
tes Spielelement. Wer glaubt, dass damit der 
Glücksfaktor dominant wird, muss im Nor-
malfall spätestens nach der ersten Partie sei-
ne Meinung revidieren. „Stone Age“ ist eine 
strategisch-taktische Herausforderung, in al-
len Spielphasen. Der Grund für diese Klasse 
liegt zweifellos auch im Sammeln der einzel-
nen Clanmitglieder – Bauern, Werkzeugma-
cher, Hüttenbauer, Schamanen – und deren 
Verknüpfung (eine simple Multiplikation) 
mit Zivilisationskarten, die Nahrung, Werk-
zeug, Gebäude und Spielfiguren zeigen. 
Dies geschieht in einem finalen Showdown, 
der scheinbar unerwartet alles auf den Kopf 
stellen kann; scheinbar deshalb, da selbst-
verständlich jeder Mitspieler die Möglichkeit 
hat, den Gegnern beim gezielten Sammeln 
von Gebäuden und Zivilisationskarten einen 
Strich durch die Rechnung zu machen. Und 
damit sollte ihn das Schicksal auch nicht un-
erwartet treffen. Kleine Feinheiten, wie ein 
abruptes Spielende nach Aufbrauch eines 
Gebäudestapels, verleiten bisweilen einen 
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Ohne konzeptuellen Plan geht nicht viel bei 
„Stone Age“. Und doch ist eine wohltuende 
Prise Glück nicht zu übersehen, was es auch 
dem Gelegenheitsspieler erlaubt, voll auf 
seine Rechnung zu kommen. Wer zunächst 
denkt, dass ein permanentes „Würfeln“ keinen 
taktisch-strategischen Raum lässt, wird ab der 
ersten Partie eines Besseren belehrt. 
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie zunächst unbedingt nur mit dem 
Grundspiel. Die Erweiterung mit dem Elfenbein 
als Schmuckerwerbsmöglichkeit verändert 
strategisch wenig, macht aber für den Einstei-
ger alles nur unübersichtlicher. Einziger echter 
Vorteil: „Stone Age“ kann damit auch zu fünft 
erlebt werden.  
Hugos BLITZLICHT 
Selten habe ich bei praktisch allen Spielgruppen, 
die sich in die Steinzeit zurückversetzen ließen, 
ein ähnliches Votum gehört: „Klasse Spiel“. „Her-
vorragend“. „Muss ich mir sofort zulegen“. Die of-
fiziellen Auszeichnungen sprechen die gleiche 
Sprache. Herzliche Gratulation an den Erfinder! 
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Clanführer zum kalkulierten Abbruch, wenn 
er sich denn in Vorteil glaubt. Aber auch hier 
bringt der Showdown unter Umständen 
ganz überraschend große Ernüchterung. Al-
les in allem ist „Stone Age“ ein wunderbares 
Erlebnis für Familien ebenso wie für Exper-
ten. Und sollte eine Jagdpartie einmal schief-
gehen, dann darf durchaus im gleichen Zug 
eine Revanche verlangt werden. Läuft doch 
die Zeit im aufregenden Steinzeittreiben sehr 
rasant dahin!
Rückmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at  




