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Liebe Spielehändler und Spielefreunde,

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

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

Die sorgfältige Pflege unserer erfolgreichen Spielewelten ist uns eine Herzensangelegenheit. 
Seit dem Frühjahr ergänzt Schwingenschlag die Flügelschlag-Familie. Wir freuen uns sehr über 
die überschwänglichen Reaktionen auf dieses Drachen-Spin-Off Zusätzlich ist für Flügelschlag 
das Fan Art Pack mit von Fans illustrierten Vogelkarten erhältlich. 

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. 

Für unser Erfolgsspiel Arche Nova sorgt ein neues Set an  
Zooplänen für noch mehr Abwechslung. 

Nachdem mit Frosthaven im letzten Winter das größte Spiel 
der Gloomhaven-Serie erschienen ist, folgt diesen Winter mit 
Gloomhaven – Knöpfe & Krabbler die kleinste Ausgabe.  
Ein Solospiel, dessen süße kleine Box auf jeden noch so vollen 
Schreibtisch passt!

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

Stephan Rink
Feuerland Spiele

5

PROJEKTLEITER

1
2

3
6

HERAUSGEBER

Feuerland Verlagsgesellschaft mbH

Nassaustraße 3, 65719 Hofheim am Taunus
kontakt@feuerland-spiele.de
www.feuerland-spiele.de

  VERTRIEBSPARTNER  
Pegasus Spiele GmbH
www.pegasus.de

Alles für den Helden
www.alles-fuer-den-helden.de

Frontdepot GmbH
www.shop.frontdepot.com

Spiel direkt eG
www.spiel-direkt-eg.eu 

G. Umbreit GmbH & Co. KG
www.umbreit.de
Zeitfracht GmbH
www.zeitfracht-medien.de

ADC Blackfire Entertainment GmbH
www.blackfire.eu 

Ludit GmbH (CH)
www.ludit.ch

 �Unser BLACK LABEL steht für Stra-
tegiespiele, die sich vor allem an 
Kenner und Experten richten.

�Dieser Katalog wurde auf Recycling- 
Papier gedruckt. 

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

 �Unser BLUE LABEL Feuerland Fun 
steht für weniger komplexe Spiele 
mit Glückselementen im Familien
spiel- oder im Kennerspielbereich.
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TOPSELLER Für die Familie

Seite 76Seite 76 Seite 72Seite 72Seite 10Seite 10

Briefmarkensammeln kann 
spannend sein und wunder-
schön aussehen!

Uwe Rosenbergs schönes 
Puzzle-Spiel mit 127 niedlichen 
Holztierchen.

Auf Wanderung mit der kleinen 
Schwester von Parks – klein 
genug für den Rucksack.

Für Kennerinnen und Kenner

Seite 4Seite 4Seite 60Seite 60 Seite 36Seite 36

Weinbau in der Toscana – spie-
lerisch und thematisch äußerst 
aromatisch abgeschmeckt.

Die Welt der Drachen und des 
Höhlenausbaus bietet neue 
interessante Anreize. 

Wer den direkten Einstieg ins 
große Gloomhaven scheut, 
liegt hier genau richtig.

Für zwei Personen

Seite 47Seite 47 Seite 74Seite 74 Seite 16Seite 16

Kann als eigenständiges Spiel 
für 2 Personen oder als Erweite-
rung verwendet werden.

Kurzweilige Gaunereien in Eu-
ropas Metropolen mit humor-
voller Aufmachung.

Der Expertenhit wird auch sehr 
gerne in der Zweierbesetzung 
gespielt.

Das wunderschöne Spiel über 
das Wandern in den National-
parks der USA.

Der einfache Einstieg in die 
fantastische Welt von  
Gloomhaven.

Jamey Stegmaiers Strategie-
klassiker in der alternativen 
Welt von 1920.

Seite 70Seite 70 Seite 50Seite 50Seite 36Seite 36

Das Kennerspiel 2019 mit über 
180.000 verkauften Exempla-
ren allein in Deutschland.

Der Nachfolger von Flügel-
schlag lockt mit Drachen und 
etwas mehr Spieltiefe.

Laut Boardgamegeek das welt-
weit meistverkaufte komplexe 
Strategiespiel der letzten Jahre.

Seite 44Seite 44 Seite 4Seite 4 Seite 16Seite 16

Für Expertinnen und Experten

Seite 34Seite 34 Seite 28Seite 28

Das epische Fantasyspiel ist mit 
10 kg in vielerlei Hinsicht ein 
Schwergewicht.

Die strategische Herausforde-
rung mit 14 asymmetrischen 
Völkern.

Der komplexe Nachfolger unse-
res erfolgreichen Erstlingsspiels 
Terra Mystica.

Seite 30Seite 30

22 33



Schwingenschlag
Das Nachfolgespiel von Flügelschlag entführt 
in die Welt der Drachen. 
Auch hier werden wieder einzigartige Drachen 
in unterschiedlichen Lebensräumen unter-
gebracht. Doch zuerst müssen dafür Höhlen 
ausgegraben werden. Das Erforschen der 
Höhlen aktiviert die Drachen darin und bringt 
zusätzliche Boni wie z. B. Fortschritte bei der 
Drachengilde. Diese können weitere wertvolle 
Boni oder Punkte bringen.
Schwingenschlag ist zwar eindeutig von Flügel-
schlag inspiriert und nutzt die gleichen Grund-
mechanismen, doch das komplexere Nachfolge
spiel hebt sich durch einige Änderungen und 
neue Ideen deutlich von Flügelschlag ab. 

Mit der Aktion Ausgraben 
legst du eine Höhlenkarte 

von deiner Hand auf 
das am weitesten links 

gelegene freie Höhlenfeld 
in einer deiner Höhlen. 

Jede Karte bringt dir beim 
Ausspielen Boni.

In deinem Zug wählst du aus drei unterschiedlichen Aktionsmöglichkeiten: Ausgraben, Anlocken und Erforschen.

Für jede dieser Aktionen benötigst du eine Münze. Hast du keine Münzen mehr oder willst keine mehr ausgeben, 
dann musst du passen und steigst aus der aktuellen Runde aus.

In der Drachengilde schreitest du 
durch Drachenfähigkeiten oder 

das Erforschen von Höhlen voran. 
Immer wenn du voran schreitest, 
bekommst du eine Belohnung. 

Auf zwei Feldern der Drachengilde 
kannst du einen Marker platzieren. 

Wählst du den lukrativen 
Sofortbonus oder die wichtigen 

Punkte am Spielende?

Am Ende jeder der vier 
Runden wird geprüft,  

wer das Rundenziel am 
Besten erreicht hat und 

mehr Punkte für das 
Spielende sammelt.

Wer am Schluss die meisten Punkte 
durch Drachen, Rundenwertungen, 

Eier, gehortete Ressourcen oder 
geschobene Karten hat, gewinnt. 

Die Aktion Anlocken lässt dich eine 
Drachenkarte von deiner Hand in eine 

deiner Höhlen spielen. Dabei musst 
du die Lebensraumanforderungen des 
Drachen beachten und das Höhlenfeld 

muss bereits ausgegraben sein. 
Außerdem musst du die Kosten des 

Drachen bezahlen. Hat er eine „Beim-
Ausspielen-Fähigkeit“, aktivierst du sie.

Bei der Aktion Erforschen wandert deine Spielfigur durch eine Höhle deiner Wahl. Sie hält an jedem Feld oder 
Drachen mit ihrem Symbol und sammelt die entsprechende Belohnung ein. Erst bei einem Stoppschild ist die 

Erforschung der Höhle beendet. Möchtest du die Höhle in dieser Runde erneut erforschen, steigen die Kosten dafür. 

UVP	 64,90 €

Artikelnr.	 31032

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 90 Minuten

Am Ende deines Zuges stelle  
deine Spielfigur hierher.

Wirf am Ende deines Zuges  
alles ab, außer: 
insgesamt 9 Karten (  und )
9 Münzen
9 Ressourcen

KARMESIN-KAVERNE

GOLD-GROTTE

AMETHYST-ABGRUND

+  ZUM AUSGRABEN +  ZUM AUSGRABEN

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

AUSGRABEN
KOSTEN

 + Kosten der Spalte

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste leere Feld einer Höhle aus.

ANLOCKEN
KOSTEN

+ Kosten auf 

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste ausgegrabene Feld einer Höhle 
aus.

ERFORSCHEN
KOSTEN
siehe Höhleneingang

Wähle eine Höhle und bewege deine 
Spielfigur von links nach rechts, bis du 
ein  erreichst.

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Lege

Lege

Lege

Horte bis zu 
2   aus 

deinem Vorrat 
bei beliebigen 

Drachen.

Schiebe bis 
zu 2   aus 
deiner Hand 

unter beliebige 
Drachen.

Wirf bis zu 2 
aus deiner Hand 
ab. Lege für jede 

davon .

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

BASIS-
LAGER

Tausche jederzeit: 

LAGERE HIER 2 EIER:

3

Horte  aus dem 
öffentlichen Vorrat bei  
beliebigen Drachen.

Am Ende deines Zuges stelle  
deine Spielfigur hierher.

Wirf am Ende deines Zuges  
alles ab, außer: 
insgesamt 9 Karten (  und )
9 Münzen
9 Ressourcen

KARMESIN-KAVERNE

GOLD-GROTTE

AMETHYST-ABGRUND

+  ZUM AUSGRABEN +  ZUM AUSGRABEN

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

AUSGRABEN
KOSTEN

+ Kosten der Spalte

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste leere Feld einer Höhle aus.

ANLOCKEN
KOSTEN

 + Kosten auf 

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste ausgegrabene Feld einer Höhle 
aus.

ERFORSCHEN
KOSTEN
siehe Höhleneingang

Wähle eine Höhle und bewege deine 
Spielfigur von links nach rechts, bis du 
ein  erreichst.

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Lege

Lege

Lege

Horte bis zu 
2   aus 

deinem Vorrat 
bei beliebigen 

Drachen.

Schiebe bis 
zu 2   aus 
deiner Hand 

unter beliebige 
Drachen.

Wirf bis zu 2 
aus deiner Hand 
ab. Lege für jede 

davon .

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

BASIS-
LAGER

Tausche jederzeit: 

LAGERE HIER 2 EIER:

3

Horte  aus dem 
öffentlichen Vorrat bei  
beliebigen Drachen.

48

VERS
PIELT

AGILER LONG-DRACHE

Erhalte .

33
MITTEL

Am Ende deines Zuges stelle  
deine Spielfigur hierher.

Wirf am Ende deines Zuges  
alles ab, außer: 
insgesamt 9 Karten (  und )
9 Münzen
9 Ressourcen

KARMESIN-KAVERNE

GOLD-GROTTE

AMETHYST-ABGRUND

+  ZUM AUSGRABEN +  ZUM AUSGRABEN

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

1.  

2.  

3.  

AUSGRABEN
KOSTEN

+ Kosten der Spalte

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste leere Feld einer Höhle aus.

ANLOCKEN
KOSTEN

+ Kosten auf 

Spiele  aus deiner Hand auf das 
erste ausgegrabene Feld einer Höhle 
aus.

ERFORSCHEN
KOSTEN
siehe Höhleneingang

Wähle eine Höhle und bewege deine 
Spielfigur von links nach rechts, bis du 
ein  erreichst.

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Erhalte

Lege

Lege

Lege

Horte bis zu 
2   aus 

deinem Vorrat 
bei beliebigen 

Drachen.

Schiebe bis 
zu 2   aus 
deiner Hand 

unter beliebige 
Drachen.

Wirf bis zu 2 
aus deiner Hand 
ab. Lege für jede 

davon .

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

1x: 3( / / ) 

BASIS-
LAGER

Tausche jederzeit: 

LAGERE HIER 2 EIER:

20

Erhalte .
119

AGGR
ESSIV

CHAMÄLEON-COATL

66
MITTEL

Erhalte 22  für jeden mittleren 
Drachen auf deinem Tableau 
(max. 88  ).

56

SCHE
U

HAMSTERNDER FLIEGER

Erhalte .

22
MITTEL

20

VERSPIELT

ZWERG-SCHARFZAHN

Horte hier  aus deinem Vorrat.

33
JUNGTIER

Immer wenn du hier  hortest, erhalte .
Erhalte beim 3. gehorteten  auch . 

53

HILFS
BERE

IT

GELBBRAUNE 
STEPPENWYVERN

Horte hier  aus deinem 
Vorrat.

66
MITTEL

68
AGG

RES
SIV

FEINDSELIGER  

NORD-FEUERDRACHE

Decke  vom Stapel auf. Ist es 

ein großer
 Drache, schiebe ihn 

hier unter. Ansonsten wirf die 

Karte ab und erhalte .

33
GROSS

DRACHENGILDE

START
Unge-

nutzten 
Marker 
setzen

Ungenutzten 
Marker setzen

Legt hier das Gildenplättchen mit der 
eurer Gruppengröße entsprechenden 

Seite nach oben ab.

Grabe kostenlos 1 Feld mit  aus deiner 
Hand aus.

Zahle  und spiele dann kostenlos  aus 
deiner Hand aus.

Erhalte   .

SPIELENDE: Erhalte 33  für jede vollständig 
mit Drachen gefüllte Spalte auf deinem 
Tableau.

SPIELENDE:
Erhalte die 

angegebenen SP 66 33

4–5 Personen

11 (unbegrenzt)

MEERES-GILDE

Jungtiereauf dem eigenen Tableau

0/0/1/2

NEU
2024

44 55



Black Forest
Die Rückkehr der Rohstoffräder!

Das große Nachfolgespiel von Die Glasstraße 
führt 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 Äcker anlegen, 
Tiere beschaffen oder Gebäude bauen.  
Oder sie helfen bei der Produktion in der Glas-
hütte, was dein Gut vergrößert. Gleichzeitig 
musst du deine Rohstoffe und die Produktion 
von Glas und Proviant geschickt auf deinen 
Rohstoffrädern verwalten. Überlege dir gut 
welche der zahlreichen Gebäuden du für 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 dafür bezahlen. 

Deine Rohstoffe verwaltest du auf den 
beiden Rohstoffrädern. Durch sie 

werden aber auch automatisch Glas und 
Proviant produziert, sobald die benötigten 

einfachen Rohstoffe vorhanden sind.

Zu Beginn hast du nur ein kleines Gut. Durch 
Produktionsfortschritte in deiner Glashütte 

muss diese in ein neues Gebiet weiterziehen.  
So erschließt du neue Gebiete, erweiterst 

dein Gut und legst neue Wälder an.

Die 36 doppelseitigen kleinen und 14 großen Gebäude, alle 
einzigartig, fordern zu unterschiedlichen Strategien auf.   

So ist keine Partie wie die vorherige. 

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

Der Handwerker Fahrender Händler 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 Plätze und neue 

Aktionskombinationen entstehen.

Danach führst du die Aktionen der beiden benachbarten 
Handwerker aus. Diese erlauben es dir beispielsweise, neue 

Landschaften oder Tiere zu platzieren oder Gebäude zu bauen.

Trifft du am Zielort der Wanderung auf andere Personen, 
musst du ihnen Rohstoffe zahlen. Natürlich blockieren sie auch 

Plätze auf dem Spielplan. Deine aktuelle und die nächsten 
Wanderungen solltest du dir gut überlegen.

UVP	 59,90 €

Artikelnr.	 31037

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 120 Minuten
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Lagerplatz für 
gesammelte 

Lagerplatz 
für Tiefschlaf-
plättchen und 
3. Farbwürfel

LANDEPLATZ

AKTIVER BEREICH

Zurückgerufene / geschubste Arbeiterinnen bekommen hier 1 Stärke hinzu.

ANDOCK-
STATION

1
2

3
4

5
6

7
8

9
10

20

30

11
21

31 41 51

71
81

91

61

12
22

32 42 52

72
82

92

62

13
23

33 43 53

73
83

93

63

14
24

34 44 54

74
84

94

64

15
25

35 45 55

75
85

95

65

16
26

36 46 56

76
86

96

66

17
27

37 47 57

77
87

97

6739 49 59

79
89

99
100

69

18
28

38 48 58

78
88

98

6840 50

70
80

90

60

19
29

1.
 P

ER
SO

N
2.

 P
ER

SO
N

3.
 P

ER
SO

N
4.

 P
ER

SO
N

5.
 P

ER
SO

N

579 4 2

2 1

AGRAR
ANW

ERBUNG
ENTW

ICKLUNG

2+ 3+ 5+

+
+1

+1

AUSBAUEN
4  erhalte zusätzlich 3

Bezahle Kosten und nimm 1 Wabe 
aus einer Spalte ≤ X+X .

+

RÜHMEN4
Bezahle die aufgedruckten Kosten und  

nimm 1 Ruhmes-Wabe ( ).

3 5 6 7 8 9 10 11 12 13 15 17 19 22 25421

UMWANDELN
 4  lehre zuerst einen Tanz

Führe bis zu X   

Umwandlungen aus.

4 und 5 PERSONEN

TIEFSCHLAFABTEIL

FORSCHEN

Ziehe X  Karten. Behalte 1, lege die anderen ab.

4  säe zusätzlich 1       

WACHSEN
4  werte zusätzlich deine Fraktion auf

In beliebiger Zusammensetzung:

11 Stärke

2 Stärken

ERKUNDEN+
4  erhalte zusätzlich den Stärke-4-Bonus des Planeten

Bewege das Schiff der Königin bis zu X+X  Felder, erkunde dann den Planeten.

Raumschiff 
der Königin
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+1 für jedes
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Astrobienen
… besticht mit dem leicht zugänglichen Kon-
zept des Arbeiterinnen-Einsatzes. Allerdings 
wird deine Arbeiterin jedes Mal wenn sie von 
einer Aktion nach Hause kommt stärker und lei-
der auch älter … bis sie in den Tiefschlaf gehen 
muss. Eine neue und spannende Interpretation 
dieses beliebten Mechanismus. Erweitere dei-
nen Bienenstock mit Waben und kombiniere 
dabei clever Einkommen, Verstärkungen, Ein-
mal-Effekte und besondere Wertungen.

5 verschiedene Bienenstöcke, 20 einzigar-
tige Fraktionen, weit über 100 Waben, jede 
mit besonderen Möglichkeiten, wechselnde 
Tauschmöglichkeiten: Astrobienen bietet riesi-
ge Variabilität, jedes Spiel verläuft anders. 

Liegt auf einem Einsatzfeld schon eine Arbeiterin, 
wird sie auf ihre Andockstation geschubst,  

wo sie altert und damit stärker wird. 

Wird eine Arbeiterin älter als 4, geht sie  
sofort ins Tiefschlafabteil und muss  
durch eine neue Biene ersetzt weden.  

Ist das Tiefschlafabteil voll, endet das Spiel.

In deinem Zug kannst du 1 Arbeiterin auf ein Einsetzfeld 
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AUSBAUEN
4  erhalte zusätzlich 3

Bezahle Kosten und nimm 1 Wabe 
aus einer Spalte ≤ X+X .

+

RÜHMEN4
Bezahle die aufgedruckten Kosten und  

nimm 1 Ruhmes-Wabe ( ).
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UMWANDELN
 4  lehre zuerst einen Tanz

Führe bis zu X   

Umwandlungen aus.

4 und 5 PERSONEN

TIEFSCHLAFABTEIL

FORSCHEN

Ziehe X  Karten. Behalte 1, lege die anderen ab.

4  säe zusätzlich 1       

WACHSEN
4  werte zusätzlich deine Fraktion auf

In beliebiger Zusammensetzung:

11 Stärke

2 Stärken

ERKUNDEN+
4  erhalte zusätzlich den Stärke-4-Bonus des Planeten

Bewege das Schiff der Königin bis zu X+X  Felder, erkunde dann den Planeten.
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der 6 Aktionen des Spielplans legen. Ihre Stärke definiert, wie 
gut du die Aktion ausführen kannst. Arbeiterinnen mit Stärke 4 

erlauben besonders mächtige Aktionen.

