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Das BLACK LABEL steht für  
Strategiespiele, die sich vor  
allem an Kenner und Experten 
richten.

 �	� Diese Spiele eignen sich 
besonders für das Spiel zu zweit.

	 Diese Spiele stehen zum 
Zeitpunkt der Erstellung dieses 
Kataloges unter den ersten 30 
der BoardGameGeek-Charts.
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komplexe Spiele mit Glücks
elementen im oberen Familienspiel- 
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Liebe Spielehändler und Spielefreunde,

wir freuen uns sehr, dieses Jahr ein großes Spiel präsentieren zu können, das bei uns im 
Hause Feuerland entwickelt wurde: Arche Nova.
Es hat die besten Voraussetzungen, zu einem großen Erfolg zu werden: Das Zoo/Arten-
schutz-Thema und die Präsenz auf dem Tisch sind außergewöhnlich reizvoll.

Als weitere Neuheiten von unseren Partnern haben wir diesen Herbst das Spiel  
Würfelwelten von Stonemaier Games und TRAILS von Keymas-
ter Gamers als kleine Schwester von PARKS im Angebot.  
Wieder aufgenommen in unser Programm haben wir das Spiel 
Die Glasstraße.

Auch wir sind von den aktuellen Liefer- und Produktionsverzö-
gerungen betroffen. Daher sind nicht immer alle Spiele lieferbar. 
Wir versuchen aber, die Verfügbarkeit so hoch wie möglich zu 
halten. 

Frank Heeren
Gründer und Geschäftsführer von Feuerland Spiele

Feuerland Verlagsgesellschaft mbH

Wilhelm-Reuter-Str. 37, 65817 Eppstein
kontakt@feuerland-spiele.de
www.feuerland-spiele.de

HERAUSGEBER

VERTRIEBSPARTNER

ADC Blackfire Entertainment GmbH
www.blackfire.eu

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

G. Umbreit GmbH & Co. KG
www.umbreit.de

KNV Zeitfracht GmbH
www.knv.de

Pegasus Spiele GmbH
www.pegasus.de

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

Ludit GmbH (CH)
www.ludit.ch
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Arche Nova
...ist ein geschickt verzahntes Expertenspiel über 
den Aufbau eines modernen, wissenschaftlich 
geführten Zoos.

Die Spieler legen Gehege an, beheimaten Tiere 
und unterstützen weltweit Artenschutzprojekte, 
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

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 90–150 Minuten

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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Platziere hier neben dem Kiosk zu Spielbeginn ein leeres 3er-Gehege.
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ORNITHOLOGIN 
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 Erhalte für jedes Vogel-Symbol, das 

in einen beliebigen Zoo gespielt 

wird, 3 .
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 Erhalte für jedes Primaten-Symbol,  das du in deinen Zoo spielst, 2 .
  Platziere an mind. 
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 Für jedes Amerika- Symbol, das du 

in deinen Zoo spielst, darfst du 
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Würfelwelten
...ist ein Roll-and-Write-Spiel, das auf 
11 Spielen des Stonemaier-Verlags 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.

UVP	 24,90 € 

Artikelnr.	 31004

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 6

Spieldauer	 30 Minuten

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.

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.

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 ).

x x 
x x 

x x 

2244  1 1

xx  xx  xx  

Rohstoffe können eingesetzt werden, um 

einen gedachten Würfel zu erschaffen  

oder das Ergebnis eines Würfels zu verändern.

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
00xx00  

00  
0000xxxx

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

2  12  1 4  14  1

10.110.1

6  26  2

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.

RRealms_AutoCards_r4.indd   3RRealms_AutoCards_r4.indd   3 1/7/21   2:12 PM1/7/21   2:12 PM

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.

RRealms_AutoCards_r4.indd   5RRealms_AutoCards_r4.indd   5 1/7/21   2:12 PM1/7/21   2:12 PM

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.

RRealms_AutoCards_r4.indd   1RRealms_AutoCards_r4.indd   1 1/7/21   2:12 PM1/7/21   2:12 PM

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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TRAILS
...ist die kleine Schwester von PARKS.

Mit ihrem Wanderer 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 großen Schwesterspiel 
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

Spielerzahl 	 2 – 4

Spieldauer	 20–40 Minuten

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 der Wanderer 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 Vögeln am 

Spielende gibt es die Vogeltrophäe und damit 

zusätzliche Siegpunkte.

Erreicht ein Wanderer 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 der Wanderer 1 oder 2 Felder 

weiter bewegt. Dann führt man die Aktion des 

erreichten Streckenabschnitts aus – meist sammelt 

man dabei Rohstoffe (Blätter, Eicheln oder Steine).

E R S T E  H I L F E

1
WÄHLE 1:

VOGELBEOBACHTUNG

3

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
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NEW YORK ZOO
… ist das neue Puzzlespiel von Uwe Rosenberg. 
Es vereint seine bekanntesten Mechanismen, 
puzzeln und Tiere züchten, in einem Spiel.

Jeder versucht, seinen Zooplan mit Gehegen 
und Attraktionen komplett vollzupuzzeln. Wer 
dies zuerst schafft, gewinnt das Spiel. Dabei 
helfen Attraktionen, die Lücken zwischen den 
Gehegen zu stopfen. Doch Attraktionen be-
kommt man nur durch mit Tieren vollständig 
gefüllte Gehege. Regelmäßige Tiervermehrun-
gen 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

Spielerzahl 	 1 –5

Spieldauer	 30-60 Minuten

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.

Jeder erhält einen Zooplan, 

dessen Felder alle belegt 

werden müssen. Die zu be-

legende Fläche ist dabei von 

der Spielerzahl abhängig.

Im eigenen Zug bewegt man den Elefanten auf 

dem Aktionsstreifen um 1-3 oder 1-4 Felder,  

abhängig von der Spieleranzahl.

