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DER SPIELEJAHRGANG 2019

Ein Kommentar von Harald Schrapers,
Vorsitzender des Vereins Spiel des Jahres

Kleine Spiele, große Stars

Die Stars des diesjährigen Spielejahrgangs sind die kleinen Spiele für 
die unbeschwert unterhaltsamen Erlebnisse. Ohne großen Aufwand, 
an jedem Ort, egal ob mit der Familie, in der Nachbarschaft oder in 
Kollegenkreis: die für das Spiel des Jahres nominierten Titel begeis-
tern sofort. Dies gilt für „Just One“ und „L.a.m.a.“ genauso wie für 
„Werwörter“, dessen Einstiegsschwelle nur einen Hauch höher liegt.

40 Jahre Spiel des Jahres

Vor 40 Jahren wurde erstmals das Spiel des Jahres verliehen. Damals 
gab es eine Bestenliste mit nur zehn Spielen und einen Sonderpreis Schönes Spiel. Die Qualität der Brett-, 
Karten- und Gesellschaftsspiele ist seitdem in großem Maße angestiegen. Spiel des Jahres kann selbstbewusst 
für sich reklamieren, einer der Antreiber für diese Entwicklung zu sein. Ein weiterer wichtiger Faktor sind die 
Spielerinnen und Spieler selbst. Die Generation derer, die mit dem Spiel des Jahres großgeworden ist, ist 
anspruchsvoll, sie lässt sich nicht mit halbgaren Entwicklungen abspeisen, sie möchte kein Betatester für Un-
ausgegorenes sein. 

Wir bekommen inzwischen eine große Anzahl von Titeln auf den Tisch, die im Vergleich über die Jahrzehnte von 
sehr großer Qualität sind. Von den Spielen, die die zehn Jurorinnen und Juroren in den letzten zwölf Monaten 
intensiv gespielt haben, wären vermutlich noch in den achtziger Jahren mehr als einhundert ein Kandidat für 
die Bestenliste gewesen. Heute sind unsere Ansprüche gewachsen, und wir danken den Autorinnen und Autoren 
und auch den Redaktionen und Illustratoren dafür, für diese Entwicklung gesorgt zu haben. 

Die Jurymitglieder haben auf unserer dreitägigen Klausur in Hannover entschieden, 16 Titel auf die Bestenlisten 
für das Spiel des Jahres (rot) und das Kennerspiel des Jahres (anthrazit) zu setzen. Mit dem Kennerspiel sprechen 
wir Familien und Freundeskreise an, die bereits Spielerfahrung besitzen und sich an umfangreichere Erlebnisse 
heranwagen. „Flügelschlag“ und seine bunte Vogelwelt, „Carpe Diem“ und seine hoher Interaktionsgrad, „Die 
Architekten des Westfrankenreichs“ mit dem Einsetzen und Einfangen von Figuren, der gemeinsame Deichbau in 
„Das tiefe Land“ und das planerisch anspruchsvolle „Newton“ – aufgezählt in aufsteigender Komplexitätsreihen-
folge –, bieten alle umfassende Brettspielerlebnisse. Alle diese Titel knüpfen bruchlos an die Entwicklungen an, 
die das Spiel in den letzten Jahren genommen hat. Das Kartenspiel „Paper Tales“ variiert das bereits etablierte 
„Kartenrumreichen“ (Drafting) mit einem speziellen Alterungsmechanismus. „Detective“ ist das innovativste 
Spiel auf unseren Bestenlisten. Hier verknüpfen wir das Brettspielerlebnis mit einer Datenbank im Internet – ein 
Erlebnis, das uns bis zu vier Stunden fesseln kann.

Was fehlt? Es gibt kein „großes“ und thematische Brettspiel mit mittlerem Einstiegsniveau, denn da war bei 
den Neuerscheinungen nichts Herausragendes zu entdecken. In diese Lücke stoßen das abstrakt anmutende 
und recht taktische „Reef“ sowie eine Reihe von beeindruckenden kleinformatigen Titeln. Das gilt für das Bil-
der-Assoziieren bei „Belratti“, das Würfelspiel „Dizzle“, das Hochgeschwindigkeitsspiel „Krasse Kacke“, das 
Zwei-Personen-Spiel „Imhotep – Das Duell“ und die drei Sherlock-Titel, die Krimi-Ratespielelemente mit einem 
Kartenmechanismus verknüpfen. Drei weitere Spiele haben sogar das Zeug, im Juli mit dem Hauptpreis ausge-
zeichnet zu werden: das schnelle „L.a.m.a.“ und die Wortratespiele „Just One“ sowie „Werwörter“.
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Letzteres wird mit einer App gespielt, die uns durch einen Wechsel von Tag und Nacht moderiert. Der Spielspaß 
entsteht aber nicht durch die App, sondern durch die Menschen, die das Spiel spielen. Das Smartphone ist nur 
ein unterstützendes Hilfsmittel, genauso wie die Datenbanknutzung bei „Detective“. 