Ausgehend von deinem Startplättchen, baust 
du deinen Bienenstock mit 4 verschiedenen 
Wabensorten aus. Rahmen verschaffen dir 

weiteren Platz für Waben.

Wer zu Spielende seine Arbeiterinnen und die 
erhaltenen Rohstoffe am besten eingesetzt hat und die 
Ausbauten am passendsten kombieren konnte (und so 
die meisten Punkte gesammelt hat) gewinnt das Spiel.

Durch Saatkarten bekommst 
du einmalige Boni oder du kannst 

sie als zusätzliche Endwertungen unter 
deinen Bienenstockplan säen.

UVP	 74,90 €

Artikelnr.	 31034

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 60 – 90 Minuten

NEU
8/24
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AUSBAUEN
4  erhalte zusätzlich 3

Bezahle Kosten und nimm 1 Wabe 
aus einer Spalte ≤ X+X .

+

RÜHMEN4
Bezahle die aufgedruckten Kosten und  

nimm 1 Ruhmes-Wabe ( ).

3 5 6 7 8 9 10 11 12 13 15 17 19 22 25421

UMWANDELN
 4  lehre zuerst einen Tanz

Führe bis zu X   

Umwandlungen aus.

4 und 5 PERSONEN

TIEFSCHLAFABTEIL

FORSCHEN

Ziehe X  Karten. Behalte 1, lege die anderen ab.

4  säe zusätzlich 1       

WACHSEN
4  werte zusätzlich deine Fraktion auf

In beliebiger Zusammensetzung:

11 Stärke

2 Stärken

ERKUNDEN+
4  erhalte zusätzlich den Stärke-4-Bonus des Planeten

Bewege das Schiff der Königin bis zu X+X  Felder, erkunde dann den Planeten.
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4  erhalte zusätzlich 3

Bezahle Kosten und nimm 1 Wabe 
aus einer Spalte ≤ X+X .

+

RÜHMEN4
Bezahle die aufgedruckten Kosten und  

nimm 1 Ruhmes-Wabe ( ).
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UMWANDELN
 4  lehre zuerst einen Tanz

Führe bis zu X   

Umwandlungen aus.

4 und 5 PERSONEN

TIEFSCHLAFABTEIL

FORSCHEN

Ziehe X  Karten. Behalte 1, lege die anderen ab.

4  säe zusätzlich 1       

WACHSEN
4  werte zusätzlich deine Fraktion auf

In beliebiger Zusammensetzung:

11 Stärke

2 Stärken

ERKUNDEN+
4  erhalte zusätzlich den Stärke-4-Bonus des Planeten

Bewege das Schiff der Königin bis zu X+X  Felder, erkunde dann den Planeten.
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Du verfügst über bis zu 4 Arbeiterinnen,  
die eine Stärke von 1 bis 4 haben. 

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

Der  Klotz
SPIELENDE:

Erhalte 8 , wenn vollständig bedeckt
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Spielende:

2  je aktiver 

Bezahle   ,

um 1 ausliegende   

zu bauen.

22

Spielende:
4  je Set aus  

Nimm dir ein beliebiges 

  vom Spielplan.  

Lege dort einen Planeten aus.

35

Du bekommst , 
alle anderen  

bekommen . 

Spielende:
2  je 

40

Spielende:
5

Nimm den Bonus von  1 deiner gesammelten .

88 99
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Tauschrausch
Das neue Familienspiel aus dem Hause Stone- 
maier Games führt uns auf eine Briefmarken- 
börse. Alle sammeln und tauschen Briefmarken, 
um sie schließlich möglichst schön in das eigene 
Sammelalbum einzusortieren und punkteträch-
tig zu präsentieren.

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

Tauschrausch ist ein interaktives Familienspiel 
mit spannenden Kniffen.

UVP	 39,90 €

Artikelnr.	 31040 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 20 – 60 Minuten

In der Tauschphase 
darf du zunächst 

1 Objekt reservieren. 
Danach müssen alle ihre 
gesammelten Objekte in 

2 Angebote teilen. 

Im Anschluss wird eines 
der Angebote von jemand 

anderem genommen, 
während du das andere 

behältst. 

Die Herausfordung ist, die Angebote 
so zu erstellen, dass für die anderen 
eins besonders attraktiv ist, aber das 
zweite gleichzeitig möglichst viel für 

dich einbringt. 

In der Präsentationsphase 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. Wähle, an welchem Wettbewerb  

du in dieser Runde für die Wertung teilnehmen möchten.  
Aber Achtung!  

Du kannst jeden Wettbewerb nur einmal bestreiten ... 
Du musst abwägen welchen der Wettbewerbe du in dieser  

Runde schon auslöst und welcher in einer der nächste Runde  
noch mehr Punkte bringen wird.

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

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, präsentiert das schönste Sammelalbum und gewinnt!

Tauschrausch verläuft über die 3 Tage (Runden) der Briefmarkenbörse,  
die mit einer finalen Präsentation abgeschlossen wird. 

Eine kleine Regeländerung zu Beginn jeder Runde  
bringt dabei zusätzliche Variation ins Spiel.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

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.

01

2

TAUSCHPHASE nach dem Teilen:
Wenn eines deiner Angebote keine 
offenen Marken enthält, darfst du 
1 Marke aus dem Vorrat ziehen,  
sie aufdecken und 
reservieren.

SPEZIALISTIN

05

2

SAMMELPHASE:
Du darfst zu Beginn jedes deiner 
Züge eine verdeckte Marke in der 
Auslage ansehen.

SPEZIALISTIN

+

FAHRZEUG
MARKE

1

AUSSTELLER

pro

RESERVIERT

RARITÄTEN

SPEZIALISTINNEN

63 41 52
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TAUSCHPHASE nach dem
 Teilen:

W
enn eines deiner Angebote keine 

offenen Marken enthält, darfst du 

1 Marke aus dem
 Vorrat ziehen,  

sie aufdecken und 

reservieren.

SPEZIALISTIN

TIER
MARKE

AUSSTELLER

pro

1

RESERVIERT

RARITÄTEN

6 34 15 2

SPEZIALISTINNEN

FAHRZEUG
MARKE

1

AUSSTELLER

pro

RESERVIERT

RARITÄTEN

SPEZIALISTINNEN

63 41 52
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PRÄSENTIEREN:
WERTUNG
1. AUSSTELLER
2. STARTMARKER 2
3. WETTBEWERB (WÄHLE 1)

LETZTE PRÄSENTATION
1.  DAUERMARKEN     

MEISTE  10  
ZWEITMEISTE 6  
DRITTMEISTE  3

2. WERTE DER MARKEN
3. SPEZIALISTINNENKARTEN
4. LETZTER WETTBEWERB
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29

2 FARBEN

2
pro Marke

2

1 THEMA
in 1 Gruppe

3
pro Marke

19

KLEINE 
QUADRATE

2
pro Marke

11

ENTWERTETE  
MARKEN

in verschiedenen Gruppen

2
pro Gruppe

FAHRZEUG
MARKE

1

AUSSTELLER

pro

RESERVIERT

RARITÄTEN

SPEZIALISTINNEN

63 41 52



UVP	 39,90 

Artikelnr.	 31033

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 150 Minuten

Gaia Project –  
Die verlorene Flotte
Die lang ersehnte Erweiterung zu Gaia Project 
lässt die Herzen der Expertenspieler höher 
schlagen! Neben neuen Völkern, neuen Plane-
ten und neuen Spielfeldteilen sind die Schiffe 
der verlorenen Flotte das besondere neue Ele-
ment, das für ein verändertes Spielgefühl sorgt.

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

Alles wird abgerundet durch zusätzliche Varian-
ten bestehender Elemente: neue Rundenwer-
tungen, neue Schlusswertungen, neue Aus-

bautechnologien und neue Rundenbooster. 
Die randvolle Box ist ein unverzichtbares 
Upgrade für die zahlreichen Fans unseres 
Weltraumstrategiespiels. 

So wie du 
normalerweise von 

Planet zu Planet fliegst 
kannst du mit deinen 

neuen Shuttles auf den 
Schiffen landen. 

4 neue Völker (auf 2 Völkertableaus) mit sehr 
besonderen Fähigkeiten und ohne Heimatplaneten  

bieten dir neue Strategien. 

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

Mit Protoplaneten und Asteroiden kommen 
zusätzliche Planetenarten ins Spiel, die du auf  

neue Weise besiedeln kannst und die dir weitere 
Wertungen erlauben. 

Durch eine 
veränderte 
Auslage der 
Spielplanteile wird 
Platz geschaffen für 
Zwischenräume  
und Außensektoren

Auf 4 der Zwischenraumplättchen 
sind die Schiffe der Verlorenen 

Flotte abgebildet.

NEU
8/24

1212 1313



Gloomhaven –  
Knöpfe & Krabbler
Gloomhaven für 1 Person im Mini-Format
Im Mini-Gloomhaven taucht 1 Person in die Welt von 
Gloomhaven ein. Die unabhängige Kampagne spielt 
nach den Ereignissen von Gloomhaven und der 
Erweiterung Forgotten Circles.

Wenn dir Gloomhaven zu groß war, aber dir das 
Spielprinzip gefallen hat, wirst du hier fündig!

UVP	� 19,90 €

Artikelnr.	 31041

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1

Spieldauer	 20 – 30 Minuten

Angriffe werden mit einem Würfel in Verbindung mit 
einer Modifikatorentabelle entschieden. Sowohl die 

Tabelle als auch die Fähigkeitskarten der Söldner 
können im Laufe der Kampagne verbessert werden. 

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

antritt. 

Dabei hat der Söldner nur vier doppelseitige 
Karten auf der Hand. Diese können jedoch zweimal 

verwendet werden (sowohl mit ihrer Vorder- als auch 
mit ihrer Rückseite) bevor sie abgeworfen werden. 

1
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Arche Nova – Map Pack 2
Dieses kleine Erweiterung bringt 
euch 5 neue Zoopläne, mit neuen 
Geländeanordnungen und Spiel
mechanismen.  
Auf der Vorderseite findet ihr die 
Pläne »Höhlen«, »Künstliche Intelli-
genz«, »Reißbrett« und »Lagune«. 

Auf der Rückseite ist bei allen 
4 Plänen der »Turnierplan 1« zu 
finden, so dass ihr alle mit dem 
gleichen Plan spielen könnt. 
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 über den 
Handel vertrieben wird. 

UVP	 11,20 €

Artikelnr.	 31046 

Flügelschlag –  
Fan Art Pack
Über 300 Flügelschlag-Fans folgten dem 
Aufruf von Stonemaier Games und reich-
ten Darstellungen ihrer Lieblingsvögel ein. 
Daraus wurden 255 Illustrationen in einer 

Vielzahl von unterschiedlichen Stilen 
ausgewählt und die entsprechenden 
Karten damit gestaltet. Die Vogelkarten 
sind zwar mit ihren Gegenstücken in 

Flügelschlag sowie den Erweiterungen 
bis auf die Illustration identisch, verleihen 
dem Spiel aber ein ganz besonderes Flair.

UVP	 29,90 €

Artikelnr.	 31036 

Expeditions – Der  
Gesandte der Verderbnis
Die Erweiterung beschleunigt den Spielstart 
durch Ressourcen und einen Joker-Arbeiter.  
Sie enthält neue Mechs sowie doppellagige 
Mechtableaus auch für alle bisherigen Mechs, 
weitere Paare Charakter / Begleiter und Materi-
al für eine 6. Person.

In einem Modul durchstreift ein infizierter 
Mech das Land. Er ist gefährlich – aber viel-
leicht könnt ihr ihn besiegen?

Nimm dir die oberste Verderbnis,  

die von deinem Ort zugänglich ist 

(Ausnahme: Marker mit Wert 20)  

ODER bezahle  , um zu 

VERSCHMELZEN.

BAALIAHON
Charakter

2

1

GV

Aktiviere die Fähigkeit der vorherigen Karte ODER BESEITIGE Verderbnis.  Entfernst du damit die letzte Verderbnis des Ortes, darfst du den aufgedeckten Vorteil erhalten.

JIRO
Begleiter

2

1

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 31035

Personenzahl 	 1 – 6

NEU
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10/24
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Mit der Aktion Bauen werden 
Gehege gebaut. Mit einer weiteren 

Aktion können dann in den Gehegen 
Tiere untergebracht werden.  

Dabei müssen allerdings  
die Anforderungen der Tiere  

erfüllt werden.

Die Unterstützung von Artenschutzprojekten ist ein 
besonderer Fokus im Spiel. Dafür müssen mit Hilfe der 
Tierkarten und Partnerzoos bestimmte Kombinationen 
und Symbole gesammelt werden. Für manche Projekte 
werden Tiere auch wieder aus dem Zoo ausgewildert.

Sponsorenkarten können unterschiedliche 
Effekte haben. Manche geben ein 

regelmäßiges Einkommen, während  
andere einen einmaligen oder  

dauerhaften Effekt haben.

Die Attraktivität und die Artenschutzpunkte 
eines Zoos werden auf gegenläufigen 

Punkteleisten gesammelt. Sobald sich die Marker 
einer Farbe zum ersten Mal begegnen, wird 

das Spielende eingeläutet. Es gewinnt, wessen 
Attraktions- und Artenschutzmarker sich am 

weitesten überschneiden.

Im eigenen Zug wird eine von fünf möglichen Aktionen 
ausgeführt. Die Aktionskarten dafür liegen unter dem 
eigenen Zooplan aus. Je weiter rechts eine Karte liegt, 

desto stärker ist eine bestimmte Aktion.  
Nach Ausführung der Aktion wird die zugehörige 

Aktionskarte auf den niedrigsten Aktionsplatz ganz  
links gelegt. Die restlichen Karten rutschen auf.
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Platziere hier neben dem Kiosk zu Spielbeginn ein leeres 3er-Gehege.
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Plan A

SPONSOREN

Spiele 1 Sponsorenkarte  
von deiner Hand

mit maximal Stufe  aus.

  ODER  

Pause X  , erhalte X  .

VERBAND

Führe 1 Verbandsarbeit  
mit Wert von maximal  

 aus.

BAUEN

Baue 1 Bauwerk mit einer  

Größe von maximal .

Zahle 2  pro Feld.

Verfügbar: Kiosk, Pavillon,  
Standardgehege und Streichelzoo.

TIERE

Spiele Tierkarten von der Hand aus.
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3 Acinonyx jubatus – gefährdetGEPARD

1717

Sprinten 3

Ziehe 3 Karten vom Nachziehstapel.
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Ciconia ciconia
WEISSSTORCH

1

99

Doppler Bauen
Lege 1 x2  auf deine  
Aktionskarte Bauen .

4

4

510

Alligator mississippiensis

MISSISSIPPI-ALLIGATOR

1818

Zuschnappen 1Nimm 1 beliebige Karte  
aus der Auslage.
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4
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4

1
99

LANDESSUBVENTIONEN

33

 Einkommen: Erhalte 3 .

33

220

4

ORNITHOLOGIN 

:: 33

Erhalte für jedes Vogel-Symbol, das 

in einen beliebigen Zoo gespielt 

wird, 3 .

238

1

6

66

PAVIANFELSEN

:: 2

 Erhalte für jedes Primaten-Symbol, das du in deinen Zoo spielst, 2 .
 Platziere an mind. 
1 Felsenfeld.

247

4

AMERIKA-KORYPHÄE 

::

1
55

:: 1

 Für jedes Amerika- Symbol, das du 

in deinen Zoo spielst, darfst du 

kostenlos 1 Kiosk platzieren.

210

1

BAMBUSWALD

Wildere 1 Pflanzenfresser 

aus.

X

4+

5

33

4

2-

3

120

Benötigt Forschung-Symbole  

in deinem Zoo.

FORSCHUNG

3 2
55 44 22

4

132

VOGEL- NACHZUCHTPROGRAMM
Benötigt 1 Vogel und den Partnerzoo desselben Kontinents.

2
2 2 1 2

123

Benötigt Afrika-Symbole  
in deinem Zoo.
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2

55
44

22
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Arche Nova
... ist ein geschickt verzahntes Expertenspiel über 
den Aufbau eines modernen, wissenschaftlich 
geführten Zoos.

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

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

Die rund 250 unterschiedlichen Karten, verschie-
dene asymmetrische Zoopläne und eine detail-
reiche Ausstattung garantieren ein großartiges 
Spielerlebnis mit hohem Wiederspielreiz.

UVP	 64,90 €

Artikelnr.	 31012

Geeignet für Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 1 – 4

Spieldauer	 90 – 150 Minuten

109
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1616 1717
BOARD GAME 

GEEK 
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Arche Nova –  
Wasserwelten
Diese Erweiterung bringt die Wunderwelt 
der Meerestiere in eure Zoos. Fische, 
Schildkröten, Haie und weitere erstaunliche 
Kreaturen locken noch mehr Besucher 
an. Dazu müsst ihr selbstverständlich 
Aquarien bauen, um den Tieren einen 
ansprechenden Lebensraum zu bieten. 

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

Wählst du die neue Universität, nimmst du dir eine der Unis 
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.  
So verschaffst du dir gezielt Zugang zu bestimmten Tierklassensymbolen.

UVP	 27,50 €

Artikelnr.	 31029

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 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,  

löst er zusätzlich zu seinem eigenen Bonus, auch die 
Boni aller schon vorhandenen Riffbewohner aus. 

Alle Meerestiere haben eine Wellen­
symbol. Kommt so eine Karte in die 

Auslage wird »durchgespült«: Die Karte auf Platz 1 wird 
entfernt und gleich eine weitere auf Platz 6 nachgelegt. 
So findet mehr Kartendurchsatz statt. 

Für die drei Leisten Artenschutz, Attraktion 
und Ruf ist für jede Farbe ein besonderer 

Marker enthalten. Für die Unterstützung der 
Artenschutzprojekte kannst du jetzt eine  
deiner 7 kleinen Tierfiguren einsetzen. 

Für jede der 
5 Aktionskarten gibt 
es nun je 4 alternative 
Versionen mit kleinen 
Änderungen. Vor dem 
Spiel wählt ihr 2 dieser 

Akstionskarten aus, 
so dass ihr alle von 

Anfang an etwas andere 
Möglichkeiten habt. 

1818 1919

6

2
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AMAZONASHAUS6

  Platziere an mind. 1 Wasserfeld  

und mind. 1 Felsenfeld.

4

278

5
5

ERWEITERUNGSFLÄCHE

  Deine 3er-Gehege auf min-

destens 1 Randfeld zählen für 

alle Belange als 5er-Gehege.

 Erhalte 1 , falls 

alle Randfelder 

bebaut sind.

=

1

3

272

Erhalte  für Paare aus Kiosk und 

Pavillon (müssen nicht zusammenstehen).
BRATWURSTECK

015

 2 3 4 5

 1 2 3 4

51
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  Markieren  

Markiere im Anschluss 

1 Tierkarte in der Auslage.

1010

Equus grevyi - gefährdetGREVYZEBRA
Heteractis magnificaPRACHTANEMONE

66

1

529

3x
-1-1

-1-1
-1-1 +1+1

3x 3x

54

91

1010

Equus grevyi - gefährdet

GREVYZEBRAPristis zijsron – vom Aussterben bedroht

LANGKAMM-SÄGEROCHEN

2121

3

Absägen
Du darfst ein leeres Standard-gehege von deinem Zooplan  entfernen und bekommst die  Baukosten erstattet.

545

SPONSOREN

Du darfst zusätzlich 1 Sponsorenkarte 
für 4  abwerfen.