Passiert der Elefant eine Tiervermehrungslinie, dürfen 

alle Spieler 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.
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Die Glasstraße
Uwe Rosenbergs Spiel entführt in den 
Bayerischen Wald des 18. Jahrhunderts und 
lässt die jahrhundertealte Tradition der 
Glasherstellung nacherleben.

Zentrales Element sind zwei raffinierte 
Produktionsräder, mit denen die eigenen 
Rohstoffe verwaltet und Glas und Ziegel 
hergestellt werden.

Die Glasstraße ist auch sehr gut zu zweit oder 
alleine spielbar!

Dieser Neudruck enthält die Promoplättchen 
aus dem Adventskalender sowie das 
Oktoberfest. Die Promokarte Harlekin für das 
Solospiel ist ebenfalls enthalten.

UVP	 39,90 € 

Artikelnr.	 31002

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 20–80 Minuten

Alle haben den gleichen Kartensatz mit 
15 Personen, die jeweils 2 Aktionen bieten.  

Mit ihnen bekommt man Rohstoffe, kann 
Landschaften gestalten und Gebäude bauen.

In jeder Runde suchen sich alle gleichzeitig 5 Karten aus.

Spielt man eine Karte, die 
niemand sonst auf der Hand 
hat, darf man beide Aktionen 
ausführen.

Spielt man eine 
Karte, die eine 
andere Person 
ebenfalls auf der 
Hand hat, dann 
darf man nur eine 
Aktion ausführen. 

Rohstoffe werden auf  
2 Produktionsrädern verwaltet.

Das Spielertableau füllt sich im Laufe des Spieles mit 
Kulturlandschaften und Gebäuden, während die Wälder 

abnehmen – wie im Lauf der Geschichte …

Wer die meisten  
und lukrativsten 

Gebäude gebaut hat, 
gewinnt das Spiel.

Endlich 
wieder da

Lieferbar ab
10/21
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Tapestry
...ist ein großartiges Entwicklungsspiel mit  
einer außergewöhnlichen Ausstattung.

Alle entwickeln eine Zivilisation, indem sie auf 
unterschiedlichen Fortschrittsleisten voran-
schreiten oder eine neue Ära beginnen. 

Trotz der einfachen Regeln, die einen schnellen 
Spieleinstieg ermöglichen, gilt es, spannende 
taktische Entscheidungen zu treffen.

16 Zivilisationen mit unterschiedlichen Fähig-
keiten sowie zahlreiche Karten garantieren 
einen hohen Wiederspielreiz. Die liebevolle Aus-
stattung enthält unter anderem 18 einzigartige 
bemalte Wahrzeichenminiaturen.

UVP	 84,90 € 

Artikelnr.	 63568

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 90–120 Minuten

Beim Voranschreiten gibt es eine Belohnung, die von der spezifischen Fortschrittsleiste abhängt.  

Jede Leiste hat eine Belohnung, die dort am häufigsten auftritt.

Im eigenen Zug gibt es nur 2 unterschiedliche Aktionsmöglichkeiten:  

Auf einer der 4 Fortschrittsleisten voranzuschreiten oder eine neue Ära zu beginnen. 

Tapestry – Pläne und Gegenpläne
Pläne und Gegenpläne ist die erste Erweiterung für Tapestry.

Sie enthält eine Vielzahl von neuen Zivilisationen. Weitere Gobelinkarten, 
Weltraumkarten sowie neue persönliche Wahrzeichenkarten und 7 Wahrzei-
chenminiaturen ergänzen die vorhandenen Spielkomponenten. 

UVP	 29,90 €

Artikelnr.	 31001 

Spielerzahl 	 1 – 5

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.

Auf der Entdeckungsleiste wird erkundet:  

Für den Erhalt von Siegpunkten darf man ein 

Gebietsplättchen auf dem Spielbrett anlegen.

Auf der Wissenschaftsleiste wird geforscht: 

Je nach Ergebnis des Wissenschaftswürfels darf auf einer 

bestimmten Fortschrittsleiste vorangeschritten werden.

Auf der Technologieleiste werden Erfindungen gemacht: 

Man erhält eine Techkarte, die beim Beginn einer neuen Ära 

aufgewertet werden kann und dann eine Belohnung gibt.

Auf der Militärleiste wird erobert: 

Ein Außenposten kann auf ein angrenzendes Gebiet gestellt werden. 

Als Belohnung erhält man das Ergebnis eines der beiden Eroberungswürfel.
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Die Welt von
Gloomhaven eroberte die Spielewelt im Sturm. Das epische Abenteuer, ursprünglich auf 
Kickstarter finanziert, hält sich mittlerweile seit einigen Jahren 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 Einsteigerversion Die Pranken des Löwen im Jahr 2020 die Welt 
von Gloomhaven. In 5 Anfangsszenarien werden die Regeln des Spiels nach und nach erklärt.

Und wer bis jetzt noch nicht genug von Gloomhaven hat, der darf sich jetzt bereits auf den 
Nachfolger Frosthaven freuen. In 2022 wird es noch mehr Helden, noch mehr Abenteuer und 
noch mehr Geheimnisse zu entdecken geben.

Entdeckt die Welt von Gloomhaven!

Gloomhaven
Gloomhaven schickt die SpielerInnen 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 Spielsystem 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.

Frosthaven
Der große Nachfolger von Gloomhaven wird auch in der Welt von 
Gloomhaven spielen, aber noch mehr Abenteuer, Charaktere, 
Entscheidungen und Geheimnisse enthalten.
Veröffentlichung in 2022
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Gloomhaven - 
Die Pranken des Löwen
...ist ein auf Gloomhaven basierendes, taktisches 
Koop-Kampfspiel mit Legacyelementen.

Jede Person schlüpft in die Rolle eines abgehär-
teten Söldners und kämpft sich zusammen mit 
den anderen durch eine Kampagne voller Mög-
lichkeiten, Herausforderungen und überraschen-
den Wendungen.

