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Liebe Spielehandler und Spielefreunde,

Erfolg ist nicht planbar, aber unsere Herbstneuheit Black Forest gibt Anlass zu gro3en Hoffnun-
gen. Das Expertenspiel zum Thema Glasherstellung im Schwarzwald glanzt durch den aul3er-
gewohnlichen Ressourcen-Mechanismus und einen sehr angenehmen Spielflow. Erfolgsautor
Uwe Rosenberg und sein Co-Autor Tido Lorenz haben mit Worker Movement ein neuartiges
Spielgefiihl kreiert.

Neu im Programm ist auch Astrobienen, ein tolles Strategiespiel aus dem Hause Stonemaier.
Trotz einfacher Regeln besticht es mit einer gro3en Spieltiefe und einer gesunden Prise Humor.

Die sorgfaltige Pflege unserer erfolgreichen Spielewelten ist uns eine Herzensangelegenheit.
Seit dem Frihjahr erganzt Schwingenschlag die Fliigelschlag-Familie. Wir freuen uns sehr tiber
die Uberschwanglichen Reaktionen auf dieses Drachen-Spin-Off Zusatzlich ist fur Fliigelschlag
das Fan Art Pack mit von Fans illustrierten Vogelkarten erhaltlich.

In der Terra Mystica-Spielewelt erscheint die erste Gaia Project-Erweiterung Die verlorene
Flotte. Dort warten die Raumschiffe der verlorenen Flotte auf ihre Erkundung und neue
Planeten wollen besiedelt werden.

Fur unser Erfolgsspiel Arche Nova sorgt ein neues Set an
Zooplanen fur noch mehr Abwechslung.

Nachdem mit Frosthaven im letzten Winter das gréte Spiel
der Gloomhaven-Serie erschienen ist, folgt diesen Winter mit
Gloomhaven - Knopfe & Krabbler die kleinste Ausgabe.

Ein Solospiel, dessen suif3e kleine Box auf jeden noch so vollen
Schreibtisch passt!

Es gibt also wieder viel zu entdecken und wir haben fir jeden
Geschmack ein passendes Angebot.

Stephan Rink
Feuerland Spiele
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B Unser BLACK LABEL steht fiir Stra-
tegiespiele, die sich vor allem an
Kenner und Experten richten.

B Unser BLUE LABEL Feuerland Fun
steht flir weniger komplexe Spiele
mit Gliickselementen im Familien-
spiel- oder im Kennerspielbereich.

i Diese (Basis-)Spiele stehen zum
" Zeitpunkt der Erstellung dieses
Kataloges unter den ersten 30 Platzen
der Boardgamegeek-Charts.

Dieser Katalog wurde auf Recycling-
Papier gedruckt.
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Fur dle Famllle

Seite)72

Das Kennerspiel 2019 mit iiber  Der Nachfolger von Fliigel- Laut Boardgamegeek das welt- Briefmarkensammeln kann Uwe Rosenbergs schénes Auf Wanderung mit der kleinen

180.000 verkauften Exempla- schlag lockt mit Drachen und weit meistverkaufte komplexe spannend sein und wunder- Puzzle-Spiel mit 127 niedlichen Schwester von Parks - klein
ren allein in Deutschland. etwas mehr Spieltiefe. Strategiespiel der letzten Jahre. schon aussehen! Holztierchen. genug fiir den Rucksack.

Flir Kennerinnen und Kenner

PARKS -~ [

L Seite705 Tt = *=iiseite 60 :
Das wunderschone Spiel iiber  Der einfache Einstieg in die Jamey Stegmaiers Strategie- Weinbau in der Toscana - spie-  Die Welt der Drachenund des ~ Wer den direkten Einstieg ins
das Wandern in den National- fantastische Welt von klassiker in der alternativen lerisch und thematisch duBBerst Hohlenausbaus bietet neue grofBe Gloomhaven scheut,
parks der USA. Gloomhaven. Welt von 1920. aromatisch abgeschmeckt. interessante Anreize. liegt hier genau richtig.
Fur zwei Personen Fiir Expertinnen und Experten

GIOOMHAVE
EL.

witee Seite 34 i .. Seite28
Kann als eigenstandiges Spiel Kurzweilige Gaunereienin Eu-  Der Expertenhit wird auch sehr Das epische Fantasyspiel ist mit Die strategische Herausforde-  Der komplexe Nachfolger unse-
fiir 2 Personen oder als Erweite- ropas Metropolen mithumor-  gerne in der Zweierbesetzung 10 kg in vielerlei Hinsicht ein rung mit 14 asymmetrischen res erfolgreichen Erstlingsspiels

rung verwendet werden. voller Aufmachung. gespielt. Schwergewicht. Volkern. Terra Mystica.
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In deinem Zug wahlst du aus drei unterschiedlichen Aktionsmdglichkeiten: Ausgraben, Anlocken und Erforschen.

SChWingenSChIag Fir jede dieser Aktionen bendétigst du eine Miinze. Hast.du keine Mlinzen mehr oder willst keine mehr ausgeben,
dann musst du passen und steigst aus der aktuellen Runde aus.
Das Nachfolgespiel von Fliigelschlag entfiihrt

in die Welt der Drachen. Mit der Aktion Ausgraben -
Auch hier werden wieder einzigartige Drachen legst du eine Hohlenkarte AUSGRABEN

in unterschiedlichen Lebensraumen unter- von deiner Hand auf %Sfmtenaerspane a‘
gebracht. Doch zuerst miissen dafiir Hohlen das am weitesten links g, 1 s cener ot os n
gelegene freie H0h|enfe|d erste leere Feld einer }.10hle aus. \l_“\
ausgegraben werden. Das Erforschen der -7 . ' i — ]
. . . . . in einer deiner Hohlen. %@ | o) e

Hohlen aktiviert die Drachen darin und bringt . . ANLOCKEN Y ‘ [ enichen Vorat e P

. L. . . Jede Karte bringt dir beim | KOSTEN Erhaite > T g
zusatzliche Boni wie z. B. Fortschritte bei der @ +Kosten i - - '

A ielen Boni.
LEsjplizlE Bo Spiele [ aus deiner Hand auf das KARMESIN-KAVERN]

Drachengilde. Diese konnen weitere wertvolle
Boni oder Punkte bringen.
Schwingenschlag ist zwar eindeutig von Fliigel-

Die Aktion Anlocken lasst dich eine

o . . g it Drachenkarte von deiner Hand in eine
schlag inspiriert und nutzt die gleichen Grund- PR e I
mechanismen, doch das komplexere Nachfolge- ssok Bl tand o du die Lebensraumanforderungen des
spiel hebt sich durch einige Anderungen und AN - - H;nil.:.v.aufgem Drachen beachten und das Hohlenfeld
neue Ideen deutlich von Fliigelschlag ab. @ oo kg muss bereits ausgegraben sein.

KARMESIN-KAVERNI

° ' ' Auflerdem musst du die Kosten des
Drachen bezahlen. Hat er eine ,Beim-
Ausspielen-Fahigkeit”, aktivierst du sie.

Spiele |i}| aus deiner Hand auf das
erste ausgegrabene Feld einer Hohle
aus

Bei der Aktion Erforschen wandert deine Spielfigur durch eine Hohle deiner Wahl. Sie hélt an jedem Feld oder
Drachen mit ihrem Symbol und sammelt die entsprechende Belohnung ein. Erst bei einem Stoppschild ist die
Erforschung der Hohle beendet. Mochtest du die Hohle in dieser Runde erneut erforschen, steigen die Kosten dafiir.

F

—
+{2) UM QUSGRABEN +€29 {59 7UM AUSGRABEN
AUSGRABEN " i CHAMALEON-CORTL. t E .-' n

KOSTEN
ﬁ»\ + Kosten der Spalte

Horte bis zu

Spiele [E’]] aus deiner Hand auf das

erste leere Feld einer Hohle aus. A ) - 2 A aus
= T \ bl
Drachen.
ANLOCKEN e g " | )
o Enna| Yt " x‘m =
@ +tosen i [ G Ao W“ e
SpieleausdeinerHandaufdas KARMESIN-KAVERN] = (nox )
erste ausaearabene Feld einer Hohle
. . Am Ende jeder der vier
@ s In der Drachengilde schreitest du ) DRACHENGILDE ) Bl = q if
: 7 " g . . unden wird gepruft,
UVP 64,90 € oy el : . durch Drachenfdhigkeiten oder A - 9 p Jungtiere
R das Erforschen von Hohlen voran ' e o wer das Rundenziel am aufdem eigene,
; o S ‘ . Tableay
. - GELBBRAUNE , | d hrei 4 — N Besten erreicht hat und
ArtlkEInr. 31 032 | STEFPENWYVERN ZWE mmer wenn U voran sc relteSt’ % Gvaheknste;\nswe\dm\l["zusdemev e 92 EO/D/VZ
““”\/a\@\ RG-SChARryq bekommst du eine Belohnung 7 R W ' \ mehr Punkte fir das A
6 S N HN 0 ‘ "Zame . « . %
. .. o A ll’ I N . . : e : Spielende sammelt.
' * T L kannst du einen Marker platzieren. LIL st - J Wer am Schluss die meisten Punkte
oo . . . 1 ‘ . / . . el I l:l ¥
Gliicksfaktor hoch mittel niedrig W‘ Wihlst du den lukrativen L —=Ee -ﬁ B o durch Drachen, Rundenwertungen,
\ ) - V Sofortbonus oder die wichtigen & " w. Eier, gehortete Ressourcen oder
= 4] ) I / ] . * | Warers .
Personenzahl 1-5 \ & —e k. { Punkte am Spielende? 5 geschobene Karten hat, gewinnt.
‘. ® ses lorte hier # aus deinem W
S 9\ ad W rrat, Yorte iy a® g :
i i Bec\“*@ o e, SN e W gy M Vo,
Spieldauer 90 Minuten ﬂ e a0 mw“m\ T
e un\e“f de(\\a“e&’ B M3, gehoy Orteten «zp ach g Dﬂ
\(a(\e




Artikelnr.

Geeignet fiir

Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

31037
Alle  Kenner Experten
hoch mittel  niedrig

1-4

60 - 120 Minuten

Black Forest
Die Riickkehr der Rohstoffrader!

Das grof3e Nachfolgespiel von Die Glasstral3e
fiihrt diesmal in den Schwarzwald.
Auf deiner Wanderung durch den Schwarzwald
besuchst du verschiedene Handwerker. Sie hel-
fen dir beim Ausbau des eigenen kleinen Guts
indem sie Weiden, Seen oder Acker anlegen,
Tiere beschaffen oder Gebaude bauen.
Oder sie helfen bei der Produktion in der Glas-
hiitte, was dein Gut vergroB3ert. Gleichzeitig
musst du deine Rohstoffe und die Produktion
von Glas und Proviant geschickt auf deinen
Rohstoffradern verwalten. Uberlege dir gut
welche der zahlreichen Gebauden du fiir eine
erfolgreiche Strategie kombinierst.

In gewohnt hochwertiger und reichhal-
tiger Ausstattung ist Black Forest ein
weiteres Spiele-Highlight!

Im eigenen Zug musst du zuerst
deine Spielfigur bewegen. Dies kann
innerhalb eines Dorfes sein oder in ein
anderes Schwarzwalddorf. Dann musst
du allerdings Proviant dafiir bezahlen.

Der Handwerker Fahrender Handler hat eine
besondere Funktion. Du kannst ihn zu Beginn
deines Zuges mittels einer Handelsware
gegen einen anderen beliebigen Handwerker
austauschen. So wechseln die Handwerker
im Lauf des Spiels ihre Platze und neue
Aktionskombinationen entstehen.

Deine Rohstoffe verwaltest du auf den
beiden Rohstoffradern. Durch sie
werden aber auch automatisch Glas und
Proviant produziert, sobald die bendétigten
einfachen Rohstoffe vorhanden sind.

Danach fiihrst du die Aktionen der beiden benachbarten
Handwerker aus. Diese erlauben es dir beispielsweise, neue
Landschaften oder Tiere zu platzieren oder Gebaude zu bauen.

Trifft du am Zielort der Wanderung auf andere Personen,
musst du ihnen Rohstoffe zahlen. Nattrlich blockieren sie auch
Platze auf dem Spielplan. Deine aktuelle und die nachsten
Wanderungen solltest du dir gut Giberlegen.

Zu Beginn hast du nur ein kleines Gut. Durch
Produktionsfortschritte in deiner Glashiitte
muss diese in ein neues Gebiet weiterziehen.
So erschlie3t du neue Gebiete, erweiterst
dein Gut und legst neue Walder an.

Die 36 doppelseitigen kleinen und 14 grof3en Gebdude, alle
einzigartig, fordern zu unterschiedlichen Strategien auf.
So ist keine Partie wie die vorherige.

Wer am Spielende am meisten Punkte durch Gebaude, Tiere
und produziertes Glas erzielt hat, gewinnt das Spiel.



Astrobienen

... besticht mit dem leicht zuganglichen Kon-
zept des Arbeiterinnen-Einsatzes. Allerdings
wird deine Arbeiterin jedes Mal wenn sie von
einer Aktion nach Hause kommt starker und lei-
der auch dlter ... bis sie in den Tiefschlaf gehen
muss. Eine neue und spannende Interpretation
dieses beliebten Mechanismus. Erweitere dei-

Du verfiigst tber bis zu 4 Arbeiterinnen,
die eine Starke von 1 bis 4 haben.

g INNSYIMNY

....
Umwandlungen aus.

ction . d |

. (p—

In deinem Zug kannst du 1 Arbeiterin auf ein Einsetzfeld @
der 6 Aktionen des Spielplans legen. Ihre Starke definiert, wie
gut du die Aktion ausfiihren kannst. Arbeiterinnen mit Starke 4

erlauben besonders machtige Aktionen.

Nimm
BIENENBROT
" SPIELENDE:

§ palte "Q‘x.wenn vollsténdig bedy/ At

nen Bienenstock mit Waben und kombiniere
dabei clever Einkommen, Verstarkungen, Ein- Liegt auf einem Einsatzfeld schon eine Arbeiterin,

mal-Effekte und besondere Wertungen. wird sie auf ihre Andockstation geschubst,
wo sie altert und damit starker wird.

5 verschiedene Bienenstocke, 20 einzigar-

tige Fraktionen, weit Giber 100 Waben, jede
mit besonderen Moglichkeiten, wechselnde
Tauschmaoglichkeiten: Astrobienen bietet riesi-
ge Variabilitat, jedes Spiel verlauft anders.

AKTIVER BEREICH

-

- Zuriickgerufene / geschubste Arbeiterinnen bekommen hier 1 tirke hinzu.