Die Verknüpfung mit dem Smartphone oder dem Internet bleibt eine Ausnahme, auch in der Zukunft wird die 
übergroße Zahl der Brettspiele ganz ohne Elektronik auskommen. Und wenn mal doch digitale Elemente dabei 
sind, haben diese eine ausschließlich dienende Funktion, denn das Zwischenmenschliche ist ja gerade das 
Besondere am analogen Spiel.

Harald Schrapers

DER SPIELEJAHRGANG 2019
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Nominiert zum Spiel des Jahres 2019:

JUST ONE

von Ludovic Roudy und Bruno Sautter
Grafi k: Éric Azagury und Florian Poullet
Verlag/Vertrieb: Repos Production (Brüssel)/Asmodee (Essen)
für 3 bis 7 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. 25 Euro

Zum Spiel
„Schachtel“, „Würfel“, „Freizeit“, „Spaß“. Was könnten diese Begriffe assoziativ umschreiben? Klar! Ein Spiel! 
Im kooperativen „Just One“ muss stets einer der Spieler einen Begriff erraten. Die Hinweise gibt dabei nicht 
das Spiel vor, sondern die Runde der Mitspieler. Ohne sich im Team abzusprechen, notiert dafür zunächst 
jeder einen Hinweis, den er als Hilfestellung beisteuern möchte. Bevor der Ratende diese Wörter sehen darf, 
werden sie miteinander verglichen. Doppelungen werden aussortiert. Hätte also im obigen Beispiel der vierte 
Spieler auch „Würfel“ statt „Spaß“ aufgeschrieben, so wären nur „Schachtel“, und „Freizeit“ übrig geblieben. 
Womöglich hätte der Ratende dann trotzdem „Spiel“ getippt, vielleicht aber auch „Raucherpause“. „Just One“ 
ist ein lustiges Partyspiel für alle.

Begründung der Jury
„Just One“ ist insbesondere durch seine Einfachheit genial. Es sticht dadurch hervor, dass es einen ungemeinen 
Sog entwickelt: Wer es in der Öffentlichkeit spielt, wird schnell Schaulustige anziehen, die am liebsten gleich 
mitspielen wollen. Und das machen diese dann oft auch, denn die Einstiegshürde ist so niedrig, dass jeder sie 
problemlos überwinden kann. Ein Geistesblitz kommunikativer Spielfreude, der in jeder Runde einschlägt und 
einen bleibenden Eindruck hinterlässt.

Die Autoren
Die französischen Spieleautoren Ludovic Roudy und Bruno Sautter sind seit langem gute Freunde. Bereits 2002 
gründeten sie gemeinsam eine Kommunikations-Agentur, in der sie zusammen arbeiteten - bis im Jahr 2010 
die Versuchung Spiele zu veröffentlichen zu groß wurde und sie als „Serious Poulp“ in die Branche einstiegen. 
Denn die Leidenschaft für Spiele aller Art begleitet sie schon seit ihrer Kindheit. „Just One“ ist ihr viertes Spiel.

Der Grafi ker
Éric Azagury, geboren in Annemas in Frankreich, studierte 2D- und 3D-Animation in Lyon. Nach seinem Studium 
führte ihn die Liebe nach Brüssel, wo er Grafi kdesign lernte. 2012 kam er als Grafi kdesigner zu Repos Production. 
Florian Poullet aus Brüssel hat Grafi kdesign und Animation studiert. Anstelle von Cartoons gestaltet er heue 
fantastische Brettspiele, nachdem er fünf Jahre lang ein Brettspielgeschäft besaß. So schaffte er die perfekte 
Verbindung zwischen seinem Job und seiner Leidenschaft. „Just One“ war seine erste Zusammenarbeit mit 
Repos Production.

Der Verlag
Repos Production wurde 2004 gegründet. Der Verlag mit Sitz in Brüssel steht für kreative Autorenspiele, die Spaß 
und Erlebnis auf den Tisch bringen. Das Portfolio reicht von Partyspielen wie „Times Up!“ über Kommunikations-
spiele wie „Concept“ (Nominiert zum Spiel des Jahres 2014) bis zu Kenner- und Expertenspielen, beispielsweise 
„7 Wonders“ (Kennerspiel des Jahres 2011). 