4

3
Spiele 1 Sponsorenkarte  

mit maximal Stufe   aus.

 

  ODER  Pause X , erhalte X  .

BAUENBaue 1 Bauwerk mit einer  
Größe von maximal .

Zahle 2  pro Feld.

Verfügbar: Kiosk, Pavillon, Aquarien, 

Standardgehege und Streichelzoo.

Du darfst 2  zahlen, um 1 Felsen-  

oder Wasserfeld zu überbauen.

4
VOGEL- 

AUFZUCHTPROGRAMM2
2

2

Benötigt 2 Vogel-Symbole.

1

135

52

4

  Posieren 1 
Du darfst kostenlos 1 Kiosk  
oder 1 Pavillon platzieren.

1010

Equus grevyi - gefährdet
GREVYZEBRA

Paracirrhites forsteri
GESTREIFTER KORALLENWÄCHTER

1111

1

533

51

3

1010

Equus grevyi - gefährdet
GREVYZEBRA

Amphiprion percula
ECHTER CLOWNFISCH

1010 2

1

530

--11

TIERE

Spiele Tierkarten aus.

 - 1 1 1 2
     1  --11

1 2 3 4 5

Spielst du mit 5  nur 1 Tierkarte aus, 
darfst du 1 Voraussetzung ignorieren.

1
BAUEN

Baue 1 Bauwerk mit einer  

Größe von maximal .

Zahle 2  pro Feld.
Verfügbar: Kiosk, Pavillon, Aquarien, 
Standardgehege und Streichelzoo.

Du darfst für 3   
1 zusätzlichen Kiosk bauen.

2
VERBAND

Führe 1 Verbandsarbeit  
mit Wert von maximal  aus.

Statt ein Artenschutzprojekt zu
unterstützen, darfst du mit 5    

1 neuen Verbandsarbeiter einstellen
(stelle ihn auf Feld 5  dazu).

2

+

KARTEN

 1 1 2 2 3
 1 - 1 - 1
 - - - - 

Ziehen
Abwerfen

1 2 3 4 5

ODER  
Zuschnappen

PAUSE  2

3

5

SPONSOREN

Du darfst zusätzlich 1 -Marker gegen 
5  tauschen oder umgekehrt.

1

Spiele 1 Sponsorenkarte  
mit maximal Stufe   aus.

   ODER  

Pause X , erhalte X  .

52

4

1010

Equus grevyi - gefährdetGREVYZEBRA

Hapalochlaena maculosa
KLEINER BLAUGERINGELTER KRAKE

1212

1

Gift 1

Alle, die auf der Attraktionsleiste vor 

dir stehen, erhalten 1 Gift-Marker.

  Trickreich Erhalte 1 .

33

534

MEERESTIER- AUFZUCHTPROGRAMM

2
22

Benötigt 2 Meerestier-Symbole.

1

138



Ein Fest für Odin
Wikinger meets Puzzeln – das epische Strate
giespiel vom Erfolgsautor Uwe Rosenberg.

Mit viel Liebe zum Detail hat der Autor eine 
großartige Welt erschaffen, in der gehan-
delt, gejagt, auf Entdeckungsfahrt gegangen 
und geplündert wird, um der stärkste Wikin-
gerstamm zu werden. Das zentrale Element – 
das Puzzeln von Waren auf dem persönlichen 
Heimatplan – bringt ein völlig neues Spielge-
fühl in die Strategiespielwelt.

Ein Fest für Odin ist ein Schwergewicht von 
Strategiespiel – über 3 kg Material wollen 
erforscht und bespielt werden!

9

Handwerk:
Für die vielfältigen handwerklichen Tätigkeiten 

gab es nur selten spezielle Berufe wie Schmied, 

Steinmetz, Zimmermann oder Bootsbauer. Dies än-

derte sich jedoch nach und nach mit der Entstehung 

von Kaupangen und Städten. 

Harald III. der Harte:
Ab 1047 König Norwegens. Harald „Hardråde“ 

(1015-1066) starb nach einem bewegten Leben, 

das ihn sogar als Leibgardist des oströmischen 

Kaisers bis nach Byzanz geführt hatte. Beim Ver-

such, die Krone von England zu erringen, landete 

im Spätsommer mit 300 Schiffen in England und 

wurde südlich von York (bei Stamford Bridge) von 

einem Pfeil tödlich getroffen. Nur wenige Wikin-

ger überlebten und kehrten in ihre Heimat zurück. Diese Nie-

derlage und die zeitgleiche Zerstörung von Haithabu besiegelten 

das Ende der Wikingerzeit. Nur wenig später besiegten die Nor-

mannen mit Wilhelm dem Eroberer den letzten König der An-

gelsachsen und läuteten damit das vom normannischen Expan-

sionsdrang geprägte Hochmittelalter ein (etwa 1050-1250). Die 

Geschichte des Kampfes um England wurde auf dem berühmten 

Wandteppich von Bayeux bildhaft dargestellt und schriftlich er-

läutert. 

Hausbau:
Auf ihren Fahrten führten die Wikinger Zelte 

zum Übernachten mit. Siedelten sie sich an, 

wurden Holzhäuser in Gruppen gebaut, je nach 

Region und vorhandenem Baustoff auch Lehm-, 

Grassoden- und Steinhäuser. Stallungen befanden sich entweder 

im Langhaus oder wurden wie Scheunen, Schuppen, Werkstätten 

und Bootshäuser einzeln errichtet. Gängige Bautypen waren das 

Spaltbohlenhaus mit tragenden Pfosten und Füllwänden und das 

Blockhaus mit waagerecht übereinander liegenden Kanthölzern. 

Die Nägel waren mitunter aus hartem Eichenholz. Die Dächer, 

die teilweise bis fast an den Boden reichten, wurden mit Gras-

soden, Reet oder Schilf gedeckt. In der Hausmitte befand sich 

ein Herd, von dem der Rauch an am Dachbalken aufgehängtem 

Fleisch und Fisch vorbei zog und durch Dachöffnungen entwich. 

Kleine Fenster kamen erst in der späten Wikingerzeit auf.

Haut und Knochen:
Aus Walhaut wurden robuste 

Schiffstaue und Seile gefertigt. 

Die Knochen kamen, ähnlich dem 

Geweih bzw. Horn, auf unter-

schiedliche Weise zum Einsatz: 

als Messergriffe, Kämme, Schnitz-

kunstwerke, Schaufeln, Haarnadeln, 

Schalen, Spielfiguren, Schlittschuhe, Flöten oder gar als eine Art 

Bügelbrett (Walbeinbrett) zum knitterfreien Kleidertrocknen. 

Beim Walbeinbrett gefundene Glättsteine aus Glas wurden dazu 

genutzt, gezielt Falten zu glätten (als Vorläufer des Bügeleisens). 

Aus den langen Rippenknochen des Wales wurden Balken ge-

fertigt. Das feste, aber zugleich biegsame Fischbein aus den im 

Mundraum liegenden, plattenartigen Barten der Grönlandwale 

wurde auch zur Korbherstellung und ab dem 17. Jahrhundert für 

Korsette verwendet (die Wikinger pflegten sich ihre Mägen lieber 

vollzuschlagen als sie sich einzuschnüren). Aus dem Walzahn 

anderer Walarten wurde der Griff des beliebten Kurzschwertes 

Sax oder Ketten-Schmuck gefertigt. Im Spiel ist „Haut und Kno-

chen“ eine Ertragsmarke der Aktion „Walfang“.

Heimatplan:
Abstrahierte Darstellung eines Siedlungsgebietes einer Sippe 

(oder eines Stammes) in der norwegischen Heimat. Auf ihm 

kann man im Spiel symbolisch seine Besitztümer puzzeln, die 

das Ansehen der Sippschaft widerspiegeln. Die dazu passenden 

Entdeckungspläne symbolisieren neu entdecktes und genutztes 

Gebiet, das nicht zwingend besiedelt worden sein muss.

Helm:
Wer kennt nicht den Comic-Helden Hägar 

oder die Zeichentrickfigur Wicki mit ihren 

nur scheinbar wikingertypischen Hörnerhel-

men? Die wenigen Funde von Hörnerhelmen 

und Statuetten mit Hörnerhelmen aus der nor-

dischen Bronzezeit (vor 2500-4000 Jahren) 

zeigen aber, dass es sich hierbei eher um ri-

tuelle Gegenstände handelte. Ihre heutige Popularität geht auf 

den deutschen Komponisten Richard Wagner (1813-1883) zu-

rück, der den Walküren in seiner vierteiligen Oper vom „Ring 

der Nibelungen“ im wahrsten Sinne des Wortes „Hörner aufge-

setzt“ hatte. Die Bedeutung zweier Trinkhörner auf einem Helm 

wird sein Geheimnis bleiben. Jedenfalls kann ein Schwerthieb, 

der von den am Helm montierten Hörnern zum Kopf hingelenkt 

wird, tödlich enden. Daher waren Helme stets glatt und wider-

standsfrei, um Waffen daran abgleiten zu lassen. Historisch ver-

bürgt ist dagegen der Brillenhelm – um 550-800 in Schweden 

als „Vendelhelm“ geläufig. Allerdings entdeckte man nur einen 

Brillenhelm als Grabfund in Norwegen. Dieser Helm ist aus Ei-

sen und trägt ein Kettengewebe als Nackenschutz.

Hochsitz:
Thronartiger Sitz des Hausherrn. Ausgestattet mit großer Lehne 

und mitunter mit Stufen, war er ein Symbol für Macht und An-

sehen. Seine schmuckvolle Gestaltung scheint Teil eines Ahnen-

kultes gewesen zu sein.

„Zu dieser Zeit war es Brauch, wenn ein Erbmahl nach dem 

Tod von Königen oder Jarlen ausgerichtet werden sollte, 

dann sollte der, der es ausrichtete und zum Erben erklärt 

werden sollte, auf der Stufe vor dem Hochsitz sitzen, solange, 

bis ein Becher hereingetragen wurde, der Gelöbnisbecher 

genannt wurde. Jener sollte zum Empfang des Gelöbnisbe-

chers aufstehen, ein Gelübde ablegen und anschließend den 

Becher austrinken. Dann sollte er auf den Hochsitz geleitet 

werden, der seinem Vater gehört hatte. Damit hatte er das 

gesamte Erbe des Toten angetreten.”

Ynglinga-Saga 

Holz:
in großen Mengen vorkommender Baustoff für den Schiffbau 

und Hausbau, Werkstoff für Waffen, Werkzeuge und sonstige 

Produkte des Handwerks sowie Rohstoff für Holzkohle. Alle 
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Handwerk:
Für die vielfältigen handwerklichen Tätigkeiten 

gab es nur selten spezielle Berufe wie Schmied, 

Steinmetz, Zimmermann oder Bootsbauer. Dies än-

derte sich jedoch nach und nach mit der Entstehung 

von Kaupangen und Städten. 

Harald III. der Harte:
Ab 1047 König Norwegens. Harald „Hardråde“ 

(1015-1066) starb nach einem bewegten Leben, 

das ihn sogar als Leibgardist des oströmischen 

Kaisers bis nach Byzanz geführt hatte. Beim Ver-

such, die Krone von England zu erringen, landete 

im Spätsommer mit 300 Schiffen in England und 

wurde südlich von York (bei Stamford Bridge) von 

einem Pfeil tödlich getroffen. Nur wenige Wikin-

ger überlebten und kehrten in ihre Heimat zurück. Diese Nie-

derlage und die zeitgleiche Zerstörung von Haithabu besiegelten 

das Ende der Wikingerzeit. Nur wenig später besiegten die Nor-

mannen mit Wilhelm dem Eroberer den letzten König der An-

gelsachsen und läuteten damit das vom normannischen Expan-

sionsdrang geprägte Hochmittelalter ein (etwa 1050-1250). Die 

Geschichte des Kampfes um England wurde auf dem berühmten 

Wandteppich von Bayeux bildhaft dargestellt und schriftlich er-

läutert. 

Hausbau:
Auf ihren Fahrten führten die Wikinger Zelte 

zum Übernachten mit. Siedelten sie sich an, 

wurden Holzhäuser in Gruppen gebaut, je nach 

Region und vorhandenem Baustoff auch Lehm-, 

Grassoden- und Steinhäuser. Stallungen befanden sich entweder 

im Langhaus oder wurden wie Scheunen, Schuppen, Werkstätten 

und Bootshäuser einzeln errichtet. Gängige Bautypen waren das 

Spaltbohlenhaus mit tragenden Pfosten und Füllwänden und das 

Blockhaus mit waagerecht übereinander liegenden Kanthölzern. 

Die Nägel waren mitunter aus hartem Eichenholz. Die Dächer, 

die teilweise bis fast an den Boden reichten, wurden mit Gras-

soden, Reet oder Schilf gedeckt. In der Hausmitte befand sich 

ein Herd, von dem der Rauch an am Dachbalken aufgehängtem 

Fleisch und Fisch vorbei zog und durch Dachöffnungen entwich. 

Kleine Fenster kamen erst in der späten Wikingerzeit auf.

Haut und Knochen:
Aus Walhaut wurden robuste 
Schiffstaue und Seile gefertigt. 
Die Knochen kamen, ähnlich dem 
Geweih bzw. Horn, auf unter-
schiedliche Weise zum Einsatz: 
als Messergriffe, Kämme, Schnitz-
kunstwerke, Schaufeln, Haarnadeln, 

Schalen, Spielfiguren, Schlittschuhe, Flöten oder gar als eine Art 

Bügelbrett (Walbeinbrett) zum knitterfreien Kleidertrocknen. 

Beim Walbeinbrett gefundene Glättsteine aus Glas wurden dazu 

genutzt, gezielt Falten zu glätten (als Vorläufer des Bügeleisens). 

Aus den langen Rippenknochen des Wales wurden Balken ge-

fertigt. Das feste, aber zugleich biegsame Fischbein aus den im 

Mundraum liegenden, plattenartigen Barten der Grönlandwale 

wurde auch zur Korbherstellung und ab dem 17. Jahrhundert für 

Korsette verwendet (die Wikinger pflegten sich ihre Mägen lieber 
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anderer Walarten wurde der Griff des beliebten Kurzschwertes 

Sax oder Ketten-Schmuck gefertigt. Im Spiel ist „Haut und Kno-

chen“ eine Ertragsmarke der Aktion „Walfang“.
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Abstrahierte Darstellung eines Siedlungsgebietes einer Sippe 

(oder eines Stammes) in der norwegischen Heimat. Auf ihm 

kann man im Spiel symbolisch seine Besitztümer puzzeln, die 

das Ansehen der Sippschaft widerspiegeln. Die dazu passenden 

Entdeckungspläne symbolisieren neu entdecktes und genutztes 

Gebiet, das nicht zwingend besiedelt worden sein muss.

Helm:
Wer kennt nicht den Comic-Helden Hägar 

oder die Zeichentrickfigur Wicki mit ihren 

nur scheinbar wikingertypischen Hörnerhel-

men? Die wenigen Funde von Hörnerhelmen 

und Statuetten mit Hörnerhelmen aus der nor-
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den deutschen Komponisten Richard Wagner (1813-1883) zu-

rück, der den Walküren in seiner vierteiligen Oper vom „Ring 

der Nibelungen“ im wahrsten Sinne des Wortes „Hörner aufge-

setzt“ hatte. Die Bedeutung zweier Trinkhörner auf einem Helm 

wird sein Geheimnis bleiben. Jedenfalls kann ein Schwerthieb, 
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bürgt ist dagegen der Brillenhelm – um 550-800 in Schweden 

als „Vendelhelm“ geläufig. Allerdings entdeckte man nur einen 

Brillenhelm als Grabfund in Norwegen. Dieser Helm ist aus Ei-

sen und trägt ein Kettengewebe als Nackenschutz.

Hochsitz:
Thronartiger Sitz des Hausherrn. Ausgestattet mit großer Lehne 

und mitunter mit Stufen, war er ein Symbol für Macht und An-

sehen. Seine schmuckvolle Gestaltung scheint Teil eines Ahnen-

kultes gewesen zu sein.

„Zu dieser Zeit war es Brauch, wenn ein Erbmahl nach dem 

Tod von Königen oder Jarlen ausgerichtet werden sollte, 

dann sollte der, der es ausrichtete und zum Erben erklärt 

werden sollte, auf der Stufe vor dem Hochsitz sitzen, solange, 

bis ein Becher hereingetragen wurde, der Gelöbnisbecher 

genannt wurde. Jener sollte zum Empfang des Gelöbnisbe-

chers aufstehen, ein Gelübde ablegen und anschließend den 

Becher austrinken. Dann sollte er auf den Hochsitz geleitet 

werden, der seinem Vater gehört hatte. Damit hatte er das 

gesamte Erbe des Toten angetreten.”

Ynglinga-Saga 

Holz:
in großen Mengen vorkommender Baustoff für den Schiffbau 

und Hausbau, Werkstoff für Waffen, Werkzeuge und sonstige 

Produkte des Handwerks sowie Rohstoff für Holzkohle. Alle 

10

UVP	 79,90 

Artikelnr.	 61855 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

Ein 20-seitiger 
Almanach zur 
Historie der 
Wikinger  
rundet das 
Spielerlebnis ab. 

2020 2121

In Ein Fest für Odin hat jede Person einen Heimatplan,  
der im Laufe von 7 Runden bepuzzelt wird.

Verschiedene Sorten von Waren müssen 
dabei geschickt verbaut werden, sodass  

ein möglichst hohes Einkommen erzielt oder 
Boni erreicht werden.

Ein großer Aktionsplan bietet Runde für Runde  
viele Möglichkeiten, seine Wikinger einzusetzen,  

um verschiedene Aktionen auszuführen.

Es gibt viele Wege, an die wertvollen grünen und 
blauen Marker zu kommen. Ob Handel, Jagd, 
Entdeckung oder Plünderung: Das Spiel ist so 
vielfältig wie das Leben der Wikinger selbst.

Die Vielzahl von Waren wird in zwei praktischen 
Sortierkästen aufbewahrt. So ist das Spiel trotz seines 

großen Umfangs schnell auf den Tisch gebracht.

Im Laufe des Spiels bekommen alle individuelle 
Ausbildungen, die seinen Spielverlauf beeinflussen. 

Mit über 190 verschiedenen Ausbildungskarten 
verläuft jedes Spiel anders.



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

Mini-Erweiterung II
Die Erweiterung enthält einen neuen Ent
deckungsplan, neue Warensorten sowie Teile 
für mehr Varianz in der Erntephase und im 
6-Runden-Spiel.

Mini-Erweiterung I
Die Erweiterung enthält zwei neue Ent
deckungspläne.

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 63554 

Personenzahl 	 1 – 4

Seit 2024 sind die beiden Mini-Erweiterungen bereits im Grundspiel enthalten  

und nur noch begrenzt separat erhältlich.

2222 2323

Neue Entdeckungspläne stellen neue Puzzelaufgaben. 
Es können Pferde und Schweine gezüchtet werden. Alle 
bekommen einen persönlichen Handwerksschuppen, 

den nur man selbst im Laufe des Spiels bauen kann.

Der neue Aktionsplan ist dreigeteilt und die Anzahl 
der Aktionsfelder auf der Vorder- und Rückseite ist 

an die Personenzahl angepasst, d. h. die Auswahl an 
Aktionen lässt sich nun für kleinere Personenzahlen 
beschränken. Außerdem gibt es eine neue 5. Spalte 
für den „letzten Wikinger“ bzw. die letzte Aktion, 

die man in einer Runde tätigt.



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 Veröffentlichung befindet sich 
das Spiel immer noch in den Top 30 bei Boardgamegeek. 

