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40 JAHRE FÜR WIN
 
 
 
DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR
 
Ja, Nürnberg liegt grade mal hinter uns und wieder haben wir viele Spiele gesehen, die wir eigentlich sofort ausprobieren möchten.
 
Aber im Grunde genommen wäre jetzt die richtige Zeit, all die restlichen Spiele aus Essen zu spielen, denn Essen ist erst knapp vier Monate her und da gab es so einiges an Spielen. Zum Beispiel auch THE MAGNATES, von dem unser Markus sagt, dass es für ihn das beste Spiel in Essen war.
 
Wie komme ich nun zu einem Urteil über ein neues Spiel? Bei der Vielzahl der Spiele wird es nicht einfach, alle Spiele oftmals zu spielen, jeder trifft für sich eine Vorauswahl.
 
Und diese Vorauswahl ist bei jedem Spieler anders, die verschiedenen Vorlieben und Spielertypen treffen hier aufeinander im Wettbewerb darum, wer das beste Spiel findet.
 
Und da haben wir in unserem Spieleclub 2x die Woche Zeit und viele Besucher, um wirklich alle Spiele dahingehend auszuprobieren.
 
Hier im WIN finden Sie nun unsere Meinung zu aktuellen Spielen, Spielen, die vielleicht auch in Ihrer Sammlung sein sollten und regelmäßig auf Ihrem Spieletisch landen sollten.
 
In unserer Spieledatenbank LUDORIUM sind diese ausgezeichneten Spiele zu finden!
 
Schauen Sie doch mal vorbei und finden Sie bei uns alle Spiele, die Ihnen noch fehlen, unter http://www.ludorium.at
 
Wo sie bei uns spielen können, sehen Sie auf: http://www.spieleclub.at
 
Gefällt Ihnen unser WIN? Bis wir unseren Rückstand aufgeholt haben, akzeptieren wir keine neuen Abonnenten! Das Lesen ist für alle unsere Besucher kostenlos, siehe http://www.spielejournal.at

 
Auch das Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 2016 ist weiter als PDF erhältlich: http://www.spielehandbuch.at 



UNSERE REZENSION
 
 
 
MACHTKAMPF UNTER WASSER
 
ABYSS 
 
TERRITORIEN, EINFLUSS UND STIMMEN
 
ABYSS ist grundsätzlich ein Kartenspiel, daher ist die Schachtel schlicht zu groß für ihren Inhalt das Brett könnte wegbleiben, denn sein Verwendung ist sehr marginal. Aber der Verleger (Bombyx aus Frankreich) hat sich für eine Marketing Aktion entschieden und das Spiel mit fünf verschiedenen Covers produziert. Jedes Cover ist verschieden, sowohl in Form (jedes zeigt ein bedrohliches großes Gesicht eines der Unterwasser-Bewohner) als auch in Farbe (rosa, blau, grün, gelb und gelb/rötlich). Jeder kann sich sein bevorzugtes Cover aussuchen.
 
Marketing und Künstler können aber aus einem schlechten Spiel kein gutes machen, daher machen wir weiter und schauen uns an, was wir vom Spiel erwarten können. Es ist irgendwo in den Tiefen des Ozeans angesiedelt, wo mächtige Wesen das Königreich Abyss in Harmonie mit anderen Rassen regieren und vor grässlichen Monstern beschützen. Leider muss es auch in den besten Reichen (über und unter Wasser) Wahlen für den neuen König geben, wir Spieler sind die Kandidaten.
 
STIMMEN AUS DER VERSAMMLUNG STÖREN DIE STILLE DES WASSERS
 
Das The 440x540 mm Brett zeigt die Große Versammlung des Unterwasser-Königreichs mit tausenden Wesen in fünf Sektoren, einem für jede alliierte Rasse: Quallen (rosa), Krebse (orangerot), Seepferdchen (gelb), Schalentiere (grün) und Tintenfische (blau). Jede von ihnen verfügt über 13 Karten mit Werten von 1 bis 5.
 
 
 
Im unteren Teil des Bretts finden sich die Edlen von Abyss, repräsentiert durch 35 große Karten. Der obere Teil ist für 5 Erkundungs-Karten während der Erkundungsphase vorgesehen. Dazu kommen noch eine Bedrohungsleiste (63x260 mm), 20 Ortstafeln (60x215 mm), 20 Monsterscheiben, 10 Schlüssel, 50 Perlen (wunderschön) und fünf kleine Schüsseln, geformt wie Austern, für die Perlen (unbedingt nötig, die Perlen tendieren dazu, vom Tisch zu rollen) und ein kleiner Wertungsblock für die Siegpunkte am Ende. 
 
Der Spielaufbau ist einfach und schnell: Jeder Spieler bekommt eine Auster mit einer Perle, die Erkundungskarten werden gemischt und verdeckt gestapelt, sechs Edlen-Karten werden im unteren Teil des Plans ausgelegt. Dann wird noch eine zufällig gezogene Ortskarte ausgelegt.
 
In seinem Zug kann jeder Spieler neue Edle auf den Plan bringen, muss eine Aktion machen und muss, wenn er mindestens drei Schlüssel besitzt, ein Territorium nehmen. Hat ein Spieler 7 Edle oder das Edlen-Deck ist leer, endet das Spiel.
 
REDNER VERSUCHEN DIE VERSAMMLUNG ZU ÜBERZEUGEN, FÜR SIE ZU STIMMEN
 
Man beginnt das Spiel mit nur einer Perle und braucht mehr davon, um die Alliierten zu beeinflussen; Perlen bekommt durch Besiegen der Monster, Erforschen der Abyss, Anheuern der Edlen und Zahlungen von anderen Spielern.
 
Als erstes entscheidet sich jeder Spieler, ob er neue Edle anheuert oder nicht - spieltechnisch bedeutet das, ob er Karten vom Deck aufdeckt oder nicht. Zu Beginn ist die Edlenauslage voll und man hat auch nicht genug Perlen. Im Spielverlauf ist dann oft der gerade benötigte Edle nicht verfügbar und man versucht, ihn im Deck zu finden – man bezahlt eine Perle und legt einen Edlen vom Deck in die Auslage, aber natürlich nur, wenn in der Auslage Platz ist und das Deck der Edlen nicht aufgebraucht ist.
 
Dann muss man eine Aktion machen und wählt aus folgenden Optionen:
 
1 – ABYSS ERFORSCHEN: Man nimmt eine Karte vom Erkundungsdeck und zeigt sie allen Spielern. Dann bietet man die Karte in Zugreihenfolge den anderen Spielern an. Will sie jemand haben, bezahlt er mit Perlen – eine für die erste angebotene Karte, zwei für die zweite und drei für die dritte – und nimmt die Karte auf die Hand. Will niemand die Karte, kann man sie selbst gratis nehmen oder auf einen der fünf Plätze für Verbündete auf dem Brett legen. Dann zieht man noch eine Karte und bietet sie wieder an, usw. Sind die ersten vier Plätze gefüllt, muss man eine fünfte Karte ziehen und, wenn sie niemand haben will, selbst kostenlos nehmen, bekommt dafür aber auch eine Perle.
Im Deck sind auch sechs Monster Karten (Morays) – wenn eine auftaucht, bietet man sie wie üblich an; nimmt sie jemand, folgt ein Kampf (siehe weiter unten). Nimmt man selbst eine Karte und nimmt sie auf die Hand, endet der Zug – der Nächste ist an der Reihe und alle Felder werden abgeräumt – Monster werden abgeworfen, Verbündete gehen verdeckt in die Versammlung, entsprechend ihrer Farbe.
 
 
 
2 – VERBÜNDETE REKRUTIEREN: Anstatt die Abyss zu erforschen, kann man alle Karten aus einem der fünf Abschnitte in der Versammlung nehmen. Natürlich hilft ein bisschen gutes Gedächtnis bei der Entscheidung – man nimmt gerne Karten im Wert 3 bis 5, wenn verfügbar – aber es ist nicht ganz so wichtig. Verbündete braucht man später um Edle anzuheuern, daher ist die Aktion eine gute alternative zum langsamen Erkundungsverfahren (eine Karte pro Zug) und spart eine Menge zeit – falls die Mitspieler nett waren und Karten übriggelassen haben.
 
3 – EDLE ANHEUERN: Die wichtigste Aktion im Spiel – Edle bringen Siegpunkte, Spezialfähigkeiten und die Schlüssel für die Kontrolle eines Territoriums. Jeder Edle kann bis zu vier Eigenschaften haben:
(a) – Kosten: Diese Zahl gibt die Gesamtmenge Erkundungskarten an, die man für den Edlen bezahlt. Einige benötigen nur eine Art Verbündetenkarten, da sie nur einer Rasse angehören (Der Master of Magic, zum Beispiel, gehört zur rosa Quallen-Rasse), aber die meisten benötigen zwei oder drei Arten. Das bedeutet, man bezahlt mit exakt dieser Anzahl verbündeter einschließlich der ursprünglichen Rasse des Edlen (drei Verbündete für den Master of Magic, eine davon Qualle. Der Gesamtwert jeder Rasse ist nicht wichtig, solange man die richtige Anzahl Karten und den Mindestpreis abgibt. Man auch ganz oder teilweise mit Perlen bezahlen, aber die Anzahl Rassen muss auf jeden Fall erfüllt werden.
(b) - SP Wert: Die Anzahl Siegpunkte die der Edle bei Spielende dem Spieler bringt.
(c) - Fähigkeit: Die meisten Karten haben eine Fähigkeit die man einmal – die Karte zeigt einen Pfeil – oder öfter im Spiel nutzen kann. Sie bringen Vorteile – Preisreduktion zum Rekrutieren neuer Edler, Perlen, gratis Verbündete, Attacken usw. 
(d) - Schlüssel: Viele der Karten haben rechts oben einen Schlüssel. Man braucht sie zur Kontrolle neuer Territorien. Es gibt fünf Botschafter – einen pro Rasse – mit drei Schlüssel, diese bringen sofort ein neues Territorium. Um einen Botschafter zu kontrollieren, braucht man Verbündete aller fünf Rassen und die übliche Anzahl Punkte.
Hat man die nötigen Kosten bezahlt, legt man die niedrigstwertige Verbündetenkarte in die Reserve; sie wird zum Assoziierten Mitglied der eigenen Fraktion.
 
 
 
3 – TERRITORIEN KONTROLLIEREN: Wie erwähnt, braucht man drei Schlüssel für ein neues Territorium, Sobald man drei Schlüssel hat – über Edle oder über besiegte Monster – muss man ein Territorium wählen. Man kann aus den schon ausliegenden wählen oder kann vier neue Karten auslegen und eine davon aussuchen, die anderen bleiben liegen. Die Schlüssel gegen zurück in den Vorrat und die Edlen legt man unter das neu erworbene Territorium, womit sie ihre Fähigkeiten verlieren. Die Wahl des richtigen Territoriums ist sehr wichtig, da die Territorien bei Spielende eine Anzahl fixer Siegpunkte und dazu eine variable Anzahl Siegpunkte bringen, wenn man gewisse Bedingungen erfüllt. So bringt zum Beispiel das Heiligtum vier SP und drei zusätzliche SP für jedes Assoziierte Mitglied der Quallen-Fraktion das man gesammelt hat.
 
 
 
Ich habe schon die Monster erwähnt, aber keine Details dazu. Bisher wissen wir nur dass man in der Erkundungsaktion auf Monster treffen kann. Diese Karten müssen wie gewohnt den anderen Spielern angeboten werden und können für 1-2-3 Perlen gekauft werden. Wer ein Monster kauft, muss es bekämpfen. Er tötet es automatisch und bekommt den auf der Bedrohungsleiste angegebenen Bonus.
Diese Leiste hat sechs Felder, die jeweils einen anderen Bonus geben: Feld 1 liefert entweder eine Perle oder einen Monster Bonus, das dritte Feld bringt einen Schlüssel, das fünfte einen Schlüssel und die Wahl zwischen entweder 2 Perlen oder 1 Perle und 1 Bonus oder 2 Boni. Boni sind Kartonscheiben, die bei Spielende 2 bis 4 SP bringen. Man zieht sie zufällig aus einem Vorrat und hält sie bis Spielende geheim.
Monster können auch von allen Spielern verweigert werden; in diesem Fall kommen sie auf ein Vorratsfeld, genau wie die Verbündeten-Karten. Wird ein Monster ignoriert, geht der Marker auf der Bedrohungsleiste ein Feld weiter und bringt damit einen besseren Preis für ein gekilltes Monster in späteren Runden.
 
DIE VERSAMMLUNG IST BEENDET, WIR WARTEN AUF DEN NEUEN KÖNIG
 
Dieses Spiel ist für Familien und Gelegenheitsspieler gedacht: Die Regel ist gut gemacht, leicht zu lesen, klar und nach einem ersten Durchlesen muss man auf sie nicht zurückkommen; das Material ist von guter Qualität und sehr ansprechend. Für erfahrenere Spieler ist Abyss durchaus noch eine Herausforderung. Ich habe den Unterschied bei einigen Partien von meinem Sohn und seinen Freunden, alle 18-19 Jahre alt, gesehen. Sie sind immer sehr direkt und aggressiv an das Spiel herangegangen. Bei demselben Spiel in meinem Club mit erfahrenen Spielern haben sich die Strategien merkbar verändert. Spielexperten werden das Spiel vermutlich nicht allzu sehr mögen, vor allem wegen des eher großen Zufallsfaktors – muss man Karten zufällig sortieren, spielt Glück immer eine Rolle. Wenn man nichts gegen Glück hat, ist das Spiel kompetitiv genug um sofort eine zweite Partie anzuhängen.
 