Pressekontakt: Asmodee // Robin De Cleur
Tel.: +49 (0) 201 - 248 595 446 // E-Mail: r.decleur@asmodee.com
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Nominiert zum Spiel des Jahres 2019:

L.A.M.A.

von Reiner Knizia
Grafi k: Rey Sommerkamp und Barbara Spelger
Verlag: Amigo (Dietzenbach)
für 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. 8 Euro

Zum Spiel
Alle mögen Lamas. Im schnellen Kartenspiel „L.a.m.a.“ erfreuen sie uns nicht nur als Motiv, sondern sie sind 
auch Pate für eine Abkürzung: „Lege alle Minuspunkte ab“. Hinter diesem Slogan verbirgt sich ein einfaches 
Prinzip für das Ausspielen der Karten. Auf eine Zahl darf nur dieselbe oder eine um eins höhere Zahl gelegt 
werden. Schnittstellen zwischen der Sechs und der Eins sind die Lamas. Legt jemand seine letzte Handkarte, 
kassieren die anderen Minuspunkte für ihre übrig gebliebenen Karten. Klingt banal, sorgt aber für Emotionen 
und viele eng aneinandergereihte Spannungsmomente. Das liegt an der besonderen Lama-Mathematik. Dank 
dieser lohnt es sich manchmal, auch mit voller Kartenhand zu passen. Und Rundengewinner bauen nicht selten 
gleich zehn Minuspunkte auf einmal ab.

Begründung der Jury
Autor Reiner Knizia hat das Prinzip des Kartenablegens genial reduziert. Die Aufgabe, die hier auf den ersten 
Blick trivial erscheint, entfaltet dank der minimalen taktischen Note schnell eine Sogwirkung, der sich kaum 
jemand entziehen kann. Spielern aller Zielgruppen entlockt das schnelle Kartenspiel immer wieder Emotionen 
und es schenkt ihnen so schlichtweg eine gute Zeit. Mit diesen Eigenschaften hat „L.a.m.a.“ das Potenzial zum 
Klassiker.

Der Autor
Dr. Reiner Knizia ist weltweit einer der kreativsten und erfolgreichsten Spieleerfi nder. Mit über 600 veröffentlich-
ten Spielen und Büchern in zahlreichen Ländern und Sprachen wurden seine Produkte bisher über 20 Millionen 
Mal verkauft und mit vielen internationalen Preisen ausgezeichnet. Knizia, promovierter Mathematiker und 
ehemaliger Vorstand einer englischen Bank, ist ein Meister einfacher Spielregeln, die viel Spielspaß bringen. Er 
lebt nach vielen Jahren in England heute wieder in München. 

Die Grafi ker
Rey Sommerkamp wurde 1971 auf den Philippinen geboren. Er ist freiberufl icher Illustrator mit den Schwer-
punkten Animationen, Storyboard und Comic Art. „L.a.m.a.“ ist das erste Spiel, das er illustriert hat. Er lebt mit 
seiner Frau und zwei Söhnen im Bergischen Land. 

Barbara Spelger wurde 1975 in Schwetzingen geboren. Seit Mai 2000 arbeitet sie bei Amigo als fester Bestand-
teil des Grafi k-Teams. Zurzeit lebt sie in Heidelberg und teilt neben ihrer Leidenschaft für Spieldesign eine 
Begeisterung für Kraft- und Ausdauersport

Der Verlag
Seit 1980 Jahren bietet die in Dietzenbach beheimatete Amigo Spiel + Freizeit GmbH Produkte für Familien 
und Spielefreunde an. Mit Spielen wie „Halli Galli“, „6 nimmt!“, „Wizard“ und „Bohnanza“ hat sich AMIGO 
mittlerweile zu einem der größten deutschen Spieleverlage entwickelt. 2017 gewann Amigo mit „Icecool“ das 
Kinderspiel des Jahres.

Pressekontakt: Amigo // Andrea Milke 
Tel.: +49 (0) 6074 -37 555 44 // E-Mail: andrea.milke@amigo-spiele.de
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Nominiert zum Spiel des Jahres 2019:

WERWÖRTER

von Ted Alspach
Grafi k: Roland MacDonald
Verlag: Ravensburger (Ravensburg)
für 4 bis 10 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: ca. 10 Minuten
Preis: ca. 13 Euro

Zum Spiel
Wie lautet das Geheimwort, mit dem die Dorfbewohner die Werwölfe in die Flucht schlagen können? Der Bür-
germeister kennt es. Alle anderen stellen ihm Fragen, die mit Ja oder Nein zu beantworten sind: „Kann man es 
essen?“ Oder: „Kann man es kaufen?“ Nur wenige Minuten haben die Spieler Zeit, um die Lösung zu fi nden. 
Eigentlich ein altbekanntes Ratespiel, doch hier erfordern die Fragen taktisches Gespür. Denn jeder Spieler hat 
eine geheime Rolle. Selbst die Werwölfe haben sich unter die Dorfgemeinde gemischt. Sie raten munter mit, 
obwohl sie das Zauberwort selbst schon kennen. Sie versuchen, die Mitspieler auf falsche Fährten zu locken. 
Allzu verdächtig sollten sie sich dabei aber nicht verhalten, denn eine Enttarnung kann für sie genauso böse 
enden wie die Entdeckung des Zauberwortes.