2015 folgte die erste Erweiterung Feuer & Eis mit neuen Völkern, 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. Für das Basisspiel 
gab es 2019 die zweite Erweiterung Die Händler, entstanden in Zusammenarbeit von Fans und 
den beiden Autoren. Die Automa Solo Box von 2021 lieferte die lange gewünschte Spielbarkeit 
für Solospieler. Eine neue Edition der Big Box folgte 2022. Mit Age of Innovation (2023) wurde 
Wert auf noch mehr Variabilität im Spiel gelegt und das Terra Mystica-Prinzip auf ein neues Level 
gehoben. Und mit Die Verlorene Flotte gibt es 2024 eine Erweiterung für 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 erhältlich
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 ständige Anpassung der eigenen Strategie notwendig.  
Durch viele verschiedene Völker ist für Abwechslung gesorgt.

Die Big Box enthält das Grundspiel und folgende Erweiterungen:
Feuer & Eis ergänzt das Spiel um 6 weitere Völker und 2 neue Land
schaftsarten, einen Spielplan mit neuer Karte, Material für die Spiel
reihenfolge, sowie 4 neue Endwertungsplättchen.
Die Händler bringt Schiffe, welche die Flüsse entlang fahren, was 
Vorteile bei Einkommen und Ausbreitung verschafft. Dazu gibt es 
für alle Völker (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-Völker in 3 Schwierigkeitsstufen.

Age of Innovation
Dieses eigenständige Terra Mystica-Spiel stellt Variabilität in den 
Fokus. 7 Landschaften, 12 Gemeinschaften und 17 Paläste werden in 
jedem Spiel neu zusammengestellt. Bücher, Innovationen, neutrale 
Gebäude und zufällig angeordnete Kompetenzen bieten nahezu 
unendliche Varianz.

Gaia Project
In diesem eigenständige Spiel werden viele bekannte Mechanismen 
aus Terra Mystica für das Weltall-Setting ganz neu interpretiert. 
14 Völker, mit überraschend neuen Möglichkeiten, 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 
plötzlich im Weltall auf. Nach deren Erkundung können ihre neuen 
Aktionen genutzt werden. Zwei neue Planetenarten, vier neue Völker 
in zwei Farben und verschiedenes mehr lassen den Wiederspielreiz 
noch einmal ansteigen. 
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Terra Mystica
… lässt viele Spielerherzen höher schlagen! 
Die Spieltiefe, die Vielfalt der Strategien und 
das tolle Material sind einfach umwerfend!

Alle übernehmen die Rolle eines von 14 Völ-
kern, um die Landschaft auf dem Spielfeld 
zu den eigenen Gunsten umzuwandeln und 
Gebäude darauf zu errichten.

Jedes der 14 kunstvoll gestalteten Völker 
verfügt über besondere Eigenschaften. 
Zusammen mit austauschbaren Rundenkarten  
ermöglicht dies unzählige 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!

2015

UVP	 139,90 

Artikelnr.	 31009

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 2 – 5

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

Die Welt von Terra Mystica besteht aus  
7 Landschaftstypen und -farben, z. B. 

Wald (grün), Wüste (gelb), See (blau), u.a. Für jede Farbe gibt es ein zweiseitiges Völkertableau mit zwei 
unterschiedlichen Völkern, so dass 14 verschiedene Völker mit 

unterschiedlichen Fähigkeiten zur Auswahl stehen.

Jedes Volk kann nur in seiner Landschaft 
bauen, die grünen Hexen z. B. nur im Wald. 

Um sich auszubreiten, müssen sie die anderen 
Gebiete erst in ihre Landschaft umwandeln –  

in Konkurrenz zu den anderen.
Zu Beginn haben alle ihre Gebäude vor sich auf  

dem eigenen Völkertableau. Im Laufe des Spiels versucht man, 
möglichst viele davon auf dem Spielplan zu errichten. 

Das erste Gebäude auf einem Feld ist immer ein 
kleines Wohnhaus. Dieses Haus kann nach und nach 

zu größeren Gebäuden aufgewertet werden.

Jede Gebäudeart bringt einen anderen Nutzen.  
Wohnhäuser liefern Arbeiter, Handelshäuser sorgen  

für Geld, und Tempel für Priester.

Ein Spiel geht über 6 Runden, in denen verschiedene 
Aktionen durchgeführt werden können. In den 

einzelnen Runden werden unterschiedliche Aktionen 
besonders belohnt. Die Zusammenstellung ist in jedem Spiel 

anders. Wer die meisten Gebäude errichtet und dabei die richtigen 
Aktionen zum richtigen Zeitpunkt ausgeführt hat, gewinnt das Spiel.
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Age of Innovation
Ein Terra Mystica-Spiel

Terra Mystica in einer neuen Dimension!  
Alles, was unzählige Fans am modernen Klassi-
ker schätzen, ist vorhanden; es gibt aber noch 
mehr zu entdecken. Variabilität steht hier im 
Mittelpunkt. 

Die 12 Gemeinschaften und 17 Paläste sind 
keiner Landschaft zugeordnet und werden in 
jedem Spiel neu zusammengestellt. Als neue 
Währung kommen die Bücher ins Spiel, mit 
denen man Aktionen ausführt oder seine Ge-
meinschaft mit Innovationen weiterentwickelt. 
Neutrale Gebäude, neue Möglichkeiten Städte 
zu gründen und zufällig angeordnete Kompe-
tenzen stellen die Spielenden jedes Mal vor 
neue, interessante Entscheidungen. 

Auf dem Plan gibt es 7 Landschaftstypen,  
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.

Das erste Gebäude ist immer 
eine Werkstatt. Diese und 
andere können nach und 

nach zu größeren Gebäuden 
aufgewertet werden. 

Jede Gebäudeart bringt einen 
anderen Nutzen. Auf den Plan gebaute 

Werkstätten liefern Werkzeuge,  
Gilden sorgen für Geld und Macht, 

Schulen bilden Gelehrte aus.

Durch die neue Währung Bücher könnt ihr 
Innovationen entdecken, die euch Vorteile 

im Spiel, besondere Gebäude oder auch 
große Punktgewinne einbringen.

Ein Spiel geht über 
6 Runden, in denen 
unterschiedliche 
Aktionen belohnt 
werden. Diese 
Zusammenstellung 
ist in jedem Spiel 
anders. Wer die 
meisten Gebäude 
errichtet und 
dabei die richtigen 
Aktionen zum 
richtigen Zeitpunkt 
ausgeführt hat, 
gewinnt das Spiel.

In jedem Spiel wird eine Gemeinschaft und eine Palastfähigkeit 
neu zugeordnet. So gibt es immer wieder neue Kombinationen.

UVP	 79,90 €

 Artikelnr.	 31024

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 90 –  150 Minuten

2828 2929
BOARD GAME 

GEEK 

TOP
100



UVP	 69,90 

Artikelnr.	 63538

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 180 Minuten

Gaia Project
Das Spiel ergänzt die Terra Mystica-Spielefami-
lie seit 2017 und hält sich bis heute in den Top 
15 von Boardgamegeek. Für uns Grund genug, 
beim aktuellen Nachdruck ein Facelift durchzu-
führen: Ein moderneres Cover bei unveränder-
tem Inhalt. 

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

Verschiedene Völker mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten, wechselnde Spiel- und Siegpunk-
tebedingungen sowie ein variables Spielfeld: 
Jedes Spiel bietet unzählige Kombinationen, 

die Gaia Project überaus 
wandelbar und dauer

haft spannend 
machen.

Alle haben ein Spieltableau mit  
Gebäuden vor sich. Im Lauf des Spiels  

versuchen alle, möglichst viele davon auf  
dem Spielplan zu errichten.

Das erste Gebäude auf einem Planeten ist immer 
eine Mine. Minen und andere Gebäude können zu 

größeren Gebäuden aufgewertet werden.

Alle wetteifern um die 
strategisch besten 

Bauplätze für ihre Gebäude 
auf dem Spielplan.

Jede Gebäudeart bringt einen anderen Nutzen.  
Minen liefern Erz, Handelszentren sorgen  

für Geld und Forschungslabore für Wissen.

Technologieplättchen bringen Einkünfte und Aktionen 
Sie ermöglichen außerdem den Fortschritt in den 
sechs Forschungsbereichen, welche die eigenen 

Handlungsmöglichkeiten ausweiten. Verglichen mit  
Terra Mystica ist Gaia Project dadurch noch etwas komplexer.

10 Raumteile mit verschiedenen Planeten  
ermöglichen ein variables Spielfeld.

Für jede der 7 Planetenfarben gibt es ein zweiseitiges 
Spieltableau mit zwei unterschiedlichen Völkern,  

sodass 14 verschiedene Völker mit  
unterschiedlichen Fähigkeiten zur Auswahl stehen.
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Die Welt von
Gloomhaven eroberte die Spielewelt im Sturm. Das epische Abenteuer, ursprünglich auf 
Kickstarter finanziert, hielt sich einige Jahre auf Platz 1 der weltgrößten Spieledatenbank 
boardgamegeek.com. Und noch immer entdecken zahlreiche Spielerinnen und Spieler als 
Söldnergruppe neue Orte, bekämpfen Monster und müssen 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 ergänzt.

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

Wem die Riesenbox zu groß ist, kann sich auf Gloomhaven Knöpfe & Krabbler freuen. Die kleine 
Schachtel passt gut in eine Hand. Sie enthält ein Gloomhaven ähnliches 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 enthält noch mehr Charaktere, noch mehr  
Abenteuer und noch mehr Geheimnisse. Seid ihr dafür bereit?

Entdeckt die Welt von Gloomhaven!

Gloomhaven
Das Spiel schickt die Spieler*innen auf eine lange Reise als Söldner. 
17 verschiedene Charakterklassen, 95 Szenarien, zahlreiche 
Monsterklassen und über 1000 Karten garantieren einen lang 
anhaltenden Spielspaß. Die Schwierigkeit ist dabei skalierbar.

Gloomhaven – Forgotten Circles
Diese Erweiterung ergänzt Gloomhaven um ein neues  
Abenteuer mit 20 Szenarien, 1 neue Charakterklasse,  
neue Ereignisse, Gegenstände und Monster.
Benötigt Gloomhaven zum Spielen.

Gloomhaven – Soloszenarien
Die Soloszenarien enthalten 17 Soloabenteuer, je 1 für jede 
Charakterklasse des Grundspiels. Bei erfolgreichem Bestehen  
des Abenteuers erlangt der Charakter einen besonderen  
Gegenstand, der für seine Klasse besonders nützlich ist.
Benötigt Gloomhaven zum Spielen.

Gloomhaven – Die Pranken des Löwen
Diese Einsteigerversion bietet mit 4 Charakterklassen, zahlreichen 
Monstern und 25 Szenarien ausführlich die Möglichkeit, sich mit 
dem System von Gloomhaven vertraut zu machen. Der Aufbau 
geht hier besonders schnell. Gespielt wird einfach direkt auf dem 
Szenariobuch.
Als eigenständiges Spiel oder Erweiterung zu Gloomhaven spielbar.

Gloomhaven – Knöpfe & Krabbler NEU ab 10/2024, siehe Seite 14
Das eigenständige Solo-Spiel enthält eine eigene Kampagne  
mit einem Spielstil ähnlich zu Gloomhaven. Die Schachtel  
besticht durch ihre geringe Größe.  
Ein Gloomhaven im Mini-Format!

Frosthaven
Der große Nachfolger von Gloomhaven spielt in der Welt von 
Gloomhaven, enthält aber noch mehr Abenteuer, Charaktere, 
Entscheidungen und Geheimnisse.
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Der anfangs leere Spielplan füllt sich  
nach und nach mit Ortsaufklebern.

Ein Buch mit 95 Szenarien führt durch  
die aufregende Welt von Gloomhaven.

Die 17 spielbaren Charakterklassen  
sind alle einzeln in Boxen verpackt.  
Am Anfang stehen aber nur eine  
Handvoll davon zur Verfügung.  
Die anderen Klassen werden erst nach 
und nach in den 95 Szenarien entdeckt.

Zwinge einen Gegner in

Reichweite      5, nach deinem Wunsch 

Angriff
2

Reichweite + 0

gegen einen anderen Gegner

auszuführen.

Angriff 
2

Füge für jeden negativen Zustand

auf dem
 Ziel +1 

Angriff 
 hinzu

1

2
2 48

1
Fügsames Elend

146

UNSICHTBAR      -
Selbst

Beute      1

2

2 14

1
In die Nacht

147

Bewegung       4

Angriff       2

2

1

Angriff       2
SCHIEBEN         3

2

2 27

1
Schreckensklinge

148

Bewegung 4
Springen   

Wenn deine Bewegung auf demselbenFeld endet, von dem du gestartet bist, wende

VERWIRRUNG       an
Visiere alle durchquerten Gegner an

1

Erhalte
Schild      1

Angriff       1

Bei deinen 
Nahkampfangriffen:

Aufwertung

Wenn eine weitere Aufwertung    ausgespielt wird, wirf diese Karte ab.

2

2
79

1

Resonanzschleife

149

Bewegung       4

2

: -

: 1
: 2

: 6

Beschwöre eine Rattenschar

GIFT

2

2

82

1

Nagende Horde

150

Angriff  1WUNDE    -

Füge +2 Angriff   - hinzuAngriff       1
1

Bei deinen Nahkampfangriffen:

Aufwertung

Wenn eine weitere Aufwertung    

ausgespielt wird, wirf diese Karte ab.2
2

75

1

Schwäche des Geistes

151

Zwinge einen Gegner in

Reichweite      4, nach deinem Wunsch 

Bewegung
1auszuführen.

Heilung 2Selbst
Angriff       1

1
Wenn eine weitere Aufwertung    

ausgespielt wird, wirf diese Karte ab.

Bei deinen 
Nahkampfangriffen:

Aufwertung

2
2

71

1

Parasitärer Einfluss

152

Mit dem geschickten 
Einsatz von Fähigkeits­

karten gilt es, viele 
verschiedene Monster 

zu besiegen und immer 
wieder neue Aufgaben zu 

meistern.

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 lässt den Umfang des 
Abenteuers erahnen, das  
erlebt werden möchte. 
Allein oder in einer Gruppe von 
bis zu 4 Personen schlüpfen alle 
in die Rolle eines Söldners im 
Kampf für Gut oder Böse und 
entscheiden damit über den Lauf 
der Geschichte in der Welt von 

Gloomhaven. Ein dickes Szenariobuch, 
17 verschiedene Charakterklassen und über 

1700 Karten bieten eine fast unerschöpfliche Abwechslung.

Game of the Year
Winner of:
• Thematic Board Game
• Strategy Board Game
• Solo Board Game
• Cooperative Game

UVP	� 199,90 €

Artikelnr.	 63548 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 100 Minuten
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Gloomhaven – Die Pranken des Löwen ist genau das Richtige für diejenigen,  
die schon immer mal in die Welt von Gloomhaven hineinschnuppern wollten.

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 Fähigkeitskarten, die im Kampf 

eingesetzt werden.

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

Fähigkeiten verbessern.

Doch es gilt nicht nur Kämpfe zu bestehen, 
sondern auch bei Ereignissen folgenreiche 

Entscheidungen zu treffen.

Gemeinsam erforschen die Charaktere die Welt von 
Gloomhaven, indem sie neue Orte entdecken, diese der Karte 

als Aufkleber hinzufügen, und dort Abenteuer erleben.

Belohnungen

Sonderregeln

Epilog

Prolog

Ziel

2

Tötet alle Gegner

Straßenraub (B1)1

Die Handkarten der Charaktere bestehen aus 
ihren 6 Fertigkeitskarten der Stufe „A“.

Die Ratzen-Räuber haben in jeder Runde den 
Initiative-Wert 50. Zuerst bewegen sie sich 
mit ihrem Grundbewegungswert 1 und wenn 
ein Charakter an ihr Feld angrenzt, greifen sie 
diesen mit ihrem Grundangriffswert 2 an.

Neuer Ort: Mauerloch 2  (B1)

Der Weg zurück nach Gloomhaven war lang. 
Und jetzt von Ratzen angegriffen zu werden, 
obwohl ihr euch doch nur eine warme 
Mahlzeit und ein weiches Bett wünscht, 
macht euch wütend. Wütend genug, um diese 
räudigen Biester umzubringen, bevor ihr vor 
Erschöpfung zusammenbrecht.

Natürlich haben die Ratzen andere Pläne. 
Sie prahlen damit, euch auszurauben und zu 
fressen. Wirklich scheußliche Kreaturen. Am 
besten beendet ihr die Sache schnell.

Ihr wischt euch das Blut der letzten Ratze 
aus dem Gesicht und denkt sehnsüchtig an 
den Schlafenden Löwen. In der Gaststube 
köchelt bestimmt ein guter Eintopf vor sich 
hin. Warm und sättigend und gleich hinter 
diesem Tor ... Ihr könnt seinen wunderbaren 
Duft schon fast riechen.

Aber dann kommt euch ein anderer Gedanke. 
Es ist äußerst ungewöhnlich – sogar ziemlich 
unverfroren –, dass ein Ratzenrudel so nah an 
der Stadt einen Hinterhalt legt. Könnten diese 
Ratzen hinter den Vermisstenfällen stecken? 
Das ist weit hergeholt, aber es kann nicht 
schaden, der Sache nachzugehen, denn der 
Ort sieht nicht aus, als wäre es ihr übliches 
Lager. Wahrscheinlich gibt es in der Nähe ei-
nen Bau, wo ihr mit etwas Glück mehr Infor-
mationen zu dem vermissten Schmied findet.

Und Beute. Beute wäre toll.

TIPP: Alle Felder mit grünem 
Rand sind Hindernisse und 
können nicht betreten werden. 
Die Sprengmeisterin kann sie 
jedoch zerstören. In dem Fall 
wird ein Zerstörungsmarker 
daraufgelegt, wodurch sie zu 
normalen Feldern werden.

TIPP: Stellt jede eurer 
Charakterfiguren auf eines der 
vier angezeigten Eingangsfelder.

TIPP: Klebt den Aufkleber für 
Szenario 2 auf die Karte der 
Stadt und schlagt dann S. 13 im 
Spielleitfaden auf, um weitere 
Informationen zu erhalten.

Ratzen-
Räuber

32

LegendeKartenaufbauKartenaufbau

3

TIPP: Denkt an die Symbole 
zum Aufstellen von Monstern. 
Auf diesem Feld wird bei zwei 
Spielercharakteren kein Monster 
platziert, bei drei Charakteren ein 
normales Monster und bei vier 
Charakteren ein Elite-Monster.

Bewegung       4

Bewege dich bis zu 4 Felder weit.

Angriff       2 

Reichweite      2

LÄHMUNG     

Ein Gegner im Umkreis von 2 Feldern erleidet 

2 Schaden (plus Modifikator – Nachteil, wenn 

angrenzend) und ist bis zum Ende seines nächsten 

Zugs bewegungsunfähig.

2

2 87

A
Blendsichel

217217

Bewegung       3

Bewege dich bis zu 3 Felder weit.

Angriff       3
LÄHMUNG     

Ein angrenzender Gegner erleidet 3 Schaden
(plus Modifikator) und ist bis zum Ende

seines nächsten Zugs bewegungsunfähig.

2

2 14

A
Schockvorstoß

219219

Angriff       1

Ein angrenzender Gegner erleidet

1 Schaden (plus Modifikator).

Angriff       2

Angriff       1

Ein angrenzender Gegner erleidet

2 Schaden (plus Modifikator), dann erleidet 

derselbe oder ein anderer angrenzender 

Gegner 1 Schaden (plus Modifikator).

2
2 66

A
Doppelschlag

079079

Bewegung       2
Zerstöre ein angrenzendes Hindernis.Wenn du es zerstört hast, wendeSTÄRKUNG     auf dich selbst an.