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

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

UVP	 64,90 € 

Artikelnr.	 63577

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 30–120 Minuten

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 Fähigkeits-
karten, 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.
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Gloomhaven
… ist laut boardgamegeek.com 
das am besten bewertete Spiel 
der Welt und es ist wirklich in 
vielerlei Hinsicht einzigartig. 
Allein die riesige, 10 kg schwe-
re 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 verschie
dene 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	� 189,90 €

Artikelnr.	 63548 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60–100 Minuten

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.
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Gloomhaven – 
Forgotten Circles
… ist die 1. Erweiterung der Nr. 1 von Boardgamegeek.

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

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

UVP	 34,90 

Artikelnr.	  63560

Spielerzahl 	 1 – 4

UVP	 12,90 

Artikelnr.	 63561 

Spielerzahl 	 1

Ein Fest für Odin –
Die Norweger
… ist die erste Erweiterung für Odin und bringt 
zahlreiche neue Elemente ins Spiel.

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

Mini Erweiterung I
Die Erweiterung enthält zwei neue  
Entdeckungspläne.

UVP	 5,00 

Artikelnr.	 63542

UVP	 5,00 

Artikelnr.	 63567

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 63554 

Spielerzahl 	 1 – 4

Derzeit 
vergriffen

Lieferbar ab
11/21

2020 2121

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.

Neue Entdeckungspläne stellen neue Puzzelaufga-
ben. Pferde und Schweine können gezüchtet wer-
den. Alle bekommen einen persönlichen Handwerks-
schuppen, den nur man selbst im Laufe des Spieles 
bauen kann.



Ein Fest für Odin
Wikinger meets Puzzeln – das epische  
Strategiespiel 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!
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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 

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 

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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UVP	 79,90 

Artikelnr.	 61855 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

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

2222 2323

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  

die Spieler ein möglichst hohes Einkommen 
erzielen oder Boni bekommen.

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 Spieles bekommt jeder Spieler 
individuelle Ausbildungen, die seinen Spielverlauf 

beeinflussen. Mit über 190 verschiedenen 
Ausbildungskarten verläuft jedes Spiel anders.



Wasserkraft
...ist ein episches Strategiespiel mit Worker-
placement-Mechanismus. Bis zu vier Spieler 
setzen über 5 Spielrunden ihre Arbeiter best-
möglich ein, um auf dem Spielplan ein Netz-
werk aus Staumauern, Rohrleitungen und Tur-
binenhäusern zu bauen, mit dem sie die meiste 
Energie erzeugen und damit die profitabelsten 
Versorgungsverträge erfüllen können.

Nur mit planvollem Vorgehen kann man sich 
den Zugang zum wichtigsten Rohstoff des 
Spiels sichern: Wasser. Denn durch die hohe In-
teraktion besteht immer die Möglichkeit, dass 
einem die anderen das Wasser abgraben...

UVP	 74,90 € 

Artikelnr.	 63569  

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 120 Minuten

Wechselnde Chefingenieure 

und fortgeschrittene Tech-

nologieplättchen erhöhen 

die Komplexität und den 

Wiederspielreiz.

Jedes Energieunternehmen hat 

eigene Bauwerksformen.
Wer am Ende der fünften Runde die meisten Siegpunkte 

gesammelt hat, ist Leiter des erfolgreichsten Energieunter-

nehmens und gewinnt das Spiel. 

Für eine Bauaktion benötigt man ein passendes Technologieplättchen, das, zusam-

men 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 Produktion von 

Energie. 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,...

... 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.

Wasserkraft -  
Das Leeghwater-Projekt 

Die Erweiterung bietet noch 
mehr Abwechslung: Private 
Gebäude können neue Akti-
onsfelder freischalten und mit 
Auftragsarbeiten Maschinen 
verschickt werden.

Enthält die Fraktion Nieder-
lande, neue Bonusplättchen, 
Chefingenieure und mehr.

Wasserkraft -  
5-Spieler-Erweiterung

Wasserkraft jetzt auch zu 
fünft spielbar.

Mit neuem Spielplan, 
neuen Vertragsplättchen, 
zusätzlichen Baumaschi-
nen und mehr.

Benötigt Wasserkraft und 
das Leeghwater-Projekt zum 
Spielen!

UVP	 34,90 €

Artikelnr.	 31003 

Spielerzahl 	 1 – 4

UVP	 29,90 €

Artikelnr.	 31011 

Spielerzahl 	 5

ab  
11/2021
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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 Reise-
lust 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

Spielerzahl 	 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.

Derzeit 
vergriffen

Lieferbar ab
10/21

In ihrem 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 (in Form von Markern).

Aber manchmal kann man 

auch ein Foto machen.

Am Ausstieg angekommen, hat ein Wande-

rer verschiedene Möglichkeiten.

...oder einen Park besuchen. Dabei gibt man die benötigten, gesammel-

ten Marker 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.

Z.B. Ausrüstung kaufen...

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

Parks – Sternstunden 
Sternstunden ist die erste Erweiterung für Parks.

Sie enthält neue Parkkarten mit spannenden Aktionen, alternative Vorsätze, zusätz-
liche, nachtaktive Wildtiere und Zeltplätze, mit deren Hilfe die Wanderwege neu ent-
deckt werden. Die Zeltplätze bieten die Möglichkeit, statt der Aktion des Streckenab-
schnitts eine alternative Aktion 
zu nutzen. UVP	 19,90 €

Artikelnr.	 63575 

Spielerzahl 	 1 – 5

Derzeit 
vergriffen

Lieferbar ab
10/21
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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 und nicht nur 
Kennerspiel des Jahres 2019 wurde, sondern auch den Deutschen Spielepreis errang. Dank 
dieser Auszeichnungen 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 und Ozeanien. Weitere sind bereits in Arbeit. Wo die Reise wohl mit der nächsten 
Erweiterung hingeht?

Flügelschlag
Flügelschlag bietet nicht nur Spielspaß durch den Aufbau von 
Kombinationsketten, sondern man lernt beim Spielen 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 Flügelschlag 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 Flügelschlag nicht nur um 
95 Vogelkarten mit ozeanischen Vögeln, gelbe Eier, 5 Bonuskarten 
und 4 Zielplättchen. Dank der neuen Futterart Nektar und deren 
Wertungsmechanismus sind auch alternative Spielertableaus, 
Futterwürfel und entsprechend Nektarmarker enthalten.
Benötigt Flügelschlag zum Spielen.