Lagerplatz fir
gesammelte )

Wird eine Arbeiterin dlter als 4, geht sie
sofort ins Tiefschlafabteil und muss

durch eine neue Biene ersetzt weden.
Ist das Tiefschlafabteil voll, endet das Spiel.

| SAATKARTE (FREIDURCH 1. RAHMEN) 1 SAATKARTE (FREI DURCH 2. RAHMEN) |

UVP : g Ausgehend von deinem Startplattchen, baust
. b _ du deinen Bienenstock mit 4 verschiedenen
Artikelnr. 31034 " ¢ Wabensorten aus. Rahmen verschaffen dir

. . weiteren Platz fiir Waben.
Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel niedrig

Durch Saatkarten bekommst Wer zu Spielende seine Arbeiterinnen und die
du einmalige Boni oder du kannst erhaltenen Rohstoffe am besten eingesetzt hat und die
Personenzahl 1-5 sie als zusatzliche Endwertungen unter Ausbauten am passendsten kombieren konnte (und so
deinen Bienenstockplan saen. die meisten Punkte gesammelt hat) gewinnt das Spiel.

Spieldauer 60 - 90 Minuten




Tauschrausch

Das neue Familienspiel aus dem Hause Stone-
maier Games fuhrt uns auf eine Briefmarken-
borse. Alle sammeln und tauschen Briefmarken,
um sie schlieBlich moglichst schon in das eigene
Sammelalbum einzusortieren und punktetrach-
tig zu prasentieren.

Der besondere Clou sind die Tausch- und die
Wertungsphase. Wie gestaltet man sein Tausch-
angebot moglichst attraktiv fiir die anderen?
Welche Wertung nutzt man zuerst und welche
lasst man aus?

Tauschrausch ist ein interaktives Familienspiel
mit spannenden Kniffen.

UVP 39,90 €

Artikelnr. 31040

Geeignet fiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel niedrig

Personenzahl 1-5

Spieldauer 20 - 60 Minuten

Tauschrausch verlduft Giber die 3 Tage (Runden) der Briefmarkenborse,
die mit einer finalen Prasentation abgeschlossen wird.

=

Eine kleine Regeldnderung zu Beginn jeder Runde
bringt dabei zusatzliche Variation ins Spiel.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

In der Tauschphase
darf du zunachst

1 Objekt reservieren.
Danach miussen alle ihre
gesammelten Objekte in
2 Angebote teilen.

In der Sammelphase liegen
Briefmarken und Personenkarten aus -
manche offen, manche verdeckt.
Reihum nehmen sich alle immer
1 davon bis alle je 6 Objekte haben.

Im Anschluss wird eines
der Angebote von jemand
anderem genommen,
wahrend du das andere
behaltst.

Die Herausfordung ist, die Angebote

so zu erstellen, dass fir die anderen

eins besonders attraktiv ist, aber das

zweite gleichzeitig moglichst viel fir
dich einbringt.

In der Prasentationsphase sortierst du die
Objekte der beiden erhaltenen Angebote
(eines von jemand anderem und dein
eigenes) in dein Sammelalbum ein.

Nun folgt noch die Rundenwertung.

Es liegen 4 Wettbewerbskarten aus. Wahle, an welchem Wettbewerb
du in dieser Runde fiir die Wertung teilnehmen mdéchten.
Aber Achtung!

Du kannst jeden Wettbewerb nur einmal bestreiten ...

Du musst abwagen welchen der Wettbewerbe du in dieser
Runde schon ausldst und welcher in einer der nachste Runde
noch mehr Punkte bringen wird.

w X - o !

' | 6L BN m
1 THEMA % WLEHE )
2FARBEN % in1Gruppe DUADRATE

ENTWERTETEES
MARKEN

inverschiedenen Gruppen

pro Marke pro Marke pro Marke

pro Gruppe

- A

Nach der dritten Runde gibt es zum Abschluss die letzte Prasentation.
Hier zéhlen unter anderem die Werte der Briefmarken und eine besondere Wettbewerbskarte.

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, prasentiert das schénste Sammelalbum und gewinnt!



Gaia Project -
Die verlorene Flotte

Die lang ersehnte Erweiterung zu Gaia Project
lasst die Herzen der Expertenspieler hoher
schlagen! Neben neuen Volkern, neuen Plane-
ten und neuen Spielfeldteilen sind die Schiffe
der verlorenen Flotte das besondere neue Ele-
ment, das fiir ein verdndertes Spielgefiihl sorgt.

Die Schiffe tauchen inmitten des Spielfeldes
auf und ziehen das Interesse der Volker des Alls
auf sich. Nach dem Erforschen der verlassenen
Schiffe bieten sie neue Aktionsmoglichkeiten,
neue Technologien und weitere spannende
Vorteile. Erlebe Gaia Project in einer neuen
Dimension!

Alles wird abgerundet durch zusatzliche Varian-

ten bestehender Elemente: neue Rundenwer-

tungen, neue Schlusswertungen, neue Aus-
bautechnologien und neue Rundenbooster.

""'~.,‘ Die randvolle Box ist ein unverzichtbares

) Upgrade fiir die zahlreichen Fans unseres

Weltraumstrategiespiels.

39,90 €
Artikelnr. 31033

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 1-4

Spieldauer 60 - 150 Minuten

Durch eine
veranderte
Auslage der
Spielplanteile wird
Platz geschaffen fir
Zwischenrdaume

Auf 4 der Zwischenraumplattchen
sind die Schiffe der Verlorenen
Flotte abgebildet.

So wie du \
normalerweise von )] :
Planet zu Planet fliegst
kannst du mit deinen
neuen Shuttles auf den
Schiffen landen.

Dort bekommst du Zugriff auf neue Aktionen, weitere Technologien,
starkere Allianzplattchen und manchmal auch seltene Artefakte.

Mit Protoplaneten und Asteroiden kommen
zusatzliche Planetenarten ins Spiel, die du auf
neue Weise besiedeln kannst und die dir weitere
Wertungen erlauben.

= By 5= Bl IS

4 neue Volker (auf 2 Volkertableaus) mit sehr
besonderen Fahigkeiten und ohne Heimatplaneten
bieten dir neue Strategien.



Angriffe werden mit einem Wiirfel in Verbindung mit
einer Modifikatorentabelle entschieden. Sowohl die
Tabelle als auch die Fahigkeitskarten der Séldner
koénnen im Laufe der Kampagne verbessert werden.

Artikelnr. 31041
Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor

hoch mittel niedrig

Personenzahl

Spieldauer 20 - 30 Minuten

Gloomhaven -
Knopfe & Krabbler

Gloomhaven fiir 1 Person im Mini-Format

Im Mini-Gloomhaven taucht 1 Person in die Welt von
Gloomhaven ein. Die unabhdangige Kampagne spielt
nach den Ereignissen von Gloomhaven und der
Erweiterung Forgotten Circles.

Wenn dir Gloomhaven zu grof3 war, aber dir das
Spielprinzip gefallen hat, wirst du hier fiindig!

Jedes Szenario besteht aus einer einzigen Karte,
auf der ein S6ldner gegen eine Handvoll Feinde
mit vereinfachten Aktionen und KI-Steuerung
antritt.

\ /\KTIV

ZUSTANDE

|

VERLOREN

MAXIMALE Tp 4
L2295 (

GEGENSTANDE \

Dabei hat der Soldner nur vier doppelseitige
Karten auf der Hand. Diese kénnen jedoch zweimal

verwendet werden (sowohl mit ihrer Vorder- als auch

mit ihrer Riickseite) bevor sie abgeworfen werden.

= &,

e Fligelschlag -
' Fan Art Pack

Uber 300 Fliigelschlag-Fans folgten dem
Aufruf von Stonemaier Games und reich-

ten Darstellungen ihrer Lieblingsvogel ein.
Daraus wurden 255 Illustrationen in einer
Vielzahl von unterschiedlichen Stilen
ausgewadhlt und die entsprechenden
Karten damit gestaltet. Die Vogelkarten
sind zwar mit ihren Gegenstiicken in
Fliigelschlag sowie den Erweiterungen

bis auf die lllustration identisch, verleihen
dem Spiel aber ein ganz besonderes Flair.

Expeditions - Der
Gesandte der Verderbnis

Die Erweiterung beschleunigt den Spielstart
durch Ressourcen und einen Joker-Arbeiter.
Sie enthalt neue Mechs sowie doppellagige
Mechtableaus auch fiir alle bisherigen Mechs,

weitere Paare Charakter/Begleiter und Materi-
al fiir eine 6. Person.

In einem Modul durchstreift ein infizierter

Mech das Land. Er ist geféhrlich - aber viel-
leicht konnt ihr ihn besiegen?

Arche Nova - Map Pack 2

Dieses kleine Erweiterung bringt
euch 5 neue Zooplane, mit neuen
Gelandeanordnungen und Spiel-
mechanismen.

Auf der Vorderseite findet ihr die
Plane »Hohleng, »Kiinstliche Intelli-
genzg, »ReiBbrett« und »Lagunex.

Auf der Riickseite ist bei allen

4 Planen der »Turnierplan 1« zu
finden, so dass ihr alle mit dem
gleichen Plan spielen konnt.

Alle zusammen sind in einen
Pappumschlag verpackt, in dem
auch gedruckte Regeln beiliegen.

Anmerkung:

Das Arche Nova - Map Pack 1 ist
ein Promoartikel, der nicht Giber den
Handel vertrieben wird.
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Artikelnr. 31012

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel

niedrig

Personenzahl 1-4

Spieldauer 90 - 150 Minuten
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Arche Nova 10

.. ist ein geschickt verzahntes Expertenspiel liber
den Aufbau eines modernen, wissenschaftlich
gefiihrten Zoos.

Es werden Gehege angelegt, Tiere beheimatet
und weltweit Artenschutzprojekte unterstiitzt,
um den erfolgreichsten Zoo aufzubauen.

Spezialisten und besondere Bauwerke helfen
dabei, dieses Ziel zu erreichen. Am Ende
gewinnt, wer die beste Balance aus Attraktivitat
des Zoos und Artenschutz erreicht hat.

Die rund 250 unterschiedlichen Karten, verschie-
dene asymmetrische Zooplane und eine detail-
reiche Ausstattung garantieren ein groB3artiges
Spielerlebnis mit hohem Wiederspielreiz.
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Im eigenen Zug wird eine von fiinf moglichen Aktionen
ausgefiuihrt. Die Aktionskarten dafiir liegen unter dem
eigenen Zooplan aus. Je weiter rechts eine Karte liegt,
desto starker ist eine bestimmte Aktion.

Nach Ausfiihrung der Aktion wird die zugehdérige
Aktionskarte auf den niedrigsten Aktionsplatz ganz
links gelegt. Die restlichen Karten rutschen auf.

Die Unterstiitzung von Artenschutzprojekten ist ein
besonderer Fokus im Spiel. Dafiir miissen mit Hilfe der
Tierkarten und Partnerzoos bestimmte Kombinationen
und Symbole gesammelt werden. Fiir manche Projekte
werden Tiere auch wieder aus dem Zoo ausgewildert.
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Die Attraktivitat und die Artenschutzpunkte
eines Zoos werden auf gegenlaufigen
Punkteleisten gesammelt. Sobald sich die Marker
einer Farbe zum ersten Mal begegnen, wird
das Spielende eingeldutet. Es gewinnt, wessen
Attraktions- und Artenschutzmarker sich am
weitesten Uberschneiden.

Mit der Aktion Bauen werden
Gehege gebaut. Mit einer weiteren
Aktion kénnen dann in den Gehegen
Tiere untergebracht werden.
Dabei mussen allerdings
die Anforderungen der Tiere
erfillt werden.
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Sponsorenkarten konnen unterschiedliche
Effekte haben. Manche geben ein
regelmafiges Einkommen, wahrend
andere einen einmaligen oder
dauerhaften Effekt haben.

® Erhalte fur]edeSV © Ethalte firjeesprage
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Arche Nova -
Wasserwelten

Diese Erweiterung bringt die Wunderwelt

der Meerestiere in eure Zoos. Fische,
Schildkroten, Haie und weitere erstaunliche
Kreaturen locken noch mehr Besucher

an. Dazu miusst ihr selbstverstandlich
Aquarien bauen, um den Tieren einen
ansprechenden Lebensraum zu bieten.

Abgesehen von diesen neuen Tieren mit
ihren speziellen Fahigkeiten, gibt es auch
zahlreiche weitere neue Mechanismen.
Diese steigern den Wiederspielreiz - schon
immer ein groBBes Plus bei Arche Nova -
auch fiir Fans mit zahlreichen gespielten
Partien noch einmal enorm.

UVP
Artikelnr. 31029

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 1-4

Spieldauer 90 - 150 Minuten

Viele der Meerestiere sind Riff-
bewohner und bringen ihren eigenen
kleinen Bonus mit. Spielst du einen
neuen Riffbewohner in deinen Zoo,
[0st er zusatzlich zu seinem eigenen Bonus, auch die
Boni aller schon vorhandenen Riffoewohner aus.

Alle Meerestiere haben eine Wellen- ' r o
symbol. Kommt so eine Karte in die " ““ECHTER CLOWNFISCH
q o0 q . P Amphiprion percula
Auslage wird »durchgesplilt«: Die Karte auf Platz 1 wird

entfernt und gleich eine weitere auf Platz 6 nachgelegt.
So findet mehr Kartendurchsatz statt.

B BAUEND — BRis
Baue 1 Bauwerk EERBAN PAUSE E -
Spiele Tierkart EIGRevon maxi Fiihre 1 Verban S}:lele 1 Splosrlstzre;\mlwrte
i i mit maximal Stufe 3,4 aus.
n E E Zahle a e mit Wert von maxil ﬂ E e
i 1 1 Verfligbar: Kiosk, Pavi Statt ein Artenschu  Ziehen 11 P w rhalt
Standardgehege unc unterstiitzen, darfs Abwerfen | 1 | - SRec Y. erhalte
; e [ | (e -----------—=5

"Du.darfst ﬂ,‘ fneven Ve.rbandsarb Zuschnappen| ~ | T | Dudarfstzustzlich 1 §§-Marker gegen
Spielst du mit I nur 1 zusétzlichen Ki (stelle ihn auf Feld &) tauschen oder umgekehrt.
darfst du1 Voraussetzi

‘ Wahlst du die neue Universitat, nimmst du dir eine der Unis A

Tﬂdne'\d\m"““e‘ﬁ.
s

Fir jede der
5 Aktionskarten gibt
es nun je 4 alternative
Versionen mit kleinen
Anderungen. Vor dem
Spiel wahlt ihr 2 dieser
Akstionskarten aus,
so dass ihr alle von
Anfang an etwas andere
Maoglichkeiten habt.