Begründung der Jury
Das bekannte „Werwölfe“-Spielprinzip mit geheimen Charakterrollen fasziniert seit vielen Jahren. In 
„Werwörter“ hat Autor Ted Alspach es nun kongenial verknüpft mit einem Ratespiel. Dass hier manche Spieler 
zur Vertuschung ihrer Identität scheinbar ahnungslos nach der Lösung fragen müssen, die sie längst kennen, 
klingt auf den ersten Blick absurd, erweist sich aber als fabelhafter Kniff. Phänomenal, wie viel Spielspaß in 
fünf Minuten möglich sein kann.

Der Autor
Ted Alspach hat mehr als 40 Spiele entwickelt. Zusammen mit seiner Frau Toni betreibt er den amerikanischen 
Spieleverlag Bezier Games. Vor seiner Karriere als Spieleentwickler und Verleger hat Ted mehr als 30 Bücher 
über Graphik und Verlagswesen verfasst und war Group Product Manager bei Adobe Systems.

Der Grafi ker
Roland MacDonald (*1979) ist Illustrator, Spieleentwickler und gelegentlich auch Verleger aus London, wohnhaft 
in Utrecht. Er begann 2011 eine Karriere als freiberufl icher Illustrator, während der er an vielen Projekten aus 
verschiedenen Branchen mitgewirkt hat. 2015 begann er, sich auf Brettspiele zu spezialisieren; ein Bereich, der 
ihn besonders interessiert hat. Seitdem hat er eine große Bandbreite an Brettspielen illustriert.

Der Verlag
Die Ravensburger AG ist eine internationale Unternehmensgruppe mit langer Tradition. Der Verlag gewann zuletzt 
mit „Schnappt Hubi!“ 2012 das Kinderspiel des Jahres und mit „Broom Service“ das Kennerspiel des Jahres 
2015. 2017 war „Wettlauf nach El Dorado“ nominiert zum Spiel des Jahres.

Pressekontakt: Ravensburger // Katrin Hanger
Tel.: +49 (0) 751 - 86 16 36 // E-Mail: katrin.hanger@ravensburger.de
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Spiel des Jahres 

DIE BISHERIGEN GEWINNER 

1979   „Hase und Igel“ von David Parlett 
(Ravensburger)

1980 „Rummikub“ von Ephraim Herzano (Intelli)

1981 „Focus“ von Sid Sackson (Parker)

1982 „ Sagaland“ von Michel Matschoss und 
Alex Randolph (Ravensburger)

1983  „Scotland Yard“ von Schlegel, Garrels, 
Ifl and, Burggraf, Scheerer und Hörmann 
(Ravensburger)

1984 „Dampfross“ von David Watts (Schmidt)

1985  „Sherlock Holmes“ Criminal-Cabinet von 
Anthony Uruburu (Franckh-Kosmos)

1986  „Heimlich & Co“ von Wolfgang Kramer 
(Ravensburger)

1987  „Auf Achse“ von Wolfgang Kramer 
(F. X. Schmid)

1988  „Barbarossa und die Rätselmeister“ von 
Klaus Teuber (ASS)

1989  „Café International“ von Rudi Hoffmann 
(Mattel)

1990 „ Adel verpfl ichtet“ von Klaus Teuber 
(F. X. Schmid)

1991  „Drunter & Drüber“ von Klaus Teuber 
(Hans im Glück)

1992  „Um Reifenbreite“ von Rob Bontenbal 
(Jumbo)

1993 „Bluff“ von Richard Borg (F. X. Schmid)

1994  „Manhattan“ von Andreas Seyfarth 
(Hans im Glück)

1995  „Die Siedler von Catan“ von Klaus Teuber 
(Franckh-Kosmos)

1996  „El Grande“ von Wolfgang Kramer und 
Richard Ulrich (Hans im Glück)

1997  „Mississippi Queen“ von Werner Hodel 
(Goldsieber)

1998 „Elfenland“ von Alan R. Moon (Amigo)

1999  „Tikal“ von Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer (Ravensburger)

2000  „Torres“ von Michael Kiesling und Wolf-
gang Kramer (F.X. Schmid)

2001 „ Carcassonne“ von Klaus-Jürgen Wrede 
(Hans im Glück)

2002 „Villa Paletti“ von Bill Payne (Zoch)

2003 „ Der Palast von Alhambra“ von Dirk Henn 
(Queen Games)

2004 „ Zug um Zug“ von Alan R. Moon 
(Days of Wonder)

2005 „Niagara“ von Thomas Liesching (Zoch)

2006  „Thurn und Taxis“ von Karen und 
Andreas Seyfarth (Hans im Glück)

2007  „Zooloretto“ von Michael Schacht 
(Abacusspiele)

2008 „Keltis“ von Reiner Knizia (Kosmos)

2009  „Dominion“ von Donald X. Vaccarino 
(Hans im Glück)

2010 „Dixit“ von Jean-Louis Roubira (Libellud)