Schnellstartpack
Das Schnellstartpack soll Flügelschlagneulingen den Einstieg 
erleichtern. Dafür gibt es auf einer persönlichen Anleitungskarte 
bestimmte Startvögel und die ersten Züge vor. 10 neue Vogelkarten 
sind dafür enthalten. Geeignet für max. 4 Personen. 
Benötigt Flügelschlag zum Spielen.

Gesprenkelte Eier
Mehr Eier in anderen Farben mit Sprenkeln  
für ein realistischeres Aussehen.
In Kürze verfügbar.

2828 2929



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

Jeder Spieler versucht, eine Vielzahl von un-
terschiedlichen Vogelkarten für die drei Le-
bensräume auf seinem Tableau auszuspielen. 
Verschiedene Vögel im gleichen Lebensraum 
können starke Kombinationsketten bilden, die 
durch Aktionen aktiviert werden. Wechselnde 
Aufgaben 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	 49,90 € 

Artikelnr.	 63558  

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 40–80 Minuten

Ein Würfelturm in Form eines 

Vogelhäuschens macht das 

Würfeln zum Erlebnis!

Jedes Spielertableau 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 schicke Plastikbox zur Aufbewahrung der Karten,  

die sogenannte Vogeltränke, dient im Spiel als Kartenauslage.

Wird die obere Reihe aktiviert,  

erhält der Spieler neue Futtermarker, 

die für das Ausspielen von Vogelkarten 

benötigt werden.

Wird die mittlere Reihe aktiviert, 

erhält der Spieler Vogeleier,  

die für Siegpunkte und auch  

für das Ausspielen von Vogel- 

karten benötigt werden.

Wird die untere Reihe 

aktiviert, erhält der Spieler 

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

UVP	 24,90 €

Artikelnr.	 63563 

Spielerzahl 	 1 – 5

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

/

EE

Gebietsforscher

Vögel ohne Fähigkeit zählen als weiß.

2   
pro Fähigkeitenart

In einem beliebigen 

Lebensraum

(z.B. braun, weiß, rosa, petrol)

EE

Nahrungsexperte

(29% der Karten)

2 - 3 Vögel:

3  
4+ Vögel:

6  

Vögel mit 3 Futter als 
Futterkosten

EE

Schwarmforscher

(21% der Karten)

Vögel mit Karten unter ihrer Karte
4 - 6 Vögel:

3  
7+ Vögel:
6  

Die europäischen Vögel bieten eine Vielzahl von 
neuen Fähigkeiten. So fördern manche die Interak-
tion, belegen mehrere Kartenplätze, um Aktionen 
schneller zu verbessern, oder profitieren von einem 
Überfluss an Futter oder Handkarten. Außerdem 
gibt es eine neue Fähigkeitenart, die „Am Runden- 
ende“ aktiviert wird. 

Des Weiteren sind auch eine zusätzliche 
Aufbewahrungsbox, violette Miniatur

eier, neue Zielplättchen und Bonuskarten 
sowie ein neuer Wertungsblock für das 

Mehrspieler- und Solospiel enthalten.

VA
RIA

BL
E P

UN
KT

E Vögel

Bonuskarten

Rundenziele

JE
 1 

PU
NK

T

Eier

gelagertes Futter

Karten unter Vögeln

GESAMT

Mehrspieler

Flügelschlag –  
Ozeanien-Erweiterung 
In der zweiten Erweiterung zu Flügel-
schlag präsentieren wir die farbenfrohen 
und beeindruckenden Vögel Ozeaniens.

Die Vogelkarten dieser Erweiterung 
können zusammen mit den Vögeln des 
Grundspiels und/oder in Kombination mit 
anderen Erweiterungen genutzt werden. 
Mit der neuen Fähigkeitenart „Am Spiel-
ende“ lassen sich noch einige Extrapunkte 
einheimsen. 

UVP	 29,90 €

Artikelnr.	 31000 

Spielerzahl 	 1 – 5

Die neue Futterart Nektar bringt eine zusätz-
liche Punktewertung ins Spiel. Dies und neue 
Spielertableaus mit weiteren Bonusaktionen 

erlauben es, neue Strategien auszuprobieren. 
Passende Futterwürfel und ein entsprechender 

Wertungsblock sind enthalten.

Eier in einer neuen Farbe, weitere Zielplättchen 
und zusätzliche Bonuskarten dürfen in dieser 
Erweiterung natürlich nicht fehlen.

VA
RIA

BL
E P

UN
KT

E Vögel

Bonuskarten

Rundenziele
JE

 1 
PU

NK
T

Eier

gelagertes Futter

Karten unter Vögeln

5/
2 Nektar

GESAMT

Mehrspieler

Futter erhalten

Eier legen

Vogelkarten 
ziehen

aus dem 
Vogelhäuschen

auf Vögel

Aktiviere nach dieser Aktion alle 
braunen Fähigkeiten in dieser 
Reihe von rechts nach links

Aktiviere nach dieser Aktion alle 
braunen Fähigkeiten in dieser 
Reihe von rechts nach links

Aktiviere nach dieser Aktion alle 
braunen Fähigkeiten in dieser 
Reihe von rechts nach links

Vogel spielen

spielende:
5/2   

für Mehrheit
bezahlt

Spielende:
5/2  

für Mehrheit
bezahlt

Spielende:
5/2  

für Mehrheit
bezahlt

/ / / /
/

/ / / /

OE

Flötenvogel
Gymnorhina tibicen

Diese territorialen Vögel stürzen sich auf Menschen, 

die sich zu nahe an ihre Nester wagen.

75 cm

4

AM SPIELENDE: Wirf von jedem anderen Vogel 

in dieser Reihe und Spalte 1  ab, sofern vor-

handen. Lagere für jedes abgeworfene   2  

aus dem Vorrat auf dieser Karte.