Angriff       3
Ein angrenzender Gegner erleidet3 Schaden (plus Modifikator).

Erhalte bis zum Ende deines nächstenZugs Vorteil für alle deine Angriffe.

2

2

20

A

Stütze zerschlagen

075075

Bewegung       3
Bewege dich bis zu 3 Felder weit.

Angriff       3
Reichweite       3

Ein Gegner im Umkreis von 3 Feldernerleidet 3 Schaden (plus Modifikator –Nachteil, wenn angrenzend).

2

2

24

A

Schwerpunkt

006006

Füge in diesem Zug allen deinen
Angriffen +1 Angriff      hinzu.

Angriff       2 
Reichweite      3

Ziele      2

Bis zu 2 Gegner im Umkreis von 3 Feldern
erleiden 2 Schaden (plus je ein

Modifikator – Nachteil, wenn angrenzend).

2

2 64

A
Doppelwurf

003003

Ihr taucht durch den dicken Rauch ins kühle Wasser. Die Arme des Quatryls haben sich in den Trümmern seiner Flügel verfangen, aber ihr könnt ihn befreien und schließlich zurück ans Ufer bringen.
Als ihm klar wird, wer ihn da gerettet hat, reißt er die Augen auf. „Die Pranken? Meine Güte, ich bewundere euch so sehr!“ Dann verliert er das Bewusstsein und ihr wisst nicht so recht, ob es an euch oder am Absturz liegt. So oder so habt ihr heute ein Leben gerettet.  

Erhaltet je 10 Erfahrung.
Erhaltet je 10 Erfahrung.

Während die Wrackteile brennend auf dem Fluss treiben, wird der leblose Körper des Erfinders ans Ufer gespült. Die besorgte Menge ist totenstill und befürchtet das Schlimmste.
Plötzlich reißt der Quatryl die Augen auf. „ES HAT FUNKTIONIERT!“, schreit er. Er setzt sich 
auf und friemelt an den Resten der Maschine herum, die noch an seine Brust geschnallt sind. 
„Ich weiß genau, wie ich das repariere. Noch ein paar kleine Anpassungen und ich drehe über dem Kupferkamm meine Runden!“  
 
Kein Effekt.Kein Effekt.08

Eine schwarze Rauchwolke 
steigt über der Stadtmitte auf. Ihr 

geht näher heran und entdeckt eine 
jubelnde und klatschende Menge auf 

der Stummbrücke. Als ihr euch nach vorne 
drängt, seht ihr zwei riesige mechanische 
Schmetterlingsflügel, die an einen kleinen 
Quatryl geschnallt sind.

„Heute erobern die Quatryls den Himmel!“ Er 
drückt einen Knopf an seiner Brust, die Flügel 
setzen sich in Bewegung und noch mehr Rauch 
steigt auf. Die Flügel schlagen immer schneller 
und werfen den Zuschauern kräftige Windstöße 
entgegen. Mit einem breiten Grinsen hebt er ab 
und steigt höher und höher ... bis er mit einem 
lauten Platschen ins Wasser stürzt.

Möglichkeit A:Möglichkeit A: Taucht ins Wasser, um dem 
Quatryl zu helfen.

Möglichkeit B:Möglichkeit B: Haltet die Menge zurück, falls die
Maschine explodiert.

Gloomhaven –  
Die Pranken des Löwen
… basiert auf Gloomhaven und ist ebenfalls 
ein taktisches Koop-Kampfspiel mit Legacy
elementen.

Jede Person schlüpft in die Rolle eines abge-
härteten Söldners und kämpft sich zusammen 
mit den anderen durch eine Kampagne voller 
Möglichkeiten, Herausforderungen und über-
raschenden Wendungen.

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

Die Pranken des Löwen kann als eigenständi-
ges Spiel oder als Erweiterung zu Gloomhaven 
gespielt werden.

UVP	 69,90 €

 Artikelnr.	 63577

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 30 – 120 Minuten

3636 3737BOARD GAME 
GEEK 

TOP
10



Gloomhaven –  
Forgotten Circles
Die 1. Erweiterung zum großen Gloomhaven.

Sie bietet neben einem neuen Abenteuer aus 
20 Szenarien auch neue Ereignisse und Gegen
stände, neue Monsterarten und Bosse sowie nicht 
zuletzt eine neue, herausfordernde Klasse,  
die Aesther-Prophetin.

Gloomhaven – Soloszenarien
Die Soloszenarien enthält für jede der 17 Klassen in 
Gloomhaven ein spezifisches Szenario, das nur mit 
dieser Klasse gespielt werden kann.  
Die Szenarien testen das Wissen über die einzelne 
Klasse und geben als Belohnung immer einen 
einzigartigen Gegenstand, der für diese Klasse 
besonders nützlich ist.

UVP	 37,90 

Artikelnr.	  63560

Personenzahl 	 1 – 4

UVP	 12,90 

Artikelnr.	 63561 

Personenzahl 	 1

ab 
10/24 

wieder 
verfügbar
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Möglichkeit A: Verlangt eine Erklärung von der Valrath.

Möglichkeit B: Das ist eine Hexe und es ist eure Pflicht, sie 

niederzustrecken.

Auf einer Lichtung entdeckt ihr eine Eisskulptur in Form 

einer vermummten Bogenschützin. Ihr Bogen ist gespannt 

und sie ist mitten im Sprung dargestellt, die Spitze ihres 

Pfeils ist auf ein imaginäres Ziel gerichtet. Ihr schaut 

genauer hin und staunt über die lebensechten Details – bis 

hin zum erschreckten Gesichtsausdruck.

Das Knacken eines Zweiges lenkt eure Aufmerksamkeit auf 

eine alte gebrechliche Valrath, die sich nähert. Sie trägt ein 

Seil mit Eiszapfen als Halsschmuck. Euer Interesse für die 

Skulptur scheint sie zu verärgern und sie zeigt mit ihrem 

Stock auf den Weg, den ihr gekommen seid.

Doch dann hört ihr es: „Helft mir.“ Eine fast unhörbare 

Stimme kommt … aus der Skulptur? Die Valrath 

umklammert ihren Stock.

W
R-02

673673

Die Szenarien der Kampagne haben 
unterschiedliche Herausforderungen und 

Ziele. Manche Ziele werden auch erst 
während des Szenarios klar enthüllt ...

Mit jedem Abenteuer gewinnen die 
Charaktere Erfahrung und entwickeln 

sich weiter. Ihre einzigartigen 
Fertigkeiten beeinflussen die Spielweise.  

Zu Beginn stehen 6 Klassen zur 
Verfügung. Im Verlauf der Kampagne 

werden weitere Klassen verfügbar. 

Nach jedem Abenteuer folgt eine Außenpostenphase, 
in der die Verwaltung stattfindet. Unterschiedliche 

Ereignisse passieren und der Außenposten verteidigt 
sich. Die während der Szenarien erbeuteten Rohstoffe 

können genutzt werden, um die Stadtwache auszubauen, 
Gebäude zu bauen, zu verbessern und zu nutzen oder 

Gegenstände herzustellen. 

Und es passiert noch mehr als das.

Wie von Gloomhaven 
gewohnt, verändert 
sich die Weltkarte, je 

mehr Entdeckung die 
Spielgruppe macht.

Frosthaven
Das Nachfolgespiel des großartigen 
Gloomhaven ist noch großartiger! 
Das eigenständige Spiel enthält 
zahlreiche neue Charaktere, 
Klassen, Gegenstände, Feinde und 
Rätsel sowie eine Kampagne mit 
100 Szenarien. 

Der Außenposten Frosthaven muss 
vor den Gefahren der Außenwelt 
geschützt werden.  
Es gilt Abenteuer zu bestehen, 
Kämpfe auszufechten und 
immer wieder nach Frosthaven 
zurückzukehren, um den 
Außenposten auszubauen.

Charaktere und Gegenstände aus 
Gloomhaven können in Frosthaven 
genutzt werden und umgekehrt.

UVP	 360,00 €

Artikelnr.	 31028 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 30 Minuten pro Person
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Die Welt von FLÜGELSCHLAG
Flügelschlag überrascht mit frischem Thema und gelungener Spielmechanik die Spielewelt.

Die liebevolle und gründliche Recherchearbeit zur Lebensweise der Vögel der Autorin Elizabeth 
Hargrave und deren gelungener Übertrag ins Spiel überzeugt nicht nur Vogelliebhaber, sondern 
Spielefans auf der ganzen Welt. 

So ist es kein Wunder, dass Flügelschlag im Jahr 2019 das Doppel schaffte:  
es wurde nicht nur als Kennerspiel des Jahres 2019 ausgezeichnet, son-
dern gewann auch den Deutschen Spielepreis 2019. Dank dieser Aus-
zeichnungen hielt und hält Flügelschlag auch in die Haushalte Einzug, 
in denen nicht so viel gespielt wird.

Die weltweite Verbreitung des Spiels und der Wunsch der Spielefans, die Vögel aus ihrer Heimat 
im Spiel zu entdecken, ließen den Verlag Stonemaier Games bereits die Veröffentlichung von einer 
Erweiterung für jeden Kontinent verkünden. Bisher erschienen sind die Erweiterungen Europa, 
Ozeanien und Asien. 

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

Flügelschlag – Europa
Diese Erweiterung ergänzt das Grundspiel um 81 Vogelkarten mit 
europäischen Vögeln, violette Eier, 5 Bonuskarten, 5 Zielplättchen  
sowie zusätzliche Futtermarker. Eine weitere Aufbewahrungsbox  
für die Karten aller Erweiterungen ist ebenfalls enthalten.
Benötigt Flügelschlag zum Spielen.

Flügelschlag – Ozeanien
Diese Erweiterung ergänzt das Grundspiel nicht nur um 95 Vogelkarten 
mit ozeanischen Vögeln, gelbe Eier, 5 Bonuskarten und 4 Zielplättchen. 
Wegen der neuen Futterart Nektar und deren Wertungsmechanismus 
sind auch alternative Spieltableaus, Futterwürfel und entsprechend 
Nektarmarker enthalten.
Benötigt Flügelschlag zum Spielen.

Flügelschlag – Asien
Dieses Spiel ist sowohl als ergänzende Erweiterung als auch als 
eigenständiges Spiel für 2 Personen spielbar.  
Enthalten sind 90 Vogelkarten mit asiatischen Vögeln, rote Eier, 
14 Bonuskarten sowie spezielles Material für den Duellmodus zu zweit 
und den Schwarmmodus für 6 – 7 Personen.
Benötigt Flügelschlag zum Spielen mit 3 – 7 Personen.

Flügelschlag – Fan Art Pack NEU ab 08/2024, siehe Seite 15
Diese Erweiterung enthält alternative Kartengestaltungen von Fans für 
Vögel, die im Basisspiel, der Europa-, Ozeanien-, oder Asien-Erweiterung 
enthalten sind. Die Karten werden einfach ausgetauscht.
Benötigt Flügelschlag zum Spielen.

Schwingenschlag NEU 2024, siehe Seite 4
Schwingenschlag wurde durch Flügelschlag 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 Höhlenkarten und weiteren schönen 
Materialien wird eine fantastische Welt 
heraufbeschworen. 

4242 4343



Flügelschlag
... ist ein wunderschönes Spiel über die Vögel 
Nordamerikas, das mit 170 liebevoll illustrierten 
Vogelkarten und weiteren hochwertigen Materi-
alien glänzt.

Alle versuchen, eine Vielzahl von unterschiedli-
chen Vogelkarten für die drei Lebensräume auf 
dem eigenen Tableau auszuspielen. Verschie-
dene Vögel im gleichen Lebensraum können 
starke Kombinationsketten bilden, die durch 
Aktionen aktiviert werden. Wechselnde Aufga-
ben und individuelle Zielkarten bringen viel 
Abwechslung ins Spiel.

Eine hochwertige Austattung, wie der Würfel-
turm in Form eines Vogelhäuschens und die 
massiven Vogeleier, runden das Spielerlebnis 
perfekt ab.

UVP	 59,90 €

 Artikelnr.	 63558 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 40 – 80 Minuten

Ein Würfelturm in Form eines 

Vogelhäuschens macht das 

Würfeln zum Erlebnis!

Jedes Spieltableau besteht aus drei Lebensräumen, die für drei verschiedene Aktionen stehen:

Zusätzlich zur Basisaktion einer Reihe werden auch alle Eigenschaften der Vögel aktiviert.  
Durch das geschickte Kombinieren der Vögel können so starke Züge gemacht werden.

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

Wird die obere Reihe aktiviert,  
erhält man neue Futtermarker, die 
für das Ausspielen von Vogelkarten 
benötigt werden.

Wird die mittlere Reihe aktiviert, 
erhält man Vogeleier,  
die für Siegpunkte und auch  
für das Ausspielen von Vogel- 
karten benötigt werden.

Wird die untere Reihe 
aktiviert, erhält man  
neue Vogelkarten.

4444 4545



Flügelschlag –  
Europa-Erweiterung 
Diese erste Erweiterung enthält viele der 
wunderschönen und majestätischen Vögel 
Europas, wie z. B. die Amsel, den Mäusebus-
sard oder den Eisvogel. Die neuen Vogelkar-
ten bilden zusammen mit den Karten des 
Basisspiels einen großen Vogelkartenstapel.

EE

Bachstelze 

Motacilla alba

Die Bachstelze ist der Nationalvogel Lettlands.

2

AM RUNDENENDE: Hast du alle 4 Aktionsarten in 

dieser Runde genutzt, spiele einen weiteren Vogel. 

Zahle seine normalen Futter- und Ei-Kosten.

28cm

+

EE

Tannenmeise 
Periparus ater

Tannenmeisen lagern Fichtensamen (und manchmal 

Wirbellose) für den Winter ein.

2

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1  aus dem Vorrat 

und lagere ihn auf dieser Karte. Du darfst auf 

dieser Karte gelagerte  jederzeit ausgeben.

16cm

+

EE

Gänsegeier 
Gyps fulvus

Die kahlen Köpfe dieser Vögel helfen ihnen bei der 
Thermoregulation.

1

AM RUNDENENDE: Wähle einen beliebigen Spie-ler (auch dich). Lagere für jedes  des Spielers  1  aus dem Vorrat auf dieser Karte.

252cm

EE

Buchfink Fringilla coelebs

Im Winter gibt es oft rein männliche Schwärme. 
Daher der Name „coelebs“ - „der Ehelose“.

4

BEI AKTIVIERUNG: Wähle 1-5 Vögel in 
diesem Lebensraum. Schiebe 1  aus deiner 
Hand unter jede dieser Karten.

27cm

/

Die europäischen Vögel bieten viele neuen 
Fähigkeiten. Manche fördern die Interaktion, manche 

belegen mehrere Kartenplätze,und verbessern 
somit Aktionen schneller, manche profitieren von 

einem Überfluss an Futter oder Handkarten. Eine neue 
Fähigkeitenart, wird „Am Rundenende“ aktiviert. 

Des Weiteren sind auch eine zusätzliche Auf
bewahrungsbox, violette Miniatureier, neue 

Zielplättchen und Bonuskarten sowie ein neuer 
Wertungsblock für das Mehrpersonen- und  

Solospiel enthalten.

Flügelschlag –  
Ozeanien-Erweiterung 
In der zweiten Erweiterung präsentieren wir 
die farbenfrohen und beeindruckenden Vö-
gel Ozeaniens. Die Vogelkarten dieser Erwei-
terung können zusammen mit den Vögeln 
des Grundspiels und/oder in Kombination 
mit anderen Erweiterungen genutzt werden. 
Mit der neuen Fähigkeitenart „Am Spielen-
de“ lassen sich noch einige Extrapunkte 
einheimsen. 

UVP	 32,90 €

Artikelnr.	 31000 

Personenzahl 	 1 – 5

Durch die Futterart Nektar kommt eine zusätzliche 
Wertung ins Spiel. Dies und neue Spieltableaus mit 

weiteren Bonusaktionen erlauben es, neue Strategien 
auszuprobieren. Passende Futterwürfel und ein 
entsprechender Wertungsblock sind enthalten.

UVP	 27,90 €

Artikelnr.	 63563 

Personenzahl 	 1 – 5

Flügelschlag –  
Asien
Die dritte Erweiterung kann nicht nur mit 
dem Grundspiel von Flügelschlag und 
den anderen Erweiterungen gemischt 
werden, sondern ist gleichzeitig auch ein 
eigenständiges Spiel für 2 Personen. 

Natürlich sind neue Vogel- und 
Bonuskarten enthalten.

Neben dem neuen Duellmodus für das 
Spiel zu zweit, ist auch ein Schwarmmodus 
für das Spiel zu sechst oder zu siebt 
enthalten. Für den Schwarmmodus wird 
allerdings das Grundspiel benötigt.

UVP	 44,90 €

Artikelnr.	 31018 

Personenzahl 	 1 – 7
A

Mandarinente
Aix galericulata

Ein chinesisches 
Sprichwort beschreibt Li

ebespaare als 

„zwei Mandarinenten, di
e im Wasser spielen“.

71 cm

3

AM RUNDENENDE: Ziehe 5  vom Nach-

ziehstapel. Nimm 1 davon auf die H
and, schiebe 

1 unter diese Kar
te, gib 1 an einen belieb

igen 

Mitspieler und wirf die anderen 
ab.

+

A

Bayaweber
Ploceus philippinus

Diese sozialen Vögel brüten in Kolonien, die mehrere 
Dutzend Nester umfassen können.

27 cm

3

BEI AKTIVIERUNG: Schiebe bis zu 3  aus 
deiner Hand unter diese Karte. Schiebst du mind. 
1 , lege zusätzlich 1  auf diesen Vogel.

+ +

A

LasurmeiseCyanistes cyanus

Diese Art hybridisiert mit der Blaumeise, wo sich ihre 
Verbreitungsgebiete überschneiden.

22 cm

2

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte 1 ,  oder  
aus dem Vorrat.

+

A

SchmuckkittaUrocissa ornata

Diese Art ist durch Abholzung der Regenwälder in ihrem 

kleinen Verbreitungsgebiet (Sri Lanka) stark bedroht.

74 cm

9

AM RUNDENENDE: Du darfst 1  aus deinem 

Vorrat auf all deinen anderen Karten lagern.

+ +

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. Außerdem gilt es die 
Bedingung des Feldes zu erfüllen.

Alle Rundenziele beziehen sich auf die Marker auf 
der Duellkarte. Außerdem gibt es am Spielende noch 
Punkte für die größte Gruppe an eigenen  
Duellmarkern.

Im Schwarmmodus werden 2 Gruppen gebildet. 
Während des Spiels ist immer 1 Person pro Gruppe am 

Zug, also 2 gleichzeitig. Dabei hat jede Gruppe eine 
eigene Vogeltränke und ein eigenes Vogelhäuschen. 

Fähigkeiten, die andere betreffen, und die Rundenziele 
beziehen sich aber immer auf alle, also beide Gruppen.

RUNDE 4
RUNDE 3

RUNDE 2
RUNDE 1
2 

0
0

0
0

3
4

5

SPIELENDE: 1 Punkt pro Duellmarker in deiner größten zusammenhängenden Gruppe.

Schnabel
zeigt nach

rechts

Schnabel
zeigt nach

rechts

Schnabel
zeigt nach

Links

Schnabel
zeigt nach

Links

<50cm

<50cm

50+cm

50+cm

Legst du deinen Duellmarker  

hier ab, darfst du ihn in 

deinem Zug entfernen, um das 

Vogelhäuschen aufzufüllen 

oder die Vogeltränke 

auszutauschen.

meiste
meiste

meiste
meiste

A

in 1 beliebigen 

horizontalen 
Reihe

A

auf
A

auf 
Bonusfeldern

wenigste

A

nicht am Rand 

der Karte

771,
3

2,4
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Die Welt von SCYTHE
Oft beginnt ein Spiel mit der Idee für 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 Atmosphäre dieser Welt 
einfangen sollte. Es entstand Scythe und das Spiel wurde 2016 auf Kickstarter zum phänomenalen 
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 große 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 Zubehör.