2011 „ Qwirkle“ von Susan McKinley Ross 
(Schmidt)

2012 „ Kingdom Builder“ von Donald X. Vaccari-
no (Queen Games)

2013 „Hanabi“ von Antoine Bauza (Abacusspiele)

2014  „Camel Up“ von Steffen Bogen 
(eggertspiele)

2015  „Colt Express“ von Christophe Raimbault 
(Ludonaute)

2016  „Codenames“ von Vlaada Chvátil 
(Czech Games Edition)

2017 „ Kingdomino“ von Bruno Cathala 
(Pegasus Spiele)

2018  „Azul“ von Michael Kiesling 
(Plan B Games/Next Move)

Sieger im vergangenen Jahr: Zum Spiel des Jahres 2018 
wurde „Azul“ von Michael Kiesling (rechts) gewählt
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Nominiert zum Kennerspiel des Jahres 2019:

CARPE DIEM

von Stefan Feld
Grafi k: Lalanda Hruschka
Verlag: alea/Ravensburger (Ravensburg)
für 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren
Spieldauer: ca. 45 bis 75 Minuten
Preis: ca. 40 Euro

Zum Spiel
Wir entwickeln Stadtviertel im Alten Rom. Kulturlandschaften und Gebäude werfen Erträge ab oder ermöglichen 
andere Fortschritte. Die Anordnung der Bauten sollte dabei den individuellen Anforderungen folgen, die uns 
der eigene Plan vorgibt. Allerdings schränkt ein Rondell, in dem sich jeder mit seinem Patrizier bewegt, die 
Verfügbarkeit von Bauplättchen ein. Wer klug vorgeht, lässt sich in seinem Plättchen-Puzzle viele Optionen of-
fen, um stets sinnvoll weiterbauen zu können. Zugleich sollte die Auslage der Aufträge beachtet werden. Denn 
am Ende einer Runde hat jeder die Vorgaben zwei benachbarter Auftragskarten zu erfüllen. Jede Kombination 
kann pro Partie nur einmal gewählt werden. Dadurch entsteht ein strategischer Wettlauf um die lukrativsten 
Aufträge. Also: Carpe Diem! Nutze den Tag!

Begründung der Jury
Die Autorenleistung, die sich hinter diesem überaus elegant komponierten Stadtbaupuzzle verbirgt, ist grandios. 
Stefan Feld hat einen Auswahlmechanismus entwickelt, der planerische Überlegungen erfordert und dennoch 
schnelle Züge erlaubt. Selten hat ein strategisches Kennerspiel so viel Tempo gehabt. Hervorzuheben ist vor 
allem aber die innovative Auftragsabwicklung, die „Carpe Diem“ spieltechnisch zu einem Glanzstück macht.

Der Autor
Stefan Feld entwickelt seit ungefähr 20 Jahren Spiele, seine erste Veröffentlichung erschien 2005. Für ihn ist 
Spieleerfi nden „das wunderbarste Hobby der Welt“. Feld ist Lehrer und Schulleiter an einem Gymnasium in 
Gengenbach im Schwarzwald.

Die Grafi kerin
Lalanda Hruschka (*1993) fokussiert sich seit 2018 auf die Analyse und Defi nierung visueller Stile. Hauptsächlich 
in der Unterhaltungsindustrie tätig erarbeitet sie als freiberufl icher Visual Designer individuelle, auf Produkte 
und Unternehmen zugeschnittene Stilisierungsmöglichkeiten. Um Raum für Austausch von kreativen Köpfen zu 
bieten, veranstaltet sie das “drink and draw München” und widmet ihre Freizeit am liebsten Dokumentations-
fi lmen, dem Kochen und elektronischer Musik.

Der Verlag
Die Ravensburger AG ist eine internationale Unternehmensgruppe mit langer Tradition. Der Verlag gewann zuletzt 
mit „Schnappt Hubi!“ 2012 das Kinderspiel des Jahres und mit „Broom Service“ das Kennerspiel des Jahres 
2015. 2017 war „Wettlauf nach El Dorado“ nominiert zum Spiel des Jahres.

Pressekontakt: Ravensburger // Katrin Hanger
Tel.: +49 (0) 751 - 86 16 36 // E-Mail: katrin.hanger@ravensburger.de
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Nominiert zum Kennerspiel des Jahres 2019:

DETECTIVE

von Ignacy Trzewiczek, Przemysław Rymer 
und Jakub Łapot
Grafi k: Aga Jakimiec, Ewa Kostorz, Rafał Szyma
Verlag: Portal Games (Gliwice) / 
Pegasus Spiele (Friedberg)
für 1 bis 5 Spieler ab 16 Jahren
Spieldauer: ca. 120 bis 240 Minuten
Preis: ca. 40 Euro