++

OE

Abbott-Tölpel
Papasula abbotti

Dieser große, bedrohte Seevogel kommt  
ausschließlich auf der Weihnachtsinsel vor.

190 cm

5

BEIM AUSSPIELEN: Ziehe 3 Bonuskarten, 
dann wirf 2 Bonuskarten ab. Das dürfen auch 
Bonuskarten sein, die du bereits hattest.

+

OE

BrolgakranichAntigone rubicunda

Diese Vögel sind für ihre kunstvollen Balztänze 
bekannt.

215 cm

6

BEI AKTIVIERUNG: Wähle 1 Mitspieler. Er legt  
1  auf einen seiner Vögel. Ziehe 2 .

++

OE

Graurücken-Leierschwanz
Menura novaehollandiae

Die Männchen imponieren mit auffällig langen 

Schwanzfedern und ihrem Talent für Mimikri.

73 cm

5

BEI AKTIVIERUNG: Kopiere die braune Fähigkeit 

eines Vogels im  deines rechten Mitspielers.

++

OE

Wasserdaten- 

Analytiker

Aufeinanderfolgende 

Vögel im  mit auf- oder 

absteigender Spannweite

4 fortlaufende 

Vögel:

5  

3 fortlaufende 

Vögel:

3  
5 fortlaufende 

Vögel:

8  
OE

NistplatzExperte

Spalten mit 2 oder 3 

Nestern des gleichen Typs

Unterschiedliche Spalten können 

unterschiedliche Nesttypen werten.

 zählen als jeder Nesttyp, aber 

jeweils nur einmal.

2 gleiche 
Nester in 

einer Spalte:

1  

 3 gleiche 
Nester in 

einer Spalte: 

3  

OE

maschinenbauer

1 Set =    

Sets aus  
allen 4 Nesttypen

 zählen als 1 Nest eines 

beliebigen Nesttyps. Keine Karte  

kann Teil von mehr als 1 Set sein.

1 Set:

3  
2+ Sets:

8  

OE

waldDaten- Analytiker
Aufeinanderfolgende Vögel im  mit auf- oder absteigender Spannweite

4 fortlaufende 
Vögel:

5  

3 fortlaufende 
Vögel:

3  
5 fortlaufende 

Vögel:

8  

OE

Graslanddaten-Analytiker
Aufeinanderfolgende 

Vögel im  mit auf- oder 
absteigender Spannweite

4 fortlaufende Vögel:
5  

3 fortlaufende Vögel:
3  

5 fortlaufende Vögel:
8  

in den 
Futterkosten 
deiner Vögel

Kein Ziel

OE

OE

OE

OE

Schnabel 
zeigt nach 

links

Aktionswürfel 
auf 

„Vogel spielen“

Übersicht Rundenende
1.  Vogelfähigkeiten „Am Rundenende“ 

nutzen (nur mit Europa-Erweiterung)
2.  Nektar aus eigenem Vorrat abwerfen
3. Rundenziel werten
4.  Falls Runde 4 vorbei, Vogelfähigkei-

ten „Am Spielende“ nutzen. Danach 
Endwertung durchführen. Ansonsten

5. Aktionswürfel entfernen
6.  Vogeltränke leeren und neu füllen
7. Startspieler im UZS weitergeben

in den 
Futterkosten 
deiner Vögel

Kein Ziel

OE

OE

OE

OE

Schnabel 
zeigt nach 

links

Aktionswürfel 
auf 

„Vogel spielen“

Übersicht Rundenende
1.  Vogelfähigkeiten „Am Rundenende“ 

nutzen (nur mit Europa-Erweiterung)
2.  Nektar aus eigenem Vorrat abwerfen
3. Rundenziel werten
4.  Falls Runde 4 vorbei, Vogelfähigkei-

ten „Am Spielende“ nutzen. Danach 
Endwertung durchführen. Ansonsten

5. Aktionswürfel entfernen
6.  Vogeltränke leeren und neu füllen
7. Startspieler im UZS weitergeben

in den 
Futterkosten 
deiner Vögel

Kein Ziel

OE

OE

OE

OE

Schnabel 
zeigt nach 

links

Aktionswürfel 
auf 

„Vogel spielen“

Übersicht Rundenende
1.  Vogelfähigkeiten „Am Rundenende“ 

nutzen (nur mit Europa-Erweiterung)
2.  Nektar aus eigenem Vorrat abwerfen
3. Rundenziel werten
4.  Falls Runde 4 vorbei, Vogelfähigkei-

ten „Am Spielende“ nutzen. Danach 
Endwertung durchführen. Ansonsten

5. Aktionswürfel entfernen
6.  Vogeltränke leeren und neu füllen
7. Startspieler im UZS weitergeben

in den 
Futterkosten 
deiner Vögel

Kein Ziel

OE

OE

OE

OE

Schnabel 
zeigt nach 

links

Aktionswürfel 
auf 

„Vogel spielen“

Übersicht Rundenende
1.  Vogelfähigkeiten „Am Rundenende“ 

nutzen (nur mit Europa-Erweiterung)
2.  Nektar aus eigenem Vorrat abwerfen
3. Rundenziel werten
4.  Falls Runde 4 vorbei, Vogelfähigkei-

ten „Am Spielende“ nutzen. Danach 
Endwertung durchführen. Ansonsten

5. Aktionswürfel entfernen
6.  Vogeltränke leeren und neu füllen
7. Startspieler im UZS weitergeben

3232 3333



Die Welt von SCYTHE
Oft beginnt ein Spiel mit der Idee für eine bestimmte Spielmechanik. Bei Scythe jedoch war das 
anders. Der Autor Jamey Stegmaier entdeckte die illustrierte Welt 1920+ von Jakub Rozalski 
und war absolut begeistert. Da seine Fantasie kaum zu bremsen war, nahm er Kontakt mit 
Jakub auf. Daraufhin arbeitete sie zusammen an einem Spiel, das die Atmosphäre dieser Welt 
einfängt. Letztendlich entstand Scythe, das erstmals 2016 veröffentlicht wurde. Das Spiel 
wurde auf Kickstarter zu einem 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. In 2018 erschien letztendlich die dritte und 
letzte große Erweiterung für Scythe. In Aufstieg der Fenris 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.