I‘é\i@y l mit einer Tierklasse (rechts). Dann deckst du so lange Karten &

vom Stapel auf, bis du eine Karte mit dem gleichen
Tierklassensymbol bekommst. Diese nimmst du auf die Hand. A
So verschaffst du dir gezielt Zugang zu bestimmten Tierklassensymbolen.

Fir die drei Leisten Artenschutz, Attraktion g
und Ruf ist flir jede Farbe ein besonderer
Marker enthalten. Fiir die Unterstltzung der
Artenschutzprojekte kannst du jetzt eine
deiner 7 kleinen Tierfiguren einsetzen.
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Ein Fest fiir Odin RAEDEe] |

Ll !_l;ﬂl"'l r Wikinger meets Puzzeln - das epische Strate- 1] '
= 4 giespiel vom Erfolgsautor Uwe Rosenberg.

Mit viel Liebe zum Detail hat der Autor eine
groBartige Welt erschaffen, in der gehan-
delt, gejagt, auf Entdeckungsfahrt gegangen
und gepliindert wird, um der starkste Wikin-
gerstamm zu werden. Das zentrale Element - In Ein Fest fur Odin hat jede Person einen Heimatplan,
das Puzzeln von Waren auf dem personlichen der im Laufe von 7 Runden bepuzzelt wird.
Heimatplan - bringt ein vollig neues Spielge-
fiihl in die Strategiespielwelt.

| i | | | )

Verschiedene Sorten von Waren miissen
dabei geschickt verbaut werden, sodass
ein moglichst hohes Einkommen erzielt oder
Boni erreicht werden.

Ein Fest fiir Odin ist ein Schwergewicht von
Strategiespiel - liber 3 kg Material wollen
erforscht und bespielt werden!

Ein 20-seitiger
Almanach zur
Historie der
Wikinger

| o . | rundet das

.ﬁ“_"‘

\ Spielerlebnis ab. Ein grof3er Aktionsplan bietet Runde fiir Runde Es gibt viele Wege, an die wertvollen griinen und
viele Mdglichkeiten, seine Wikinger einzusetzen, blauen Marker zu kommen. Ob Handel, Jagd,
um verschiedene Aktionen auszufiihren. Entdeckung oder Pliinderung: Das Spiel ist so

vielfdltig wie das Leben der Wikinger selbst.

79,90 €

Artikelnr. 61855

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel niedrig - b Die Vielzahl von Waren wird in zwei praktischen Im Laufe des Spiels bekommen alle individuelle
_ ' Sortierkasten aufbewahrt. So ist das Spiel trotz seines Ausbildungen, die seinen Spielverlauf beeinflussen.
Personenzahl 1-4 groBBen Umfangs schnell auf den Tisch gebracht. Mit tGber 190 verschiedenen Ausbildungskarten

verlauft jedes Spiel anders.

Spieldauer 60 - 120 Minuten
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Neue Entdeckungsplidne stellen neue Puzzelaufgaben.
Es konnen Pferde und Schweine geziichtet werden. Alle
bekommen einen personlichen Handwerksschuppen,
den nur man selbst im Laufe des Spiels bauen kann.

Ein Fest fiir Odin -
Die Norweger

Die erste Erweiterung fiir Ein Fest fiir Odin
bringt zahlreiche neue Elemente ins Spiel.
Neue Inseln, neue Tiere und neue Gebaude
sind nur einige die Element, die es zu entde-
cken gibt.

Der neue Aktionsplan ist dreigeteilt und die Anzahl
der Aktionsfelder auf der Vorder- und Riickseite ist
an die Personenzahl angepasst, d. h. die Auswahl an
Aktionen lasst sich nun fiir kleinere Personenzahlen
beschranken. AuBerdem gibt es eine neue 5. Spalte
fiir den ,letzten Wikinger” bzw. die letzte Aktion,
die man in einer Runde tatigt.

Mini-Erweiterung |

Die Erweiterung enthalt zwei neue Ent-
deckungsplane.

Mini-Erweiterung Il

Die Erweiterung enthalt einen neuen Ent-
deckungsplan, neue Warensorten sowie Teile
fiir mehr Varianz in der Erntephase und im
6-Runden-Spiel.
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Die Welt von TERRA MYSTICA

Unser Erstlingswerk war von Beginn an ein voller Erfolg, errang den Deutschen Spielepreis 2013,
sowie zahlreiche weitere Auszeichnungen. Auch 12 Jahren nach der Veréffentlichung befindet sich
das Spiel immer noch in den Top 30 bei Boardgamegeek.

2015 folgte die erste Erweiterung Feuer & Eis mit neuen Volkern, die bald darauf auch zusammen
mit dem Basisspiel und dem Promo-Erweiterungsbogen in der deutsch-koreanischen Big Box
verkauft wurde. Der im Weltall spielende Nachfolger Gaia Project erschien 2017. Furr das Basisspiel
gab es 2019 die zweite Erweiterung Die Hdndler, entstanden in Zusammenarbeit von Fans und
den beiden Autoren. Die Automa Solo Box von 2021 lieferte die lange gewlinschte Spielbarkeit

fur Solospieler. Eine neue Edition der Big Box folgte 2022. Mit Age of Innovation (2023) wurde
Wert auf noch mehr Variabilitat im Spiel gelegt und das Terra Mystica-Prinzip auf ein neues Level
gehoben. Und mit Die Verlorene Flotte gibt es 2024 eine Erweiterung fiir Gaia Projekt, die frischen
Glanz in die aufregende Welt der vielen Planeten bringt.

Terra Mystica - Big Box (2. Edition)

Das Spiel ist ab Herbst 2024 nur noch als Big Box erhdiltlich

Der vielfach ausgezeichnete Strategie-Klassiker legt den Fokus auf
friedliche Ausbreitung des eigenen Volks. Einerseits sucht man die
Nachbarschaft der anderen um von ihnen zu profitieren, anderseits
erschweren sie die eigene Ausbreitung. Wechselnde Rundenziele
machen standige Anpassung der eigenen Strategie notwendig.
Durch viele verschiedene Volker ist fiir Abwechslung gesorgt.

Die Big Box enthalt das Grundspiel und folgende Erweiterungen:

Feuer & Eis erganzt das Spiel um 6 weitere Volker und 2 neue Land-
schaftsarten, einen Spielplan mit neuer Karte, Material fiir die Spiel-
reihenfolge, sowie 4 neue Endwertungsplattchen.

Die Hdindler bringt Schiffe, welche die Fliisse entlang fahren, was
Vorteile bei Einkommen und Ausbreitung verschafft. Dazu gibt es
fir alle Volker (auch aus Feuer & Eis) Werften, Tableaus, Schiffe und
Handelsmarker.

Die Automa Solo Box liefert alles Notwendige, um Terra Mystica solo
zu spielen und ist kompatibel mit beiden Erweiterungen. Als Gegner
gibt es 12 Automa-Volker in 3 Schwierigkeitsstufen.

Age of Innovation

Dieses eigenstandige Terra Mystica-Spiel stellt Variabilitat in den
Fokus. 7 Landschaften, 12 Gemeinschaften und 17 Paldste werden in
jedem Spiel neu zusammengestellt. Blicher, Innovationen, neutrale
Gebaude und zufallig angeordnete Kompetenzen bieten nahezu
unendliche Varianz.

Gaia Project
In diesem eigenstandige Spiel werden viele bekannte Mechanismen
aus Terra Mystica fir das Weltall-Setting ganz neu interpretiert.

14 Volker, mit Gberraschend neuen Mdoglichkeiten, stehen zur Auswahl.

Es gewinnt, wer Ausbreitung, technologische Entwicklungen und
wechselnde Ziele am besten aufeinander abstimmt.

Gaia Project - Die Verlorene Flotte NEU ab 08/2024, siehe Seite 12

In dieser Erweiterung tauchen die Schiffe der verlorenen Flotte
plotzlich im Weltall auf. Nach deren Erkundung kénnen ihre neuen
Aktionen genutzt werden. Zwei neue Planetenarten, vier neue Volker
in zwei Farben und verschiedenes mehr lassen den Wiederspielreiz
noch einmal ansteigen.

20
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Terra Mystica

.. lasst viele Spielerherzen hoher schlagen!
Die Spieltiefe, die Vielfalt der Strategien und
das tolle Material sind einfach umwerfend!

Alle iibernehmen die Rolle eines von 14 Vol-
kern, um die Landschaft auf dem Spielfeld
zu den eigenen Gunsten umzuwandeln und
Gebaude darauf zu errichten.

Jedes der 14 kunstvoll gestalteten Volker
verfiigt iiber besondere Eigenschaften.
Zusammen mit austauschbaren Rundenkarten
ermoglicht dies unzdhlige Spielkombinatio-
nen, die dieses Spiel bei jeder Partie anders
und dauerhaft spannend machen.

Selten hat das erste Spiel eines Verlags so viele
Auszeichnungen erhalten wie Terra Mystica!

Mensa in Deutschland e.V.

139,90 €
Artikelnr. 31009

Geeignet fiir Alle Kenner FExperten

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 2-5

Spieldauer 60 - 120 Minuten

Die Welt von Terra Mystica besteht aus
7 Landschaftstypen und -farben, z.B.
Wald (griin), Wiiste (gelb), See (blau), u.a

Fir jede Farbe gibt es ein zweiseitiges Volkertableau mit zwei
unterschiedlichen Volkern, so dass 14 verschiedene Volker mit
i}l unterschiedlichen Fihigkeiten zur Auswahl stehen.

NS,
"32& 2
g AR
‘I\ . - _‘.-_"_Z
Jedes Volk kann nur in seiner Landschaft
bauen, die griinen Hexen z.B. nur im Wald.
Um sich auszubreiten, missen sie die anderen
Gebiete erst in ihre Landschaft umwandeln -

in Konkurrenz zu den anderen.

Zu Beginn haben alle ihre Gebaude vor sich auf
dem eigenen Volkertableau. Im Laufe des Spiels versucht man,
moglichst viele davon auf dem Spielplan zu errichten.

Jede Gebaudeart bringt einen anderen Nutzen.
Wohnhauser liefern Arbeiter, Handelshduser sorgen
flr Geld, und Tempel fiir Priester.

Das erste Gebaude auf einem Feld ist immer ein
kleines Wohnhaus. Dieses Haus kann nach und nach
zu groBeren Gebauden aufgewertet werden.

Ein Spiel geht tiber 6 Runden, in denen verschiedene
Aktionen durchgefiihrt werden kénnen. In den
einzelnen Runden werden unterschiedliche Aktionen
besonders belohnt. Die Zusammenstellung ist in jedem Spiel

anders. Wer die meisten Gebaude errichtet und dabei die richtigen
Aktionen zum richtigen Zeitpunkt ausgefiihrt hat, gewinnt das Spiel.
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Artikelnr.

Spieldauer

Geeignet fiir

Gliicksfaktor

Personenzahl

31024

Alle  Kenner Experten
hoch mittel niedrig
1-5

90 - 150 Minuten

Ty
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Age of Innovation

Ein Terra Mystica-Spiel

Terra Mystica in einer neuen Dimension!

Alles, was unzdhlige Fans am modernen Klassi-
ker schatzen, ist vorhanden; es gibt aber noch
mehr zu entdecken. Variabilitat steht hier im
Mittelpunkt.

Die 12 Gemeinschaften und 17 Palaste sind
keiner Landschaft zugeordnet und werden in
jedem Spiel neu zusammengestellt. Als neue
Wahrung kommen die Biicher ins Spiel, mit
denen man Aktionen ausfiihrt oder seine Ge-

meinschaft mit Innovationen weiterentwickelt.

Neutrale Gebaude, neue Moglichkeiten Stadte
zu griinden und zufillig angeordnete Kompe-
tenzen stellen die Spielenden jedes Mal vor
neue, interessante Entscheidungen.

zu denen je ein Planungstableau passt.

Jede Gemeinschaft kann nur auf ihrer
Landschaft bauen. Um sich auszubreiten,
muss sie die anderen Gebiete erst in ihre
Landschaft umwandeln - in Konkurrenz

zu den anderen.

In jedem Spiel wird eine Gemeinschaft und eine Palastfahigkeit

Das erste Gebaude ist immer
eine Werkstatt. Diese und
andere kbnnen nach und

aufgewertet werden.

Durch die neue Wahrung Biicher kénnt ihr
Innovationen entdecken, die euch Vorteile
im Spiel, besondere Gebaude oder auch
grof3e Punktgewinne einbringen.

nach zu groBeren Gebauden

neu zugeordnet. So gibt es immer wieder neue Kombinationen.

Jede Gebaudeart bringt einen
anderen Nutzen. Auf den Plan gebaute
Werkstatten liefern Werkzeuge,
Gilden sorgen fiir Geld und Macht,
Schulen bilden Gelehrte aus.

1

Ein Spiel geht tber
6 Runden, in denen
unterschiedliche
Aktionen belohnt
werden. Diese
Zusammenstellung
istin jedem Spiel
anders. Wer die
meisten Gebaude
errichtet und

dabei die richtigen
Aktionen zum
richtigen Zeitpunkt
ausgefiihrt hat,
gewinnt das Spiel.
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Geeignet fiir

Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

69,90 €
63538
Alle  Kenner Experten
hoch mittel  niedrig

1-4

60 — 180 Minuten
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Gaia Project

Das Spiel ergdnzt die Terra Mystica-Spielefami-
lie seit 2017 und halt sich bis heute in den Top
15 von Boardgamegeek. Fiir uns Grund genug,
beim aktuellen Nachdruck ein Facelift durchzu-
fiihren: Ein moderneres Cover bei unverander-
tem Inhalt.

Alle libernehmen je 1 von 14 Volkern und be-
siedeln die Planeten einer Galaxie, indem sie
dort Minen errichten. Diese werden im Laufe
des Spiels in verschiedene andere Gebaude auf-
gewertet. Das ermdglicht den Zugriff auf mehr
Ressourcen und Aktionen. AuBBerdem stehen
sechs Forschungsbereiche zur Verfiigung, um
die eigene Ausbreitung in der Galaxie schneller
und effizienter voranzutreiben als die anderen.

Verschiedene Volker mit unterschiedlichen
Fahigkeiten, wechselnde Spiel- und Siegpunk-
tebedingungen sowie ein variables Spielfeld:
Jedes Spiel bietet unzahlige Kombinationen,
die Gaia Project liberaus
wandelbar und dauer-
haft spannend
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Fir jede der 7 Planetenfarben gibt es ein zweiseitiges
Spieltableau mit zwei unterschiedlichen Vélkern,
sodass 14 verschiedene Voélker mit
unterschiedlichen Fahigkeiten zur Auswahl stehen.