Am meisten mag ich an Abyss die Verwendung der Perlen. Man braucht einige Partien, um ihre Wichtigkeit zu verstehen, aber dann hat man gelernt wann und wie man in einer ruhigen Spielphase einen Vorrat davon erwirbt und wann der Zeitpunkt da ist, um damit gute Verbündete im Wert 4-5 zu erwerben. In einem Spiel habe ich einen Spieler bemerkt, der das Spiel zu verschlafen schien, aber perlen und perlen sammelte und dann plötzlich aufwachte, wenn er als Erster oder Zweiter dran war und bis zu drei angebotene Karten kaufte, mit insgesamt sechs Perlen und dann sofort die besten verfügbaren Edlen kaufte. Für die Siegpunkte spielen Perlen keine Rolle, außer zwei Spieler haben gleich viele Siegpunkte, dann gewinnt der Spieler mit den meisten Perlen.
 
Der zweite taktische Kommentar betrifft den richtigen Erwerb der Alliierten. Man muss von Beginn an unterscheiden, und zwar aus drei Gründen:
 
1. Mit 5 verschiedenen Rassen kann man den sehr mächtigen Botschafter erwerben
2. Alle anderen Edlen erfordern nur mindestens einen Edlen ihrer Rasse und dazu andere Rassen wie angegeben. Daher kann eine gute Reserve verschiedener Rassen im richtigen Moment hilfreich sein.
3. Denken Sie immer daran, dass mit dem Erwerb eines Edlen auch ein Assoziiertes Mitglied der eigenen Fraktion erworben wird, mit dem niedrigsten Punktewert der verwendeten Karten. Daher sollte man versuchen, Karten im Wert 3-4 zu bekommen und sie auszugeben, ohne niedrigere zu verwenden. In Spielen mit Experten macht dies den Unterschied aus.
 
Es gewinnt, wer die meisten Siegpunkte wie folgt erwirbt:
 
- Monsterpunkte aus verdeckten Karten
- Punkte der Edlen, links oben auf der Karte
- Terrain Karten – fixe und variable Punkte
- Punkte der Assoziierten: Man sortiert sie nach Fraktion und wertet dann den Stärksten jeder Fraktion.
 
Pietro Cremona
 
Spieler: 2-4
Alter: 14+
Dauer: 60+
Autor: Bruno Cathala, Charles Chevallier
Grafiker: Xavier Colette
Preis: ca. 70 Euro
Verlag: Bombyx/Asterion 2014
Web: www.asmodee.de
 
Genre: Fantasy, Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: it
Regeln: de en fr it pl 
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Ansprechendes Material
Gute Regeln
Einfach genug für Gelegenheitsspieler und doch interessant für erfahrene Spieler
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Siegpunkterwerb über mehrere Zwischenstufen
 
Andere Ausgaben:
Asmodee, Bombyx, Rebel.pl
 
Meine Einschätzung: 5
 
Pietro Cremona:
Ein schnelles und interessantes Spiel mit attraktiver Grafik und viel Atmosphäre
 
Zufall (rosa):2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



UNSERE REZENSION
 
 
 
WO DIE WILDEN KLIPPEN DROHEN
 
DIE LEGENDEN VON ANDOR 
 
CHADA & THORN
 
Die Bogenschützin Chada und der Krieger Thorn sind an der Küste der geheimnisvollen, mit einem Fluch belegten Insel Silberland gestrandet. Wo einst Piraten ihr Unwesen trieben, sehen sich die beiden nun gezwungen, einen Weg zum südlichen Zipfel des Eilandes zu finden. Dort, so ahnen sie, lebt ein verbündetes Zwergenvolk, das ihnen gewiss helfen wird. Denn, so die Rahmenerzählung, Chada und Thorn wollen auf den Hauptkontinent Andors gelangen, um für Freiheit, Frieden, freien Eintritt in Museen und sonstige hehre Ziele zu kämpfen.
Wie schon das 2012 erschienene Grundspiel von Michael Menzel „Die Legenden von Andor“ ist auch Gerhard Hechts „Chada & Thorn“, ein eigenständiges Abenteuer für Zwei in der Andor-Welt, ein kooperatives Spiel. Entweder gelangen die Bogenschützin und der Kämpfer gemeinsam an ihr Ziel, oder beide verlieren.
 
Im Spiel enthalten sind die Charakteraufstellfiguren aus Karton sowie der als geisterhafte Erscheinung und ebenfalls als Pappkamerad gefertigte geheimnisvolle Fluch eines legendären Königs, der den Seeräuberhauptmann Callem geplagt hat und nun immer noch alle ungebeten angelandeten Fremdlinge verfolgt. Weiters zum Spiel gehören 36 „Abenteuerkarten“, 60 Spielkarten sowie 20 Willenspunkte- und 3 Lagerfeuermarker. Es ist noch ein weiterer Charakter (Stinner, der Korsar) mit von der Partie. Für ihn kann man im Internet Einzelspielerregeln (von Gerhard Hecht als PDF abgespeichert) finden: legenden-von-andor.de/bonus-material/stinner-solo-variante-fuer-chada-thorn/ 
 
Als Spielfelder dienen „Abenteuerkarten“. Für jedes der vorgegeben vier Szenarien – ein Einsteigerszenario, das „Losspiel-Abenteuer“ zur Erprobung der Spielmechanik, ist direkt im Regelheft abgedruckt, weswegen dafür keine Abenteuerkaten vorhanden sind – werden eine Start- und eine Ziel-Etappe offen ausgelegt und dazwischen zwei Zwischen-Etappen platziert. Drei der Szenarien bieten für mehr Abwechslung sogar sechs Zwischen-Etappen zur zufälligen Auswahl. Die Ausgangslage jedes Szenarios sowie Zusatzregeln werden auf jeweils zwei weiteren Abenteuerkarten erklärt, ganz ähnlich wie im Brettspiel.
Die Charaktermarker und der „Fluch“ werden auf die jeweiligen Startfelder gestellt. Wie weit man fahren darf, hängt von den in drei Reihen ausgelegten unterschiedlichen Charakterkarten – auf denen Chada und Thorn jeweils frontal, Profil links und Profil rechts abgebildet sind; noch dazu beidseitig, mit Schön- und Schlechtwetterseite, was wiederum die Zuggeschwindigkeit und Aktionsmöglichkeiten beeinflussen kann – und den Zusatzkarten ab. Zu Beginn des Szenarios hat jeder unserer beiden Helden für seine drei Charakterkarten bereits je eine (vorerst noch verdeckt ausliegende) Fluchkarte und möglicherweise auch höchstens eine Freund-Karte in seiner Kartenauslage. Einzelne Szenarien fügen bisweilen Ausrüstungsgegenstände oder andere Begleiter hinzu. Im Laufe des Szenarios wird man unweigerlich auch Aktionskarten („Nebelkarten“ genannt) in die jeweils aktive Reihe aufnehmen müssen. Diese stellen meistens Gegner dar, die man entweder im Kampf (einfach Kampfwerte vergleichen; bei Gleichstand oder Überlegenheit gewinnen die Helden) besiegen oder durch die Erfüllung einer Aufgabe (auf der jeweiligen Karte aufgedruckt) neutralisieren kann. Nur die jeweils erste Karte einer Reihe kann zur aktiven Karte werden. Nach der Aktivierung wird sie ans Ende der Reihe gesteckt (oder, etwa Aktionskarten, Ausrüstungsgegenstände oder Gegner, gegebenenfalls in den gemeinsamen Vorrat zurückgelegt bzw. für dieses Szenario aus dem Spiel genommen).
 
Charakterkarten bieten gemeinhin drei Optionen: Figur ziehen (meist drei Geschwindigkeiten zu unterschiedlichen Kosten, etwa Willenspunkt abgeben oder die Fluchfigur bewegen), Kampf (gegen Gegner in den anderen Reihen, bisweilen auch zur Unterstützung des anderen Charakters, sofern sich dessen Spielfigur auf einem Nachbarfeld befindet) oder die jeweilige Sonderfähigkeit (zum Beispiel einen Willenspunkt erhalten). Mit der Aktivierung einer Fluchkarte ist entweder das Bewegen der Fluchfigur, das Aufnehmen einer (weiteren) Nebelkarte oder der Verlust eines Willenspunktes verbunden. Alles recht unerfreuliche Spielzüge, sie lassen sich aber kaum vermeiden. Nebelkarten, Ausrüstungskarten sowie weitere Nicht-Spieler-Charakterkarten werden nach demselben Prinzip in die Auslagereihen integriert. Das bedeutet meist eine Beschränkung der Handlungsmöglichkeiten der Charaktere.
Auf den Abenteuerkarten, die wie Landkarten mit Wegen (und den dafür entfallenden Zugkosten in Form von mit Zahlen zwischen 1 und 5 versehenen Stationen) gestaltet sind, bewegt man die Spielfiguren in Richtung Endfeld. Gemeinsames Ziel ist es also, rasch ans Ende der „Abenteuerkarte“ bzw. ans Zielfeld auf der Szenario-Endkarte zu gelangen. Die Spieler dürfen, ja, müssen sich absprechen, kooperieren und einander unterstützen. Wichtig ist auch, die Bewegung der Fluchfigur möglichst zu verlangsamen, denn sollte diese jemals auch nur einen der Charaktere ein- oder überholen, verlieren Chada und Thorn ebenfalls sofort.
Fast wie das Grundspiel, ist auch dieser Zwei-Spieler-Nebenschauplatz äußerst herausfordernd und extrem schwierig, will sagen: kaum erfolgreich zu bewältigen. Die Chancen stehen, selbst mit den in der Spielregel angebotenen Varianten (etwa von Anfang an mit Unterstützern – „Freundeskarten“ – spielen), ziemlich schlecht für die Helden. Leider wiegt das „Losspiel-Abenteuer“ in trügerische Sicherheit, da hier nur sehr wenige Aktionskarten (zum Beispiel keine einzige der im Hauptspiel äußerst gewichtigen Nebelkarten) zum Einsatz kommen.
 
Die Spielregel selbst ist erfreulich klar gehalten, relativ gut strukturiert und dementsprechend leicht zu befolgen.
Wer sich in der Welt von Andor zu Hause fühlt und gut auskennt, wird diese Zwei-Spieler-Variante gewiss als interessante Herausforderung und unterhaltsame Ergänzung begrüßen. Auch die beiden neuen Charaktere ins Hauptspiel zu integrieren, dürfte für Andorianer kein Problem darstellen. Als Einstiegsspiel in die Welt von Michael Menzels Fantasyabenteuern sowie als alleinstehendes Spiel ist „Die Legenden von Andor. Chada & Thorn“ allerdings absolut ungeeignet, auch wenn ein Kastenaufdruck auf der Spielschachtel („Dieses Spiel … schreibt die … Legenden von Andor fort. Es ist jedoch nicht erforderlich, das Brettspiel zu kennen.“) etwas Anderes suggeriert.
 
Martina & Martin Lhotzky
 
Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Gerhard Hecht
Grafiker: Michael Menzel, Michaela Kienle 
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Kosmos 2015
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Kooperativ, 2-Personen
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gute Regel
Kenntnis des Brettspiels von Vorteil
Kein Spiel für Anfänger, Spielerfahrung ist unbedingt nötig
Einführungsspiel spiegelt nicht die Anforderungen wider
 
Vergleichbar:
Kashgar für den Kartenmechanismus, Die Legenden von Andor
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Meine Einschätzung: 3
 
Martin & Martina:
E(ndlich e)ine Zweispieler-Variante für diejenigen, denen „Legenden von Andor“ gefällt, aber gerne mal ein weniger aufwendig aufzubauendes Abenteuer für Zwischendurch einschieben möchten. Wer „Legenden von Andor“ nicht so gerne mag: Finger weg! Es wird noch vertrackter! 
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 3 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
WIEN 1913
 
GRAND AUSTRIA HOTEL 
 
HERR OBER, DA IST EIN HOLZWÜRFEL IN MEINER MEHLSPEIS´
 
„Was tut ein Wiener am liebsten? Nichts – und das nicht gerne“ (Severin Groebner). Die absoluten Lieblingsbeschäftigungen eines Wieners sind aber halt´ doch das Granteln, Raunzen, Sudern und Keppeln, obwohl (oder gerade weil) das eigentlich nichts hilft und sogar sinnlos ist. Manchmal hilft Jammern aber doch: Die Beschwerde über zu wenig wienerische Atmosphäre in „Vienna“ (siehe WIN 481 vom Juli 2015) hat das Österreichische Spiele Museum aufgegriffen und das taktische Würfel- und Kartensammelspiel „Wiener Ringstraße“ veröffentlicht (noch rechtzeitig zum 150-Jahre-Jubiläum der offiziellen Eröffnung). Die Spielkarten – deren Motive historischen Ansichtskarten entnommen sind – stehen als Gratis-Download zur Verfügung und eignen sich außerdem auch sehr gut für einen virtuellen Stadtspaziergang entlang der Ringstraße (abrufbar unter www.spielemuseum.at/spieleatelier).
 