Zum Spiel
Eine goldene Uhr, die im Zweiten Weltkrieg in Polen geraubt wurde, taucht mehr als 70 Jahre später in einem 
Auktionshaus in den USA wieder auf. Wie das passieren konnte, sollen die Spieler als Ermittler der neu gegrün-
deten Antares-Sonderbehörde gemeinsam herausfi nden. Doch das ist nur der Auftakt zu einem vielschichtigen 
und verworrenen Kriminalfall, der sich über mehr als ein halbes Jahrhundert erstreckt. In fünf aufeinander auf-
bauenden Fällen tauchen die Spieler immer tiefer in die Geschichte von „Detective“ ein, führen Verhöre, sichten 
Beweismaterial, müssen ihrer Intuition folgen, Spuren verwerfen und an anderen Stellen vertieft recherchieren. 
Unterstützt durch eine eigene Computer-Datenbank und eng angelehnt an historische Begebenheiten hat sich 
selten ein Spiel so realistisch angefühlt.

Begründung der Jury
Dieser Krimi im Pappkarton verlangt die volle Konzentration und Aufmerksamkeit der Spieler. Doch der Aufwand 
lohnt sich! Wenn es gelingt, das Knäuel von Handlungssträngen zu entwirren, offenbart sich eine außerge-
wöhnlich atmosphärische und mitreißende Kriminalgeschichte. Die immersive Wirkung ist enorm und wird nicht 
von unnötigem mechanischem Ballast gestört. „Detective“ beeindruckt nachhaltig – auch nachdem die letzte 
Ermittlungsakte längst geschlossen wurde.

Die Autoren
Ignacy Trzewiczek ist ein Autor, dessen Name unter Spielen wie „Robinson Crusoe“ oder „Imperial Settlers“ steht. 
Er begann seine Karriere 1997 und wurde im Laufe der Jahre zu einem Spiele-Autor, bei dem die Geschichte 
eines Spiels Antriebsfeder ist. Für „Detective“ schlossen sich ihm zwei junge Autoren an – Przemysław Rymer 
und Jakub Łapot. Für beide ist es das erste veröffentlichte Spiel. 

Die Grafi ker
Ewa Kostorz arbeitete in der Videospielindustrie, bevor sie 2017 zu Portal Games kam. Bald wurde sie zur Lead 
Artistin für zahlreiche Spiele, darunter auch „Detective“. Bei diesem Projekt arbeitete sie mit dem Branchenve-
teranen Rafał Szyma zusammen, der seit mehr als 10 Jahren Art Director bei Portal Games ist. 

Der Verlag
Portal Games wurde 1999 in Polen gegründet. Das Unternehmen veröffentlichte ein Dutzend Rollenspiele, bevor 
es in den Markt für Brettspiele einstieg. Pegasus Spiele wurde 1993 gegründet und ist sowohl Verlag als auch 
Vertrieb für zahlreiche nationale und internationale Verlage. Das eigene Verlagsprogramm reicht von Kinderspielen 
bis hin zu Expertenspielen und bedient so jedes Interesse. Zuletzt konnte Pegasus Spiele das Spiel des Jahres 
2017 für „Kingdomino“ und 2018 als Vertrieb mit Plan B Games für „Azul“ gewinnen.

Pressekontakt: Pegasus Spiele // Peter Berneiser
Tel.: +49 (0) 6031 - 72 179 15 // E-Mail: peter.berneiser@pegasus.de
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Nominiert zum Kennerspiel des Jahres 2019:

FLÜGELSCHLAG

von Elizabeth Hargrave
Grafi k: Natalia Rojas, Ana Maria Martinez Jaramillo 
und Beth Sobel
Verlag: Feuerland Spiele (Eppstein-Bremthal)
für 2 bis 5 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: ca. 40 bis 75 Minuten
Preis: ca. 50 Euro

Zum Spiel
Mehr als 900 Vogelarten leben in Nordamerika, knapp ein Fünftel davon lässt Autorin Elizabeth Hargrave in 
ihrem Optimierspiel „Flügelschlag“ fl attern – vom Amerikanischen Schlangenhalsvogel bis zum Zwergsultans-
huhn. Wer einen Vogel anlockt, spielt die entsprechende Karte in einen für das Tier artgerechten Lebensraum 
aus. An jedes Gebiet ist dabei eine der Basisaktionen des Spiels gekoppelt, welche mit jedem neuen Vogel 
aufgewertet wird. Wer bringt beispielsweise die Eier-Maschinerie ins Laufen? Zudem tritt jeder in wechselnden 
Kategorien mit den Mitspielern in Konkurrenz: Wer zählt die meisten Vögel, die in Bruthöhlen nisten? Wer hat 
die meisten Vögel im Grasland? An dem elegant und detailverliebt gestalteten „Flügelschlag“ werden nicht nur 
Vogelliebhaber ihre Freude haben.