10 Raumteile mit verschiedenen Planeten
ermdglichen ein variables Spielfeld.

Alle wetteifern um die
strategisch besten
Bauplatze fir ihre Gebaude
auf dem Spielplan.

Alle haben ein Spieltableau mit
Gebauden vor sich. Im Lauf des Spiels
versuchen alle, moglichst viele davon auf
dem Spielplan zu errichten.

Das erste Gebaude auf einem Planeten ist immer

eine Mine. Minen und andere Gebaude kénnen zu
groBBeren Gebauden aufgewertet werden.

Jede Gebaudeart bringt einen anderen Nutzen.
Minen liefern Erz, Handelszentren sorgen
fur Geld und Forschungslabore fiir Wissen.

Technologieplattchen bringen Einkiinfte und Aktionen
Sie ermoglichen aulBerdem den Fortschritt in den
sechs Forschungsbereichen, welche die eigenen
Handlungsmoglichkeiten ausweiten. Verglichen mit
Terra Mystica ist Gaia Project dadurch noch etwas komplexer.
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Die Welt von GLOOIMHAIIEN

Gloomhaven eroberte die Spielewelt im Sturm. Das epische Abenteuer, urspriinglich auf
Kickstarter finanziert, hielt sich einige Jahre auf Platz 1 der weltgroBten Spieledatenbank
boardgamegeek.com. Und noch immer entdecken zahlreiche Spielerinnen und Spieler als
Soldnergruppe neue Orte, bekampfen Monster und miissen schwere Entscheidungen treffen.

Der kartenbasierte Kampf und die Entwicklung der Charaktere finden dabei besonderen Anklang.

Entdeckungen, Entscheidungen und Erfahrungen werden dabei mit Aufklebern festgehalten.

Doch trotz der 10 kg Material und etlichen Stunden Spieldauer war die Nachfrage nach neuen
Abenteuern ungebrochen und Gloomhaven wurde durch die Erweiterung Forgotten Circles und
die Soloabenteuer erganzt.

Um Gloomhaven einem breiteren Publikum bekannt zu machen und den Einstieg zu erleichtern,
vervollstandigte die Einstiegsversion Die Pranken des Léwen im Jahr 2020 die Welt von
Gloomhaven. In 5 Anfangsszenarien werden die Regeln des Spiels nach und nach erklart.

Wem die Riesenbox zu grof3 ist, kann sich auf Gloomhaven Knépfe & Krabbler freuen. Die kleine
Schachtel passt gut in eine Hand. Sie enthalt ein Gloomhaven ahnliches Solospiel mit einer
eigenen Kampagne.

Und wer bis jetzt noch nicht genug von Gloomhaven hat, der darf die Welt des Nachfolgers
Frosthaven erkunden. Die 16 kg schwere Box enthalt noch mehr Charaktere, noch mehr
Abenteuer und noch mehr Geheimnisse. Seid ihr daflr bereit?

Entdeckt die Welt von Gloomhaven!
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Gloomhaven

Das Spiel schickt die Spieler*innen auf eine lange Reise als Soldner.
17 verschiedene Charakterklassen, 95 Szenarien, zahlreiche
Monsterklassen und tiber 1000 Karten garantieren einen lang
anhaltenden Spielspal3. Die Schwierigkeit ist dabei skalierbar.
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Gloomhaven - Forgotten Circles

Diese Erweiterung ergdanzt Gloomhaven um ein neues
Abenteuer mit 20 Szenarien, 1 neue Charakterklasse,
neue Ereignisse, Gegenstande und Monster.

Bendétigt Gloomhaven zum Spielen.

N p
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Gloomhaven - Soloszenarien

Die Soloszenarien enthalten 17 Soloabenteuer, je 1 fiir jede
Charakterklasse des Grundspiels. Bei erfolgreichem Bestehen
des Abenteuers erlangt der Charakter einen besonderen
Gegenstand, der fiir seine Klasse besonders niitzlich ist.

Bendtigt Gloomhaven zum Spielen.

N 2
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Gloomhaven - Die Pranken des Lowen

Diese Einsteigerversion bietet mit 4 Charakterklassen, zahlreichen
Monstern und 25 Szenarien ausfiihrlich die Moglichkeit, sich mit
dem System von Gloomhaven vertraut zu machen. Der Aufbau
geht hier besonders schnell. Gespielt wird einfach direkt auf dem
Szenariobuch.

Als eigenstdndiges Spiel oder Erweiterung zu Gloomhaven spielbar.

N P
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Gloomhaven - Knopfe & Krabbler NEU ab 10/2024, siehe Seite 14
Das eigenstandige Solo-Spiel enthalt eine eigene Kampagne

mit einem Spielstil ahnlich zu Gloomhaven. Die Schachtel

besticht durch ihre geringe GroBe.

Ein Gloomhaven im Mini-Format!

N A
— o —

Frosthaven

Der grof3e Nachfolger von Gloomhaven spielt in der Welt von
Gloomhaven, enthalt aber noch mehr Abenteuer, Charaktere,
Entscheidungen und Geheimnisse.
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Gloomhaven

... ist laut Boardgamegeek eines
der am besten bewerteten Spiele
der Welt. Es ist wirklich in vielerlei
Hinsicht einzigartig.

Allein die riesige, 10 kg schwere
Box lasst den Umfang des
Abenteuers erahnen, das

erlebt werden méchte.

Allein oder in einer Gruppe von
bis zu 4 Personen schliipfen alle
in die Rolle eines Soldners im
Kampf fiir Gut oder Bése und
entscheiden damit tiber den Lauf
der Geschichte in der Welt von
Gloomhaven. Ein dickes Szenariobuch,
17 verschiedene Charakterklassen und iiber
1700 Karten bieten eine fast unerschopfliche Abwechslung.

>4

Game of the Year
Winner of:
o Thematic Board Game
« Strategy Board Game
« Solo Board Game
» Cooperative Game

UVP 199,90 €

Artikelnr. 63548

Kenner Experten

Geeignet fiir Alle

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 1-4

Spieldauer 60 — 100 Minuten

30

200 &3 Fabye Ergpis IR
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Ein Buch mit 95 Szenarien fiihrt durch
die aufregende Welt von Gloomhaven.

Der anfangs leere Spielplan fiillt sich
nach und nach mit Ortsaufklebern.

Die 17 spielbaren Charakterklassen
sind alle einzeln in Boxen verpackt.

Am Anfang stehen aber nur eine
Handvoll davon zur Verfiigung.

Die anderen Klassen werden erst nach
und nach in den 95 Szenarien entdeckt.

'3
A

AU

Mit dem geschickten
Einsatz von Fahigkeits-
karten gilt es, viele
verschiedene Monster
zu besiegen und immer
wieder neue Aufgaben zu

meistern.
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Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

69,90 €
63577

Alle  Kenner Experten

hoch mittel niedrig

1-4

30 - 120 Minuten

BOARD GAME
GEEK

TOP
10

Gloomhaven -
Die Pranken des Lowen

... basiert auf Gloomhaven und ist ebenfalls
ein taktisches Koop-Kampfspiel mit Legacy-
elementen.

Jede Person schliipft in die Rolle eines abge-
harteten Soéldners und kampft sich zusammen
mit den anderen durch eine Kampagne voller
Moglichkeiten, Herausforderungen und tiber-
raschenden Wendungen.

Jedes Szenario bietet temporeiche, taktische
Kampfe, die nicht von Wiirfelgliick abhdngig
sind. Stattdessen kann der Einsatz der richti-
gen Fertigkeit zum richtigen Zeitpunkt den
Unterschied zwischen Sieg und Niederlage
bedeuten.

Die Pranken des Lowen kann als eigenstandi-
ges Spiel oder als Erweiterung zu Gloomhaven
gespielt werden.

27

Gemeinsam erforschen die Charaktere die Welt von
Gloomhaven, indem sie neue Orte entdecken, diese der Karte
als Aufkleber hinzufiigen, und dort Abenteuer erleben.

] = Sirafienraud (s1)

| Ziel | Totet alle Gegner

Statt auf einem Spielbrett
findet der Kampf direkt auf dem
Szenariobuch statt, sodass der

Aufbau schnell erledigt ist.

Jeder Charakter hat ein eigenes Set
aus Fahigkeitskarten, die im Kampf
eingesetzt werden.

Im Kampf wird Erfahrung gesammelt,
sodass die Charaktere sich und ihre
Fahigkeiten verbessern.

Doch es gilt nicht nur Kdmpfe zu bestehen,
sondern auch bei Ereignissen folgenreiche
Entscheidungen zu treffen.

Gloomhaven - Die Pranken des Léwen ist genau das Richtige fiir diejenigen,
die schon immer mal in die Welt von Gloomhaven hineinschnuppern wollten.
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Gloomhaven -
Forgotten Circles

Die 1. i
Erweiterung zum grof3en Gloomhaven

Sie bi i
o Z|etet neben einem neuen Abenteuer a
et us

2 zrlen auch neue Ereignisse und Gegen

, neue Monsterart :

enund B ie ni
stande.n 0sse SOwi
- zt eine neue, herausfordernde Kla e
ie Aesther-Prophetin .

fpgeworfen

Glo
omhaven - Soloszenarien

Die Solos i
Gkmm,mzenar.len enthalt fiir jede der 17 Klassen i
Sloom® ven ein spezifisches Szenario, das n'm
e r Klasse gespielt werden kann ’ e
ie Szenari .
o ey adrlen testen das Wissen liber die einzel
nd geben als Belohnung immer ein "
en

einzigartigen Ge
genStand, der f” .
besonders niitzlich ist. Ur diese Klasse

e 31011911

8 Lange Rast

pundenbeginn: & gpicle 2 Karten

Wfle einen Pfad
A oter B

en aufdecken und gemift der Initiative () spielen.

fnifiative [~1: 1 Ausge &
Fithre i beliebi Verliere eine ab eworfene Karte
ihre in belteDEEY d bekomme sen Rest zuriick.

i i 5 un
Re:lhenf:o\ge die obere Akt yyende Heilung @ auf dich selbst
er einen U an und erneuere fii] abgenutzte

Aktion der anderen Karte aus- Gegenstinde.

mﬂ“mt"‘ﬁkﬁﬂ“?\l‘. Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge-
Fokus auf @ geringste Entfernung, niedrigste Initiative.
Dann bewegen, um Angriffsfokus 24 optimieren-

Monsteraktion!

spielte H auptkarte

tigener Zug:

 Elementstarke reduzieren:
+ Optionale kurze Rast: Verliere eine zufillige abgeworfene
Rest zuriick.

Karte und bekomme den
* Angriffs- und Monsterdecks mischen O

Rundenende:
falls erfordertich.

g 9

1234567

39



ay

UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

360,00 €
31028

Alle  Kenner Experten

hoch mittel  niedrig

1-4

30 Minuten pro Person
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Frosthaven

Das Nachfolgespiel des grof3artigen
Gloomhaven ist noch groB3artiger!
Das eigenstandige Spiel enthalt
zahlreiche neue Charaktere,
Klassen, Gegenstande, Feinde und
Rétsel sowie eine Kampagne mit
100 Szenarien.

Der AuBBenposten Frosthaven muss
vor den Gefahren der AuBenwelt
geschiitzt werden.

Es gilt Abenteuer zu bestehen,
Kampfe auszufechten und

immer wieder nach Frosthaven
zuruickzukehren, um den
AuBenposten auszubauen.

Charaktere und Gegenstande aus
Gloomhaven konnen in Frosthaven
genutzt werden und umgekehrt.

Die Szenarien der Kampagne haben
unterschiedliche Herausforderungen und
Ziele. Manche Ziele werden auch erst
wahrend des Szenarios klar enthiillt...

Mit jedem Abenteuer gewinnen die
Charaktere Erfahrung und entwickeln
sich weiter. lhre einzigartigen
Fertigkeiten beeinflussen die Spielweise.
Zu Beginn stehen 6 Klassen zur
Verfiigung. Im Verlauf der Kampagne
werden weitere Klassen verfligbar.

Nach jedem Abenteuer folgt eine AuBenpostenphase,
in der die Verwaltung stattfindet. Unterschiedliche
Ereignisse passieren und der Au3enposten verteidigt
sich. Die wahrend der Szenarien erbeuteten Rohstoffe
kénnen genutzt werden, um die Stadtwache auszubauen,
Gebaude zu bauen, zu verbessern und zu nutzen oder
Gegenstdnde herzustellen.

Und es passiert noch mehr als das.

\ Wie von Gloomhaven
gewohnt, verandert
sich die Weltkarte, je
mehr Entdeckung die
Spielgruppe macht.
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Die Welt von FLUGELSCHLAG

Fliigelschlag tGberrascht mit frischem Thema und gelungener Spielmechanik die Spielewelt.

Die liebevolle und griindliche Recherchearbeit zur Lebensweise der Vogel der Autorin Elizabeth
Hargrave und deren gelungener Ubertrag ins Spiel iberzeugt nicht nur Vogelliebhaber, sondern
Spielefans auf der ganzen Welt.

So ist es kein Wunder, dass Fliigelschlag im Jahr 2019 das Doppel schaffte: . !ﬁ'n'i?nﬁ?.,

es wurde nicht nur als Kennerspiel des Jahres 2019 ausgezeichnet, son- "q: \ 2 1_:_‘ N
dern gewann auch den Deutschen Spielepreis 2019. Dank dieser Aus- fr==1
zeichnungen hielt und halt Fliigelschlag auch in die Haushalte Einzug,
in denen nicht so viel gespielt wird.

Die weltweite Verbreitung des Spiels und der Wunsch der Spielefans, die Vogel aus ihrer Heimat
im Spiel zu entdecken, lieBen den Verlag Stonemaier Games bereits die Veroffentlichung von einer
Erweiterung fir jeden Kontinent verkiinden. Bisher erschienen sind die Erweiterungen Europa,
Ozeanien und Asien.

a5

Fliigelschlag

Das Spiel bietet nicht nur Spielspal durch den Aufbau von
Kombinationsketten, man lernt dabei auch etwas lber die
enthaltenen Vogel. Dank 170 verschiedener Vogelkarten gibt
es auf lange Zeit viele kleine Details zu entdecken.

Flugelschlag - Europa

Diese Erweiterung erganzt das Grundspiel um 81 Vogelkarten mit
europdischen Vogeln, violette Eier, 5 Bonuskarten, 5 Zielplattchen
sowie zusatzliche Futtermarker. Eine weitere Aufbewahrungsbox
fur die Karten aller Erweiterungen ist ebenfalls enthalten.
Bendétigt Fliigelschlag zum Spielen.