Auch die Spielanleitung von „Grand AUSTRIA Hotel“ lässt das goldene Wiener Herz erstrahlen: Darin treibt nämlich der Ober Leopold sein (Un-)Wesen und kommentiert die Regeln u.a. mit „küss´ die Hand“, „habe die Ehre“, „ „wenn´s recht ist“ und „Sie sind ja nicht deppert“. Außerdem passt das Thema (zunächst einmal) sehr gut: Wir sollen nämlich im Wien zu Beginn des 20. Jahrhunderts als Hoteliers unser (siegpunkteträchtiges) Glück suchen. Unsere Hotels verfügen dabei zunächst nur über drei Gästezimmer und müssen kontinuierlich erweitert bzw. ausgebaut werden. Zwar gibt es in Wien kein „Grand AUSTRIA Hotel“, sehr wohl aber das „Grand Hotel“ (Kärntner Ring 9-13), das zunächst als Wohnhaus erbaut und 1866 zu einem Hotel umgestaltet wurde; 1869 ist dann noch ein „Neuer Trakt“ dazu gekommen. Bekannt ist das Hotel auch für seine geheimen Zusammenkünfte von Kronprinz Rudolf und Mary Vetsera. Schräg vis-a-vis zum „Grand Hotel“ war das „Hotel Imperial“ (Kärntner Ring 16) zunächst als Palais für Herzog Philipp Alexander von Württemberg und dessen Gattin, Erzherzogin Maria Theresia von Österreich, gedacht; vor der Weltausstellung 1873 wurde es dann aber als Hotel umgestaltet. Auch der Betrieb des „Hotel Bristol“ (Ecke Kärntner Straße / Kärntner Ring 1) war zunächst in einem Wohnhaus eingerichtet und noch vor dem ersten Weltkrieg hat das Gebäude diverse Umgestaltungen erlebt; und nicht zuletzt hat sich unweit davon bereits damals das „Hotel Sacher“ befunden.
 
Sehr stimmig sind außerdem die im Spiel Verwendung findenden Ressourcen: Torte und Strudel, Kaffee und Wein! Aber leider hat es sich mit der Atmosphäre damit im Wesentlichen schon. Torte, Strudel, Kaffee und Wein schauen nämlich genau so aus wie die in unzähligen anderen Spielen verwendeten kleinen Holzwürfel für Holz, Stein, Sand, Kohle, etc. Natürlich kann man sich bei einem Brettspiel mit kleinerer Auflage keine süßen kleinen Holztortenstücke erwarten, aber mit etwas Fantasie hätte sehr leicht deutlich mehr Ambiente kreiert werden können. Konkret ist die Torte hier nämlich ein weißer Holzwürfel (vermutlich soll diese Farbe das Schlagobers symbolisieren?). Warum hat man nicht einfach Rosa genommen und mit dieser Farbe daraus ein Punschkrapferl gemacht, dafür hätte ja auch die Würfelform sehr gut gepasst. Und für Kaffee und Wein (bzw. für´s Häferl und das Glas) hätten sich Scheiben weit besser angeboten als Würfel (gerade auch weil die Getränke über eine andere Aktion erworben werden als die Speisen). Leider setzt sich diese Symbolik auch auf den Personenkarten fort, nicht einmal hier werden die Ressourcen grafisch „richtig“ dargestellt, es finden sich bloß wieder Abbildungen der Würfel (das ist außerdem noch mit dem Nachteil verbunden, dass bei ungünstigen Lichtverhältnissen die roten und braunen Würfel auf den Karten nicht so eindeutig zu unterscheiden sind). Dabei „traut“ sich sogar das deutlich weniger komplexe „Da Luigi“ – dem insoweit die gleiche Spielidee zugrunde liegt – auf seinen Karten die realen Würfel in die damit eigentlich gemeinten Speisen zu „übersetzen“. 
 
Und leider sind die meisten Kundenkarten nur mit einer Berufsbezeichnung benannt, obgleich etwa der „Portraitmaler“ von Gustav Klimt inspiriert sein dürfte. Die konkrete Verwendung und Bezeichnung von bekannten Personen aus der damaligen Zeit (etwa wie in „Café Melange“) hätte dem Spiel jedenfalls besser getan. Immerhin gibt es zumindest bei den (grünen) Touristenkarten diverse amüsante Anspielungen und Namensgebungen; und grafisch sind die Karten und die Spielpläne ohnehin wieder sehr schön gezeichnet bzw. gemalt (wie wir es von Klemens Franz stets gewohnt sein dürfen). Sehr schade ist eben leider, dass der Gestaltungsaufwand und die dabei investierte Energie quasi auf halbem Weg stecken geblieben bzw. verpufft sind.
 
Eher als historischer Irrtum muss letztlich noch die Abbildung der „Neuen Burg“ auf dem zentralen Spielplan benannt werden; mit dieser soll nämlich ein Konnex zu Kaiser Franz Joseph gezogen werden. Das Gebäude der „Neuen Burg“ wurde aber erst 1913 im Wesentlichen vollendet, verwendet wurde es vom Kaiser jedenfalls niemals (heute wird es von der Österreichischen Nationalbibliothek und dem Kunsthistorischen Museum genutzt). Franz Joseph hat zuletzt sogar ganz das Interesse an diesem Projekt verloren und die Bauleitung an seinen Thronfolger Franz Ferdinand übertragen. In der Grafik sind außerdem die beiden Reiterdenkmäler vor der Hofburg verschwunden, obgleich diese sogar Jahrzehnte älter als die „Neue Burg“ sind. Anstelle der spielerisch mit der „Neuen Burg“ verbundenen „Kaiserleiste“ – auf der sich die Spielsteine der Mitspieler hin und her bewegen – hätte wohl besser eine grafische Umsetzung des sogenannten „Ringstraßenkorsos“ stattfinden sollen. Der damals so bezeichnete Kärntner Ring war nämlich ein beliebter Treffpunkt zum Sehen- und Gesehen-Werden und zum Auf- und Ab-Promenieren der „besseren Gesellschaft“. Auf diese Weise hätte sich nicht nur ein stimmiger örtlicher Bezug zu den realen Hotels und zu den Hotels der Mitspieler ergeben, es wäre auch viel logischer gewesen, die Kundenkarten vom „Ringstraßenkorso“ in das eigene Hotel einzuladen – statt diese, so wie es jetzt dargestellt ist, von einer Art „Gartenparty“ vor der „Neuen Burg“ abzuwerben.
 
Endlich können wir jetzt zum Spiel selbst kommen: Die Namen und die bisherigen Werke des Autorenduos (zum einen „Egizia“, zum anderen „Tzolk’in“ sowie „Auf den Spuren von Marco Polo“) sind ja jedenfalls sehr vielversprechend. Den Grundmechanismus dominieren auch hier wieder Würfel; anders als bei „Marco Polo“ werden diese aber nicht als Worker-Placement verwendet, sondern sämtliche zu Beginn jeder Runde neu gewürfelt und bilden derart einen „Würfelpool“ für alle Mitspieler. Wenn man am Zug ist nimmt man einen Würfel und führt die damit verbundene Aktion aus, jede Würfelzahl ist nämlich einer von sechs möglichen Aktionen zugeordnet (wobei Sechs als Joker für die anderen fünf Aktionen dient). Umso mehr Würfel bei der gewählten Aktion liegen, umso stärker bzw. mächtiger ist sie. Der sich daraus ergebende Startspieler-Vorteil wird hier – ähnlich wie bei der Startaufstellung von „Catan“ – so ausgeglichen, dass der Startspieler jeder Runde mit seiner zweiten Aktion erst dann wieder dran kommt, wenn die anderen Mitspieler ihre beiden Aktionen gemacht haben (der Startspieler somit Erster und Letzter einer Runde ist). 
 
So elegant und gerecht diese Umsetzung auch ist, mindestens so zäh kann sich die damit verbundene Wartezeit aber anfühlen. Denn ein Zug kann hier durchaus auch mehrere Minuten andauern; wir haben es hier nämlich mit einem Spiel zu tun, dass „akribischen Fleiß, Sorgfalt, Sachkenntnis und eine gewisse Freude an der Lösung von Denksportaufgaben“ erfordert (wie es der Verfassungsgerichtshof einmal in anderem Zusammenhang formuliert hat). Und da nicht absehbar ist, wo und wie viele Würfel beim eigenen zweiten Zug noch ausliegen werden, kann der Startspieler in der Zwischenzeit oft auch nicht wirklich gut seine nächste Aktion vorausplanen. Eine Partie „Grand AUSTRIA Hotel“ sollte zu viert also nur dann in Angriff genommen werden, wenn alle Mitspieler bereits ausreichend mit dem Spiel vertraut sind. Am besten funktioniert es wohl zu dritt, denn bei nur zwei Mitspielern werden auch nur gesamt zehn Würfel verwendet, sodass dann seltener mehr als zwei Würfel bei einer Aktion zu erwarten sind – und gerade eine von der statistischen Normverteilung abweichende Würfelauslage macht einen Großteil des Spielreizes aus.
 
Dabei würde man nach dem Lesen der Anleitung noch ein eigentlich flottes Spiel vermuten, jeder Mitspieler ist insgesamt nämlich nur jeweils 14 mal am Zug. Und auch die einzelnen Aktionen wirken nicht gar so zeitaufwändig: Für einen Einser-Würfel erhält man Strudel und Tortenstücke, für einen Zweier-Würfel Wein und Kaffee; für einen Dreier-Würfel erweitert man sein Hotel um weitere Gästezimmer; für einen Vierer-Würfel gibt es Geld und/oder Schritte auf der „Kaiserleiste“; für einen Fünfer-Würfel darf man eine Personalkarte aus seiner Hand ausspielen; und ein Sechser-Würfel fungiert (wie bereits erwähnt) als Joker für eine dieser fünf Aktionen (weil dort gerade weniger oder gar kein Würfel mehr ausliegt). 
 
Der zeitfressende Grund liegt zum einen in den Personalkarten: Zu Beginn enthält jeder entweder sechs zufällig gezogene Karten oder können diese auch (sofern die Mitspieler „Grand AUSTRIA Hotel“ bereits kennen) mittels „Drafting“ ausgewählt werden. Nach dem Ausspielen bringen diese spezielle Vorteile, die einmalig, dauerhaft, rundenweise oder erst zu Spielende wirksam sein können (vergleichbar den „Anschaffungs-“ bzw. „Ausbildungs-“Karten in „Agricola“). Logischerweise will man diese Vorteile auch in einer besonders effektiven Weise nutzen. Die Entscheidung darüber, wann welche Karte am besten auszuspielen ist, erfordert demnach für sich allein bereits einen gewissen Denkaufwand. Dieser Effekt wird aber noch durch die Kundenkarten deutlich verstärkt. Nachdem nämlich eine Kundenkarte mit der jeweils gewünschten Kombination aus Speisen und Getränken „abgefüllt“ worden ist, zieht sie in eines der eigenen Hotelzimmer ein (das dann bis zum Spielende belegt bleibt) und gewährt (neben Siegpunkten) ebenfalls einen bestimmten Bonus. 
 
Im Ergebnis kann das dann einen „Rattenschwanz“ von Boni bzw. Konsequenzen zur Folge haben: Beispielsweise habe ich zwei Kunden bei mir ausliegen. Bei dem einen fehlt noch ein Wein, den ich mir über die von mir bereits früher ausgespielte Personalkarte „Barmann“ besorge. Der Kunde ist danach also „fertig“ und wandert in eines meiner Zimmer. Als Bonus erhalte ich von diesem Kunden dann einen Strudel, mit dem ich danach den zweiten Kunden glücklich machen kann. Somit kommt auch dieser in mein Hotel und verschafft mir einen weiteren (vorher natürlich besser zu berücksichtigenden) Bonus. Außerdem kann das Belegen von Zimmern in meinem Hotel einen weiteren Bonus (oder gar mehrere Boni) bringen, und zwar stets dann, wenn ein farblich abgeschlossener Bereich auf dem Hotelplan vollständig mit Kunden belegt ist (die Zimmer gibt es nämlich in den Farben blau, rot und gelb). Und zu guter Letzt wird auf diese Weise vielleicht sogar noch einer der drei Aufträge (in der allgemeinen Auslage) erfüllt, die mir umso mehr Punkte bringen, je eher ich den dortigen Vorgaben entsprechen kann. Und all diese einzelnen Schritte haben sich bloß aufgrund meiner freien Zusatzaktionen ereignet, mit der eigentlichen (Haupt-)Aktion würde ich erst jetzt beginnen!
 
Und natürlich „flutscht“ es üblicherweise nicht so wie oben beschrieben, sondern erfordert die Auswahl neuer Kunden, das Erweitern des eigenen Hotels um neue Zimmer, das rechtzeitige Ausspielen und Nutzen von Personalkarten, das rechtzeitige Lukrieren von Hotelboni und das ehebaldige Erfüllen der Aufträge im fortgeschrittenen Spielverlauf mehr und mehr Denken und Kombinieren; denn je mehr Personalkarten vor einem ausliegen, umso leichter kann etwas übersehen werden, weshalb vorab noch mehr nachgedacht werden will bzw. sogar muss. Gerade bei diesem Spiel sollten die Mitspieler also besonders tolerant sein und nachträgliche Korrekturen (sofern noch nachvollziehbar) schon im eigenen Interesse zulassen, damit sich die Wartezeiten auf den eigenen Zug derart (hoffentlich) etwas verringern. („Beliebte“ Fehler können etwa sein: Auf das Nehmen einer Kundenkarte vor der Hauptaktion oder auf das Markieren eines erfüllten Auftrages zu vergessen).
 