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 unterstützen das Spielerlebnis auf 
besondere Art und Weise.

Scythe – Invasoren aus der Ferne
Die erste Erweiterung ergänzt Scythe um 2 neue Fraktionen,  
sodass es nun auch zu siebt gespielt werden kann.
Benötigt Scythe zum Spielen. 

Scythe – Kolosse der Lüfte
Die zweite Erweiterung ergänzt Scythe um Luftschiffe für  
die 7 Fraktionen sowie verschiedene alternative Bedingungen  
für das Spielende. 
Benötigt Scythe zum Spielen. 

Scythe – Aufstieg der Fenris
In der dritten Erweiterung wird die Hintergrundgeschichte von  
Scythe als Kampagne über unterschiedliche Szenarien entdeckt.  
Das Material der Kampagne kann auch in Einzelpartien genutzt werden.
Benötigt Scythe zum Spielen. 

Scythe – Begegnungen
Diese kleine Erweiterung ergänzt den Begegnungsstapel 
um 32 neue Begegnungen. 
Benötigt Scythe zum Spielen.

Expeditions 
Ein eigenständiges Spiel in der Welt von Scythe
In diesem Erkundungsspiel versucht ihr Fähigkeiten von gesammelte 
Karten möglichst effektiv aufeinander abzustimmen. Ihr spielt Karten, die 
euch Stärke und List geben, euren Arbeitern Aktionen ermöglichen und 
eure Mechs verbessern. Mit diesen entdeckt ihr geheimnisvolle Orte und 
versucht außerdem 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 enthält neue 
Mechs sowie doppellagige Tableaus auch für alle bisherigen Mechs. 
Weitere Paare Charakter / Begleiter und Material für eine 6. Person sind 
ebefalls dabei. In einem Modul durchstreift ein infizierter Mech das Land.  
Er ist gefährlich – aber vielleicht könnt ihr ihn besiegen?

4848 4949



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

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.

Kaum ein anderes Spiel ist auf Boardgamegeek 
so schnell in die Top 10 aufgestiegen und hat 
so viel Buzz erzeugt wie Scythe!

UVP	 89,90 

Artikelnr.	 61858 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

Ziel des Spiels ist es, 6 Erfolge 
von 10 möglichen zu erreichen  

(Rot hat bereits 4 Erfolge erreicht).

Auf dem Spielplan finden sich 
verschiedene Ressourcen wie 
Nahrung, Öl und Metall, die für 

den Ausbau von Aktionen benötigt 
werden.

Zu einem Nationentableau (oben) 
bekommen alle je ein Spieltableau 

(unten) zugelost, das sie im Laufe 
des Spiels ausbauen können, um ihre 
Aktionen zu optimieren. Alle Tableaus 
sind ein wenig anders aufgebaut, so  

ergibt sich eine Vielzahl von  
Spielkombinationen.

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

5050 5151



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 für bis zu 7 Personen spielbar.

Scythe – Kolosse der Lüfte 
Die zweite Erweiterung führt mächtige Luftschif-
fe ein, die in jeder Partie eine andere aggressive 
und passive Fähigkeit, wie z. B. Arbeiter trans-
portieren, haben. Neue Spielendbedingungen 
erhöhen den Wiederspielreiz von Scythe noch 
mehr.

Für ein Spiel zu sechst oder siebt wird die Erweiterung 
Invasoren aus der Ferne benötigt.

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 61859

Personenzahl 	 1 – 7

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 63539

Personenzahl 	 1 – 7

Scythe – Aufstieg der Fenris
Dies ist die dritte, größte und letzte Erweiterung 
zu Scythe. 

Lernt die Hintergrundgeschichte der Welt von 
Scythe in einer wiederholbaren Kampagne ken-
nen. Verschiedene Module, die auch außerhalb 
der Kampagne optional genutzt werden können, 
versprechen neuen und dauerhaften Spielspaß 
in der grandiosen Welt von Scythe. Enthält ein 
kooperatives Modul.

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

Für ein Spiel zu sechst oder siebt wird die Erweiterung 
Invasoren aus der Ferne benötigt.

Der Großteil des Materials  
befindet sich in 5 verschlossenen  

Paketen und auf 6 geordneten 
Stanzbögen und soll erst nach 

und nach entdeckt werden.

UVP	 59,90 

Artikelnr.	 63550

Personenzahl 	 1 – 7
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Scythe Zubehör
Für Scythe gibt es eine Reihe von Zubehörartikeln, die aber nicht immer auf Lager sind.

Scythe –  
das modulare Spielbrett
Das modulare Spielbrett bietet Fans von Scythe 
noch mehr Variationsmöglichkeiten.

Auf Vorder- oder Rückseite des Bretts werden 
variable Landschaftsblöcke zufällig angeord-
net. Weil auch die Heimatgebiete zufällig ver-
teilt werden bietet sich auch bei den Startbe-
dingungen eine Vielzahl von Möglichkeiten.  
Enthält außerdem noch 8 neue Gebäudebonus-
Karten.

Scythe –  
Begegnungsbox
Die Begegnungsbox enthält 32 neue Begeg-
nungskarten, die auf Fanvorschlägen beruhen 
und von Jamey Stegmaier überarbeitet wurden.

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

UVP	 14,90 

Artikelnr.	 63557

Personenzahl 	 1 – 7

UVP	 19,90 

Artikelnr.	 STM638

Personenzahl 	 1 – 7
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Expeditions
Ein Spiel in der Welt von Scythe

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

Dazu spielt ihr Karten aus, die euch Stärke, List 
und Arbeiterfähigkeiten verleihen. Bewegt 
euren Mech an geheimnisvolle Orte, benutzt 
Arbeiter, Artefakte, Meteoriten und Aufträge, 
um euren Mech zu verbessern. Verwendet Stärke 
und List, um Verderbnis vom Land zu beseitigen.

Ein neues eigenständige Spiel in der Scythe-
Welt, wie immer atemberaubend illustriert von 
Jakub Rozalski.

UVP	 79,90 €

Artikelnr.	 31025

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 60 – 90 Minuten

Du beginnst mit einem Mech und dem 
passenden Tableau. Dazu bekommst du 
eine zufälligen Charakterkarte und den 
zugehörigen Begleiter. Beide verleihen  
dir besondere Fähigkeiten im Spiel. 

Im Spiel gibt es 3 Basis-Aktionen: (Mech) Bewegen,  
(Karte) Spielen, (Vorteile des Ortes) Sammeln.  

Vor dem Zug blockierst du eine der Aktionen mit einem Marker und 
führst die anderen aus. Sind deine Möglichkeiten erschöpft, legst du 

den Marker auf Rasten und regenerierst deine Kräfte. 

Bewegst du deinen Mech, 
kannst du auch bisher 

unbekanntes Gelände 
entdecken und damit neue 

Aktionen zugänglich machen. 

Für viele Kartenaktionen benötigst du einen Arbeiter 
einer bestimmten Farbe. Besorge dir Arbeiter, um mehr 

aus deinen Möglichkeiten herauszuholen.

Durch die Aktion PRAHLEN kannst du  
1 von 4 Sterne platzieren, wenn du eines 
der 7 Ziele erfüllt hast. Hat jemand alle 
4 Sterne gesetzt, wird ermittelt wessen 

Erfolge am meisten zählen.

Mit weiteren Aktionen kannst du 
Karten unter dein Tableau schieben 

und dich so weiterentwickeln.  
ERFÜLLEN: Aufträge  

bringen Belohnungen.  
AUSRÜSTEN: Artefakte bringen 

dauerhaften Vorteil ohne Arbeiter.  
VERSCHMELZEN: Meteoriten 

bringen Boni und aktivieren alle Boni 
verschmolzener Meteoriten.

5656 5757

LUFTSCHIFFWRACK

GEHEIME ANLAGE FLUSSUFER

MINENSTADT

/ 5+

RETTE alle anderen Karten. Rettest du 
auf diese Weise mindestens 3 Karten, 
erhalte $3.

EINEN BESCHÄDIGTEN  
MECH REPARIEREN

Auftrag

5

060

SAMMELNBEWEGEN SPIELEN

RASTEN

TATANKA

(m
ax

. 5
)

(max. 5)

(max. 5)

Du kannst jeweils bis zu 5 Mal ERFÜLLEN, 
AUSRÜSTEN und VERSCHMELZEN. Immer wenn du einen Arbeiter 

erhältst, erhalte zusätzlich .

SENSE
Artefakt

Erhalte  
1 Arbeiter

001
4

Platziere 1 passenden Arbeiter auf  
einer aktiven Karte ohne Arbeiter, um  
ihre Fähigkeit zu aktivieren. 
2

 Erhalte 
  pro platziertem Arbeiter. Erhalte $1 pro platziertem Arbeiter (max. $3).

GEDANKENSTEIN
Meteorit

1

026

BEWEGE dich an einen beliebigen  
freien aufgedeckten Ort. 
2

 Erhalte 
 pro benachbarter 

ausliegender Karte.

Erhalte $1 pro benachbarter ausliegender Karte.

GRÜNDUNGSSTEIN
Meteorit

033

1

033

Erhalte den Basiswert jeder 
benachbarten ausliegenden Karte, 
dann ersetze diese Karten.

EINEN WEG IN DIE 
STADT BAHNEN

Auftrag

11

071

Immer wenn du dich bewegst, darfst du 
dir zuerst entweder einen verdeckten 
Ort in Reichweite ansehen (ohne ihn 
aufzudecken) oder  erhalten.

SPÄHDROHNE
Artefakt

BEWEGE

020
3

SAMMELN

(m
ax

. 4
)

(max. 4)
BEWEGEN SPIELEN

(max. 4)

RASTEN

HIGHLANDER

Du darfst Karten, die du ziehst oder 
nimmst, direkt auf deine Hand nehmen.



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 unveröffentlichten 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 enthält aus der 
Tuscany-Erweiterung noch 36 Mama- und Papa-Karten, sodass 
alle geringfügig anders beginnen, sowie 18 Gebietskarten und 
ein Automadeck für das Spiel allein.

Viticulture – Tuscany Essential Edition
Diese große Erweiterung enthält 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.
Benötigt Viticulture zum Spielen.

Viticulture – In Vino Veritas
Die erste kleine Erweiterung ergänzt die Besucherkarten  
um je 20 Sommer- und Winterbesucher.
Benötigt Viticulture zum Spielen.

Viticulture – Besuch aus dem Rheingau
Die zweite kleine Erweiterung enthält ein alternatives 
Besucherkartendeck aus je 40 Sommer- und Winterbesuchern.
Benötigt Viticulture zum Spielen.

Viticulture – World
Diese Erweiterung ermöglicht es, Viticulture kooperativ zu spielen. 
Auch wenn alle ihr eigenes Weingut aufbauen und verwalten, 
arbeiten sie dennoch auf ein gemeinsames Ziel hin.
Benötigt Viticulture zum Spielen.

5858 5959



Wein anbauen und keltern und damit  
Aufträge (für Siegpunkte) erfüllen sind  

die Grundpfeiler in Viticulture.  
Viele hilfsbereite Besucher packen mit an!

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

Alle haben ein eigenes Tableau mit 3 Weinfeldern, die bepflanzt werden können.

Glassteine zeigen die Qualität der gekelterten Trauben und des fertigen Weines an.

Durch den Bau von Gebäuden kann das eigene Weingut noch ertragreicher gemacht werden.

0

6060 6161

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 Glück, welches durch die  
vielfältigen Besucherkarten (Ereigniskarten)  
immer wieder für einen kurzweiligen  
Spieleabend sorgt.

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

Viele schöne Holzteile sind Teil der  
liebevollen Ausstattung. 

UVP	  �64,90 € 

Artikelnr.	 61854 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 6

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

BOARD GAME 
GEEK 

TOP
100



Viticulture –  
Besuch aus dem Rheingau
Ein alternatives Besucherkartenset für Viticulture 
mit 80 neuen Karten. Besuch aus dem Rheingau ent-
hält als Erweiterung 40 neue Sommerbesucher und 
40 neue Winterbesucher, die anstelle der bisherigen 
Karten verwendet werden können. Mit den neuen 
Karten werden weniger Siegpunkte gemacht, was 
das Spiel stärker auf den Weinbau und die Erfüllung 
von Aufträgen ausrichtet.

Viticulture –  
In Vino Veritas
In Vino Veritas führt 20 neue Sommerbesucher und 
20 neue Winterbesucher ein. Diese neuen Besucher 
ergänzen die bisherigen Besucherkarten und wer-
den in den jeweiligen Besucherstapel gemischt.

Illustriert mit Porträts aus Uwe Rosenbergs Umfeld 
bringen sie noch mehr Abwechslung ins Spiel! 

0

UVP	 13,90 

Artikelnr.	 63547

Personenzahl 	 1 – 6

UVP	 13,90 

Artikelnr.	  61856

Personenzahl 	 1 – 6

Viticulture – 
Tuscany Essential Edition
Diese Erweiterung zu Viticulture enthält 3 neue 
Module, die in beliebiger Kombination verwendet 
werden können.

Dazu gehören ein erweiterter Spielplan mit allen 
4 Jahreszeiten und einer Mehrheitenwertung,  
Spezialarbeiter mit zahlreichen unterschiedlichen 
Fähigkeiten und Bauwerkskarten. Die 36 Bauwerke 
ermöglichen es dem eigenen Weingut dauerhafte 
Ergänzungen hinzuzufügen.

Viticulture – 
World
Dies ist eine kooperative Erweiterung zu Viticulture. 
Obwohl alle weiterhin ihr eigenes Weingut führen 
und aufbauen, gilt es, sich auch für das gemeinsame 
Ziel einzusetzen. 

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

wollen gemeinsam bewältigt werden, um zu-
sammen das Spiel zu gewinnen.

UVP	 39,90 

Artikelnr.	 63551

Personenzahl 	 1 – 6
1

Ignoriere beim Rebenpflanzen alle Bauwerk-Voraussetzungen.1

aquädukt

> LANDWIRT >

Wenn ihr den Landwirt auf  dem Spielplan 

einsetzt, dürft ihr genau 1 beliebigen  

Bonus von diesem Aktionsbereich erhalten.  

Dies gilt auch dann, wenn der Landwirt  

nicht auf  einem Bonusfeld eingesetzt wird.  

Es sind alle Boni dieses Aktionsbereichs 

verfügbar, unabhängig von der Spielerzahl.

•

A

E

C

G

I

B

F

D

H

J

Ziehe  und  behalte 2 davon.  dann erhalte 11

Spiele biS Zu . SpielSt du 2,erhalte 

errichte biS Zu  2 bauwerke mit je  rabatt. errichteSt du 2, erhalte 
tour: erhalte  pluS  pro bau-werk auf deinem weingut

tauSche 1  gegen 2

kaufe oder ver-kaufe 1 gebiet oder 1 .  dann erhalte 

Zahle je   für biS Zu  2 innovationen

pflanZe biS Zu  für die 2. rebe darfSt du  
den max. rebenwert eineS  gebietS ignorieren

11

Spiele biS Zu . SpielSt du 2, erhalte 

Ziehe  du darfSt Sofort 1 davon 
erfüllen. dabei darf der 

weinwert biS Zu 2 niedriger Sein alS benötigt.

UVP	 47,90 

Artikelnr.	 31013

Personenzahl 	 1 – 6

Ende des 19. Jh. wird die Weinproduktion 

weltweit von der Reblaus heimgesucht, 

einem Schädling, der die Wurzeln der 

Weinreben befällt und sie zerstört. Vitis 

vinifera ist besonders anfällig für diese Art 

von Pflanzenläusen, die die europäischen 

Weinberge komplett zerstört hinterlässt.

Angesichts der großen Nachfrage nach 

Wein wird die Wiederbepflanzung von 

Rebstöcken übereilt und unorganisiert 

vorgenommen, was jedoch nicht verhin-

dert, dass die Weinpreise aufgrund des 

geringen Angebots in die Höhe schnel-

len. Opportunismus greift um sich und 

veranlasst die europäischen Regierungen, 

Ende des 19. Jahrhunderts die ersten 

gesetzlichen Vorgaben für Wein heraus-

zugeben, um Betrug Einhalt zu gebieten.

Die Erfüllung persönlicher Ziele, die der 

gesamten Weinregion helfen, erringt  

das Wohlwollen der Regierung.

Europa
Schwierigkeit: mittel

VitiWorld_ContEurope_r5_DE.indd   1

VitiWorld_ContEurope_r5_DE.indd   1

21.10.2021   12:15:35

21.10.2021   12:15:35
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Wasserkraft
Als episches Strategiespiel mit Arbeitereinsatz 
hat das Spiel jede Menge frischer Mechanis-
men zu bieten. Über 5 Spielrunden setzt ihr 
eure Arbeiter bestmöglich ein, um ein Netz-
werk aus Staumauern, Rohrleitungen und 
Turbinenhäusern zu bauen. Mit der erzeugten 
Energie versucht ihr die profitabelsten Versor-
gungsverträge vor den anderen zu erfüllen.

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

UVP	 74,90 €

 Artikelnr.	 63569 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 120 Minuten

Wechselnde Chefingenieure 
und fortgeschrittene 

Technologieplättchen 
erhöhen die Komplexität und 

den Wiederspielreiz.

Jedes Energieunternehmen hat 
eigene Bauwerksformen.

Für eine Bauaktion benötigt man ein passendes 

Technologieplättchen, das, zusammen mit den benötigten 

Baumaschinen (Bagger und Zementmischer), in die eigene 

Bauscheibe eingelegt wird und nun eine Weile nicht zur 

Verfügung steht.

Die wichtigste Aktion ist die Energie­
produktion. Dafür benötigt man eine 

Kombination aus einer Staumauer mit 

gestautem Wasser, einem Rohrwerk und 

einem Turbinenhaus.

Je mehr Energie man produziert, 

desto höherwertige Verträge kann 

man erfüllen und …

… desto mehr Einkommen und 

desto weniger Abzüge erhält 

man bei der Rundenwertung 

für z.  B. die Anzahl der eigenen 

Staumauern.

Jede Runde fließt 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 

Speicherkapazität. Diese kann man erhöhen, indem man 

seine Arbeiter eine Bauaktion ausführen lässt.

Mit einer Bauaktion kann man auch andere Bauwerke,  

wie Turbinenhäuser zur Stromerzeugung, und Rohrwerke 

zur Verbindung von Stauseen und Turbinenhäusern  

auf den Spielplan bringen.
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Wasserkraft –  
5-Spieler-Erweiterung
Mit dieser Erweiterung ist Wasserkraft jetzt auch zu 
fünft spielbar.

Mit neuem Spielplan, neuen Vertragsplättchen, 
zusätzlichen Baumaschinen und mehr.

Benötigt Wasserkraft und das Leeghwater-Projekt  
zum Spielen!

UVP	 29,90 

Artikelnr.	 31011

Personenzahl 	 5

Wasserkraft –  
Das Leeghwater-Projekt 
Ein zusätzlicher Managementplan erlaubt es, mit 
einer Auswahl an privaten Gebäude neue Aktions-
felder freizuschalten.

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

Außerdem enthalten sind die Fraktion der Nieder-
lande, neue Bonusplättchen, Chefingenieure und 
noch mehr. 

Benötigt Wasserkraft zum Spielen!