Das Spiel und die Erweiterungen

Scythe
Scythe bietet eine spannende Mischung aus Strategie und Aufbau. 
Dank 5 unterschiedlicher Fraktionen, die immer mit einem anderen 
Spieltableau kombiniert werden, spielt sich jede Partie immer 
etwas 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.
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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 boardgame- 
geek.com so schnell in die Top 10 aufgestiegen 
und hat so viel Buzz erzeugt wie Scythe!

UVP	 84,90 

Artikelnr.	 61858 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 5

Spieldauer	 60 – 120 Minuten

Ziel des Spieles 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 die 
Spieler für den Ausbau ihrer 

Aktionen benötigen.

Zu einem Nationentableau (oben) 
bekommt jeder Spieler zufällig ein 
Spielertableau (unten) zugelost,  
das er im Laufe des Spieles aus-

bauen kann, um seine 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.
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Scythe –  
Aufstieg der Fenris
Aufstieg der Fenris ist die dritte, größte und letz-
te Erweiterung zu Scythe. 

Lernt die Hintergrundgeschichte von der Welt 
von Scythe in einer wiederholbaren Kampagne 
kennen. Verschiedene Module, die auch außer-
halb 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.

Der Großteil des Materials  

befindet sich in 5 verschlossenen  

Paketen und auf 6 geordneten 

Stanzbögen und soll erst nach und 

nach von den Spielern entdeckt 

werden.

Scythe –  
Invasoren aus der Ferne
Die erste Erweiterung Invasoren aus der Ferne 
erweitert das Grundspiel um zwei neue Fraktionen, 
Albion und Togawa, und weitere Spielertableaus. 
Mit diesen neuen Fraktionen ist das Spiel nun für 
bis zu 7 Spieler spielbar.

Scythe –
Kolosse der Lüfte  
Die 2. Erweiterung führt mächtige Luftschiffe 
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.

UVP	 29,90 

Artikelnr.	 61859

Spielerzahl 	 1 – 7

UVP	 59,90 

Artikelnr.	 63550

Spielerzahl 	 1 – 7

UVP	 29,90 

Artikelnr.	 63539

Spielerzahl 	 1 – 7

3838 3939



Scythe Zubehör
Für Scythe gibt es eine Reihe von Zubehörartikeln, die aber nicht dauerhaft auf Lager sind.

Weiteres Zubehör

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. Durch eine zusätzliche, zufällige Verteilung 
der Heimatgebiete bietet sich eine Vielzahl von 
Möglichkeiten bei den Startbedingungen.  
Enthält außerdem noch 8 neue Gebäudebo-
nus-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

Spielerzahl 	 1 – 7

UVP	 19,90 

Artikelnr.	 STM638

Spielerzahl 	 1 – 7

Promokartensets #1-4 & #5
Die Kartensets 1-4 sind ausschließlich gemeinsam verfügbar und enthalten  insgesamt 
6 Fabrikkarten, 4 Zielkarten sowie 8 Begegnungskarten. Kartenset #5 enthält 6 Begegnungskarten.

Kampfräder 3 bzw. 2 Stück
Das 3er-Set enthält die restlichen Kampfräder der Fraktionen des Grundspiels.  
Das 2er-Set enthält die Kampfräder der Fraktionen aus der Erweiterung Invasoren aus der Ferne.

Spielbretterweiterung
Diese Erweiterung wird an der Rückseite des Spielbretts angelegt, sodass auf einem größeren 
Spielplan mit größeren Spielfeldern gespielt werden kann.

Spielmatte
Ein etwa 87x70 cm großes, aufrollbares Spielfeld aus Neopren.

Realistische Rohstoffe
Die realistischen Rohstoffe aus Kunstharz bzw. Metall ersetzen die Holzrohstoffe des Grundspiels. 
Enthält 80 modellierte Rohstoffe (Öl, Holz, Stahl, Getreide).

Metallmünzen
Diese Münzen aus Metall ersetzen die Pappmünzen des Grundspiels. Enthält 80 Metallmünzen.

Metallmechs
Die Metallmechs sind ein Sammlerobjekt. Ein Set enthält je 1 Mech jeder Fraktion.

Legendary Box
In diese leere Schachtel passen alle Erweiterungen von Scythe und alles weitere Zubehör hinein.

Artbook
Das Artbook zeigt auf 104 Seiten die Illustrationen von Jakub Rozalski.
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Die Welt von Terra Mystica
Das Erstlingswerk des Feuerland Verlags war direkt ein Erfolg und errang den Deutschen 
Spielepreis 2013. Auch nach bald 10 Jahren befindet sich Terra Mystica immer noch in den 
Top 20 bei Boardgamegeek. 2 Jahre nach der Veröffentlichung 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. Während 
2017 der Nachfolger Gaia Project erschien, war es lange still um Terra Mystica. Doch die 
Fangemeinschaft besteht weiterhin, sodass 2019 die zweite Erweiterung Die Händler erschien, 
die als Zusammenarbeit von Fans und den beiden Autoren entstand. Da die Popularität von 
Solomodi in den letzten Jahren immer weiter stieg, erscheint im Herbst 2021 jetzt endlich eine 
Solobox für das Spiel allein. Eine neue Edition der Big Box folgt im 1. Quartal von 2022.

Für das Jubiläumsjahr 2022 sind auch noch einige Überraschungen geplant.

Terra Mystica
Terra Mystica legt den Fokus auf friedliche Ausbreitung des eigenen 
Volks. Dabei ist es wichtig, sich nicht zu isolieren, sondern auch 
die Nähe der Nachbarn zu suchen, um von deren Ausbreitung zu 
profitieren.