Begründung der Jury
Brettspiele und Vogelkunde – also doppelt unsexy und angestaubt? Mitnichten! „Flügelschlag“ präsentiert sich 
nicht mit zerzaustem Federkleid, sondern ist frisch und en vogue. Thematisch liebevoll und redaktionell sorg-
sam feingeschliffen: Hier hat Autorin Elizabeth Hargrave ein nahezu makelloses Gesamtkunstwerk geschaffen. 
Eingängige Spielmechanismen, ein schnörkelloser Ablauf und eine hohe Taktung wichtiger Entscheidungen 
machen „Flügelschlag“ zu einem wahren Überfl ieger.

Die Autorin
Elizabeth Hargrave entwickelt seit drei Jahren Brettspiele neben ihrer berufl ichen Tätigkeit als Beraterin im Ge-
sundheitswesen. Sie lebt in Silver Spring, Maryland, und ist gerne und oft in der freien Natur unterwegs. Freunde 
brachten die leidenschaftliche Vogelbeobachterin auf die Idee, ihre Spiele thematisch ihrem persönlichen Umfeld 
und ihrer Liebe zur Natur anzupassen. So entstand mit „Flügelschlag“ ein Spiel über Vögel.

Die Grafi kerinnen
Das wunderbare Erscheinungsbild von „Flügelschlag“ ist gleich drei Frauen zu verdanken. Die Vogel-Illustrati-
onen stammen von Ana María Martínez Jaramillo und Natalia Rojas. Sie kennen sich schon seit ihrer Kindheit 
und teilen ihre Passion für das Zeichnen, insbesondere für Naturszenen. „Flügelschlag“ ist ihre erste Arbeit im 
Brettspielbereich. Das Layout und die Symbolik des Spieles stammen von Beth Sobel, die sich als Grafi kerin 
schon jahrelang mit Brettspielen beschäftigt.

Der Verlag
Feuerland Spiele ist bislang vor allem Spielekennern ein Begriff. Der Verlag aus Eppstein im Taunus wurde 2012 
gegründet und ist mit seinen komplexen Brettspielen in der weltweiten Spieleszene sehr erfolgreich. „Flügel-
schlag“ wurde vom amerikanischen Partnerverlag Stonemaier Games entwickelt. 

Pressekontakt: Feuerland-Spiele // Frank Heeren
Tel.: +49 (0) 6198 - 59 59 335 // E-Mail: kontakt@feuerland-spiele.de
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Kennerspiel des Jahres 

DIE BISHERIGEN GEWINNER 
2011 „7 Wonders“ von Antoine Bauza (Repos Production)

2012 „Village“ von Inka und Markus Brand (eggertspiele)

2013 „Die Legenden von Andor“ von Michael Menzel (Kosmos)

2014 „Istanbul“ von Rüdiger Dorn (Pegasus Spiele)

2015 „Broom Service“ von Andreas Pelikan und Alexander Pfi ster (Ravensburger)

2016 „Isle of Skye“ von Andreas Pelikan und Alexander Pfi ster (Lookout)

2017 „EXIT – Das Spiel“ von Inka und Markus Brand (Kosmos)

2018 „Die Quacksalber von Quedlinburg“ von Wolfgang Warsch (Schmidt)

Sieger im vergangenen Jahr: Zum Kennerspiel des Jahres 2018 wurde „Die Quacksalber von Quedlinburg“ 
von Wolfgang Warsch gewählt.
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Auf der 
Empfehlungsliste

„Spiel des Jahres“
2019

EMPFEHLUNGSLISTE 2019 

Zusätzlich zu den nominierten Spielen veröffentlicht die 
Jury eine Empfehlungsliste. Damit weist die Jury auf das 
breite Spektrum sehr guter Spiele hin.

EMPFEHLUNGSLISTE SPIEL DES JAHRES

EMPFEHLUNGSLISTE KENNERSPIEL DES JAHRES

Belratti
Kommunikationsspiel für 3 bis 7 Spieler ab 9 Jahren
Spieldauer: ca. 20 bis 45 Minuten; Preis: ca. 15 Euro
Autor: Michael Loth
Grafi k: diverse
Verlag: Mogel/Repos Production (Vertrieb: Asmodee)

Dizzle
Würfelspiel für 1 bis 4 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 30 Minuten; Preis: ca. 12 Euro
Autor: Ralf zur Linde
Grafi k: Anne Pätzke
Verlag: Schmidt

Imhotep – Das Duell
Taktikspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: ca. 30 Minuten; Preis: ca. 17 Euro
Autor: Phil Walker-Harding
Grafi k: Claus Stephan und Michaela Kienle
Verlag: Kosmos

Krasse Kacke
Kartenspiel für 3 bis 6 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 15 Minuten; Preis: ca. 10 Euro
Autor: Jonathan Favre-Godal
Grafi k: Jens Wiese
Verlag: Pegasus Spiele