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 31003

Personenzahl 	 1 – 4

E01F - DE

E01F - DE

Wasserkraft –  
Das Nildelta
Diese Erweiterung führt eine neue Mechanik ein: Be-
wässerung. Einen neuer Spielplan stellt den Nil und 
seine Umgebung dar. Die Täler erhalten hier mehr 
Wasser, allerdings sind die Leistungen der Rohr
werke geringer. In jedem Talpaar gibt es 3 Felder, die 
ihr von euren Staumauern bewässern könnt. Dafür 
erhaltet ihr Bewässerungspunkte und Zusatzaktio-
nen, die ihr mit der Hauptaktion 
kombinieren könnt. 

Benötigt 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 Brücken auf euren 
Staumauern und schafft dadurch einfachere Wege 
zu den Produktionsstätten. Produktionsstätten sind 
neue Aktionsfelder, die ihr mit Arbeitern aktivieren 
könnt. 

Benötigt Wasserkraft zum Spielen!
Mit dem Leeghwater-Projekt kom-
binierbar.

SPIELMATERIAL
SPIELMATERIAL
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1 neues privates Gebäude 

„Hubschrauberlandeplatz“

3 neue private 

Vertragsplättchen

1 Colorado-Spielplan

24 Produktionsstätten 

(8× A, 8× B, 8× C)

10 Brücken-

plätttchen

1 neues 

Bonusplättchen

3 neue 

Auftragsarbeiten

1 neues 

Zielplättchen
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ACHTUNG! Nicht für Kinder unter 3 Jahren geeignet. 

Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile.
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Diese Erweiterung 

ist für 2–4 Spieler 

geeignet und ist 

kompatibel mit 

der Erweiterung 

Das Leeghwater-
Das Leeghwater-

ProjektProjekt.

Als der Colorado River in Sicht war, bedeutete sie dem Piloten, über 

ihn zu fliegen. Von oben bot sich ihr ein einmaliger Anblick. Sie war 

fasziniert von dem Farbenspiel und der Kraft des Flusses, der sich 

durch die Felsen grub. Und dann projizierte ihr Verstand das Bild 

eines Betonriesen auf das, was vor ihren Augen auftauchte. Dort, 

wo jetzt noch nichts war, sollte bald eine Staumauer entstehen, die 

in den USA ihresgleichen suchte. Man könnte sie sogar als Brücke 

nutzen, Straßen darüber bauen und so die Flussufer miteinander 

verbinden! Sie hatte diese Vision nur einen kurzen Moment vor Augen, 

aber sie war sich sicher, die Zukunft des Black Canyon gesehen zu 

haben.

Black Canyon, 16. Mai 1927.

Marguerite Grant hätte sich keinen besseren Tag für den 

Hubschrauberflug aussuchen können. Zwar wusste sie zu schätzen, 

wie praktisch diese modernen Wunder der Technik waren, doch 

sie konnte das Fliegen nicht ausstehen. Schon gar nicht, in einer 

experimentellen Klapperkiste. Sie hatte lieber festen Boden unter 

den Füßen und flog nur, wenn es unbedingt sein musste – so wie an 

diesem Tag. Diese Angelegenheit war zu wichtig, als dass sie jemand 

anders damit hätte betrauen können. Nicht mal ihren geschätzten 

Chefingenieur, der sich bereitwillig angeboten hatte. Marguerite 

verfolgte dieses Projekt schon seit Jahren und war sich sicher, dass 

es nun endlich kurz davor war, genehmigt zu werden. Ihr Gespräch 

vergangene Woche mit Herbert Hoover, dem Wirtschaftsminister, 

bestärkte sie darin.

UVP	 14,90 

Artikelnr.	 31019

Personenzahl 	 2 – 4

UVP	 14,90 

Artikelnr.	 31031

Personenzahl 	 2 – 4

6666 6767



Arler Erde
Arler Erde ist ein großes Strategiespiel für  
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
wässert, die Ackerböden bestellt und Tiere 
gezüchtet werden. In diesem Spiel führen  
viele Wege zum Ziel.

Erfolgsautor Uwe Rosenberg ist selbst Ost
friese und Arle ist die Heimat seines Vaters. 
Das Spiel erzählt auch ein Stück Familien
geschichte. 

Ein beiliegendes, 

36-seitiges Heft, 

von Uwe Rosenberg 

selbst geschrieben, 

zeigt, wie sehr  

dem Autor  

die Gegend und  

das Spiel am Herzen 

liegen.

UVP	� 59,90

Artikelnr.	 41376 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 2

Spieldauer	 60  – 120 Minuten

2

Emden – die Heringsstadt

Um 800 begannen die Friesen, einen Hafen am Dollart anzulegen 

(dort, wo heute das Feuerschiff „Deutsche Bucht“ vor Anker liegt). 

Wanderhändler ließen sich hier nieder. Das war ungewöhnlich 
für die damalige Zeit. Durch 
die Händler wiederum wurden 
Handwerker angezogen. Und so 
wurde Emden zum wichtigsten 
Umschlagplatz für friesisches 
Tuch und friesische Mäntel. 

1412 führte die Stadt den Warenstapelzwang ein, um leichter 

Zölle kassieren zu können. 1495 wurde aus dem Warenstapel-

zwang ein Privilegien geschütztes Recht. In den Folgejahren 

konnte die niederländische Konkurrenz sogar beim Getreidehan-

del überflügelt werden. 
Für die Emder war die Sturmflut von 1509 dann mehr als eine 

Naturkatastrophe: Auf dem Höhepunkt der wirtschaftlichen 

Macht der Hafenstadt suchte sich die Ems ein neues Flussbett. 

Das Fahrwasser zum Hafen musste fortan mit großem Aufwand 

davon abgehalten werden zu verlanden. Damals war der Dollart 

dreimal so groß wie heute. 
Ab 1530 gab es eine mennonitische Gemeinde in Emden – die 

erste in Deutschland. 1550 lebten 5.000 Menschen in der Hafen-

stadt. Nur 40 Jahre später waren es bereits 15.000 (davon 6.000 

niederländische Glaubensflüchtlinge), die alle ernährt werden 

mussten. Emden baute im 16. Jahrhundert deshalb zehn neue 

Getreidemühlen. 
Mit seinem grachtenreichen Stadtbild war der ostfriesische Ort 

um 1600 holländisch geprägt. Die Niederländer waren oft von 

Kaperei bedroht, da sie durch den Zusammenschluss mit Spani-

en in viele Kriege involviert wurden. Emden blieb dabei neutral 

und handelte mit Getreide aus dem Osten gegen Tuch aus dem 

Westen. Um 1570 übertraf die kleine Hafenstadt am Dollart so-

gar Hamburg als Stapelplatz für englische Tuche. 

Gräfin Anna setzte in dieser Zeit ein Zeichen gegen die aufkom-

mende Prunksucht: Sie rief eine gemäßigte Kleiderordnung aus 

und machte ein Klostergebäude zum Armen- und Waisenhaus, 

genannt „Gasthaus“. Diese Bezeichnung wurde zum Inbegriff 

für bittere Armut in Emden – die Schattenseite des Wohlstands. 

Emden kannte eine Frühform des Stadtrates, war eine „quasi-

autonome Stadtrepublik“, die in der Zeit um 1600 eine größe-

re Flotte besaß als das Königreich England. 1595 wiegelte der 

calvinistische Prediger Menso Alting die Bürger gegen den lu-

therischen Rat auf. Der Rat wurde abgesetzt. Der damalige Graf 

von Ostfriesland (Edzard II.) verlor seine Residenz und verzog 

sich nach Aurich. 

Emden wurde das „Genf des Nordens“ – so etwas wie eine freie 

Reichsstadt, die sich ab 1606 mit einer Wallanlage und einer 

Vielzahl von Zwingern schützte. Diese Vorrichtungen kamen der 

Stadt im Dreißigjährigen Krieg zugute. Emden blieb von allen 

Angriffen verschont, wollte aber später Ostfrieslands gemein-

same Kriegslasten nicht mittragen. Dies rief Spannungen hervor. 

In der Zeit vor dem Dreißigjährigen Krieg ging es Emden schon 

nicht mehr so gut: 1602 leitete die Gründung der Ostindischen 

Kompanie die Goldene Zeit der holländischen Schifffahrt ein. 

Etliche Niederländer verließen Emden wieder. Danach standen 

so viele Häuser leer, dass manche Besitzer sich gezwungen sa-

hen, sie zu verschenken. 

Verschwenderisches Sinnbild des preu-

ßischen Wohlstandes war Friedrich Wil-

helm II. Der Neffe von Friedrich dem 

Großen erhielt 1786 die Königswürde 

und leistete sich auf Kosten seiner ge-

schäftstüchtigen Untertanen – und zu 

denen zählten seinerzeit auch die Ost-

friesen – ein ausschweifendes Leben. Im 

Volksmund wurde er als „dicker Lüder-

jahn“ (also Taugenichts) bezeichnet.

Die Phase des Aufschwungs währte in Ostfriesland von 1780 

bis 1806. Dieser Zeitraum wird durch konkrete Ereignisse ein-

gegrenzt, die für Anfang und Ende dieser Ära verantwortlich 

waren. 
Im Jahr 1780 ließen sich innerhalb kürzester Zeit viele nieder-

ländische Seemannsfamilien in Emden nieder. Denn England 

hatte die Niederlande in einen Krieg verwickelt und begann da-

mit, holländische Schiffe zu entführen. Das preußische Emden 

war in diesem Krieg neutral. Zudem bekam die Hafenstadt von 

Preußen das so genannte „Heringsmonopol“ zugesprochen. 

Das ausklingende 18. Jahrhundert war auch die große Zeit der 

Fehngründungen. Die Torfproduktion stieg von 1750 bis 1790 

um das Siebenfache an. Auch die Ziegelproduktion florierte. 

1806 wurde Ostfriesland durch das Königreich Holland besetzt. 

Emden verlor mit einem Schlag alle Standortvorteile. Und durch 

die Kontinentalsperre gingen etliche Schiffe verloren. Es war 

nicht die erste Blütezeit, die in Emden zu Ende ging. 

Matthäus Merian (1593-1650) – Emden

Friedrich Wilhelm II.
von Preußen (1744-1797)

Ostfriesland von 1786 bis 1807

Menso Alting
(1541-1612)

und
Edzard II. von Ostfriesland 

(1531-1599)

Dieses Gemälde von den Schiffen der Ostindischen Kompanie 

stammt von Ludolf Bakhuizen (1630-1707), der in Emden aufgewachsen ist. 

3

Ein Spiel geht über 9 Halbjahre (Runden).  
Auf einem großen Aktionsplan stehen viele 

Möglichkeiten für die eigenen 4 Arbeiter offen.  
Manche sind nur im Sommer (linke Hälfte),  

andere nur im Winter (rechte Hälfte) verfügbar. Jeder hat seinen persönlichen Heimatplan, auf dem  
er Deiche baut, Moore entwässert, Tiere züchtet,  

Ackerland bestellt und Gebäude errichtet. 

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

Fuhrwerke können dazu verwendet werden,  
Rohstoffe und Kleidungsstoffe aufzuwerten und 

Handelsreisen zu unternehmen.

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 61860

Personenzahl 	 1 – 3

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 Gebäu-
den bietet neue Möglichkeiten. Natürlich darf das Nationalgetränk 
der Ostfriesen, der Tee, auch nicht fehlen.

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

INDIEN ENGLAND NORWEGEN FINNLAND

6868 6969BOARD GAME 
GEEK 

TOP
100



4
ESTD.  1971  ★  CLAIRE  HUMMEL

UT • In Capitol Reef gibt es eine monoklinale Falte — eine 

geologische Furche — mit einer Länge von über 150 Kilometern.

5
ID • MT • WY • Im ältesten Nationalpark der Welt zeigen sich vulka-

nische Kräfte in heißen Quellen, Schlammsprudeln und Geysiren.

ESTD.  1872  ★  BRAVE  THE  WOODS4
ESTD.  1890  ★  GLENN THOMAS

CA • Sequoia bietet hohe Berge, zerklüftete Hügel, tiefe Schluchten, weite Höhlen und die größten Bäume der Welt.5

ESTD.  1890  ★  DAN MCCARTHY

CA • Es war, wie in einer stillen Kathedrale zu liegen, weiter und 

schöner als jede je durch Menschenhand erbaute. – TEDDY ROOSEVELT

3

ESTD.  1980  ★  JUSTIN  SANTORA

FL • 95 Prozent des Parks sind Wasser mit nur 1,6 Kilometern 

Landweg, sodass die meisten Besucher mit dem Boot ankommen.

Parks
… ist ein außergewöhnlich schönes Spiel über 
die Nationalparks der USA, das nicht nur die 
Reiselust weckt.

Alle versuchen, mit ihren Wanderern möglichst 
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 Illustrationen der Nati-
onalparks aus der Illustrationsreihe Fifty-Nine 
Parks wird das Spiel zu einem besonderen  
Augenschmaus.

UVP	 49,90 €

 Artikelnr.	 63570 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 30 – 60 Minuten

Mit den praktischen Einsätzen ist das Spiel  

schnell auf- und wieder abgebaut. Darin sind die 

zahlreichen Holzmarker, darunter 12 einzigartige 

Wildtiere, und die Fotos verstaut.

Parks enthält 48 einzigartige Parkkarten 

von unterschiedlichen Künstlern.

Im Zug zieht man einen eigenen Wanderer auf  
einen beliebigen Streckenabschnitt voraus und führt  

die Aktion des Streckenabschnitts aus.

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

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

Am Ausstieg angekommen, hat ein 
Wanderer verschiedene Möglichkeiten 

wie z. B. Ausrüstung kaufen oder 
einen Park besuchen. Dabei gibt 

man die benötigten, gesammelten 
Erinnerungsmarker ab und nimmt sich dafür die Parkkarte.

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

Alle begeben sich mit ihren Wanderern auf eine Wanderung durch die Nationalparks der USA.

Parks –  
Sternstunden

Die 1. Erweiterung enthält neue 
Parkkarten mit spannenden 
Aktionen, alternative Vorsätze, 
zusätzliche, nachtaktive Wild-
tiere und Zeltplätze, mit deren 
Hilfe die Wanderwege neu ent-
deckt werden. Mit den Zeltplät-
zen kann eine alternative Aktion 
genutzt werden.

Parks –  
Wildtiere

Die 2. Erweiterung enthält 
neue Streckenabschnitte, 
weitere Park-, Jahreszeiten-, 
Ausrüstungs- und Feld
flaschenkarten, 1 Bison, 
4 Wildtiere sowie 6 neue Fotos.

UVP	 19,90 €

Artikelnr.	 63575 

Personenzahl 	 1 – 5

UVP	 19,90 €

Artikelnr.	 31015

Personenzahl 	 1 – 5

7070 7171



Trifft man dabei auf den Bären, würfelt man 
den Wildtierwürfel und setzt den Bären auf den 

zugehörigen Streckenabschnitt. Der Streckenabschnitt, 
auf dem der Bär landet, erlaubt eine Zusatzaktion  

vor oder nach der Hauptaktion.

Erreicht die Wanderfigur den Ein- oder Ausstieg 
des Wanderwegs, dürfen die gesammelten 

Rohstoffe gegen die daneben liegenden 
Abzeichen getauscht werden. Die Abzeichen 
geben neben Siegpunkten auch andere Boni.

Auf einem Streckenabschnitt können Fotos 
gemacht werden. Diese geben Siegpunkte und 
teilweise auch Vögel. Für die meisten Vögel am 
Spielende gibt es die Vogeltrophäe und damit 

zusätzliche Siegpunkte.

Erreicht eine Wanderfigur den Ausstieg, 
wandert die Sonne ein Stück den Wanderweg 

entlang und die Nacht bricht über einen 
Streckenabschnitt herein. Dadurch wird die 

Aktion des Abschnitts stärker.  
Hat die Sonne den Wanderweg verlassen,  

ist die Partie beendet und die Punkte  
werden gezählt.

Im eigenen Zug wird die Wanderfigur 1 oder 
2 Felder weiter bewegt. Dann führt man die Aktion 

des erreichten Streckenabschnitts aus –  
meist sammelt man dabei Rohstoffe  

(Blätter, Eicheln oder Steine).

3

W I S S E N S C H A F T

A U F M E R K S A M K E I T

2
2+Erhalte            , wenn du

die Vogeltrophäe hast.

R E C Y C L I N G

4

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 können 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 erklärt und gespielt.

UVP	 19,90 €

 Artikelnr.	 31007

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 2 – 4

Spieldauer	 20 – 40 Minuten

E R S T E  H I L F E

1
WÄHLE 1:

VOGELBEOBACHTUNG

3

7272 7373



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

Beide versuchen das größte kriminelle Genie 
Europas zu werden. Dafür schicken sie ihre 
Diebesbanden an verschiedene Orte, um die 
gewagtesten Raubzüge zu verüben und die 
meiste Beute zu machen.

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

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

UVP	 39,90 

Artikelnr.	 31017 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 2

Spieldauer	 25 – 35 Minuten

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

Nach den 6 Runden folgt die Schlusswertung.

Weiterhin gibt es Punkte für manche  
Diebes- und Ausrüstungseffekte …

… und für Sets von Beutemarkern.

Wer insgesamt die meisten 
Punkte hat, ist das größte 

kriminelle Genie und 
gewinnt Caper Europe!

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

Auch Ausrüstungsgegenstände haben 
Effekte, die sofort oder am Spielende 
ausgelöst werden. 

Caper Europe wird über 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 Kartenhände 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 können allerdings auch von den anderen Karten an 
diesem Ort abhängig sein. Es gilt daher, Sets zu bilden.

Die madame Der Koch
Der Künstler

1

5
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Die madame Der Koch
Der Künstler

1
Der Pantomime Die dame

1
Der bankier Der reinigerDas Starlet

Der gentleman

1

Superlausch

Schall
Schüssel

08/15

Verkleidungsset

4

DIE YACHT

Der Friseur

Der Lebemann
1
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Bewegt man den Elefanten auf ein Tierfeld, erhält 
man die beiden abgebildeten Tiere. Diese werden 

direkt auf dem eigenen Zooplan in einem Stall 
oder einem Gehege untergebracht.

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.

Alle erhalten einen eigenen 
Zooplan, dessen Felder komplett 

belegt werden müssen. Die zu 
belegende Fläche ist dabei von der 

Personenzahl abhängig.

Im eigenen Zug bewegt man den Elefanten auf  
dem Aktionsstreifen um 1–3 bzw. 1– 4 Felder,  

abhängig von der Personenanzahl.

Passiert der Elefant eine Tiervermehrungslinie,  
dürfen alle Personen ihre entsprechenden Gehege mit  
1 Nachwuchs versorgen, sofern mindestens 2 Tiere im 

gleichen Gehege vorhanden sind.

Ist ein Gehege komplett mit Tieren gefüllt, gibt es 
als Belohnung eine Attraktion, die direkt auf dem 

eigenen Zooplan untergebracht wird.

New York Zoo
… ist ein schönes Puzzlespiel von Uwe Rosen-
berg. Es vereint seine bekanntesten Mechanis-
men, puzzeln und Tiere züchten, in einem Spiel.

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

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

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 63572 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 30 – 60 Minuten

7676 7777



Total Regal
Plätze für Schätze
… ist ein Plättchen-Sortier-Spiel für die ganze 
Familie mit einem Hauch von 4 gewinnt.

Plättchen werden vom Spielfeld genommen 
und in ein Regal gesteckt. Dabei gilt es, vor 
den anderen Muster zu bilden oder für ein 
persönliches Ziel, bestimmte Plättchenarten an 
bestimmten Stellen im Regal einzuräumen.

Mit dem tollen Aufbau macht es besonders 
viel Spaß, die passenden Plätze für die eigenen 
Schätze zu finden.