Fliigelschlag - Ozeanien

Diese Erweiterung erganzt das Grundspiel nicht nur um 95 Vogelkarten
mit ozeanischen Vogeln, gelbe Eier, 5 Bonuskarten und 4 Zielplattchen.
Wegen der neuen Futterart Nektar und deren Wertungsmechanismus
sind auch alternative Spieltableaus, Futterwiirfel und entsprechend
Nektarmarker enthalten.

Bendétigt Fliigelschlag zum Spielen.

et kst ies e ia e i
X —

Fliigelschlag - Asien

Dieses Spiel ist sowohl als erganzende Erweiterung als auch als
eigenstandiges Spiel flir 2 Personen spielbar.

Enthalten sind 90 Vogelkarten mit asiatischen Végeln, rote Eier,

14 Bonuskarten sowie spezielles Material fiir den Duellmodus zu zweit
und den Schwarmmodus fur 6 -7 Personen.

Bendétigt Fliigelschlag zum Spielen mit 3 -7 Personen.

S P U SISO SISO, |
X — — — —

Fligelschlag - Fan Art Pack NEU ab 08/2024, siehe Seite 15

Diese Erweiterung enthalt alternative Kartengestaltungen von Fans fir
Vogel, die im Basisspiel, der Europa-, Ozeanien-, oder Asien-Erweiterung
enthalten sind. Die Karten werden einfach ausgetauscht.

Bendétigt Fliigelschlag zum Spielen.

Schwingenschlag NEU 2024, siehe Seite 4
Schwingenschlag wurde durch Fliigelschlag inspiriert und
nutzt dieselben grundlegenden Mechaniken. Schwingen-
schlag ist allerdings etwas komplexer und alle Spielaspekte
wurden speziell an die Drachenthematik angepasst.
Mit 183 einzigartigen Drachenkarten,

75 Hohlenkarten und weiteren schonen

Materialien wird eine fantastische Welt
heraufbeschworen.
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Kennerspiel
:Ilns Jlllrl:li il
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Fligelschlag

alien glanzt.

perfekt ab.

Ein Wirfelturm in Form eines
Vogelhauschens macht das
Wiirfeln zum Erlebnis!

UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

59,90 €
63558

Alle  Kenner Experten

hoch mittel niedrig

1-5

40 - 80 Minuten

Abwechslung ins Spiel.

T
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... ist ein wunderschones Spiel liber die Vogel
Nordamerikas, das mit 170 liebevoll illustrierten
Vogelkarten und weiteren hochwertigen Materi-

Alle versuchen, eine Vielzahl von unterschiedli-
chen Vogelkarten fiir die drei Lebensraume auf
‘ dem eigenen Tableau auszuspielen. Verschie-
dene Vogel im gleichen Lebensraum kénnen
starke Kombinationsketten bilden, die durch
Aktionen aktiviert werden. Wechselnde Aufga-
ben und individuelle Zielkarten bringen viel

Eine hochwertige Austattung, wie der Wiirfel-
turm in Form eines Vogelhduschens und die
massiven Vogeleier, runden das Spielerlebnis

45
Jedes Spieltableau besteht aus drei Lebensraumen, die fiir drei verschiedene Aktionen stehen:
R p— r' m L1 | Wird die obere Reihe aktiviert,
o ane i I L erhalt man neue Futtermarker, die
: a E‘ o ahw | I fur das Ausspielen von Vogelkarten

e “ bendtigt werden.

I ! _ T Wird die mittlere Reihe aktiviert,
. \ : erhdlt man Vogeleier,
|5/ die fiir Siegpunkte und auch
- 3 . fur das Ausspielen von Vogel-
karten bendtigt werden.

g 1

o + - B o ' L s 1 hE I.\'-..
: J | A ' I .- | Wird die untere Reihe
.': b I EE BEEE | aktiviert, erhdlt man

. = | neue Vogelkarten.
_ _&—‘ - l-—j

i eely RO e A TN B
STFRARS * HELODTEN W Il IEN
KYoE W TERTH WOH (N

-

Zusatzlich zur Basisaktion einer Reihe werden auch alle Eigenschaften der Vogel aktiviert.
Durch das geschickte Kombinieren der Vogel kdnnen so starke Ziige gemacht werden.

'ﬂ} _l'"?: L b

Die Box aus abbaubarem Pappmaterial, die sogenannte Vogeltranke,
dient zur Aufbewahrung der Karten und als Kartenauslage im Spiel.



Fliigelschlag -
Europa-Erweiterung

Diese erste Erweiterung enthalt viele der
wunderschonen und majestatischen Vogel
Europas, wie z.B. die Amsel, den Mdusebus-
sard oder den Eisvogel. Die neuen Vogelkar-
ten bilden zusammen mit den Karten des
Basisspiels einen groBen Vogelkartenstapel.

Die europaischen Vogel bieten viele neuen
Fahigkeiten. Manche fordern die Interaktion, manche
belegen mehrere Kartenplatze,und verbessern
somit Aktionen schneller, manche profitieren von
einem Uberfluss an Futter oder Handkarten. Eine neue
Fahigkeitenart, wird ,Am Rundenende” aktiviert.

Des Weiteren sind auch eine zusatzliche Auf-
bewahrungsbox, violette Miniatureier, neue
Zielplattchen und Bonuskarten sowie ein neuer
Wertungsblock fiir das Mehrpersonen- und
Solospiel enthalten.

Fligelschlag -
Ozeanien-Erweiterung

In der zweiten Erweiterung prasentieren wir
die farbenfrohen und beeindruckenden V6-
gel Ozeaniens. Die Vogelkarten dieser Erwei-
terung kdnnen zusammen mit den Vogeln
des Grundspiels und/oder in Kombination
mit anderen Erweiterungen genutzt werden.
Mit der neuen Fahigkeitenart,Am Spielen-
de” lassen sich noch einige Extrapunkte
einheimsen.

Durch die Futterart Nektar kommt eine zusatzliche
Wertung ins Spiel. Dies und neue Spieltableaus mit
weiteren Bonusaktionen erlauben es, neue Strategien
auszuprobieren. Passende Futterwiirfel und ein
entsprechender Wertungsblock sind enthalten.

4/

Fligelschlag -
Asien

Die dritte Erweiterung kann nicht nur mit
dem Grundspiel von Fliigelschlag und
den anderen Erweiterungen gemischt
werden, sondern ist gleichzeitig auch ein
eigenstandiges Spiel fiir 2 Personen.

Nattirlich sind neue Vogel- und
Bonuskarten enthalten.

Neben dem neuen Duellmodus fiir das
Spiel zu zweit, ist auch ein Schwarmmodus
flir das Spiel zu sechst oder zu siebt
enthalten. Fiir den Schwarmmodus wird
allerdings das Grundspiel benétigt.

Im Schwarmmodus werden 2 Gruppen gebildet.
Wahrend des Spiels ist immer 1 Person pro Gruppe am
Zug, also 2 gleichzeitig. Dabei hat jede Gruppe eine
eigene Vogeltranke und ein eigenes Vogelhauschen.
Fahigkeiten, die andere betreffen, und die Rundenziele
beziehen sich aber immer auf alle, also beide Gruppen.

Wenn man im Duellmodus einen Vogel spielt,

legt man immer einen Marker auf die Duellkarte.
Der Marker muss in den Bereich gelegt werden, in
den der Vogel gespielt wurde. AuBerdem gilt es die
Bedingung des Feldes zu erfiillen.

Alle Rundenziele beziehen sich auf die Marker auf
der Duellkarte. AuBerdem gibt es am Spielende noch
Punkte fiir die grof3te Gruppe an eigenen
Duellmarkern.

WM(””/( A’In-
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Die Welt von SCYTHE

Oft beginnt ein Spiel mit der Idee fiir eine bestimmte Spielmechanik. Bei Scythe jedoch war das
anders. Autor Jamey Stegmaier entdeckte die illustrierte Welt von Jakub Rozalski namens 1920+
und war absolut begeistert. Da er seine Phantasie kaum bremsen konnte, nahm er Kontakt mit
Jakub auf und sie arbeiteten daraufhin zusammen an einem Spiel, das die Atmosphare dieser Welt
einfangen sollte. Es entstand Scythe und das Spiel wurde 2016 auf Kickstarter zum phanomenalen
Hit und ist bis heute ein Dauerbrenner.

Schnell folgte die erste Erweiterung mit zwei weiteren Fraktionen. 2017 erschien dann die zweite
Erweiterung, die in Zusammenarbeit mit einem Scythe-Fan entstand. Im Jahr 2018 erschien
letztendlich die dritte und letzte grol3e Erweiterung: Aufstieg der Fenris. Dabei ist es auf grandiose
Weise gelungen, die thematische Hintergrundgeschichte von Scythe einzufangen und als
Kampagne spielbar zu machen.

Scythe ist ein Klassiker, der in keinem Spieleschrank fehlen sollte, ob mit oder ohne Zubehor.

Scythe

Das Spiel bietet eine spannende Mischung aus Strategie und Aufbau.
Durch 5 unterschiedlichen Fraktionen, die immer mit einem anderen
Spieltableau kombiniert werden, spielt sich jede Partie immer anders.
Die Illustrationen und Miniaturen unterstitzen das Spielerlebnis auf
besondere Art und Weise.

Scythe - Invasoren aus der Ferne

Die erste Erweiterung erganzt Scythe um 2 neue Fraktionen,
sodass es nun auch zu siebt gespielt werden kann.

Bendtigt Scythe zum Spielen.

Scythe - Kolosse der Liifte

Die zweite Erweiterung erganzt Scythe um Luftschiffe fir

die 7 Fraktionen sowie verschiedene alternative Bedingungen
fur das Spielende.

Benotigt Scythe zum Spielen.

Scythe - Aufstieg der Fenris

In der dritten Erweiterung wird die Hintergrundgeschichte von

Scythe als Kampagne Uber unterschiedliche Szenarien entdeckt.

Das Material der Kampagne kann auch in Einzelpartien genutzt werden.
Bendtigt Scythe zum Spielen.

Scythe - Begegnungen

Diese kleine Erweiterung erganzt den Begegnungsstapel
um 32 neue Begegnungen.

Bendtigt Scythe zum Spielen.

Expeditions

Ein eigenstdindiges Spiel in der Welt von Scythe

In diesem Erkundungsspiel versucht ihr Fahigkeiten von gesammelte
Karten moglichst effektiv aufeinander abzustimmen. lhr spielt Karten, die
euch Starke und List geben, euren Arbeitern Aktionen ermdglichen und
eure Mechs verbessern. Mit diesen entdeckt ihr geheimnisvolle Orte und
versucht aul3erdem die Verderbnis aus dem Land zu tilgen.

Expeditions — Der Gesandte der Verderbnis NEU ab 10/2024, siehe S. 15
Die Erweiterung zu Expeditions beschleunigt den Start und enthalt neue
Mechs sowie doppellagige Tableaus auch fiir alle bisherigen Mechs.
Weitere Paare Charakter/Begleiter und Material fiir eine 6. Person sind
ebefalls dabei. In einem Modul durchstreift ein infizierter Mech das Land.
Er ist gefdhrlich - aber vielleicht konnt ihr ihn besiegen?

aJ
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Scythe

In einem fiktiven Europa der 1920er Jahre
versuchen 5 Nationen, die Kontrolle tiber Ost-
europa zu iibernehmen. Was auf den ersten
Blick wie ein taktisches Konfliktspiel aussieht,
ist im Herzen ein sehr strategisches Spiel mit
starken Aufbauelementen.

Zu einem Nationentableau (oben)
bekommen alle je ein Spieltableau
(unten) zugelost, das sie im Laufe
des Spiels ausbauen konnen, um ihre
Aktionen zu optimieren. Alle Tableaus
sind ein wenig anders aufgebaut, so
ergibt sich eine Vielzahl von
Spielkombinationen.

Die fantastisch gestaltete fiktive Welt und die
hochwertige Ausstattung mit detailreichen
Kunststofffiguren und liebevoll gestalteten
Holzteilen machen das Spiel optisch und hap-

tisch zu einem Genuss. Auf dem Spielplan finden sich

verschiedene Ressourcen wie
Kaum ein anderes Spiel ist auf Boardgamegeek Nahrung, Ol und Metall, die fiir
so schnell in die Top 10 aufgestiegen und hat den Ausbau von Aktionen benétigt
so viel Buzz erzeugt wie Scythe! werden.

Manchmal ist ein Angriff nétig,
um dem Gegner ein strategisch
wichtiges Gebiet abzunehmen.

89,90 €

Artikelnr. 61858 ' e s AN AR A AR gﬂill \!‘:'
e " o 1 ! Ziel des Spiels ist es, 6 Erfolge
Geeignetfiir Alle Kenner Experten e . J von 10 méglichen zu erreichen
: 4 (Rot hat bereits 4 Erfolge erreicht).

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 1-5

Spieldauer 60 - 120 Minuten
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UVP 34,90 €

Artikelnr. 63539

Personenzahl 1-7

Scythe -
Invasoren aus der Ferne

Die erste Erweiterung erweitert das Grundspiel
um zwei neue Fraktionen, Albion und Togawa, und
weitere Spieltableaus. Mit diesen neuen Fraktionen

ist das Spiel nun fiir bis zu 7 Personen spielbar.

Scythe - Kolosse der Liifte

Die zweite Erweiterung fiihrt machtige Luftschif-
fe ein, die in jeder Partie eine andere aggressive
und passive Fahigkeit, wie z. B. Arbeiter trans-
portieren, haben. Neue Spielendbedingungen
erhohen den Wiederspielreiz von Scythe noch
mehr.

Fiir ein Spiel zu sechst oder siebt wird die Erweiterung
Invasoren aus der Ferne bendtigt.

UVP
Artikelnr.

Personenzahl

59,90 €
63550

1-7

o Jo ]

Scythe - Aufstieg der Fenris

Dies ist die dritte, grof3te und letzte Erweiterung
zu Scythe.

Lernt die Hintergrundgeschichte der Welt von
Scythe in einer wiederholbaren Kampagne ken-
nen. Verschiedene Module, die auch au3erhalb
der Kampagne optional genutzt werden kénnen,
versprechen neuen und dauerhaften Spielspal3
in der grandiosen Welt von Scythe. Enthdlt ein
kooperatives Modul.

Keine Erweiterung zu Scythe wurde auf BGG
bislang so gut bewertet wie diese.

Fiir ein Spiel zu sechst oder siebt wird die Erweiterung
Invasoren aus der Ferne bendtigt.