Reef
Legespiel für 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 30 bis 45 Minuten; Preis: ca. 40 Euro
Autor: Emerson Matsuuchi
Grafi k: Chris Quilliams
Verlag: Plan B Games/Next Move 
(Vertrieb: Pegasus Spiele)

Sherlock
Krimispiel für 1 bis 8 Spieler ab 12 Jahren
Spieldauer: ca. 60 Minuten; Preis: ca. 8 Euro
Autoren: Josep Izquierdo und Marti Lucas
Grafi k: Alba Aragón
Verlag: Abacusspiele

Architekten des Westfrankenreichs
Mittelalterlicher Kathedralenbau 
für 1 bis 5 Spieler ab 12 Jahren
Spieldauer: ca. 60 bis 80 Minuten; Preis: ca. 50 Euro
Autoren: Shem Phillips und Sam Macdonald
Grafi k: Mihajlo Dimitrievski
Verlag: Schwerkraft

Das tiefe Land
Strategischer Deichbau für 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren
Spieldauer: ca. 50 bis 100 Minuten; Preis: ca. 50 Euro
Autoren: Claudia und Ralf Partenheimer
Grafi k: Andrea Boekhoff
Verlag: Feuerland Spiele

Newton
Strategisches Forscherspiel für 
1 bis 4 Spieler ab 14 Jahren
Spieldauer: ca. 90 Minuten; Preis: ca. 45 Euro
Autoren: Simone Luciani und Nestore Mangone
Grafi k: Klemens Franz
Verlag: Cranio Creations (Vertrieb: Asmodee)

Paper Tales
Kartenspiel für 2 bis 5 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer: ca. 30 bis 45 Minuten; Preis: ca. 30 Euro
Autor: Masato Uesugi
Grafi k: Christine Alcouffe
Verlag: Frosted Games/Pegasus Spiele

Empfehlungsliste
„Spiel des Jahres“

2019
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DIE JURY 2019

Das Spiel des Jahres ist ein Preis für analoge Gesellschaftsspiele im deutschsprachigen Raum, erstmals vergeben 
1979. Berücksichtigt werden deutschsprachige Spiele des aktuellen Jahres und des Jahres davor. Seit 2001 gibt 
es den Preis Kinderspiel des Jahres, seit 2011 das Kennerspiel des Jahres als weitere, gleichwertige Hauptpreise. 
Die Auszeichnung der Preisträger ist nicht mit einem Preisgeld verbunden.

Zielsetzung des Vereins Spiel des Jahres e.V. ist es, die Verbreitung des Kulturguts Spiel in Gesellschaft und 
Familie zu fördern.

Die Jury besteht aus Kritikerinnen und Kritikern aus dem deutschsprachigen Raum. Die Mitglieder arbeiten als 
Fachjournalisten und berichten über Spiele. Für Spiel des Jahres sind sie ehrenamtlich tätig.

Die Jury Spiel des Jahres und Kennerspiel des Jahres 2019 (links):
Stehend von links: Harald Schrapers, Tim Koch, Martin Klein, Wieland Herold, Bernhard Löhlein, Udo Bartsch. 
Sitzend von links: Sandra Lemberger, Karsten Grosser, Julia Zerlik. Es fehlt Chris Mewes.

Weitere Infos fi nden Sie im Internet unter www.spiel-des-jahres.de oder sprechen Sie uns direkt an:

Spiel des Jahres e. V. // Heinrich-Hertz-Str. 9 // D-50170 Kerpen
Tel.: +49 (0) 2273 – 95 31 382 // Fax: +49 (0) 2273 – 95 31 384
E-Mail: mail@spiel-des-jahres.de // Internet: www.spiel-des-jahres.de
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INFORMATIONEN FÜR DIE PRESSE

Ihre Ansprechpartner:

Bernhard Löhlein
Vereinssprecher
Mobil: 0151 – 19 63 56 55
E-Mail: Bernhard.Loehlein@bingo-ev.de

Harald Schrapers
Vorsitzender Verein Spiel des Jahres e.V.
Mobil: 0163 – 6820721
E-Mail: redaktion@gamesweplay.de

Sie bekommen direkt nach der Preisverleihung die Gelegenheit für Interviews sowie Bild- 
und Tonaufnahmen mit den Jurymitgliedern, Autoren und Verlagsvertretern. 

Um 12 Uhr wird es ein Pressegespräch für Bloggerinnen und Blogger geben. Auf der Bühne wird die Gewinne-
rin oder der Gewinner des Spiels des Jahres Rede und Antwort stehen, gegen 12.20 Uhr dann die Gewinnerin 
oder der Gewinner des Kennerspiels des Jahres.

Bildmaterial und O-Töne fi nden Sie kurz nach der Veranstaltung unter 
https://bit.ly/2WSdhQL (Spiel des Jahres) und 
https://bit.ly/2KAxLqK (Kennerspiel des Jahres)

WLAN Login:
Spiel des Jahres 2019