Sehr frustrierend kann sich letztlich der Umstand erweisen, dass trotz des vielen Grübeln und Tüftelns der spielerisch vorhandene Glücksanteil doch sämtliche Pläne zu zerstören vermag. Dabei empfindet man weniger die rundenweise zufällige Auswahl der Würfel bzw. deren Verteilung als störend; das ist eben nicht nur ein schönes Kernelement des Spiels, darauf lässt sich doch in gewisser Weise reagieren. Zum einen darf man bei seiner Würfelwahl nämlich einen „virtuellen“ Würfel hinzuzählen und die gewünschte Aktion somit etwas stärker machen – was jedoch eine (der meist knappen) Krone(n) kostet. Zum anderen darf man auch mit dem Nehmen eines Würfels vorerst passen, die Züge der Mitspieler abwarten und danach die verbliebenen Würfel neu würfeln (abzüglich eines, der in den Mistkübel kommt); bei Bedarf auch mehrmals, wobei damit aber natürlich noch nicht garantiert ist, dass die erhoffte Augenzahl letztlich tatsächlich aufscheint. 
 
 „Schlimmer“ fühlt sich hier eher die willkürliche Auslage der Kundenkarten an, deren jeweilige Boni zufälligerweise gerade in das eigene Konzept passen können oder eben nicht. Noch entscheidender kann sich außerdem die Aufteilung der Kundenkarten und der Hotelzimmer in die drei Farben rot, blau und gelb erweisen (die grünen Kundenkarten fungieren quasi als Joker und können in jedes Zimmer einquartiert werden). Brauche ich nämlich unbedingt einen gelben Gast und befinden sich im Angebot nur rote bzw. blaue Kundenkarten kann mir das beste Taktieren nicht helfen. Verstärkt wird dieser Effekt noch durch die Kaiserleiste: Alle zwei bis drei Runden sollte man hier nämlich eine bestimmte Anzahl von Schritten zurück gelegt haben, damit man mit Siegpunkten und einem (weiteren) Bonus belohnt wird. Schafft man das jedoch nicht, muss man einen doch eher empfindlichen Nachteil erleiden. Das wäre ja noch fair, wenn diese „Strafe“ gezielt in Kauf genommen wurde, weil einem andere Überlegungen wichtiger erschienen sind. Wenn das Etappenziel aber bloß deswegen nicht und nicht erreichen werden kann, weil es etwa keine Möglichkeit gegeben hat, rechtzeitig ein gelbes Zimmer zu belegen, trifft einen der daraus resultierende Schaden doppelt hart und – objektiv und subjektiv – unverdient. Die Konsequenz daraus wird dann auch noch meistens sein, dass es in der Folgerunde bzw. vielleicht sogar bis zum Spielende schlechter läuft als bei den kaiserlich belohnten Mitspielern. 
 
Zu hinterfragen sind diese farblichen Unterscheidungen bei den Kundenkarten und bei den Hotelzimmern ohnehin in mehrfacher Hinsicht: Warum soll etwa ein Künstler (= gelbe Kundenkarten) ausgerechnet nur in gelbe Zimmer (bzw. eigentlich in Zimmer mit einer gelben Tür) einziehen wollen? Logisch könnte eventuell ja nur ein bestimmtes Stockwerk sein, das von den Gästen jeweils bevorzugt wird. Das derzeitige Konzept ist jedenfalls nicht bloß unstimmig, damit wird außerdem auch die Atmosphäre reduziert und lässt „Grand AUSTRIA Hotel“ als abstraktes Legespiel erscheinen. Weiters werden damit potentielle Interessenten eher abgeschreckt als zu einem (weiteren) Spiel animiert, wirkliches Vergnügen werden eher nur „Extremtüftler“ an „Grand AUSTRIA Hotel“ haben können. In gewisser Weise erinnert das Spiel diesbezüglich an „Bora Bora“, in dem ein geradezu genialer Würfel-Einsetzmechanismus mit derart vielen Wendungen (ebenfalls samt Boni hier und Boni da) quasi „zugeschüttet“ worden ist, dass einem letztlich der Kopf vom vielen Denken zu rauchen begonnen hat. Der Würfel-Mechanismus in „Grand AUSTRIA Hotel“ ist zwar nicht genial, doch durchaus sehr reizvoll, sodass es schade ist, dass die Autoren ihre offensichtlich vielen Ideen im Endergebnis nicht auf ein besser „erträglicheres“ Ausmaß gestrafft haben. Zwar wäre damit wohl auch eine Verringerung der Varianz verbunden gewesen – jetzt gibt es nicht nur 56 (mehr oder weniger) unterschiedliche Kundenkarten und 48 unterschiedliche Personalkarten, auch bei den allgemeinen Aufträgen und den Belohnungen/Bestrafungen auf der Kaiserleiste ist Vielfalt Teil des Konzeptes – dafür gäbe es aber auch flotter und häufiger zu spielende Partien.
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„Grand AUSTRIA Hotel“ setzt einen schönen Basis(würfel)mechanismus in einer Weise um, dass das Spiel eigentlich nur mehr „Extremtüftlern“ Vergnügen zu bereiten vermag; weniger wäre hier wohl mehr gewesen. Beim atmosphärischen Wien-Bezug würde man sich hingegen sehr wohl „mehr“ wünschen, dieser ist nämlich leider nur in Ansätzen gelungen. 
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INSEL DER SELTENEN TIERE
 
LA ISLA
 
A_LLE L_IEBEN E_S A_NSPRUCHSVOLL
 
ALEA und Stefan Feld ist die Geschichte einer jahrelangen Zusammenarbeit von Verlag und Spieleautor. Beginnend mit RUHM UND EHRE (2006), IM JAHR DES DRACHEN und NOTRE DAME (2007), MACAO (2009), DIE BURGEN VON BURGUND (2011) zu BORA BORA (2013).
 
Wie sieht es mit Erfolgen aus? Nun wie immer man zu Rankinglisten steht. Schließlich fängt für einen Spieler ein gutes Spiel erst mit einer 20seitigen Regel und einem abendfüllenden Strategiespiel über mehrere Stunden an, während manch anderer bereits mit einer einminütigen Spielerklärung bereits überfordert ist. Es ist also schwer Vergleiche zu ziehen. Aber man muss nicht eitel sein um sich über Preise zu freuen. Schließlich wirken sich diese nicht nur auf das eigene Ego aus, sondern lassen auch meistens die Kasse klingeln.
Also, ALEA hat es meines Wissens nach gleich drei Mal auf den 1. Platz beim Deutschen Spielepreis geschafft. Gleich 1999 war RA Zweiter, aber schon im 2. Jahr des Verlags gewann TADSCH MAHAL 2000. Dann kam 2002 PUERTO RICO und 2005 LOUIS XIV. 
Wie sieht es nun bei Stefan Feld bisher beim Deutschen Spielpreis aus? Nun, da hatte er wirklich Pech. 2007 musste sich NOTRE DAME den SÄULEN DER ERDE geschlagen geben, 2011 ereilte DIE BURGEN VON BURGUND das gleiche Schicksal gegen 7 WONDERS, 2012 wurde TRAJAN von VILLAGE überholt und 2013, in einem wirklich starken Jahr, landete das ausgezeichnete BRÜGGE hinter TERRA MYSTICA und TZOLKIN sogar nur auf Platz 3. Hier tröstete hoffentlich wenigstens der österreichische Preis Spiele Hit Mit Freunden ein wenig.
 
Beim Preis „Spiel des Jahres“ sieht es nicht viel anders aus. Im Jahr des Spiels THURN UND TAXIS (2006) kam REVOLTE IN ROM auf die Empfehlungsliste, 2007 bei ZOOLORETTO traf NOTRES DAMES das Gleiche. Genauso ging es IM JAHR DES DRACHEN 2008. Damals gewann KELTIS: 2011 war es ähnlich mit DIE BURGEN VON BURGUND und LUNA. Sieger war QWIRKLE. Ab hier sind Stefan Feld Spiele wohl nicht mehr geeignet für die angestrebte Zielgruppe des Hauptpreises, wenn man nur allein die heurigen Nominierungen hernimmt. Aber dafür wurde die Sparte Kennerspiele geschaffen. Gleich 2011 war STRASBOURG nominiert, verlor aber gegen 7 WONDERS: 2013 DAS passierte das gleiche mit BRÜGGE gegen die LEGENDEN VON ANDOR. 2014 kam AMERIGO auf die Empfehlungsliste. Sieger wurde ISTANBUL:
Hier war Stefan Feld also wirklich nicht von Glück begünstigt. Denn in meinen Augen wäre so manche Wertung anders ausgegangen. Wenn man seine erbrachte Leistung über die Jahre sieht ist er wohl meiner Ansicht nach überlegener Punktesieger.
Nach diesem Rückblick was ist also von LA ISLA zu erwarten ?
 
Das Cover der Schachtel in GLEN MORE Format zeigt in einem Ausschnitt fast ausgestorbene Tiere welche es in diesem Spiel zu erforschen bzw. zu fangen gilt. Das eigentliche Spielfeld besteht aus einem Zehneck an das 10 Zacken willkürlich angelegt werden. Dies gewährleistet dass jedes Spiel durch die verschiedene Anordnung anders verläuft. Auf dem fertigen Tableau in Dschungel-Design werden 35 Plättchen mit 5 Tierarten verteilt. Sie sollen seltene Spezies darstellen. Es gibt den Vogel Dodo, einen Eulenfalter, den sardischen Pfeifhasen, eine Goldkröte und den Riesenfossa. Alle Tiere sind real, gelten allerdings als ausgestorben. Von jeder Sorte gibt es 8 Plättchen. Je eines davon wurde bereits vorsorglich als Ersatz mitgeliefert. Vermutlich um sich vor den Ersatzwünschen schlampiger Spieler zu schützen. 
 
Je acht Forscher in den Farben rot, weiß, blau und schwarz in Form von kleinen, labilen Plastikfiguren sollen sich auf die Suche nach den Tiergattungen aufmachen. Ferner gibt es 4 Etuis mit 3 Steckmöglichkeiten denen im Spielverlauf in Zusammenhang mit 180 Spielkarten wichtige Bedeutung zukommt. Davon sind 120 Karten einfach und 60 als schwieriger einzustufen. Die Regel empfiehlt zuerst den Einstieg mit der einfachen Variante. Neben dem Spielfeld gibt es noch einen Spielplan mit Kramerleiste auf den Leisten für jedes Tier eingezeichnet sind mit 5 violetten Markern zur Positionsfeststellung. 5 doppelt große Tierplättchen sowie 60 kleine Ressourcen- Spielsteine, 12 pro Farbe ergänzen das überschaubare Angebot. 
 
Das Spielfeld sprich der Dschungel wird durch einzelne farbige Felder unterbrochen, die mit Zelt, Wasserflasche, Seil, Rucksack und Cowboyhut gekennzeichnet sind. Dadurch entstehen Segmente je nach Umgrenzung von 2,3 oder 4 Wertigkeit. Dies wird auch durch Zahlen innerhalb der Segmente verdeutlicht. 
Vor dem Spielbeginn erhält jeder Teilnehmer noch eines der großen Tierplättchen, das bringt einen kleinen Startvorteil bei dieser Sorte, und noch eine Ressource pro Farbe. 
 
Jede der folgenden Spielrunden beginnt mit einer Kartenphase, der 4 Aktionsrunden folgen. In der Kartenphase zieht jeder 3 Karten vom Nachziehstapel wobei ihm jede 3 Möglichkeiten eröffnet. Erstens einen Bonus sofern er sie in seinem Etui platziert – Das kann ein zusätzlicher Spielstein, eine Farbe als Joker oder außerordentliches Vorrücken auf der Tierleiste etc. sein. Zweitens eine Ressource in der auf der Karte aufgezeichneten Farbe zu erwerben oder drittens ein ebenfalls vorgegebenes Tier auf der Spielplanleiste voran zu bringen. Der Spieler ordnet nun jede Karte verdeckt einem der am Etui vorgesehenen Plätze A, B und D zu.
 
Nun folgen die Aktionsphasen. In Phase A nimmt man die Karte an Platz A und steckt sie ins Etui, damit zeigt die Karte die gewählte Bonusvariante. Diese Funktion gilt nun – durchaus für mehrere Runden - solange bis sie durch eine andere Karte ersetzt wird. Absolut identische Funktionen sind nicht erlaubt.
In Phase B deckt man die bei B platzierte Karte auf und nimmt die links unten angegebene Ressource aus dem allgemeinen Vorrat. Die Karte wird abgeworfen.
Phase C dient zum Einsetzen eines der Forscher auf das Spielfeld. Das passiert reihum, beginnend mit dem Startspieler. Die Forscher werden auf den farbigen Feldern platziert. Das kostet 2 passende Spielsteine der geforderten Farbe. Hat man keinen Forscher mehr frei, frühestens nach 5 Runden, kann ein eigener am Spielfeld versetzt werden. Will oder kann man keinen Forscher setzen, darf man eine Ressource seiner Wahl nehmen. Hat man mit seinen eigenen Forschern ein Urwaldsegment mit einem Tier umzingelt, so nimmt man dieses zu sich. Je nachdem wie viele Forscher dazu erforderlich waren zieht man nun die Anzahl auf der Siegpunktleiste voran.
In Aktion D wird die letzte verdeckte Karte aufgedeckt. Nun wird das Tier, das auf der Karte rechts unten steht um ein Feld auf der Tierleiste nach oben gezogen. Außerdem rückt der Spieler auf der Siegpunktleiste für jedes Plättchen gleicher Art in seinem Besitz um einen Punkt weiter. ( Das große Plättchen zählt für zwei ).
 
Das Spielende ergibt sich aus den Zahlen am Rand der Tierleisten. Diese erstrecken sich von 0 bis 5. Gestaffelt nach Spieranzahl endet das Spiel sofort bei 7 bis 11 Punkten, sobald die Tiere miteinander diese Zahl erreichen. 
Die Schlusswertung belohnt noch jeden kompletten Satz von 5 verschiedenen Tieren mit 10 Punkten. Außerdem wird jedes gehamsterte Tier mit der Zahl am Rand das es erreicht hat multipliziert und in Punkte umgewandelt. Zuletzt gibt es noch pro 2 Spielsteine im Besitz 1 Punkt.
 