Der Grof3teil des Materials

befindet sich in 5 verschlossenen

Paketen und auf 6 geordneten
Stanzbdgen und soll erst nach

und nach entdeckt werden.
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Scythe Zubehor

Fir Scythe gibt es eine Reihe von Zubehdorartikeln, die aber nicht immer auf Lager sind.

Scythe -

Begegnungsbox
Die Begegnungsbox enthalt 32 neue Begeg-
nungskarten, die auf Fanvorschlagen beruhen

und von Jamey Stegmaier liberarbeitet wurden.

Darunter sind Karten, die eine geheime Option
anbieten, bei deren Wahl die Karte verdeckt ab-
gelegt wird, bis sie genutzt wird.

Scythe -
das modulare Spielbrett

Das modulare Spielbrett bietet Fans von Scythe
noch mehr Variationsmaoglichkeiten.

Auf Vorder- oder Riickseite des Bretts werden
variable Landschaftsblocke zufdllig angeord-
net. Weil auch die Heimatgebiete zufillig ver-
teilt werden bietet sich auch bei den Startbe-
dingungen eine Vielzahl von Maglichkeiten.
Enthdlt auBerdem noch 8 neue Gebaudebonus-
Karten.
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Expeditions
Ein Spiel in der Welt von Scythe

Du beginnst mit einem Mech und dem

passenden Tableau. Dazu bekommst du

eine zufdlligen Charakterkarte und den
zugehorigen Begleiter. Beide verleihen
dir besondere Fahigkeiten im Spiel.

Expeditions ist ein Erkundungsspiel, in dem ihr
euch mit ausgespielten und eingesammelten
Karten eine eigene Engine aufbaut.

Dazu spielt ihr Karten aus, die euch Starke, List

und Arbeiterfahigkeiten verleihen. Bewegt

euren Mech an geheimnisvolle Orte, benutzt

Arbeiter, Artefakte, Meteoriten und Auftrige, Im Spiel gibt es 3 Basis-Aktionen: (Mech) Bewegen, [BEWEGEN] [SPIELEN] [SAMME[%
(Karte) Spielen, (Vorteile des Ortes) Sammeln. :

Vor dem Zug blockierst du eine der Aktionen mit einem Marker und

fihrst die anderen aus. Sind deine Mdglichkeiten erschopft, legst du

Ein neues eigenstindige Spiel in der Scythe- den Marker auf Rasten und regenerierst deine Krafte.

um euren Mech zu verbessern. Verwendet Starke
und List, um Verderbnis vom Land zu beseitigen.

- .

@)

Fir viele Kartenaktionen bendtigst du einen Arbeiter
einer bestimmten Farbe. Besorge dir Arbeiter, um mehr
aus deinen Moglichkeiten herauszuholen.

ros
v 0

Bewegst du deinen Mech, E

kannst du auch bisher
unbekanntes Gelande e
entdecken und damit neue Immer wenn du einen Arheiter

e zugénglich b erhiltst, erhalte zusiitzlich €8.

Welt, wie immer atemberaubend illustriert von
Jakub Rozalski.

Durch die Aktion PRAHLEN kannst du

Karten unter dein Tableau schieben  der 7 Ziele erfiillt hast. Hat jemand alle
und dich so weiterentwickeln. 4 Sterne gesetzt, wird ermittelt wessen

ERFULLEN: Auftréage Erfolge am meisten zahlen.
bringen Belohnungen.

AUSRUSTEN: Artefakte bringen
dauerhaften Vorteil ohne Arbeiter.
VERSCHMELZEN: Meteoriten
bringen Boni und aktivieren alle Boni
verschmolzener Meteoriten.

UVP 79,90 €
Artikelnr. 31025

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel niedrig

Personenzahl 1-5

Spieldauer 60 - 90 Minuten

Mit weiteren Aktionen kannstdu 1 yon 4 Sterne platzieren, wenn du eines

p—



58

Die Welt von VITICULTURE

Viticulture erschien im Jahr 2013 als erstes Spiel von Stonemaier Games und war direkt ein
Erfolg. Die Tuscany-Erweiterung kam gleich 2014 hinterher.

Trotzdem dauerte es bis zum Jahr 2016 bis wir das Spiel in Form der Viticulture Essential
Edition herausbringen konnten. Dort sind schon Teile der Tuscany-Erweiterung integriert.
Nahezu zeitgleich erschien in Zusammenarbeit mit Uwe Rosenberg die kleine Erweiterung
In Vino Veritas, deren Besucherkarten unter die des Grundspiels gemischt werden.

Die Nachfrage nach Viticulture blieb aber ungebrochen, sodass wir 2018 gleich zwei neue
Titel in dieser Welt herausgeben konnten: sowohl die Tuscany-Erweiterung in der Tuscany
Essential Edition (mit den bisher unveroffentlichten Komponenten dieser Erweiterung),
als auch Besuch aus dem Rheingau, ein alternatives Besucherkartendeck, das aus der
Zusammenarbeit eines Fans und Jamey Stegmaiers entstanden ist.

Und immer noch geht die Reise von Viticulture weiter. Die neue kooperative Erweiterung
Viticulture World ist im 4. Quartal 2022 erschienen.

Viticulture Essential Edition

Viticulture ist ein wunderbares Worker-Placement-Spiel rund

um Weinbau. Die Viticulture Essential Edition enthalt aus der
Tuscany-Erweiterung noch 36 Mama- und Papa-Karten, sodass
alle geringfligig anders beginnen, sowie 18 Gebietskarten und

ein Automadeck fiir das Spiel allein.

R

7

Viticulture - Tuscany Essential Edition

Diese grof3e Erweiterung enthdlt alle anderen Teile der Tuscany-
Erweiterung, z. B. einen neuen Spielplan mit 4 statt 2 Jahreszeiten
und einer Einflusslandkarte, 36 Einflussmarker, 36 Bauwerkskarten,
11 Spezialarbeiterkarten und 14 passende Holzfiguren.

Bendtigt Viticulture zum Spielen.

N2
%

Viticulture - In Vino Veritas

Die erste kleine Erweiterung erganzt die Besucherkarten

um je 20 Sommer- und Winterbesucher.
Bendtigt Viticulture zum Spielen.

N7
3y

Viticulture - Besuch aus dem Rheingau
Die zweite kleine Erweiterung enthalt ein alternatives

Besucherkartendeck aus je 40 Sommer- und Winterbesuchern.

Benotigt Viticulture zum Spielen.

N2
'S

Viticulture - World

Diese Erweiterung ermaoglicht es, Viticulture kooperativ zu spielen.
Auch wenn alle ihr eigenes Weingut aufbauen und verwalten,

arbeiten sie dennoch auf ein gemeinsames Ziel hin.
Bendétigt Viticulture zum Spielen.
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Viticulture
Essential Edition

Weinkultur in Italien: Auf einem Weingut in

der Toskana gilt es, die eigenen Arbeiter

und hilfsbereite Besucher geschickt einzusetzen,
um die Produktion und den Verkauf ihrer Weine
am Laufen zu halten.

Viticulture ist ein Workerplacement-Spiel
mit einem Schuss Gliick, welches durch die
vielfdltigen Besucherkarten (Ereigniskarten)
immer wieder fiir einen kurzweiligen
Spieleabend sorgt.

Die hier vorliegende Essential Edition von
Viticulture enthdlt neben dem Grundspiel
einige Elemente aus der Tuscany-Erweiterung
und bietet einen leichten Spieleinstieg.

Viele schone Holzteile sind Teil der

liebevollen Ausstattung.

uvp 64,90 €
Artikelnr. 61854
Geeignet fiir Alle Kenner FExperten

Gliicksfaktor hoch mittel

niedrig

Personenzahl 1-6

Spieldauer 60-120 Minuten

ol

Wein anbauen und keltern und damit
Auftrage (fur Siegpunkte) erfiillen sind
die Grundpfeiler in Viticulture.

Viele hilfsbereite Besucher packen mit an!

Im Workerplacement-Stil werden Arbeiter eingesetzt,
um die passenden Aktionen auszufiihren.

ol \rurOcaaes ARSI
s -
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. Viticulture - Viticulture -
v . InVino Veritas Tuscany Essential Edition
L \' A — In Vino Veritas fiihrt 20 neue Sommerbesucher und

Diese Erweiterung zu Viticulture enthdlt 3 neue

Module, die in beliebiger Kombination verwendet
werden kénnen.

20 neue Winterbesucher ein. Diese neuen Besucher
erganzen die bisherigen Besucherkarten und wer-

den in den jeweiligen Besucherstapel gemischt. Dazu gehoéren ein erweiterter Spielplan mit allen

4 Jahreszeiten und einer Mehrheitenwertung,
Spezialarbeiter mit zahlreichen unterschiedlichen
Fahigkeiten und Bauwerkskarten. Die 36 Bauwerke

ermoglichen es dem eigenen Weingut dauerhafte
Erganzungen hinzuzufiigen.

lllustriert mit Portrats aus Uwe Rosenbergs Umfeld
bringen sie noch mehr Abwechslung ins Spiel!

=5
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Viticulture -
Besuch aus dem Rheingau

Ein alternatives Besucherkartenset fur Viticulture
mit 80 neuen Karten. Besuch aus dem Rheingau ent-
halt als Erweiterung 40 neue Sommerbesucher und
40 neue Winterbesucher, die anstelle der bisherigen
Karten verwendet werden konnen. Mit den neuen
Karten werden weniger Siegpunkte gemacht, was
das Spiel starker auf den Weinbau und die Erfiillung
von Auftragen ausrichtet.

Viticulture -
World

Dies ist eine kooperative Erweiterung zu Viticulture.
Obwohl alle weiterhin ihr eigenes Weingut fiihren

und aufbauen, gilt es, sich auch fiir das gemeinsame
Ziel einzusetzen.

7 unterschiedliche Kontinente mit ihrer eigenen
Weinbaugeschichte und entsprechenden Sonder-
regeln konnen besucht werden. Innovationen
bringen Verbesserungen von Aktionen. Ereignisse

wollen gemeinsam bewadltigt werden, um zu-
sammen das Spiel zu gewinnen.
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Jedes Energieunternehmen hat

eigene Bauwerksformen.

UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

74,90 €

63569

Alle  Kenner Experten#.;,.

[
niedrig

hoch mittel
1-4

120 Minuten
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Wasserkraft

Als episches Strategiespiel mit Arbeitereinsatz
hat das Spiel jede Menge frischer Mechanis-
men zu bieten. Uber 5 Spielrunden setzt ihr
eure Arbeiter bestmaoglich ein, um ein Netz-
werk aus Staumauern, Rohrleitungen und
Turbinenhdusern zu bauen. Mit der erzeugten
Energie versucht ihr die profitabelsten Versor-
gungsvertrage vor den anderen zu erfiillen.

Nur mit planvollem Vorgehen kann man sich
den Zugang zum wichtigsten Rohstoff des
Spiels sichern: Wasser. Weil das Wasser rar ist
und nicht personlich gesichert werden kann,
besteht immer die Méglichkeit, dass einem die
anderen das Wasser abgraben. Hohe Interaktion
im Spiel ist garantiert!

Wechselnde Chefingenieure
und fortgeschrittene
Technologieplattchen

erhohen die Komplexitat und
den Wiederspielreiz.

0o

Jede Runde flie3t Wasser aus den Quellen in den Alpen den

Berg hinab, bis es von neutralen oder eigenen Staumauern

gestaut wird. Doch jede Staumauer hat nur eine begrenzte

Speicherkapazitit. Diese kann man erhéhen, indem man
seine Arbeiter eine Bauaktion ausfiihren ldsst.

Mit einer Bauaktion kann man auch andere Bauwerke,
wie Turbinenhduser zur Stromerzeugung, und Rohrwerke
zur Verbindung von Stauseen und Turbinenhdusern
auf den Spielplan bringen.

Flr eine Bauaktion benétigt man ein passendes
Technologieplattchen, das, zusammen mit den benétigten
Baumaschinen (Bagger und Zementmischer), in die eigene

Bauscheibe eingelegt wird und nun eine Weile nicht zur
Verfliigung steht.

Die wichtigste Aktion ist die Energie- _
produktion. Dafiir benétigt man eine #
Kombination aus einer Staumauer mit

gestautem Wasser, einem Rohrwerk und

einem Turbinenhaus.

Je mehr Energie man produziert,
desto hoherwertige Vertrage kann
man erfiillen und ...

... desto mehr Einkommen und
desto weniger Abziige erhalt
man bei der Rundenwertung
fur z. B. die Anzahl der eigenen
Staumauern.




Wasserkraft -
Das Leeghwater-Projekt

Ein zusatzlicher Managementplan erlaubt es, mit
einer Auswahl an privaten Gebaude neue Aktions-
felder freizuschalten.

Mit Auftragsarbeiten konnen Maschinen verschickt
werden, um starke Boni zu erringen. Allerdings feh-
len diese dann bei der Konstruktion.

AuBerdem enthalten sind die Fraktion der Nieder-
lande, neue Bonusplattchen, Chefingenieure und
noch mehr.

Benétigt Wasserkraft zum Spielen!

Wasserkraft -
5-Spieler-Erweiterung

Mit dieser Erweiterung ist Wasserkraft jetzt auch zu
flinft spielbar.

Mit neuem Spielplan, neuen Vertragsplattchen,
zusatzlichen Baumaschinen und mehr.

Benétigt Wasserkraft und das Leeghwater-Projekt
zum Spielen!

67

Wasserkraft -
Das Nildelta

Diese Erweiterung fiihrt eine neue Mechanik ein: Be-
wasserung. Einen neuer Spielplan stellt den Nil und
seine Umgebung dar. Die Téler erhalten hier mehr
Wasser, allerdings sind die Leistungen der Rohr-
werke geringer. In jedem Talpaar gibt es 3 Felder, die
ihr von euren Staumauern bewassern kénnt. Dafiir
erhaltet ihr Bewasserungspunkte und Zusatzaktio-
nen, die ihr mit der Hauptaktion
kombinieren kénnt.

Bendétigt Wasserkraft zum Spielen!
Mit dem Leeghwater-Projekt
kombinierbar.

Wasserkraft -
Die Colorado Connection

Auf dem neuen Spielplan seht ihr die Gegend um
Colorado, in der tiefe Canyons den Weg von Ost
nach West erschweren. Errichtet Briicken auf euren
Staumauern und schafft dadurch einfachere Wege
zu den Produktionsstatten. Produktionsstatten sind
neue Aktionsfelder, die ihr mit Arbeitern aktivieren
konnt.

Benétigt Wasserkraft zum Spielen!
Mit dem Leeghwater-Projekt kom-
binierbar.
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Arler Erde

Arler Erde ist ein gro3es Strategiespiel fiir
2 Personen. Diese Kombination macht das
Spiel so besonders und so erfolgreich.