Terra Mystica - Feuer & Eis
Die erste Erweiterung ergänzt Terra Mystica um 3 doppelseitige 
Völkertableaus mit dem zugehörigen Material für 2 der Völkerfarben, 
1 Spielbrett mit 1 neuen Karte und 1 Variation des Grundspiels, 
1 Tableau für die Spielreihenfolge und Völkerplättchen für die 
Anzeige der Reihenfolge sowie 4 Endwertungskärtchen, die statt der 
normalen Endwertung verwendet werden können.
Benötigt Terra Mystica zum Spielen.

Terra Mystica - Die Händler
Die zweite Erweiterung ergänzt Terra Mystica um 1 Spielbrett mit 
2 neuen Karten, Werften, Werfttableaus, Schiffe und Handelsmarker 
für alle Völkerfarben (inkl. derer aus Feuer & Eis). Außerdem 
12 neue Gunstplättchen, 4 Stadtmarken, 4 Rundenbonuskarten, 
1 Endwertungskärtchen, 12 Wertungsplättchen, 1 Machttableau und 
weiteres Material.
Benötigt Terra Mystica zum Spielen.

Terra Mystica - Automa Solo Box Neu ab 12 / 2021
Die Automa Solo Box enthält alles benötigte Material, um 
Terra Mystica gegen unterschiedliche Völker allein zu spielen. 
Die Box enthält dafür 13 Automakarten, 12 Völkerkarten, 
3 Schwierigkeitsstufenkarten, alternative Wertungsplättchen für 
das Spiel mit bzw. ohne die Erweiterung Die Händler und weiteres 
Material. Kompatibel mit den beiden Erweiterungen.
Benötigt Terra Mystica zum Spielen.

Terra Mystica - Big Box (2. Edition) Neu ab Q1 2022
Die Big Box enthält das Grundspiel, das Material der Erweiterungen 
Feuer & Eis und Die Händler sowie den Automa Solomodus.
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Terra Mystica
… lässt Spielerherzen höher schlagen – die 
Spieltiefe, die Vielfalt und das tolle Material 
sind einfach umwerfend!

Jeder Spieler übernimmt eines von 14 Völkern, 
um die Landschaft auf dem Spielfeld zu seinen 
Gunsten umzuwandeln und seine Gebäude 
darauf zu errichten.

Jedes der 14 kunstvoll gestalteten Völker 
verfügt über besondere Eigenschaften. 
Zusammen mit austauschbaren Rundenkarten  
ermöglicht dies unzählige 
Spielkombinationen, die dieses Spiel immer 
wieder anders und dauerhaft spannend 
machen.

Kaum ein anderes Spiel der letzten Jahre  
hat so viele Auszeichnungen erhalten wie  
Terra Mystica!

2015

UVP	 59,90 

Artikelnr.	 41373

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 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 Spielertableau mit zwei 
unterschiedlichen Völkern, so dass den Spielern 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 Spielern.

Zu Beginn hat jeder Spieler seine Gebäude vor sich auf  
seinem Spielertableau. Im Laufe des Spieles versucht jeder,  

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 den Spielern einen anderen Nut-
zen. Wohnhäuser liefern Arbeiter, Handelshäuser sorgen  

für Geld, und Tempel für Priester.

Ein Spiel geht über 6 Runden, in denen die Spieler 
verschiedene Aktionen durchführen können. In den 
einzelnen Runden werden unterschiedliche Aktionen 
besonders belohnt. Die Zusammenstellung ist in jedem Spiel 
anders. Der Spieler, der die meisten Gebäude errichtet und dabei die 
richtigen Aktionen zum richtigen Zeitpunkt ausgeführt hat, gewinnt das Spiel.

4444 4545



Terra Mystica – Feuer & Eis
Die Erweiterung bringt mit 6 neuen Völkern noch 
mehr Abwechslung ins Spiel: Yetis, die Meister der 
Macht, Frostfeen, die ihre  Tempel verehren, Ge-
weihte, Drachenmeister und andere Neuankömm-
linge! Dazu kommen ein neuer Spielplan, neue 
Spieloptionen und  2 zusätzliche Holzsets.

FrostFeen

FlussläuFer

UVP	 34,90 

Artikelnr.	 41374 

Spielerzahl 	 2 – 5

Terra Mystica – Die Händler
Segel erscheinen am Horizont und künden von 
einem neuen Zeitalter des Handels und der Expan-
sion in der Welt von Terra Mystica.

Die Erweiterung enthält für jedes Volk ein zusätz-
liches Tableau mit einer Werft, das die Reichweite 
steigert und die Produktion von Schiffen erlaubt. 
Vier neue Günste und drei neue Rundenbonuskar-
ten erweitern das vorhandene Material um Schiff-
fahrt und Handel, und ein neues Set aus 12 Wer-
tungsplättchen lässt die Spieler in neue Richtungen 
denken. Das Ganze wird vervollständigt durch zwei 
neue Spielpläne (die Seen und die Fjorde). 

UVP	 34,90 

Artikelnr.	  63564

Spielerzahl 	 2 – 5

Drachenmeister

Terra Mystica –  
Automa Solo Box
Mit dieser neuen Erweiterung ist Terra Mystica 
endlich auch alleine spielbar.  
Die Automa Solo Box ist kompatibel nur 
mit dem Grundspiel, aber auch mit den 
Erweiterungen Feuer & Eis und Die Händler.  
10 verschiedene Automa-Völker und 
unterschiedliche Schwierigkeitsstufen bieten 
eine lang anhaltende Herausforderung.

Terra Mystica –
Big Box (2. Edition)
Die Big Box ist eine Sonderausgabe, die das 
Grundspiel und die Erweiterungen Feuer & Eis 
sowie Die Händler enthält. Ebenfalls enthalten 
ist das Material der Automa Solo Box.

Wer gleich komplett in die Welt von  
Terra Mystica einsteigen möchte, fährt damit 
genau richtig! 