Zur Beurteilung: Das Spiel ist etwas glückabhängig durch die drei Karten, die ich jeweils zu Beginn einer Runde ziehe. Ob die Kombination zu meiner Strategie passt und ob sie mit meinen Sonderfunktionen koordinieren. Jede Runde das gleiche Dilemma. Welche Sonderfunktion ersetze ich durch eine neue, welchen Spielstein benötige ich in Phase B, damit ich zwei derselben Farbe habe um den Forscher auf das Gebiet meiner Wahl zu setzen. Welches Tier forciere ich in Phase D? Entscheide ich mich für mein zu Beginn zugelostes Tierplättchen (gilt für zwei ) um am Schluss einen möglichst hohen Multiplikator zu erreichen? Allerdings kann dadurch das Spielende schneller da sein als es womöglich für mich günstig wäre. Diese Entscheidungskriterien zeichnen La Isla als ein abwechslungsreiches Spiel aus.
 
Kommen wir zum Material: Der Spielplan mit den Tierleisten ist nur ganz dünner Karton. Da hätte ich mir von ALEA eigentlich erwartet, dass er die gleich Qualität wie die Inselteile aufweist. Die Forscherfiguren wirken ebenfalls billig. Schlimm allerdings sind die Übersichtskarten – ebenfalls aus dünnem Karton. Sie sind einfach zu klein und dadurch schlecht leserlich und könnten gut und gerne doppelt so groß sein. Aber genug gemeckert, LA ISLA kam bei meinen Mitspielern durchaus gut an und das ist schließlich das Wichtigste. Erfreulich ist das kleine Schachtelformat, das mir bei meiner Platznot als Sammler mit über 2000 Spielen sehr gelegen kommt. Empfehlen würde ich das Spiel für spielerprobte Familien und für Spiele unter Freunden und natürlich für alle Stefan Feld-Fans.
 
Rudolf Ammer
 
Spieler: 2-4 
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Stefan Feld
Grafik: Alexander Jung
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: alea / Ravensburger 2014
Web: www.ravensburger.com
 
Genre: Set sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar: 
Variabler Spielplan
Abwechslungsreicher Karteneinsatz
Viel Spielspaß
 
Vergleichbar:
Set-Sammelspiele mit Sammeln über Vorbereitungsstufen
 
Andere Ausgaben: 
Derzeit keine
 
Meine Einschätzung: 5
 
Rudolf Ammer
Ein Stefan Feld Spiel in einfacherer Form als man von ihm gewohnt ist. Abwechslungsreich gestaltet, mit klarer Regel
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UNSERE REZENSION
 
 
 
INNERE UND ÄUSSERE KONFLIKTE VON POLEN-LITAUEN
 
THE MAGNATES: A GAME OF POWER
 
DIE MACHT DER KARTEN
 
Ich würde mich als gestandenen Vielspieler bezeichnen. Ich habe schon viele Brettspiele gespielt, war auf einigen Brettspielmessen und habe mir dort viele Spiele erklären lassen. Normalerweise läuft dies auch immer nach dem gleichen Muster ab. Man setzt sich an einen freien Tisch, wartet bis einem das Spiel erklärt wird und spielt dann. Manchmal nicht bis zum Ende. Große Überraschungen habe ich dabei in den letzten Jahren nicht erlebt. Warum fange ich eine Rezension mit solch an sich belanglosen Sätzen an?
 
Weil ich auf der diesjährigen Messe in Essen dann doch sehr überrascht wurde.
Passiert ist dies am Stand von Phalanx, ein polnischer Verlag mit einer Vorliebe für historische Spiele. Wie gewohnt habe ich mich dort an einen freien Platz gesetzt um das Spiel The Magnates: A Game of Power zu probieren. Doch dann kam die große Überraschung. Trotz Beschwerde einiger Spieler hat sich die Erklärerin geweigert das ganze Spiel zu erklären. Stattdessen hat sie immer nur die aktuelle Phase des Spiels erklärt. Dazu ist zu sagen dass das Spiel über maximal 4 Runden läuft und dabei jede Runde in 5 Phasen unterteilt ist, wovon die Phasen 1 und 5 automatisch ablaufen. Die anderen Phasen 2 bis 4 ähneln sich sehr. Alle Spieler haben jede Runde ein Kartenset von 13 Karten ihrer Familie, deren Oberhaupt sie repräsentieren, zur Verfügung. Diese Sets sind spielerisch gleich. Jede Karte zeigt einen Wert von 2 bis 14 Machtpunkten. Im Laufe von 3 Phasen müssen diese 13 Karten auf 14 Karten verteilt werden. Und das verdeckt und gleichzeitig.
 
In Phase 2, der Senatsphase, werden vier Senatkarten verteilt. Die Spieler müssen auf drei der vier Senatskarten bieten, indem sie je eine Familienkarte verdeckt hinlegen. Wer die höchste Machtkarte geboten hat bekommt die Senatskarte.
In Phase 3, der Sejmphase (Sejm war das Ständeparlament der Polnisch-Litauischen Adelsrepublik), werden fünf Karten aufgedeckt. Nun muss jeder Spieler je eine Familienkarte verdeckt zu jeder Sejmkarte hinzulegen. Wieder bekommt der Spieler mit der höchsten Machtkarte die Sejmkarte.
In Phase 4, der Konfliktphase, werden 5 Konfliktkarten aufgedeckt. Wieder legt jeder Spieler je eine Familienkarte zu jeder Konfliktkarte. Nacheinander werden für jede Konfliktkarte die Familienkarten aufgedeckt. Ist die Summe der Familienkarten größer oder gleich dem auf der Konfliktkarte abgebildeten Bedrohungswert, haben die Spieler den Konflikt gewonnen und der Spieler mit der höchsten Karte gewinnt einen Bonus. Sollten die Spieler verlieren, passiert etwas Böses. Was genau ist auf der Konfliktkarte abgebildet, wobei meist der Spieler mit der niedrigsten Familienkarte stärker betroffen ist. Gewonnene Konfliktkarten werden aus dem Spiel genommen, verlorene bleiben liegen. Es werden in der nächsten Runde entsprechend weniger neue Karten aufgedeckt.
 
Des Weiteren sind die Konfliktkarten den großen Nachbarreichen von Polen-Litauen zugeordnet (Österreich, Preußen, Schweden, Russland, Osmanisches Reich). Liegen von 3 dieser Nachbarn je mindestens 1 verlorener Konflikt offen aus, wird Polen-Litauen geteilt und alle Spieler haben das Spiel verloren. Der historische Bezug hierzu: das reale Polen-Litauen wurde 1795 zwischen Österreich, Preußen und Russland aufgeteilt und verschwand für über 100 Jahre von der Landkarten, zumindest als souveräner Staat.
 
Die meisten der Karten, egal ob Senat, Sejm oder Konflikt erlauben es den Spielern eigene Familienanwesen in die 5 auf dem Spielplan eingezeichneten Provinzen zu platzieren, oder jene der Mitspieler zu entfernen. Andere erhöhen die Machtpunkte gebotener Familienkarten, oder manipulieren das Spiel in ähnlicher Form.
Am Ende des Spiels gibt es eine Wertung, wobei die Spieler Wohlstand für ihre Familienanwesen und für Mehrheiten in den Provinzen bekommen. Wer am meisten Wohlstand hat, gewinnt das Spiel.
 
Nun aber zurück zur Erklärerin die sich beharrlich weigerte das Spiel komplett zu erklären. Im Nachhinein muss ich ihr Recht geben, die Methode funktioniert bei Magnates durchaus. So hatten zwar wir Spieler keine Ahnung was uns erwartet und mussten unsere Familienkarten in der 1. Runde quasi zufällig verteilen, großen Unterschied hat dies aber nicht gemacht. Denn auch in den folgenden 2 Runden, wo ich wusste was passiert habe ich meine Karten zufällig verteilt. Zugegeben, da war zu diesem Zeitpunkt auch etwas Frust dabei, ob der verhältnismäßig geringen Möglichkeiten das Spiel aktiv zu gestalten.
 
In der vierten Runde kam dann, zu meiner Überraschung, tatsächlich so etwas wie Spannung auf. Dank der Manipulationsmöglichkeiten durch die bis dahin gesammelten Sejmkarten, sowie der sich abzeichnenden Schlusswertung. In dieser Runde habe ich dann auch erstmals gezielt meine Karten platziert und hatte sogar das Gefühl das Spiel aktiv zu gestalten.
Am Ende habe ich das Spiel sehr deutlich gewonnen, obwohl sich meine Mitspieler der Strategie die Familienkarten 3 Runden lang nach dem Zufallsprinzip zu verteilen nicht angeschlossen haben.
 
Nun, was soll ich von einem vermeintlichen Strategiespiel halten dass man gewinnen kann indem man die Karten blind spielt? Und ich bin fest davon überzeugt, dass ein geplantes Spielen nicht zu deutlich besseren Ergebnissen geführt hätte. Vielleicht sogar schlechter, wegen der psychologischen Komponente des demonstrativen Kartenmischens vor dem Ausspielen.
Mein erster Eindruck war schlecht, richtig schlecht. So schlecht dass ich gehofft habe dass wir in der 2. Runde 3 Konflikte verlieren damit das Spiel schnell vorbei ist.
Am Ende war das Spiel dann doch nicht so schlecht, 2 meiner 3 Mitspieler haben sich gar positiv geäußert und gemeint sie würden es nochmal spielen wollen. Soweit würde ich nicht gehen. Aber ich habe schon schlechtere Spiele gespielt, halt auch deutlich bessere.
 
Wer Freude haben will mit The Magnetes: A Game of Power muss ein Faible für das historische polnische Setting haben. Denn das ist die große Stärke. Zumindest aus meiner Nichthistorikersicht scheint mir das Spiel eine gut gelungene und auch akkurat recherchierte Abbildung des damaligen politischen Systems und der Umstände, die zum Verfall des Polnisch-Litauischen Reichs geführt haben, zu sein. Die historischen Details finden sich dabei auf jeder Karte. Wer will kann also einiges über die polnisch-litauische Geschichte lernen.
 
Markus Wawra
 
Spieler: 2-5
Alter: 14+ 
Dauer: 60+
Autor: Jaro Andruszkiewicz, Waldek Gumienny
Grafik: Jarek Nocoń, Piotr Słaby 
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Phalanx Games 2015
Web: www.phalanxgames.pl
 
Genre: Auktionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
einfache Grundmechanismen
schönes Spielmaterial
wenig berechenbar
 
Vergleichbar:
Friedrich, Maria
 
Andere Ausgaben:
Polnisch, Phalanx
 
Meine Einschätzung: 2
 
Markus Wawra:
The Magnates: A Game of Power, wirkt auf den ersten Blick wie ein Strategiespiel, jedenfalls was Gestaltung und Aufmachung betreffen. Das ist es aber nicht. Es ist ein einfaches Auktionsspiel (mit der stillen Auktion als Grundmechanismus) in einem opulenten historischen Setting. Mir persönlich bietet es zu wenige Möglichkeiten um aktiv das Spielgeschehen gestalten zu können. Daher fällt es bei mir als Spiel durch. Immerhin habe ich einiges über die polnisch-litauische Geschichte gelernt.
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ALLES GESPIELT 
 
 
 
8 * 28
 
SUMMEN BILDEN, EDELSTEINE KASSIEREN
 
Man will 8 oder 28 möglichst exakt erreichen und holt für beides Edelsteine, gelingt es, beide Zahlen zu erreichen, gewinnt man alle Edelsteine. 
Die Karten werden verdeckt gemischt und gestapelt. Dann nimmt jeder Spieler eine Karte, schaut sie an und legt sie verdeckt vor sich aus. Der aktive Kartengeber legt einen Stein aus dem Vorrat in die Mitte – anfangs einen blauen, später einen roten, falls es keine blauen mehr gibt – und bietet dann jedem anderen Spieler und zuletzt sich selbst eine verdeckte Karte an. Wer eine Karte akzeptiert, legt sie offen aus.
Überschreitet dabei die Summe der offen liegenden Karten den Wert 28, scheidet man aus der Runde aus. Reihum ist jeder aktive Geber, bis niemand mehr eine Karte nimmt. Nun werden die in der Mitte liegenden Edelsteine vergeben: Zuerst nimmt derjenige Spieler, der am nächsten an 8 ist, die Hälfte der Edelsteine, dann nimmt den Rest nimmt, wer am nächsten an 28 ist. 1/11 kann für 1 oder 11 stehen. Hat man Karten, mit denen eine Teilnahme an beiden Ausschüttungen möglich wäre, muss man sich für eine entscheiden. Schafft man 8 und 28 exakt – das ist zum Beispiel mit den Karten 1/11+1/11+6 möglich - nimmt man alle Edelsteine. Bei Gleichstand teilt man die Edelsteine, ein Rest bleibt für die nächste Runde, für die wieder alle Karten gemischt werden. Wird der erste rote Stein in die Mitte gelegt, wird die Runde fertig gespielt, und danach ist jeder blaue Stein 1 Punkt wert und jeder rote Stein 2 Punkte und man gewinnt mit den meisten Punkten.
8*28 ist ein attraktives, schnelles Zockerspiel, viel hängt davon ab, ob und wie früh man 1 oder 1/11 erwischt, wenn man sie erwischt. 
 