In Arle, einem kleinen Dorf in Ostfriesland,
warten viele Aufgaben auf die 2 Personen:
In der Zeit um 1800 wollen die Moore ent-
wassert, die Ackerboden bestellt und Tiere
geziichtet werden. In diesem Spiel fiihren
viele Wege zum Ziel.

Ein Spiel geht tiber 9 Halbjahre (Runden).
Auf einem gro3en Aktionsplan stehen viele
Maoglichkeiten fir die eigenen 4 Arbeiter offen.
Manche sind nur im Sommer (linke Halfte),
Erfolgsautor Uwe Rosenberg ist selbst Ost- andere nur im Winter (rechte Halfte) verfligbar.
friese und Arle ist die Heimat seines Vaters.
Das Spiel erzahlt auch ein Stiick Familien-

geschichte.

Jeder hat seinen persénlichen Heimatplan, auf dem
er Deiche baut, Moore entwassert, Tiere zlichtet,
Ackerland bestellt und Gebaude errichtet.

Fuhrwerke konnen dazu verwendet werden,
Rohstoffe und Kleidungsstoffe aufzuwerten und
Handelsreisen zu unternehmen.

- " Ein beiliegendes,

36-seitiges Heft,
von Uwe Rosenberg

Am Ende des Spiels werden die Punkte aus
verschiedenen Bereichen notiert und zusammengezahlt.

Arler Erde - Tee & Handel

Mit dieser Erweiterung kommt noch mehr Abwechslung in den
hohen Norden! Der Schlootzieher gesellt sich zu den Handwerkern,
Schiffe erlauben Handel und Fischfang, und eine Vielzahl von Gebau-
den bietet neue Moglichkeiten. Natiirlich darf das Nationalgetrank
der Ostfriesen, der Tee, auch nicht fehlen.

selbst geschrieben,
zeigt, wie sehr

dem Autor

die Gegend und

das Spiel am Herzen

liegen.

AuBerdem erlaubt die Erweiterung, Arler Erde in einer leicht verkiirz-
ten Fassung mit drei Personen zu genief3en. Besondere Startbedin-
gungen verhelfen zu einem schnellen Start ins Geschehen.

uvpP 59,90

Artikelnr. 41376

Geeignet fiir Alle Kenner FExperten

Gliicksfaktor hoch mittel niedrig

Personenzahl 1-2

Spieldauer 60 - 120 Minuten
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Parks enthalt 48 einzigartige Parkkarten

Parks

... ist ein auBergewohnlich schones Spiel liber
die Nationalparks der USA, das nicht nur die
Reiselust weckt.

Alle versuchen, mit ihren Wanderern méglichst
viele Nationalparks der USA zu besuchen und so
Punkte zu sammeln. Auf dem Wanderweg sam-
meln die Wanderer Erinnerungen, um die Natio-
nalparks zu besuchen.

Durch die einzigartigen lllustrationen der Nati-
onalparks aus der lllustrationsreihe Fifty-Nine
Parks wird das Spiel zu einem besonderen
Augenschmaus.

von unterschiedlichen Kiinstlern.

UVvP 49,90 €

Artikelnr. 63570

Geeignetfiir Alle

Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel  niedrig

Personenzahl 1-5

Spieldauer 30 - 60 Minuten

Mit den praktischen Einsatzen ist das Spiel

schnell auf- und wieder abgebaut. Darin sind die
zahlreichen Holzmarker, darunter 12 einzigartige
Wildtiere, und die Fotos verstaut.

ACADIA NATIONAL PARK

!_:_f > A 7
By rﬁ

Ist das Feld bereits durch einen anderen Wanderer
belegt, muss man sein Lagerfeuer erléoschen lassen.

. Oft beinhaltet die Aktion das Sammeln von Erinnerungen.
Aber manchmal kann man auch ein Foto machen.

wie z.B. Ausriistung kaufen oder
einen Park besuchen. Dabei gibt
man die bendtigten, gesammelten

Erinnerungsmarker ab und nimmt sich dafiir die Parkkarte.

Im Zug zieht man einen eigenen Wanderer auf
einen beliebigen Streckenabschnitt voraus und fiihrt
die Aktion des Streckenabschnitts aus.

T Am Ausstieg angekommen, hatein
£ 2y I Wanderer verschiedene Méglichkeiten ‘

0

Es gewinnt, wer nach 4 Jahreszeiten die meisten Siegpunkte, z. B. durch den Besuch von Parks,
gemachte Fotos oder die Erfiillung des personlichen Vorsatzes gesammelt hat.

Parks -
Sternstunden

Die 1. Erweiterung enthalt neue
Parkkarten mit spannenden
Aktionen, alternative Vorsatze,
zusatzliche, nachtaktive Wild-
tiere und Zeltplatze, mit deren
Hilfe die Wanderwege neu ent-
deckt werden. Mit den Zeltplat-
zen kann eine alternative Aktion
genutzt werden.

Parks -
Wildtiere

Die 2. Erweiterung enthalt
neue Streckenabschnitte,
weitere Park-, Jahreszeiten-,
Ausriistungs- und Feld-
flaschenkarten, 1 Bison,

4 Wildtiere sowie 6 neue Fotos.
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Trails

Die kleine Schwester von Parks, die in jeden
(Wander-)Rucksack passt.

Mit ihrer Wanderfigur gehen alle auf einem
Wanderweg auf und ab, sammeln Rohstoffe
und machen Fotos. Am Anfang und Ende
des Wanderwegs konnen die gesammelten
Rohstoffe dann in Abzeichen umgewandelt
werden.

Wer die meisten Punkte auf seinen Fotos und
Abzeichen hat, gewinnt das Spiel.

Trails greift das Thema Nationalparks der USA
von seinem Vorbild Parks auf, ist dabei aber
einfacher und schneller erklart und gespielt.

UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor

Personenzahl

Spieldauer

19,90 €
31007

Alle Kenner
hoch mittel
2-4

20 - 40 Minuten

Experten

niedrig

Im eigenen Zug wird die Wanderfigur 1 oder
2 Felder weiter bewegt. Dann fiihrt man die Aktion
des erreichten Streckenabschnitts aus —
meist sammelt man dabei Rohstoffe
(Blatter, Eicheln oder Steine).

BEEES
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Erreicht die Wanderfigur den Ein- oder Ausstieg
des Wanderwegs, dirfen die gesammelten
Rohstoffe gegen die daneben liegenden
Abzeichen getauscht werden. Die Abzeichen
geben neben Siegpunkten auch andere Boni.

Erreicht eine Wanderfigur den Ausstieg, -

wandert die Sonne ein Stlick den Wanderweg
entlang und die Nacht bricht Giber einen
Streckenabschnitt herein. Dadurch wird die
Aktion des Abschnitts starker.
Hat die Sonne den Wanderweg verlassen,
ist die Partie beendet und die Punkte
werden gezahlt.

/9

Trifft man dabei auf den Baren, wiirfelt man
den Wildtierwiirfel und setzt den Baren auf den
zugehorigen Streckenabschnitt. Der Streckenabschnitt,
auf dem der Bar landet, erlaubt eine Zusatzaktion
vor oder nach der Hauptaktion.

AUFMERKSAMKEIT

AR X

geltrophdehast. [

Auf einem Streckenabschnitt konnen Fotos
gemacht werden. Diese geben Siegpunkte und
teilweise auch Vogel. Fir die meisten Vogel am
Spielende gibt es die Vogeltrophde und damit

zusatzliche Siegpunkte.
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UVP

Artikelnr.

Geeignet fiir

Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

39,90 €

31017

Alle Kenner Experten
hoch mittel niedrig
p

25 - 35 Minuten

Caper Europe

... ist ein spannendes 2-Personen Spiel mit
interessantem Karten-Drafting-Mechanismus.

Beide versuchen das grof3te kriminelle Genie
Europas zu werden. Dafiir schicken sie ihre
Diebesbanden an verschiedene Orte, um die
gewagtesten Raubziige zu veriiben und die
meiste Beute zu machen.

Eine gute Kartenauswahl und das Bilden von
Sets sind hier der Schliissel zum Erfolg.

Die humorvollen lllustrationen und Karten-
namen laden zum Schmunzeln ein.

/19

Caper Europe wird liber 6 Runden gespielt. In jeder Runde wird eine bestimmte Anzahl
Karten verteilt, die abwechselnd ausgespielt werden. Der Clou ist dabei, dass nachdem
beide je 1 Karte ausgespielt haben, die Kartenhande getauscht werden.

In 3 der 6 Runden werden Diebe gespielt.
Dabei stehen 3 Orte auf dem Spielplan zur Auswahl.
Jede Person kann an einen Ort bis zu 3 Diebe spielen.

Einige Diebe bringen sofort Geld oder Beutemarker.
Andere bewegen den Gaunermarker.
Manche bringen Siegpunkte am Spielende.

Effekte konnen allerdings auch von den anderen Karten an
diesem Ort abhangig sein. Es gilt daher, Sets zu bilden.

Nach den 6 Runden folgt die Schlusswertung.

Wer die meisten Gaunereien an einem Ort veribt hat,
erhalt die Punkte und den Bonus des Ortes.

oER LEBEL,

N
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... und fur Sets von Beutemarkern.

Weiterhin gibt es Punkte fiir manche
Diebes- und Ausriistungseffekte ...

In den anderen 3 Runden werden
Ausriistungskarten gespielt. Diese
haben unterschiedliche Farben, die
sich haufig bei den Effekten der Diebe
wiederfinden. Jeder Dieb kann bis zu
3 Ausriistungsgegenstande tragen.

Auch Ausriistungsgegenstande haben
Effekte, die sofort oder am Spielende
ausgelost werden.

Wer insgesamt die meisten
Punkte hat, ist das gro3te
kriminelle Genie und
gewinnt Caper Europe!
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UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor

Personenzahl

» Sdauer

34,90 €

63572

Alle Kenner Experten
hoch mittel  niedrig
1-5

30-60 Minuten

New York Zoo

... ist ein schones Puzzlespiel von Uwe Rosen-
berg. Es vereint seine bekanntesten Mechanis-
men, puzzeln und Tiere ziichten, in einem Spiel.

Alle versuchen, ihren Zooplan mit Gehegen und
Attraktionen komplett vollzupuzzeln. Wer dies
zuerst schafft, gewinnt das Spiel. Dabei helfen
Attraktionen, die Liicken zwischen den Gehe-
gen zu stopfen. Doch Attraktionen bekommt
man nur durch mit Tieren vollstandig gefiillte
Gehege. RegelmaBlige Tiervermehrungen helfen
dabei.

Die zahlreichen, niedlichen Tierfiguren aus Holz
bringen zusatzlich Farbe ins Spiel!

Alle erhalten einen eigenen
Zooplan, dessen Felder komplett
belegt werden miissen. Die zu
belegende Flache ist dabei von der
Personenzahl abhangig.

Im eigenen Zug bewegt man den Elefanten auf
dem Aktionsstreifen um 1-3 bzw. 1-4 Felder,
abhangig von der Personenanzahl.

Bewegt man den Elefanten auf ein Feld mit
Gehegen, baut man das dort zuoberst liegende
Gehege im eigenen Zoo ein und belegt es mit
einem Tier. Jedes Gehege kann nur Tiere der
gleichen Tierart beherbergen.

Bewegt man den Elefanten auf ein Tierfeld, erhalt
man die beiden abgebildeten Tiere. Diese werden
direkt auf dem eigenen Zooplan in einem Stall
oder einem Gehege untergebracht.

Passiert der Elefant eine Tiervermehrungslinie,
dirfen alle Personen ihre entsprechenden Gehege mit
1 Nachwuchs versorgen, sofern mindestens 2 Tiere im
gleichen Gehege vorhanden sind.

Ist ein Gehege komplett mit Tieren gefiillt, gibt es
als Belohnung eine Attraktion, die direkt auf dem
eigenen Zooplan untergebracht wird.
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UvP
Artikelnr.
Geeignet fiir
Gliicksfaktor
Personenzahl

Spieldauer

37,50€
31021
Alle Kenner Experten

hoch mittel

niedrig

2-4

25 Minuten

Total Regal
Platze fiir Schatze

... ist ein Plattchen-Sortier-Spiel fiir die ganze
Familie mit einem Hauch von 4 gewinnt.

Plattchen werden vom Spielfeld genommen
und in ein Regal gesteckt. Dabei gilt es, vor
den anderen Muster zu bilden oder fiir ein
personliches Ziel, bestimmte Plattchenarten an
bestimmten Stellen im Regal einzuraumen.

Mit dem tollen Aufbau macht es besonders
viel Spal3, die passenden Platze fiir die eigenen
Schatze zu finden.

/9

Total Regal wird iber mehrere Runden gespielt, bis ein Regal vollstiandig gefiillt ist.

Reihum nehmen sich alle nacheinander l
bis zu 3 Lieblingsstiicke vom Spielplan.

Diese miuissen allerdings in einer Linie
benachbart liegen (nicht diagonal) und g
mindestens eine freie Seite haben. J

Die genommenen Lieblingsstlicke werden dann
in beliebiger Reihenfolge in dieselbe Spalte des
eigenen Regals eingerdumt.

Wird ein allgemeines Ziel erfiillt,

gibt es als Belohnung sofort ein Punkteplattchen. "-":"T_-'!
Ein Ziel kann z.B. sein, 2 Gruppen aus je 4 gleichen w2
Lieblingsstiicken in einem Quadrat zu bilden.
———

Das personliche Ziel wird
am Spielende gewertet.

Wieviele Lieblingsstilicke
sind am richtigen Platz?

®

Fir zusammenhdngende Gruppen von Lieblingsstlicken gibt es ebenfalls Punkte.

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt.
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Libertalia

.. ist ein sehr interaktives Spiel, bei dem
gefasste Plane auch gern mal schief gehen.

Alle schicken aus der eigenen Bande von
Luftpiraten ihre Crewmitglieder auf die
Insel, um Beute zu machen und Dublonen
einzuheimsen. Leider kommt sich die eigene
Crew dabei immer mit der Crew der anderen
in die Quere ...

Es gilt, die anderen gut einzuschatzen, um
die wertvollste Beute zu erhaschen und die
meisten Dublonen in der eigenen Schatzkiste
zu sichern.

Je mehr Personen am Spiel teilnehmen, desto
haufiger werden die eigenen Plane durch-
kreuzt.

Diese liberarbeitete Neuauflage enthalt
40 Crewmitglieder mit eigenen Fahigkei-
ten, 2 unterschiedliche Funktionen fiir

jedes Beuteplattchen und einen
Mechanismus mit dem man die
Auflésung der Gleichstande
aktiv beeinflussen kann.