UVP	 37,50 

Artikelnr.	 31021 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 2 – 4

Spieldauer	 25 Minuten

Wird ein allgemeines Ziel erfüllt,  
gibt es als Belohnung sofort ein Punkteplättchen.

Ein Ziel kann z. B. sein, 2 Gruppen aus je 4 gleichen 
Lieblingsstücken in einem Quadrat zu bilden.

Das persönliche Ziel wird  
am Spielende gewertet. 

Wieviele Lieblingsstücke  
sind am richtigen Platz?

Für zusammenhängende Gruppen von Lieblingsstücken gibt es ebenfalls Punkte.

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt.

Die genommenen Lieblingsstücke werden dann 
in beliebiger Reihenfolge in dieselbe Spalte des 
eigenen Regals eingeräumt.

Total Regal wird über mehrere Runden gespielt, bis ein Regal vollständig gefüllt ist.

Reihum nehmen sich alle nacheinander  
bis zu 3 Lieblingsstücke vom Spielplan.

Diese müssen allerdings in einer Linie  
benachbart liegen (nicht diagonal) und  

mindestens eine freie Seite haben.

7878 7979



Auf der Insel werden die Crewmitglieder 
aufsteigend nach ihrem Rang sortiert. 

Danach werden in aufsteigender 
Reihenfolge ihre Tagfähigkeiten  

aktiviert.

Nach dem Tag folgt die Dämmerung.  
In der Dämmerung schnappen sich die Crew

mitglieder in absteigender Reihenfolge je 
1 Beutemarker und kehren auf ihr Schiff zurück.  
Dabei werden die Dämmerungsfähigkeiten   

der Crewmitglieder sowie der Beutemarker aktiviert.

Es folgt die Nacht, in der die Nachtfähigkeiten   
aller Crewmitglieder im Schiff aktiviert werden.

Danach beginnt der nächste Tag, an dem erneut alle 
eines ihrer Crewmitglieder auf die Insel schicken.

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

Die nächste 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.

Jede Partie Libertalia verläuft über 3 Reisen mit einer unterschiedlichen Anzahl an Tagen. 

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

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

Am Ende jeder Dämmerung 
Nachtfähigkeiten ( ) 
aktivieren.

Reisen 1 – 3 Reisen 1 – 3 Reisen 1 – 3

Reisen 1 – 3 Reisen 2 – 3 Reise 3

-1 +1
RUHM

INSEL

TAG 1

TAG 4

TAG 2

TAG 5

TAG 3

TAG 6

BEUTE

12 7891011 2S

Erhalte 5 .

Schatz

Haken

Behalte einen Charakter für die 
nächste Reise in deinem Schiff 
oder erhalte 2 .

Wirf einen Charakter einer 
anderen Person von der Insel ab.

Säbel

Erhalte 3 .

AMULETt

Für jedes Set aus 2 Landkarten-
markern erhalte 7 .
Für jedes Set aus 3 Landkarten-
markern erhalte 12 .

Landkarte

Erhalte 1 Ruhm.

Erhalte 1 .

Fass

Verliere 3 .

Relikt

Vor jeder Reise
1. Beutemarker auffüllen (1 pro 

Person oder 3 bei zwei Personen).
2. Die gleichen 6 Charakter- 

karten nehmen.
3. Dublonen basierend auf der 

Ruhmhöhe nehmen.

Am Ende jeder Reise
1. Ankerfähigkeiten ( ) auf 

Charakteren und Beute aktivieren.
2. Wertungsscheiben aktualisieren 

und Dublonen abwerfen.
3. Beutemarker und Charaktere 

in Schiffen ablegen.

STREITHUHN22

Wirf ein Streithuhn von einem 
anderen Schiff ab. Wenn du  
das tust, erhalte 2 Ruhm.

Erhalte 1 .

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   22 06.07.21   17:02

BANDITIN6

Bewege dich auf das äußerste 
linke Feld der Ruhmesleiste. 
Erhalte 1  für jede auf diese 
Weise verlorene Position.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   6 06.07.21   17:08

SCHMUGGLER13

Erhalte einen Beutemarker des 
aktuellen Tages und lege dann 
den Schmuggler in dein Schiff.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   13 06.07.21   17:17

AUSZUBILDENDE

2

Verwende die -Fähigkeit 

eines Charakters in deinem 

Schiff.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   2

06.07.21   17:01

KABINENJUNGE

5

Wenn dies der äußerste linke 
Charakter auf der Insel ist, 

erhalte 3 .
Du erhältst keine Beutemarker.
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KELLNERIN
8

Erhalte 1 .

Erhalte zusätzlich 1  für jeden 
deiner Fassmarker.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   8

06.07.21   17:01

HEXE15

Wenn die Hexe der einzige Charakter in deinem Schiff mit einer -Fähigkeit ist, nimm die Hexe zurück auf deine Hand.

Kopiere die -Fähigkeit eines beliebigen anderen Charakters in deinem Schiff.
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BEFREITER 
GEFANGENER20

Am Ende jeder Nacht erhalte 1  

für jeden Charakter in deinem 
Schiff, der einen höheren Rang 

als 20 hat. Wenn du dabei 3  
oder mehr in einer einzigen 
Nacht erhältst, wirf den 
Befreiten Gefangenen ab.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   20
06.07.21   17:02

STREITHUHN

22

Wirf ein Streithuhn von einem 

anderen Schiff ab. Wenn du  

das tust, erhalte 2 Ruhm.

Erhalte 1 .

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   22

06.07.21   17:02

STREITHUHN22

Wirf ein Streithuhn von einem 
anderen Schiff ab. Wenn du  
das tust, erhalte 2 Ruhm.

Erhalte 1 .

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   22 06.07.21   17:02

KELLNERIN8

Erhalte 1 .

Erhalte zusätzlich 1  für jeden 
deiner Fassmarker.

Lib_CharacterCards_r7DE.indd   8 06.07.21   17:01

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

Erhalte 2 .

Fass

LootTiles_r1DE.indd   12
02.07.21   19:02

Wirf einen Charakter einer anderen Person von der Insel ab.

Säbel

LootTiles_r1DE.indd   5

02.07.21   19:02

Libertalia
… ist ein sehr interaktives Spiel, bei dem 
gefasste Pläne 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 einzuschätzen, um 
die wertvollste Beute zu erhaschen und die 
meisten Dublonen in der eigenen Schatzkiste 
zu sichern.

Je mehr Personen am Spiel teilnehmen, desto 
häufiger werden die eigenen Pläne durch-
kreuzt.

Diese überarbeitete Neuauflage enthält 
40 Crewmitglieder mit eigenen Fähigkei-

ten, 2 unterschiedliche Funktionen für 
jedes Beuteplättchen und einen 

Mechanismus mit dem man die 
Auflösung der Gleichstände 

aktiv beeinflussen kann.

UVP	 54,90 €

Artikelnr.	 31010

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 6

Spieldauer	 45 – 60 Minuten

8080 8181



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

In 3 Durchgängen müssen jeweils 3 zufällig 
gewählte Aufgabenkarten befüllt werden.

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

Aus dem Programm von Feuerland sind die 
Spiele Flügelschlag, Scythe, Viticulture,  
Charterstone, Tapestry, Zwischen 2 Schlös-
sern und Pendulum bekannt, die als Vorlage 
für jeweils eine Würfelwelt gedient haben.

Jede Welt wird auf eine andere Art 
aktiviert. Bei manchen Welten wird 

eine Würfelzahl eingetragen, während 
bei anderen etwas markiert wird.

Durch die Eintragungen können 
Rohstoffe gesammelt und  

Sterne erzielt werden.

Sterne sind die Punkte, die über alle 
3 Durchgänge gesammelt werden.  

Wer am Ende die größte Summe  
an Sternen hat, gewinnt.

Das Spiel enthält eine Solo-
Variante in Form eines Minigolf-

Kurses mit 18 Löchern, den es  
mit möglichst wenig „Schlägen“  

zu erfüllen gilt.

Jeder der 3 Durchgänge hat 9 Runden. In jedem Durchgang gilt es, 
3 andere, zufällige Aufgabenkarten (Welten) zu befüllen, wobei alle 

immer die gleichen Welten vor sich ausliegen haben. 
Zu Beginn jeder Runde werden die beiden Würfel geworfen. 

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

TAPESTRY
Fülle Felder in der Form einer Zahl. (Drehen 
und Wenden erlaubt.) Erhalte 1 Rohstoff bei 
Füllung eines großen Quadrats (4 Felder).

Erziele 1  pro gefüllter Reihe und Spalte  
aus großen Quadraten (insg. 6).

CHARTERSTONE
Markiere 1 Gebäude mit 1 Zahl, erhalte 

den Rohstoff und übertrage das geworfene 
Ergebnis des zweiten Würfels in die Kiste 

darunter (2. Würfel noch nutzbar)  
ODER nutze 1 Zahl, um alle Kisten, die diese 

Zahl enthalten, zu markieren. 

Erziele 1  pro markierter Kiste.

1-3 4-10 11+

EUPHORIA
Markiere 1 Zahl ODER markiere bei Pasch 
die geworfene Zahl in beiden Bereichen. 

(2. Würfel noch nutzbar.) Erhalte Rohstoffe / 
 je nach Summe im markierten Bereich.

Nach dem Markieren 1 Zahl, erziele 1 , 
falls die Summe aller markierten Zahlen des 
Bereichs zwischen 4 und 10 liegt (max. 6 ).

Rohstoffe können eingesetzt 
werden, um das Ergebnis eines 
Würfels zu verändern oder um 

zusätzliche Zahlen einzutragen.

Verändere 1 Würfel um +/-1.

Verändere 1 Würfel um 0/+/-1.
Du darfst ihn in einer bereits 
aktivierten Welt nutzen.
Ist das geworfene Ergebnis 
ein Pasch, erschaffe 1 Würfel 
der gleichen Zahl.

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

Ist die Summe der geworfenen 
Ergebnisses 7, erschaffe 
1 Würfel mit der Zahl eines 
geworfenen Ergebnisses.

Erschaffe 1 Würfel mit der Zahl 
eines geworfenen Ergebnisses.

-2

-3

-2

-3

-2

-X

2 31

5 64

8 97

In jeder Runde werden die 
beiden Würfel 1x geworfen. Die 
Ergebnisse gelten für alle. Du 
darfst jeden Würfel 1x nutzen, 

aber nicht in der gleichen 
Welt. Du darfst eine Welt in 
einer Runde nicht mehrfach 

aktivieren.
Erziele am Durchgangsende 

0,1 Stern pro erhaltenem, aber 
nicht ausgegebenem Rohstoff. Du 
behältst zwischen Durchgängen 

keine Rohstoffe.

Durchgang 1 Durchgang 2 Durchgang 3 Gesamt

S O L ITA I R E M I N I G O L F

Hole #3: Precision
PAR: 2
REALMS: Charterstone, Euphoria, 
Tapestry.
RULE CHANGES: You start with 1 
pumpkin, 1 heart, and 1 coin. 
HOLE: 
 •  You must score exactly 3 stars in 

1 realm, exactly 4 stars in another 
realm, and exactly 5 stars in the last 
(hard: exactly 4, 5, and 6). This does 
not include any stars gained from 
resources.

 •  There are no restrictions on which 
realm scores which number of stars.

DESIGNERS’ TIP: It’s impossible to get 
exactly 5 stars in Tapestry.
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S O L ITA I R E M I N I G O L F

Hole #5: Birds of a Feather
PAR: 2
REALMS: My Little Scythe, Red Rising, 
Wingspan.
RULE CHANGES: You cannot choose to not 
use a die that could have been used.
HOLE: All realms must have exactly 7 
spaces filled/marked/outlined, and you 
must score at least 12 (hard: 13.5) stars.
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S O L ITA I R E M I N I G O L F

Hole #1: Early Birdie
PAR: 1
REALMS: Charterstone, Scythe, Tapestry.
RULE CHANGES: Play only 7 turns. Cross 
out dice spaces for 2 turns before starting 
to help you remember only to play 7 turns.
HOLE: Score at least 8 (hard: 9.5) stars.
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S O L ITA I R E M I N I G O L F

Hole #15: Foreshadow
PAR: 2
REALMS: Charterstone, Pendulum,  
Red Rising.
RULE CHANGES: 
 •  TURN 1: Roll the dice and write the 

result on the score card as usual. Then, 
roll the dice again and set them aside. 
You’ll use them in the next turn. 

 •  TURNS 2-8: Take the dice you had set 
aside in the previous turn and write the rolled 
numbers on the score card as if you had just 
rolled them. Then, as you did in the previous 
turn, roll the 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 roll the dice again.

DESIGNERS’ NOTE: The effect of this is 
that you know the numbers you’ll be using 
in the next turn.
HOLE: Score at least 13 (hard: 14) stars.
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SCYTHE
Markiere 1 Zahl: In der oberen Reihe erhältst 

du Rohstoffe, in der unteren musst du sie 
zahlen. Markierst du in der oberen Reihe, 

darfst du sofort auch die Zahl darunter mar-
kieren, sofern du die Rohstoffkosten zahlst.

Erziele 1  pro markierter Zahl  
in der unteren Reihe.

TAPESTRY
Fülle Felder in der Form einer Zahl. (Drehen 
und Wenden erlaubt.) Erhalte 1 Rohstoff bei 
Füllung eines großen Quadrats (4 Felder).

Erziele 1  pro gefüllter Reihe und Spalte  
aus großen Quadraten (insg. 6).

CHARTERSTONE
Markiere 1 Gebäude mit 1 Zahl, erhalte 

den Rohstoff und übertrage das geworfene 
Ergebnis des zweiten Würfels in die Kiste 

darunter (2. Würfel noch nutzbar)  
ODER nutze 1 Zahl, um alle Kisten, die diese 

Zahl enthalten, zu markieren. 

Erziele 1  pro markierter Kiste.

1-3 4-10 11+

EUPHORIA
Markiere 1 Zahl ODER markiere bei Pasch 
die geworfene Zahl in beiden Bereichen. 

(2. Würfel noch nutzbar.) Erhalte Rohstoffe / 
 je nach Summe im markierten Bereich.

Nach dem Markieren 1 Zahl, erziele 1 , 
falls die Summe aller markierten Zahlen des 
Bereichs zwischen 4 und 10 liegt (max. 6 ).

# #

MY LITTLE SCYTHE
Markiere 1 Sechseck mit 1 Zahl und erhalte 

1 Kürbis / 1 Herz. Erhalte 1 Münze, sobald du 
beide Sechsecke einer Zahl markiert hast.

Erziele 2  für jede Rohstoffart (Kürbis, 
Herz, Münze), von der du am Ende des 

Durchgangs min. 6 Rohstoffe auf deiner Roh-
stoffkarte eingekreist hast.

ZWISCHEN 2 SCHLÖSSERN
Fülle 1 Quadrat mit 1 Zahl (immer von unten 

nach oben). Obere Zahlen müssen kleiner 
sein als die darunter. Erhalte Rohstoffe nach 

dem vollständigen Füllen von Spalten. 

Erziele 1  pro vollständiger Reihe  
(jedes Schloss hat 3 Reihen).

1110 12

VITICULTURE
Umrande 1 Traube und erhalte den Rohstoff 

darunter ODER nutze die Summe aus der 
Zahl 1 Würfels und umrandeten Trauben 

(kreuze sie an), um 1 Weinbestellung gleich 
oder kleiner der Summe zu markieren.

Erziele 2  pro markierter Weinbestellung.

BETWEEN TWO CITIES
Fülle 1 Quadrat mit 1 Zahl. Keine gleichen 

Zahlen orthogonal benachbart. Erhalte  
Rohstoffe nach dem vollständigen Füllen  

von Reihen / Spalten. 

Erziele so viele  wie  in der Welt mit den 
wenigsten  in diesem Durchgang. Erziele 

aber nicht mehr  als hier gefüllte Quadrate.

77 1212 1616

FLÜGELSCHLAG
Fülle 1 Quadrat mit 1 Zahl (auf der Vogelkar-
te von links nach rechts), dann erhalte den  

Rohstoff /  unter dem Quadrat.

Erziele 1  durch das Füllen des dritten 
Quadrats eines Vogels. Erziele 1  für jeden 
vollständigen Vogel, dessen Spannweite der 
Summe seiner gefüllten Quadrate entspricht.

PENDULUM
Umrande 1 Achteck mit 1 beliebigen Zahl 

ODER markiere 1 Zahl in 1 Sanduhr. Erhalte 
den Inhalt aller umrandeten Achtecke, sobald 

du eine Sanduhr komplett markiert hast.

Sobald du 1 Sanduhr komplett markiert hast, 
erziele  für jedes umrandete Achteck mit .

DIE GESELLSCHAFT
Fülle 1 beliebige Karte mit 1 Zahl. Untere Zah-
len müssen kleiner sein als die direkt darüber.  
Erhalte Rohstoffe nach dem vollständigen 

Füllen von Reihen.

Erziele 1  pro Set gefüllter Karten (         ).  
Erziele 1 , wenn alle Karten gefüllt sind.

UVP	 24,90 €

 Artikelnr.	 31004

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 6

Spieldauer	 30 Minuten

8282 8383



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

Entscheidet man sich, eine neue Ära zu beginnen, nutzt man die einzigartige Fähigkeit der 
eigenen Zivilisation, spielt eine Gobelinkarte als Meilenstein  

der neuen Ära und erhält Einkommen.

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

Auf der Ent­
deckungsleiste 
wird erkundet:  
Für den Erhalt von 
Siegpunkten darf man 
ein Gebietsplättchen auf dem 
Spielbrett anlegen.

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

Auf der Technologieleiste werden Erfin
dungen gemacht: Man erhält Techkarten, 
die man zu Beginn einer Ära aufwerten 
kann, um dafür Belohnungen zu erhalten.

Auf der Militärleiste wird erobert: 
Ein Außenposten kann auf ein 
angrenzendes Gebiet gestellt 
werden. Als Belohnung erhält 
man das Ergebnis eines der beiden 
Eroberungswürfel.

Tapestry –  
Pläne und 
Gegenpläne
Die 1. Erweiterung enthält eine 
Vielzahl von neuen Zivilisati-
onen. Weitere Gobelinkarten, 
Weltraumkarten sowie neue 
persönliche Wahrzeichenkar-
ten und 7 Wahrzeichenminiatu-
ren ergänzen die vorhandenen 
Spielkomponenten. 

Tapestry –  
Kunst und 
Architektur
Die 2. Erweiterung führt eine 
neue Fortschrittsleiste „Küns-
te“ mit zugehörigen Karten 
und Plättchen ein. Außerdem 
enthält sie neue Hauptstadt-
tableaus, Zivilisationen, Tech- 
und Gobelinkarten und Wahr-
zeichen.

Tapestry –  
Fantasie und 
Zukunft
Die 3. und letzte Erweiterung 
führt „verzauberte“ Gobelinkar-
ten ein, enthält neue Zivilisati-
onen, fortgeschrittene Haupt-
städte und Techkarten. Eine 
Gesamt-Regel für das Grund-
spiel und alle Erweiterungen ist 
ebenfalls enthalten.

UVP	 49,90 €

Artikelnr.	 31014 

Personenzahl 	 1 – 5

UVP	 24,90 €

Artikelnr.	 31022 

Personenzahl 	 1 – 5

UVP	 34,90 €

Artikelnr.	 31001 

Personenzahl 	 1 – 5

Tapestry
… ist ein großartiges Entwicklungsspiel mit  
einer außergewöhnlichen Ausstattung.

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

Trotz der einfachen Regeln, die einen schnellen 
Spieleinstieg ermöglichen, müssen spannende 
taktische Entscheidungen getroffen werden.

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

UVP	 89,90 €

 Artikelnr.	 63568

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Personenzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 90–120 Minuten

8484 8585
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