Spieler: 3-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Mike Hirtle, David L. Hoyt, Colin Morgan 
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2015
Web: www.zoch-verlag.com
 
Genre: Summenbildung mit Limit
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfache Regeln
Schnell erklärt
Nettes Zockerelement
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Wertlimit von Summen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BANG! DODGE CITY
 
SHOOTOUT ZU ACHT
 
Dodge City ist die zweite Erweiterung zum Kartenspiel Bang! Der Schauplatz ist wie gewohnt der Wilde Western. Jeder Spieler wählt geheim eine Rolle (Sheriff, Hilfssheriff, Gesetzloser oder Bandit) und einen Charakter mit Spezialfähigkeiten; nur der Sheriff ist bekannt. Man zieht zwei Karten und nützt eine Karte, um sich selbst zu helfen oder man greift andere Charaktere in Reichweite an. Mit „Bang“ schießt man, Treffer wehrt man mit „Missed“ ab. Wer keine Lebenspunkte mehr hat, ist aus dem Spiel. Es gewinnt, wer die anderen ausschaltet: Der Sheriff die Banditen und Gesetzlosen, Banditen den Sheriff, und der Gesetzlose soll als Letzter übrig bleiben. 
Die Erweiterung ermöglicht nun das Spiel für drei und auch bis zu acht Spieler, sie bringt 15 neue Charaktere und 40 neue Karten, dazu 8 Rollenkarten zum Spiel für 8 Spieler, sie ersetzen die Rollenkarten des Grundspiels und bringen eine zweite Renegaten-Rolle ins Spiel. Die beiden Renegaten spielen jeder für sich allein und jeder von ihnen gewinnt nur, wenn er der letzte überlebende Spieler ist. Karten mit grünem Rand werden wie gewohnt gespielt, der Effekt kann nicht in derselben Runde genutzt werden, in der die Karte gespielt wurde und die Karte wird nach Nutzen des Effekts abgeworfen. Im Spiel zu dritt wird ein Hilfssheriff, ein Bandit und ein Gesetzloser genutzt, mit den Siegbedingungen Hilfssheriff eliminiert den Gesetzlosen, der Gesetzlose den Banditen und der Bandit den Hilfssheriff. Es gewinnt, wer als Erster sein Ziel erreicht.
Bang! wie immer, die Erweiterung vertieft das Spielgeschehen mit neuen Facetten, besonders raffiniert ist die Variante für drei Spieler.
 
Spieler: 3-8
Alter: 8+
Dauer: 40+
Autor: Emiliano Sciarra
Grafiker: Stefano De Fazi, Alex Pierangelini, Alberto Bontempi
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Abacusspiele 2015
Web: www.abacusspiele.de
 
Genre: Karten, Western
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en es it kr pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Regeln des Grundspiels mit Ergänzungen
Zu dritt und zu acht spielbar
8 neue Rollenkarten
 
Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Bang!
 
Andere Ausgaben:
dV Giochi, Italien; Edge Entertainment, Spanien; Korea Boardgames; Bard Centrum Gier, Polen;
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BELLZ
 
BUNTE GLÖCKCHEN SAMMELN
 
Ein hübsches buntes Etui öffnet sich zu einem kreisförmigen Spielplan, auf dem 40 Bellz-Glöckchen in vier Farben – es gibt 20 kleine, 12 mittlere und 8 große Glöckchen – ausgebreitet werden. Jeder Spieler sucht sich eine Farbe aus und versucht, der Erste zu sein, der alle zehn Glöckchen seiner Farbe gesammelt hat.
Der aktive Spieler nimmt den Magnetstab und entscheidet sich, ob er das dicke Ende des Stabs mit starkem Magneten oder das dünne Ende mit schwachem Magneten nutzen will, und sammelt mit dem gewählten Ende Glöckchen seiner Farbe. Die gesammelten Glöckchen können dabei am Stab hängen oder auch an anderen Glöckchen. Innerhalb eines Zugs darf man das Stabende nicht wechseln! Man darf so lange weitersammeln, bis man entweder eine Fremdfarbe einsammelt oder wenn Glöckchen wieder vom Stab fallen. 
In beiden Fällen muss man alle bisher im aktuellen Zug gesammelten Glöckchen wieder zurück auf die Spielfläche geben und den Zug beenden. 
Ist man aber mit der Anzahl der im aktuellen Zug gesammelten Glöckchen zufrieden, kann man den Zug freiwillig beenden, nimmt die Glöckchen vom Stab und legt sie außerhalb des Spielfelds zur Seite. Wer die zehn Glöckchen seiner Farbe zuerst gesammelt hat, gewinnt.
Bellz ist ein Hingucker, ein optisch und haptisch ausgesprochen attraktives und schönes Spiel für die ganze Familie. Spielprinzip, Regel und Mechanismus sind äußerst einfach, trotzdem ist es eine Herausforderung, die eigenen Glöckchen einzusammeln und die richtige Mischung aus Risiko und Vorsicht zu finden, um den Zug nicht ohne Glöckchen beenden zu müssen. Dank der Etui-Spielfläche auch hervorragend für Reise und Urlaub geeignet.
 
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: Don Reid
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Game Factory 2015
Web: www.gamefactory-spiele.de
 
Genre: Sammeln, Magnetismus
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de fr it + e
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Attraktives, einfaches Spiel
Gute Mischung aus Vorsicht und Risiko
Ideales Reisespiel
 
Vergleichbar:
Andere magnetische Sammelspiele
 
Andere Ausgaben:
Wiggles 3D, dV Giochi
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ALLES GESPIELT 
 
 
 
BOSS MONSTER
 
RETRO DUNGEON CRAWL


Ein böses Kartenspiel im Stil eines Retro 8-Bit-Videospiels, in dem man der ultimative Bösewicht und Boss des eigenen Dungeons sein will und Helden anlockt, um sie als Seelen zu gewinnen, man erleidet allerdings auch Wunden durch überlebende Helden. Man baut Räume und nutzt deren Effekte und Zaubersprüche. Zu Spielbeginn bekommt man ein zufälliges Boss Monster, Raum- und Zauberspruchkarten und baut einen ersten Raum durch Auslegen und Abwickeln einer Raumkarte. Runden bestehen aus den Phasen Rundenanfang, Bauphase, Anlockphase, Abenteuerphase und Rundenende. Zu Rundenbeginn werden so viele Helden wie es Spieler gibt aufgedeckt; in der Bauphase baut man genau einen Raum, entweder auf eine leere Position oder über einen schon vorhandenen Raum, dabei sollte man auf Wechselwirkungen und Effekte der Räume achten, sie sind das Kernelement des Spiels. Dann zählen alle für jeden einzelnen Held dessen Schatzsymbole in ihren Dungeons, wer die meisten davon hat, bekommt den Helden. In der Abenteuerphase greifen die Helden an; ein Held im Dungeon geht von Raum zu Raum, nimmt dort Schaden und man kann gegen ihn Raumeffekte oder Zaubersprüche nutzen. Nimmt der Held mehr Schaden als er Lebenspunkte hat, legt man ihn verdeckt als Seele zu sich. Erreicht er den Boss, legt man ihn offen für die Anzahl erhaltener Wunden ab. Man gewinnt am Ende einer Runde mit zehn oder mehr Seelen und verliert mit fünf oder mehr Wunden.
Ein bisschen Munchkin, ein bisschen Heroquest, gelungene Retro-Grafik, netter Flavour-Text und witzige Themenumkehr – ein rundherum attraktives Kartenspiel für Fans des Themas, wenn auch ein wenig glückslastig.
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Johnny und Chris O‘Neal
Grafiker: Team Brotherwise, Hans-Georg Schneider
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2016
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Karten, Fantasy, Abenteuer
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Guter Mechanismen Mix
Originelle Themenumkehr
Sehr attraktive Retro-Grafik
Schnell zu lernen
 
Vergleichbar:
Pixel Tactic für Grafik
Munchkin und andere Hau-den-Gegner-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Brotherwise Games, USA; Trefl, Polen; Fever Games, Italien (angekündigt)
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BUTTONS
 
KNÖPF DIR’S VOR!
 
Knöpfe für Sterne. Im Spiel sind vier Spielpläne mit verschiedenen Vorder- und Rückseiten, jeder zeigt ein Raster aus 36 bunten Knöpfen und je eine vertikale Reihe weißer Würfel mit den Werten 1 bis 6 und eine horizontale Reihe mit schwarzen Würfeln von 1 bis 6, damit hat jeder Knopf eine eindeutige Koordinate. Man bekommt eine Knopffarbe zugelost und entscheidet sich in seinem Zug für Würfeln oder aussteigen. Wer würfelt, tut dies mit allen aktuell verfügbaren Würfeln und alle Spieler können den Wurf nutzen - nicht aktive Spieler nur jene Würfel mit goldenen Augen – und einen Knopf auf dem eigenen Brett auf das Feld in der Zeile mit dem weißen Würfel und der Spalte mit dem schwarzen Würfel, der aktive Spieler muss einen Knopf legen, aber nie Knopf neben Knopf oder Knopf auf Stern. Wer als aktiver Spieler nicht legen kann, gibt alle Knöpfe am Plan ab und legt einen Würfel weg, er ist für die Runde ausgeschieden und der Würfel kann von niemand verwendet werden. Wer aussteigt, legt ebenfalls einen Würfel weg. Hat jeder einen Würfel weggelegt, endet die Runde und es gibt einen Stern für rechtzeitiges Austeigen plus 1 Stern für jede Farbe mit drei Knöpfen und einen Stern, wenn man die eigene Kartenfarbe dreimal abgedeckt hat. Die Sterne werden auf Felder mit Knöpfen gelegt. Dann werden alle Knöpfe für die Runde für die nächste Runde abgeräumt. Wer fünf Knöpfe in orthogonaler Reihe oder 12 Sterne insgesamt auf dem Plan hat, gewinnt.
Ein sehr nettes, gelungenes Zockerspiel, bei dem als nichtaktiver Spieler ganz gut taktieren kann, da man setzen kann, aber nicht muss! Zeitgerechtes Aussteigen ist wichtig!
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Benjamin Schwer
Grafiker: Andrea Hofbeck
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Noris Spiele 2015
Web: www.noris-spiele.de
 
Genre: Würfel setzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr hübsches Material
Flott zu spielen
Taktik möglich
 
Vergleichbar:
Alle Zockerspiele mit Reihenbildung über Zwischenstufen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CAPITÁN FLINT
 
DER PAPAGEI KANN BEUTE KOSTEN


Der Schatz von Capitán Flint ist gefunden und man muss ausrechnen, welchen Anteil man für sich reklamiert, und man muss fertig sein, bevor der Papagei des Capitán auftaucht oder womöglich sein Geist. 
85 Beutekarten mit Juwelen, Piraten und Capitán Flint‘ Geist werden vorbereitet und verdeckt in die Schatztruhe gelegt. 24 Sackkarten mit Juwelen- und Farbkarten werden gemischt, jeder Spieler bekommt vier Karten, wobei so lange gegeben wird, bis jeder mindestens drei verschiedene Arten Sackkarten hat. 
Der aktive Spieler zieht eine Karte aus der Schatztruhe. Für ein Truhensymbol zieht er eine neue Karte und gegebenenfalls weitere; bei einem Piratenhaken passiert nichts: erscheint ein Hut und es liegen insgesamt drei Hüte aus, bekommt derjenige alle Karten, der zuerst die Hand auf Papagei Augenklappe legt. Der Pirat entfernt alle Karten mit seinem Juwel aus der Mitte. Nun kann der Spieler eine Sackkarte nutzen oder eine zweite Karte ziehen und abhandeln. Zieht er dabei einen Piratenhaken, endet sein Zug. Ansonsten kann er nach Abhandeln der Karte noch eine Sackkarte nutzen. Nutzt man eine Sackkarte, zeigt man sie allen Spielern und nimmt aus der Mitte alle Karten mit den Merkmalen der Sackkarte, die man dann abwirft. Erscheint Capitán Flints Geist oder niemand hat Sackkarten, gewinnt man mit den meisten Punkten auf den Beutekarten.
Und noch ein Piratenschatz, in einer sehr netten Variante des Themas, mit einer hübschen Mischung aus Reaktionsgeschwindigkeit und Zocken – lege ich noch eine Beutekarte dazu und riskiere Pirat oder Hut, oder nehme ich meine Perlen-Karte und hole mir die drei Perlen, die hier grade ausliegen? 
 