UVP

Artikelnr. 31010

Geeignet fiir Alle Kenner FExperten

Gliicksfaktor hoch mittel

niedrig

Personenzahl 1-6

Spieldauer 45 - 60 Minuten

Zu Beginn jeder Reise erhalten alle die
gleichen 6 Crewmitglieder auf die Hand.

Zu Beginn jedes Tages wahlen dann alle gleichzeitig eines ihrer
Crewmitglieder von der Hand und schicken es auf die Insel.

Auf der Insel werden die Crewmitglieder
aufsteigend nach ihrem Rang sortiert.
Danach werden in aufsteigender
Reihenfolge ihre Tagfahigkeiten Q
aktiviert.

Am Ende jeder Dammerung
Nachtfahigkeiten (@)

aktivieren. PN

Nach dem Tag folgt die Dammerung.
In der DAmmerung schnappen sich die Crew-
mitglieder in absteigender Reihenfolge je
1 Beutemarker und kehren auf ihr Schiff zurtck.
Dabei werden die Dammerungsfahigkeiten e )

der Crewmitglieder sowie der Beutemarker aktiviert.

Du darfst diesen Marker
ablegen, um 2 Ruhm zu erhalten. ,

Erhalte ).

Es folgt die Nacht, in der die Nachtfahigkeiten .

irfein Streithufin von einem 1 aller Crewmitglieder im Schiff aktiviert werden.

ra :
deren Schiff ab. Wenn du | Erhalte @

.. - |7
& Igrhalterusatzhﬁh @ fiir jeden ' Danach beginnt der nachste Tag, an dem erneut alle
X einer rassmarker. ] . . . . . .

: : eines ihrer Crewmitglieder auf die Insel schicken.

das tust, erhalte 2 Ruhm.
[ JErhalte @.
N ]

Nach dem letzten Tag einer Reise wird der Anker 3, geworfen und die
gemachte Beute und Dublonen in der eigenen Schatztruhe gesichert.

Die nachste Reise beginnt mit 6 neuen Crewmitgliedern und
den von der vorherigen Reise auf der Hand verbliebenen.
So haben auf der 2. und 3. Reise alle etwas andere Karten.

Wer nach den 3 Reisen die meisten Dublonen in
der eigenen Schatztruhe hat, gewinnt das Spiel.
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Wiirfelwelten

... ist ein Roll-and-Write-Spiel, das auf
11 Welten von Stonemaier-Spielen basiert.

In 3 Durchgangen miissen jeweils 3 zufallig
gewahlte Aufgabenkarten befiillt werden.

Jede Aufgabenkarte hat ihre eigenen Regeln.
Wer am Ende der 3 Durchgdnge die meisten
Punkte in Form von Sternen gesammelt hat,
gewinnt Wiirfelwelten.

Aus dem Programm von Feuerland sind die
Spiele Fliigelschlag, Scythe, Viticulture,
Charterstone, Tapestry, Zwischen 2 Schlos-
sern und Pendulum bekannt, die als Vorlage
fiir jeweils eine Wiirfelwelt gedient haben.

TAPESTRY SCYTHE

Fiille Felder in der Form einer Zahl. (Drehen
und Wenden erlaubt.) Erhalte 1 Rohstoff bei
Fiillung eines groBen Quadrats (4 Felder).

Markiere 1 Zahl: In der oberen Reihe erhaltst
du Rohstoffe, in der unteren musst du sie
zahlen. Markierst du in der oberen Reihe,

darfst du sofort auch die Zahl darunter mar-

EUPHORIA 9% 7 \WISCHEN 2 SCHLOSSERN 1
Markiere 1 Sechseck mit 1 Zahl und erhalte '

Markiere 1 Zahl ODER markiere bei Pasch Fiille 1 Quadrat mit 1 Zahl (immer von unten .Il
die geworfene Zahl in beiden Bereichen. nach oben). Obere Zahlen miissen kleiner 1 Kiirbis / 1 Herz. Erhalte 1 Miinze, sobalddu /&
! (2. Wiirfel noch nutzbar.) Erhalte Rohstoffe / | sein als die darunter. Erhalte Rohstoffe nach beide Sechsecke einer Zahl markiert hast.  J
_} . CD) * ie nach Summe im markierten Bereich. dem vollstandiaen Fiillen von Spalten. - y,

VITICULTURE BETWEEN TWO CITIES ’
D

j;L MI&JJTU"J
MY LITTLE SCYTHE

FLUGELSCHLAG

Fiille 1 Quadrat mit 1 Zahl (auf der Vogelkar- -7}
te von links nach rechts), dann erhalte den
Rohstoff / % unter dem Quadrat.

Umrande 1 Traube und erhalte den Rohstoff Fiille 1 Quadrat mit 1 Zahl. Keine gleichen
darunter ODER nutze die Summe aus der Zahlen orthogonal benachbart. Erhalte

Rohstoffe nach dem vollstindigen Fiillen -l

von Reihen / Spalten.
PENDULUM DIE GESELLSCHAFT
Fiille 1 beliebige Karte mit 1 Zahl. Untere Zah-

Erziele 1+ pro ge Umrande 1 Achteck mit 1 beliebigen Zahl
aus groflen ( ODER markiere 1 Zahl in 1 Sanduhr. Erhalte len miissen kleiner sein als die direkt dariiber.
den Inhalt aller umrandeten Achtecke, sobald Erhalte Rohstoffe nach dem vollstandigen
du eine Sanduhr komplett markiert hast. I ' Fiillen von Reihen.

Zahl 1 Wiirfels und umrandeten Trauben
(kreuze sie an), um 1 Weinbestellung gleich
oder kleiner der Summe zu markier«

stoffart (Kiirbis,
uam Ende des

fe auf deiner Roh-
eist hast.

reew

es dritten
Welt mit * fiir jeden
gang. Erz| nnweite der

i i ilite Quad 2 entspricht.

0
Erziele 1 s pro Set gefiillter Karten (] )-
Erziele 1 %, wenn alle Karten gefiillt sind.

Erziele 2 ¥ pro markierter Weinbestel
t*t*t*J[

Sobald du 1 Sanduhr komplett markiert hast,
erziele ¥ fiir jedes umrandete Achteck mit #.

Uvp 24,90 €
Artikelnr. 31004
Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel

niedrig

Personenzahl 1-6

Spieldauer 30 Minuten

Jeder der 3 Durchgdnge hat 9 Runden. In jedem Durchgang gilt es,
3 andere, zuféllige Aufgabenkarten (Welten) zu befiillen, wobei alle
immer die gleichen Welten vor sich ausliegen haben.

Zu Beginn jeder Runde werden die beiden Wiirfel geworfen.

Mit den Wiirfeln aktivieren dann alle 2 beliebige der 3 Welten.

j;LMJ‘JLUTJ;L-, EUPHORIA TAPESTRY
Markiere 1 Gebdude mit 1 2 e Markiere 1 Zahl ODER markiere bei Pasch Fiille Felder in der Form einer Zahl. (Drehen
'den Rohstoff und iibertrage die geworfene Zahl in beiden Bereichen. und Wenden erlaubt.) Erhalte 1 Rohstoff bei

(2. Wiirfel noch nutzbar.) Erhalte Rohstoffe / Fiillung eines groBen Quadrats (4 Felder).

W je nach Summe im markierten Bereich.

Jede Welt wird auf eine andere Art
aktiviert. Bei manchen Welten wird
eine Wrfelzahl eingetragen, wahrend
bei anderen etwas markiert wird.

m
darunter (2. u'i'.lpia.lu.u..ﬂn.i‘ﬂ_m
ODER nutze 1 Zahl, um alle Kisten, iD'JL;\ﬂ
Zahl enthalten, zu markieren.

Chyslelet

WRRNRNRNY

Durch die Eintragungen kénnen
Rohstoffe gesammelt und
Sterne erzielt werden.

Nach dem Markieren 1 Zahl, erziele 1 ¥,
falls die Summe aller markierten Zahlen des

Bereichs zwischen 4 und 10 liegt (max. 6 ¥%).

1X6 6.6 6 &

Erziele 19 pro gefiillter Reihe und Spalte
aus groBen Quadraten (insg. 6).

1 8.8 8.6 4 ¢

Veréndere 1 Wiirfel um +/-1. & @

Verandere 1 Wiirfel um 0/+/-1.
Du darfst ihn in einer bereits
aktivierten Welt nutzen.

Ist das geworfene Ergebnis

ein Paseh,erschaff 1 Wirfel @ QDQ QI QD

der gleichen Zahl.

Erschaffe 1 Wiirfel mit der Zahl

eines geworfenen Ergebnisses. Q O Q Q Q Q
Ist die Summe der geworfenen

Ergebnisses 7, erschaffe

1 Wiirfel mit der Zahl eines

geworfenen Ergebnisses.

Erschaffe 1 Wiirfel mit
Wert X (1-6).

Rohstoffe konnen eingesetzt
werden, um das Ergebnis eines
Wiirfels zu verandern oder um
zusatzliche Zahlen einzutragen.

WURFEL
WELTEN

In jeder Runde werden die
beiden Wiirfel 1x geworfen. Die
Ergebnisse gelten fiir alle. Du
darfst jeden Wiirfel 1x nutzen,
aber nicht in der gleichen

Sterne sind die Punkte, die (iber alle
3 Durchgange gesammelt werden. \She icktndor geichen
a x iner Runde nicht mehrfach
Wer am Ende die gréBte Summe Rl
Erziele am Durchgangsende Durchgang 1|8 Durchgang 2) DurchgangS
an Stel’nen hat, geWinnt. 0,1 Stern pro erhaltenem, aber ]0 ]

nicht ausgegebenem Rohstoff. Du (]

behaltst zwischen Durchgangen
keine Rohstoffe. Wi, - 'i;m

Hole #3: Precision Hole #5: Birds of a Feather
Hole #1: Early Birdie Hole #15: Foreshadow led Rising,
PAR: 1 PAR:2

REALMS: Charterstone, Scythe, Tapestry. REALMS: Charterstone, Pendulum,

RULE CHANGES: Play only 7 turns. Cross Red Rising.

out dice spaces for 2 turns before starting RULE CHANGES:

to help you remember only to play 7 tums. * TURN 1: Roll the dice and write the » 5) stars.
HOLE: Score at least 8 (hard: 9.5) stars, result on the score card as usual. Then,

bt choose to not

Das Spiel enthalt eine Solo-
Variante in Form eines Minigolf-
Kurses mit 18 Lochern, den es
mit mdglichst wenig,Schlagen”
zu erfillen gilt.

Tollthe dice again and set them aside.
You'll use them in the next turn.

« TURNS 2-8: Take the dice you had set
asidein the previous tum and write the olled
numbers on the score card as f you had just
olled them. Then, as you did inthe previous
tum, ollthe dice and set them aside.

+ TURN 9: Once again, take the dice
you had set aside and write the rolled
numbers on the score card as if you
had just rolled them. But, since this is

the last turn, don't ol the dice again.
DESIGNERS’ NOTE: The effect of this is
that you know the numbers you'll be using
in the next tum.

HOLE: Score at least 13 (hard: 14) stars.
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Tapestry

... ist ein groBBartiges Entwicklungsspiel mit
einer auBBergewohnlichen Ausstattung.

Alle entwickeln eine Zivilisation, indem sie
auf unterschiedlichen Fortschrittsleisten
voranschreiten oder eine neue Ara beginnen.

Trotz der einfachen Regeln, die einen schnellen
Spieleinstieg ermdglichen, miissen spannende
taktische Entscheidungen getroffen werden.

16 Zivilisationen mit unterschiedlichen Fahig-
keiten sowie zahlreiche Karten garantieren
einen hohen Wiederspielreiz. Die liebevolle
Ausstattung enthalt unter anderem 18 einzig-
artige bemalte Wahrzeichenminiaturen.

89,90 €

Artikelnr. 63568

Geeignetfiir Alle Kenner Experten

Gliicksfaktor hoch mittel

niedrig

Personenzahl 1-5

Spieldauer 90-120 Minuten

Im eigenen Zug gibt es nur 2 unterschiedliche Aktionsmdglichkeiten:
Auf einer der 4 Fortschrittsleisten voranzuschreiten oder eine neue Ara zu beginnen.

Entscheidet man sich, eine neue Ara zu beginnen, nutzt man die einzigartige Fahigkeit der

eigenen Zivilisation, spielt eine Gobelinkarte als Meilenstein "i e

der neuen Ara und erhilt Einkommen. —

Beim Voranschreiten gibt es eine Belohnung, die von der spezifischen Fortschrittsleiste abhangt.
Jede Leiste hat eine Belohnung, die dort am haufigsten auftritt.

Auf der Ent-
deckungsleiste
wird erkundet:
Fir den Erhalt von
Siegpunkten darf man
ein Gebietsplattchen auf dem
Spielbrett anlegen.

Auf der Militarleiste wird erobert:
Ein AuBenposten kann auf ein
angrenzendes Gebiet gestellt
werden. Als Belohnung erhalt

man das Ergebnis eines der beiden
Eroberungswiirfel.

Auf der Wissenschaftsleiste wird
geforscht: Nach Ergebnis des Wissen-
schaftswiirfels darf man auf einer
Fortschrittsleiste voranschreiten.

Auf der Technologieleiste werden Erfin-
dungen gemacht: Man erhalt Techkarten,
die man zu Beginn einer Ara aufwerten
kann, um dafiir Belohnungen zu erhalten.

2 "'{.a?EmF

Tapestry -

Plane und
Gegenpldne

Die 1. Erweiterung enthalt eine
Vielzahl von neuen Zivilisati-
onen. Weitere Gobelinkarten,
Weltraumkarten sowie neue
personliche Wahrzeichenkar-
ten und 7 Wahrzeichenminiatu-

ren erganzen die vorhandenen
Spielkomponenten.

A i

=

Tapestry -
Fantasie und
Zukunft

Die 3. und letzte Erweiterung
fuhrt,verzauberte” Gobelinkar-

Tapestry -
Kunst und
Architektur

Die 2. Erweiterung fiihrt eine
neue Fortschrittsleiste , Kiins-
ten ein, enthalt neue Zivilisati-
onen, fortgeschrittene Haupt-
stadte und Techkarten. Eine
Gesamt-Regel fiir das Grund-
spiel und alle Erweiterungen ist
ebenfalls enthalten.

te” mit zugehorigen Karten
und Plattchen ein. AuBerdem
enthalt sie neue Hauptstadt-
tableaus, Zivilisationen, Tech-
und Gobelinkarten und Wahr-
zeichen.
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