UVP	 15,90 

Artikelnr.	 31008 

Spielerzahl 	 1

UVP	 129,90 

Artikelnr.	 31009

Spielerzahl 	 1 – 5

ab  
12/2021

NEU

ab  
Q1 2022

NEU
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UVP	 69,90 

Artikelnr.	 63538

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 4

Spieldauer	 60–180 Minuten

Gaia Project
... ist der Nachfolger von Terra Mystica, das 2013 
den Deutschen Spielepreis und viele  
andere Auszeichnungen gewann.

Alle übernehmen je eines von 14 Völkern und 
besiedelt die Planeten einer Galaxie,  
indem er verschiedene Gebäude darauf  
errichtet. Diese werden im Laufe des Spiels  
auf verschiedene Arten aufgewertet. Das  
ermöglicht den Zugriff auf mehr Ressourcen 
und Aktionen. Sechs Forschungsbereiche stehen  
zur Verfügung, um die eigene Ausbreitung in 
der Galaxie schneller und effizienter voranzu-
treiben 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 dauerhaft spannend machen.

Alle haben ein Spielertableau mit  
Gebäuden vor sich. Im Lauf des Spieles  

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

Das erste Gebäude auf einem Planeten ist  
immer eine Mine. Die Mine kann nach und nach  

zu größeren Gebäuden aufgewertet werden.

Alle wetteifern um die 
strategisch besten Bauplätze 
für ihre Gebäude auf dem 
Spielplan.

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

für Geld und Forschungslabore für Wissen.

Verschiedenene Technologieplättchen bringen  
Vorteile im Spiel und ermöglichen den Fortschritt in  

sechs Forschungsbereichen. Im Vergleich zu 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 
Spielertableau mit zwei unterschiedlichen Völkern,  

sodass 14 verschiedene Völker mit  
unterschiedlichen Fähigkeiten zur Auswahl stehen.

4848 4949
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Die Welt von Viticulture
Viticulture war 2013 das erste Spiel aus dem Stonemaier Verlag und direkt ein Erfolg. 2014 
erschien dann die Tuscany-Erweiterung. Trotzdem erschien eine deutsche Version erst 2016 in 
Form der Viticulture Essential Edition, die bereits Teile aus der Tuscany-Erweiterung enthält. 
Nahezu zeitgleich erschien in Zusammenarbeit mit Uwe Rosenberg die kleine Erweiterung 
In Vino Veritas, deren Besucherkarten unter die aus dem Grundspiel gemischt werden. Doch 
Viticulture ließ die Fans nicht los und gleichzeitig mit den restlichen Teilen der Tuscany-
Erweiterung in der Tuscany Essential Edition erschien 2018 mit Besuch aus dem Rheingau ein 
alternatives Besucherkartendeck, eine Zusammenarbeit eines Fans und Jamey Stegmaiers. 

Und immer noch geht die Reise von Viticulture weiter. Eine weitere Erweiterung ist für das  
Jahr 2022 geplant.

Viticulture Essential Edition
Viticulture ist ein wunderbares Worker-Placement-Spiel rund um den 
Weinanbau. Die Viticulture Essential Edition enthält aus der Tuscany-
Erweiterung noch 36 Mama und Papa Karten, so dass alle das Spiel 
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, darunter 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.

5050 5151



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.

Jeder Spieler hat ein 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 können die Spieler ihr Weingut noch ertragreicher machen.

0

5252 5353

Viticulture –
Essential Edition
Weinkultur in Italien: Auf einem Weingut in  
der Toskana setzen die Spieler ihre Arbeiter  
und hilfsbereite Besucher geschickt ein, 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	  �59,90 € 

Artikelnr.	 61854 

Geeignet für 	 Alle	 Kenner	 Experten

Glücksfaktor	 hoch	 mittel	 niedrig

Spielerzahl 	 1 – 6

Spieldauer	 60 – 120 Minuten



Viticulture –  
Besuch aus dem Rheingau
Ein alternatives Besucherkartenset für Viticulture 
mit 80 neuen Karten. Besuch aus dem Rheingau 
enthält als Erweiterung 40 neue Sommerbesucher 
und 40 neue Winterbesucher, die anstelle der bis-
herigen Karten verwendet werden können. Mit den 
neuen Karten werden weniger Siegpunkte im Spiel 
gemacht, und die Fokussierung auf den Weinanbau 
und die Erfüllung von Aufträgen gestärkt.

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

Spielerzahl 	 1 – 6

UVP	 13,90 

Artikelnr.	  61856

Spielerzahl 	 1 – 6

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

Die neuen Module sind der erweiterte Spielplan,  
die Spezialarbeiter und die Bauwerkskarten.

UVP	 39,90 

Artikelnr.	 63551

Spielerzahl 	 1 –6
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Die neuen Spezialarbeiter bringen nicht nur 
ein bisschen mehr  Realismus ins Spiel, sondern 
sie verändern auch den Wert mancher Aktions-
felder im Vergleich zu den Mitspielern und sor-

gen somit für noch mehr Abwechslung.

Der erweiterte Spielplan 
umfasst jetzt alle vier Jahres-

zeiten und enthält eine  
Karte der Toskana, die eine 

zusätzliche Mehrheiten
wertung ins Spiel bringt.

Die Bauwerke ermöglichen es 
den Spielern, ihren Weingütern 

dauerhafte  Ergänzungen in 
Form von Bauwerkskarten 

hinzuzufügen.  
In dieser Erweiterung sind 

36 Stück davon. 



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 Spieler: In der 
Zeit um 1800 wollen die Moore entwässert, 
die Ackerböden bestellt und Tiere gezüchtet 
werden. In diesem Spiel führen viele Wege zum 
Ziel.

Erfolgsautor Uwe Rosenberg ist selbst  
Ostfriese und Arle ist die Heimat seines Vaters. 
Das Spiel erzählt auch ein Stück Familienge-
schichte. 

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

Spielerzahl 	 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 den Spielern 

viele Möglichkeiten für ihre 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

Spielerzahl 	 1 – 3

Derzeit 
vergriffen

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
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