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 40+ 
Autor: Josep M. Allué
Grafiker: Natàlia Romero
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Viravi Edicions 2015
Web: www.viravi.es
 
Genre:, Piraten, Schatzsuche, Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: ca de en es fr it 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Standard-Thema nett umgesetzt
Hübsches Familienspiel
Einfache Regeln
Guter Mechanismen-Mix
 
Vergleichbar:
Piraten-Schatzspiele und Reaktionsspiele zu Kartensymbolen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CARCASSONNE 
 
STAR WARS EDITION


In a Galaxy far, far away … Carcassonne! Duelle um Asteroidenfelder oder Planeten im Star Wars Universum, Carcassonne wie man es kennt und liebt und trotzdem ganz anders. 
76 Plättchen zeigen Handelsrouten, Asteroidenfelder und Planeten, dazu je eine Charakterkarte für Yoda und Luke Skywalker mit dem Symbol der Rebellenallianz, Boba Fett mit dem Symbol der Kopfgeldjäger sowie Stormtrooper und Darth Vader mit dem Symbol des Imperiums und je 5 kleine und ein großer Meeple pro Charakter. Man wählt einen Charakter, legt wie gewohnt pro Zug ein Kärtchen und kann Meeples als Händler, Forscher oder Eroberer einsetzen. Lege ich ein Plättchen neben einen schon besetzten Planeten, kann ich meinen Meeple trotzdem dorthin setzen. Wachsen Gebiete mit mehreren Meeples zusammen, kämpft jeder dieser Meeples mit 1 Würfel pro Meeple + 1 Würfel für Fraktionssymbole im umkämpften Gebiet, Maximum drei Würfel. Es gilt für jeden nur der höchste gewürfelte Wert, der insgesamt höchste Wert gewinnt. Der Verlierer erhält 1 Punkt pro verwendetem Würfel, der Sieger bekommt das Gebiet. Bei Unentschieden erhalten alle Beteiligten einen Punkt und würfeln neu. Mit Teamvariante für vier Spieler.
Die Würfelkämpfe verändern Carcassonne nicht wirklich, es bleibt ein eher zufallsgesteuertes Spiel, nun eben mit einer zusätzlichen Komponente, die aber Abwechslung bringt, wenn auch auf Kosten der Taktik; die fehlenden Wiesen machen sich eher bemerkbar, damit tut ein verlorener Kampf um ein großes Asteroidenfeld richtig weh. Alles in allem eine gelungene Reise zum Krieg der Sterne für den der Würfeln mag, auf jeden Fall ein guter Einstieg in das Carcassonne-Universum.
 
Spieler: 2-5
Alter: 7+
Dauer: 35+
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Grafiker: Christoph Tisch, Lucasfilm
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Hans im Glück 2015
Web: www.hans-im-glueck.de
 
Genre: Legen, würfeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Noch glückslastiger als Carcassonne
Durch fehlende Wiesen einfacher zu spielen
Gut geeignet als Einstiegsspiel zu Carcassonne
 
Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Carcassonne
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CARD ‚N‘ GO
 
RECYCLEBAR UND IN DER SCHULE BENUTZT
 
Ähnlich zum Spiel Soqquadro rennt man durch Haus oder Wohnung und sucht Gegenstände, die zur Vorgabe einer Karte passen – dabei ist es allerdings dem Spieler überlassen, die Karte zu interpretieren. Etwas Süßes kann Schokolade sein oder der heißgeliebte Teddybär aus Kindertagen. Die Aufgabenkarten gibt es in drei Farben, dazu kommen Sonderkarten und Jokerkarten für jede beliebige Farbe. Die Sonderkarten stellen Zusatzaufgaben, die mit der normalen Aufgabenkarte zu kombinieren sind.
Die Karten werden gemischt und für eine Runde werden um eins weniger Karten aufgedeckt als es Spieler gibt. Sonderkarten werden zur Seite gelegt, sie zählen nicht für die Anzahl Karten, sondern werden nach dem Aufdecken vorgelesen und müssen mit der Aufgabenkarte kombiniert werden, damit man die Aufgabe beanspruchen kann, also zum Beispiel „Etwas Süßes“ mit „Aus der Küche“. Sind die Karten aufgedeckt, laufen alle los und versuchen etwas zu finden, das zu einer der Karten passt. Wer als Erster mit etwas passendem zurückkommt, bekommt die Karte – wer später mit einem Gegenstand für diese Karte kommt, hat Pech gehabt und muss etwas anderes zu einer anderen Karte suchen.
Jeder Spieler kann pro Runde nur eine Karte beanspruchen und eine Runde endet, wenn alle Karten genommen sind. Da es eine Karte weniger als Spieler gibt, geht immer ein Spieler leer aus. Es gewinnt, wer als Erster eine Karte jeder Farbe oder drei Karten der gleichen Farbe gewonnen hat.
Ein bekanntes Prinzip wurde variiert, und bringt im wahrsten Sinne des Wortes Bewegung ins Spiel, allerdings sollten Limits vereinbart werden, was genommen werden darf.
 
Spieler: 2+
Alter: 7+
Dauer: 20+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Mattel 2015
Web: www.mattel.de
 
Genre: Nach Anforderung suchen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Bekanntes Prinzip mit neuen Details
Nettes Bewegungsspiel
Limits sollten vereinbart werden
 
Vergleichbar:
Soqquadro, Cranio Creations
 
Andere Ausgaben:
Card ‚n‘ Go Seek, Mattel USA
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CUBINGOS
 
FELL UND MIENE MÜSSEN PASSEN
 
Cubingos sind lustige Kerlchen mit flauschigem Fell, aber sie sind launisch und wechseln ihre Fellfarbe und ihren Gesichtsausdruck. 13 Cubingos-Würfel zeigen an jeder der Kanten Cubingos, eine Körperhälfte auf einer Seite, die andere auf der anderen Würfelseite der Kante. Daher kann man durch Aneinanderlegen zweier Würfel an den einander berührenden Kanten Cubingos bilden. Auf 16 Karten sind verschiedene Cubingos abgebildet. Der Startwürfel mit Cubingos auf blauem Hintergrund liegt in der Mitte, die anderen Würfel liegen daneben. Eine Karte wird gezogen und jeder schnappt einen weißen Würfel – sie sind alle identisch - und versucht damit durch Anlegen an den blauen Startwürfel den auf der Karte abgebildeten Cubingo zu bilden. Der Würfel darf dabei in jede Richtung gedreht werden. In dieser Startrunde darf man den Würfel nur neben den Startwürfel setzen, ab der zweiten Runde darf man den Würfel auch auf einen Würfel draufsetzen, die Würfel also stapeln. Dabei können Cubingos auch im rechten Winkel gebildet werden, eine Hälfte auf dem Würfel darunter, die zweite versetzt auf dem Würfel darüber. Wer glaubt, den Cubingo auf der Karte nachgebildet zu haben, ruft Cubingos. Die Runde stoppt, niemand darf mehr einen Würfel setzen. Dann wird kontrolliert. It der richtige Cubingo zu sehen, bekommt man die Karte und nimmt einen neuen Würfel. Stimmt es nicht, nimmt man seinen Würfel zurück und setzt aus, bis der Cubingo gebildet wurde. Sind alle Würfel gelegt oder alle Karten gewonnen, gewinnt man mit den meisten Karten.
Ein attraktives Suchspiel mit 3D-Komponente, genau richtig für die Altersgruppe, Optik und Schwierigkeitsgrad passen!
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 15+
Autor: Chana Bergman, Theora Concept
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Piatnik 2015
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Setzen, Muster
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: cz de fr hu it nl pl sk
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Süße Figuren
Einfache Regeln
3D-Komponente genau richtig für die Altersgruppe
 
Vergleichbar:
Suchspiel zu Formen aus Kombination von Elementen
 
Andere Ausgaben:
Lautapelit, Finnland
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DER HERR DER RINGE DAS KARTENSPIEL 
 
DAS VERLORENE KÖNIGREICH


Die Spieler sind eine Gemeinschaft von Helden, die gefährliche Abenteuer in Mittelerde erleben. Die verwendeten Kartenarten heißen Heldenkarten, Spielerkarten, Begegnungskarten und Abenteuerkarten. Reihum legt man nun entweder eine Gefährtenkarte aus der Hand in eine eigene Gruppe und führt diese dann eventuell in den Kampf oder man zieht eine Karte vom Ringkartenstapel. Stimmen Symbole auf eigenen Gefährtenkarten mit Symbolen auf ausliegenden Feindeskarten überein, kann man die Gruppe in den Kampf führen und dabei Spezialfähigkeiten der Gefährten in der Gruppe nutzen. Besiegte Feindeskarten bekommt der Spieler, zum Kampf genutzte Gefährtenkarten werden abgelegt. Mordorkarten verursachen Kartenverlust aus der Hand, aus einer ausliegenden Gruppe oder einer bereits besiegten Feindeskarte. Überlebt mindestens ein Spieler, bis der letzte Abschnitt des Abenteuerdecks bewältigt ist, haben die Spieler gemeinsam gewonnen. 
Das Verlorene Königreich ist die vierte Luxus-Erweiterung mit 165 Karten, mit dem Thema Dúnedain Rangers gegen die Scharen des Dunklen Lords. Neun Begegnungsset für drei neue Szenarien – Eindringlinge im Chetwald, Die Wetterberge und Der Totendeich - und zwei neue Dúnedain Helden und Alliierte. Regeln und Neue Begriffe sind Zeit X, Begegnung und Nebenabenteuer mit Regeln für Begegnung, Spieler und im Spiel. 
Das immer wieder faszinierende Thema wird gekonnt fortgesetzt und nutzt mit spannenden Erzählungen Nebenschauplätze aus dem großen Herr-Der-Ringe Epos, wie immer muss man die Karten clever nutzen und mit Spezialfähigkeiten Karten sparen, der Mechanismus bleibt Set sammeln. 


Spieler: 1-4
Alter: 13+
Dauer: 60+
Autor: Nate French, Caleb Grace
Grafiker: Brian Schomburg, Mercedes Opheim, Team
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2015
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: LCG, Fantasy, Set sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr it pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gelungene Fortsetzung der Story
Drei neue Szenarien
Neue Regeln und Schlüsselwörter
 
Vergleichbar:
Andere Living Card Games
 
Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, Edge Entertainment, Giochi Uniti, Galakta
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DIE FIESEN 7
 
AUCH STUMME GANOVEN ZÄHLEN!
 
Fiese Ganoven, sieben fiese Ganoven sitzen im Hinterzimmer und spielen um die Beute, nebenbei tuscheln, flüstern, telefonieren oder schweigen sie auch noch einfach.
110 Karten werden gleichmäßig an alle Spieler verteilt - ein eventueller Rest geht aus dem Spiel - und alle halten ihre Stapel verdeckt auf der Hand. Der aktive Spieler deckt seine oberste Karte – von sich weg – auf. Für eine Ganovenkarte ruft der aktive Spieler die aktuelle Anzahl Ganoven – man beginnt bei 1, zählt bis 7 und dann wieder zurück bis zur 1 und wieder bis zur 7 usw. Erscheint ein Ganove mit Handy am Ohr, muss man sich räuspern anstatt zu zählen. Hat ein Ganove eine Pistole, zählt man auch nicht, sondern bleibt vor Schreck stumm. Sind zwei Ganoven auf der Karte, zählt man korrekterweise um zwei weiter und der nächste Spieler setzt aus; ist es eine Doppel-Handy-Karte, räuspert man sich analog dazu zweimal und der nächste Spieler setzt aus. Aber Achtung! Weitergezählt wird trotzdem – also zum Beispiel Spieler 3 - Ganove 2, Spieler 4 - Ganove 3, Spieler 5 – Handy -> räuspern, Spieler 6 - Ganove 5, wenn die nächste Karte ein Ganove ist. Wer einen Fehler macht oder zögert, nimmt alle Karten. Wird die gerufene Zahl angezweifelt, werden die abgelegten Karten einfach durchgezählt, wer sich irrte nimmt den Stapel. Wer keine Karten mehr hat, gewinnt!
Man kann auch mit der Fiesenregel spielen und bei der ersten Doppel-Karte ein neues Geräusch oder Wort bestimmen, das bis zur nächsten Runde gilt. 
Ein Spiel, so wie man sie von Jacques Zeimet kennt, einfach, aber mit Spielwitz und sehr viel Spaß, die Zählerei ist längst nicht so harmlos wie sie klingt. 


Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Jacques Zeimet
Grafiker: Rolf Vogt, Johann Rüttinger
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne 2015
Web: www.hasehasehase.de
 
Genre: Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Köstliche Grafik
Einfache Regeln
Enorm viel Spielspaß
Konzentration erforderlich
 
Vergleichbar:
Spiele mit Spielerreaktionen auf Karten-Bilder
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DIE PEKING AKTE
 
DETEKTIVE AUF TÄTERSUCHE


Die Spieler wählen einen der 75 Fälle und legen die entsprechenden Karten auf dem Spielplan aus. Der Fall wird vorgelesen, dabei gibt es erste Hinweise. Dann sind die Spieler als Detektive in den Straßen Pekings auf der Suche nach dem Täter und sammeln Indizien durch Befragung der Zeugen. Diese Zeugen haben unterschiedliche Eigenschaften, der Spion kann sagen, wo sich der Täter versteckt, der Weise Mann kann sagen ob einer der Bürger gelogen hat, denn er sagt immer die Wahrheit und die Bürger können lügen. Der Spieler am Zug würfelt und bewegt seinen Detektiv; mehrere Detektive auf einem Feld sind möglich, die Drachen als mögliche Täterverstecke sind Blockaden. Das Glückskeksfeld bringt eine Ereigniskarte, dadurch können Drachen versetzt werden. Die Rikscha ermöglicht weiter ziehen, in einem Gebäude kann man Zeugen befragen, d.h. man nimmt die dort liegende Karte auf und liest sie mit Brille oder Spiegel oder durch Erwärmen der Karte. Auch das Vorlesen des Falles zu Spielbeginn bringt Hinweise. Wer glaubt den Täter zu kennen zieht zum entsprechenden Drachenfeld und überprüft die Anklage mit der Wer-wars-Karte, wer recht hat, gewinnt die Runde, wer falsch geraten hat, scheidet aus.
Klingt ein wenig nach Wer ist es? für ältere Kinder und Familien, macht Riesenspaß, vor allem Kinder lieben den Decoder und die durch Wärme erscheinende Schrift und amüsieren sich über die Namen von Zeugen und Tätern. Alles in allem ein Spiel mit hohem Glücksfaktor in Bezug auf die Reihenfolge, in der man die Indizien durch Gebäudebesuch erfährt, aber ein gelungenes Familienspiel mit schöner Grafik und guter Regel.
 
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Mary Danby
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Jumbo Diset 2015
Web: www.jumbo.eu
 
Genre: Detektiv, Lauf/Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en und andere
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Nun 75 statt 50 Fälle
Gute Regel
Material passt nicht zum Flair, Papierqualität sehr schlecht
Gimmicks sorgen für Interesse bei Kindern
 
Vergleichbar:
Frühere Ausgaben von Die Peking Akte, andere Spieler mit Hinweisen und Decoder
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
EL CAPITAN
 
DER KAPITÄN TESTET SEINE CREW


Der Piratenkapitän braucht einen Nachfolger und testet seine Crew auf schnelle Reaktion und Gedächtnis. Ein Stapel Kapitänskarten mit drei Sonderkarten wird vorbereitet. Jeder Spieler mischt seinen Satz von 12 Piratenkarten und legt sie offen im Raster 3x4 aus. Dann hat man 1 Minute Zeit, sich das Raster einzuprägen und dreht dann die Karten um.
In seinem Zug deckt man die oberste Kapitänskarte auf und alle stellen schnellstmöglich ihr Schiff auf die Karte im Raster, die vermutlich mit der aufgedeckten Karte übereinstimmt. Ist das Schiff gesetzt, legt man seine Hand auf den Stapel der Kapitänskarten. Sind alle fertig, bekommt der Schnellste – seine Hand liegt zuunterst auf dem Stapel – die Platzierungskarte „Erster“, der nächste die Karte „Zweiter“ und der Langsamste – seine Hand liegt ganz oben – die Karte „Letzter“, alle anderen bekommen keine Karte. Dann wird verglichen. Alle, die keine Übereinstimmung geschafft haben, müssen eine Goldmünze abgeben. Alle anderen bekommen Goldmünzen je nach Platzierungskarte, 3 für „Erster“, 2 für „Zweiter“, 1 wenn man keine Karte hat und für „Letzter“ gibt’s nichts. Erscheint die Karte Sturm, wird die Auslage eingesammelt, neu gemischt und wieder ausgelegt, nach einer Minute dreht man die Karten wieder um. Für das Fernrohr darf man eine eigene Karte anschauen und für die Piratenflagge darf man bei einem anderen Spieler zwei Karten vertauschen. Sind alle Kapitänskarten aufgedeckt, gewinnt man mit den meisten Münzen. 
Nichts Neues, aber eine super Mischung aus Memo und schneller Reaktion, aufgepeppt durch die Sonderkarten, und wie immer darf man sich bei Gigamic über tolles Material freuen.
 
Spieler: 2-6
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Charlotte Fillonneau
Grafiker: Loic Billiau
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Gigamic 2015 / Asmodee
Web: www.asmodee,.de
 
Genre: Memo
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr + 15 Sprachen
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Varianten angegeben
Schönes Material
Guter Mechanismenmix
Tolles Familienspiel
 
Vergleichbar:
Merk- und Reaktionsspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
FLYING KIWIS
 
EINSTEIGEN PER RAMPENSCHNIPP
 
Die Kiwis möchten außerhalb Neuseelands Urlaub machen. Da sie leider nicht fliegen können, wollen sie sich in Kiwi Kisten verstecken und so in alle Welt gelangen. Dabei wollen sie aber auch entsprechend ihren Vorlieben beisammen sitzen, möglichst im Quadrat. 
Im Schachtelboden wird mit Hilfe von Leisten, die zu einem Gitter zusammengesetzt werden, eine Kiwi Kiste simuliert. Jeder Spieler bekommt eine Rampe und 10 Kiwis als Scheiben in einer Farbe. Alle spielen gleichzeitig und versuchen, mit ihrer Rampe ihre Kiwis in eines der 16 Fächer in der Kiste zu schnippen. Kiwis können in schon besetzten Fächern landen und die dort vorhandenen Kiwis überdecken. Kiwis, die nicht in der Kiste landen, darf man zurückholen und nochmals schnippen. Sollte es jemand schaffen, irgendwo auf der Fläche vier seiner Kiwis in Fächern in einem Quadrat anzuordnen, ruft er „Flying Kiwis“ und gewinnt sofort.
Wenn das niemand schafft, bevor alle Kiwis in Fächern gelandet sind, werden die Stapel in den Fächern ausgewertet: Jeder Spieler zählt die Kiwis in jenen Stapeln, in denen einer seiner Kiwis obenauf liegt. Wer die meisten Kiwis in diesen Stapeln hat, gewinnt.
Von Altersangabe und Aufmachung her klar als Kinderspiel geplant, entpuppt sich das wunschgemäße Arrangieren der reiselustigen Vögel als köstlicher Familienspaß, der gerne mehrfach ausprobiert wird, was Rampen und Kiwis hinsichtlich Stabilität auch problemlos überstehen. Noch eine Runde? Irgendwann muss dieses Quadrat doch zu schaffen sein – wenigstens trifft man jetzt schon die Schachtel und kann den einen oder anderen Stapel für sich reklamieren!
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 10+
Autor: Marco Teubner, Frank Bebenroth
Grafiker: Team HUCH! & friends
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2015
Web: www.hutter-trade.net
 
Genre: Schnippen, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr nl pt se
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Witziges Thema
Sehr schönes, stabiles Material
Einfache Regel
 
Vergleichbar:
Alle Schnippspiele mit Anordnungsvorgabe
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GAÏA
 
EINE WELT ENTSTEHT
 
Man erschafft gemeinsam eine Welt und bevölkert und bewirtschaftet sie. Die Vorratsstapel für Landschaftsplättchen, Naturkarten und Lebenskarten werden vorbereitet, drei Naturkarten, 2 Lebenskarten und Zielkarten je nach Spieleranzahl liefen offen aus.
Man hat zwei Aktionen pro Zug, Optionen sind Karte ziehen oder Karte spielen; in beliebiger Reihenfolge und auch zweimal das gleiche.
Eine Naturkarte legt man vor sich und legt eine entsprechende Landschaft in die Auslage. Kann man mit gesammelten Naturkarten eine Zielkarte erfüllen, stellt man eine eigene Figur auf die Ziel-Karte und wirft die Naturkarten ab. Für eine Lebenskarte legt man vier Tiermarker auf eine solche leere Landschaft. Eine Stadt-Karte kommt auf eine leere Landschaft mit passendem Symbol, zwei Bedürfnisse der Stadtkarte müssen auf einer der vier benachbarten Landschaften zu finden sein. Erfüllt man mit einem Landschaftsplättchen später weitere Bedürfnisse der Stadt, stellt man eine Figur in die Stadt. Bedürfnisse können durch Abdecken einer Landschaft mit einer neuen Stadt oder Verbrauch der Tiermarker auch verschwinden, gegebenenfalls wird eine Stadt entfernt. Zu Beginn eines Zuges muss man Städte mit eigener Figur versorgen und dazu je einen Tiermarker entfernen. 
Wer alle Figuren am Plan hat, gewinnt. Im Fortgeschrittenen-Spiel kann man Städte anderer Spieler übernehmen, zwei Figuren bei allen erfüllten Bedürfnissen setzen sowie Machtkarten ziehen und spielen.
Ein kleines Reich, schnell erschaffen – das Thema wird hier gut, griffig und mit wenigen Regeln umgesetzt, ein tolles Familienspiel und mit Fortgeschrittenen-Variante auch gut zu zweit. Ein kleines Juwel!


Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Olivier Rolko
Grafiker: Julien Castanié
Preis: ca. 25 Euros
Verlag: Tiki Editions Inc. 2015
Web: www.tikieditions.com
 
Genre: Entwickeln, legen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sonderausgabe 2015 mit verbessertem Material
Erstauflage 2014
Tolle Grafik
Gelungenes Familienspiel
Thema gut umgesetzt
Gut auch zu zweit
 
Vergleichbar:
Stadtbauspiele, Legespiele für Landschaften
 
Andere Ausgaben:
Standardausgabe, Tiki Editions; Asmodee, Deutschland; Lucrum, Polen 
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GALAXY TRUCKER MISSIONEN
 
KAMPAGNEN-MODUS IM ALL


Als Weltraumabenteurer baut man ein Raumschiff und fliegt zur Peripherie – mit Gewinn oder Verlust. Man beginnt mit dem Grundteil von Raumschiff 1, wählt ein verdecktes Teil aus der Mitte und baut es durch Anlegen ein oder legt es offen zurück und wählt neu oder schaut den Flugkartenstapel für passendes Bauen an. Dann wird mit 8 Karten geflogen, dazu werden Karten gestapelt und abgewickelt, eventuell wird der Flug abgebrochen. 
Missionen entstand auf Basis der App und des dort verfügbaren Kampagnenmodus – die Spieler sind nun Piloten bei der Corporation. Man entdeckt Planeten und Raumstationen, erwirbt neue Schiffsmodelle, trifft Charaktere und fliegt für diese Missionen. Diese 16 Missionen sind als Missionskarten im Spiel, sie erklären die Regeln und Belohnungen für jede Mission. Dazu kommen fünf neue Arten an Bauteilen, es sind Frachtbauteile, die normalerweise in Missionen spezielle Belohnungen für Auslieferung bringen. Es gibt Explosive Fracht, Zerbrechliche Fracht, Schwerlast-Fracht, Radioaktive Fracht und Artefakte, alle mit speziellen Eigenschaften und Effekten. In manchen Missionen braucht man auch Superkarten, die an sich wie normale Abenteuerkarten funktionieren, aber deutlich bösartigere Auswirkungen haben – allerdings kennt man sie meist vor dem Start der Mission und weiß, was man bewältigen muss. Sie betreffen alle Spieler, bringen keine Belohnung und viele haben kumulative Effekte in Relation zum Level des Flugs.
Und wieder ein Leckerbissen zum Zähne ausbeißen für Anhänger des galaktischen Transportwesens! Die Brettspielversion hält, was die App versprochen hat! Absolut gelungen und ein Muss für jeden Trucker!
 
Spieler: 2-5
Alter: 14+
Dauer: 90+
Autor: Vlaada Chvátil
Grafiker: Thomáš Kučerovský, Filip Murmak, Jakub Politzer
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2015
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: SciFi, legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Tolle Umsetzung der App
Musterbeispiel für Wechselwirkung von Medien
Mit allen anderen Erweiterungen zu kombinieren
 
Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Galaxy Trucker
 
Andere Ausgaben:
Englisch bei CGE, polnisch bei Rebel.pl und französisch bei Iello angekündigt
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
HATTU MÖHRCHEN?!
 
MUTTU AUFESSEN!
 
Möhren-Mampfen ist angesagt, man soll möglichst Möhren auf Karten vernichten und möglichst wenig Möhrchen-Chips verlieren. Man bekommt sechs Karten und spielt jeweils eine passende Karte. Eine Karte passt, wenn sie in Farbe oder Zahl mit der ausliegenden Karte übereinstimmt, im Fall einer Sonderkarte müssen Farbe oder Symbol übereinstimmen. Die Sonderkarte „Muttu Möhrchen abgeben!“ passt auf jede Karte. Sonderkarten lösen Aktionen aus: Für „Muttu aufessen! muss ein vom aktiven Spieler gewählter Mitspieler einen Möhrchen-Chip abgeben; hat er allerdings die gleiche Karte, gibt er das Aufessen weiter, der von ihm gewählte Spieler gibt nun 2 Chips auf usw. Für „Muttu aufstehen!“ stehen alle außer dem aktiven Spieler auf oder bleiben stehen. „Muttu Möhrchen abgeben“ kann immer gespielt werden, aber nur wenn mindestens ein Spieler am Tisch steht, und man bekommt von jedem stehenden Spieler einen Möhrchen-Chip. Wer gar keine passende Karte hat, zieht eine vom Stapel und steht auf. Wer steht, bleibt stehen, bis er wieder passend spielen kann, wer keine Chips mehr hat, scheidet aus. Wer keine Karten mehr hat, beendet die Runde; die anderen geben pro Karte auf der Hand einen Möhrchen-Chip ab; haben sie nicht genug Chips übrig, scheiden sie aus. Alle noch verbliebenen Spieler beginnen eine neue Runde; wer als letzter Chips hat, gewinnt. In einem kurzen Spiel über drei Runden gewinnt man mit den meisten Chips.
UNO mit Möhrchen, um es möhrenspitz auszudrücken, und alles in allem eine gelungene Variante des passende-Karte-ablegen-oder-Karte-ziehen Mechanismus, die Chips sind nettes zusätzliches Detail.
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Isabel Große Holtforth
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: moses. Verlag 2015
Web: www.moses-verlag.de
 
Genre: Karten ablegen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Witzige Variante des Karten ablegen Mechanismus
Möhrchen-Chips als nettes Detail
Gutes Familienspiel mit einfachen Regeln
 
Vergleichbar:
Alle Kartenablegespiele wie Uno, Ligretto, etc.
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KERFLIP!
 
BUCHSTABEN FLIPPEN, WÖRTER BILDEN
 
Wörterjagd mit doppelseitigen Buchstaben, auf einer Seite auf weißem, auf der anderen auf lila Hintergrund. 
Zu Beginn zieht jeder Buchstaben je nach Spielerzahl aus dem Beutel, alle werfen sie gleichzeitig auf die Spielfläche und drehen sie auf die weiße Seite. Nun schauen alle die Buchstaben an – nicht anfassen! – und denken sich damit ein Wort aus; wer ein Wort findet, nennt es und kann es nicht mehr ändern. Haben alle bis auf einen ein Wort genannt, hat der letzte Spieler die Lauflänge der Sanduhr Zeit, auch noch ein Wort zu nennen. Jedes Wort darf nur einmal genannt werden. 
Dann werden in der Reihenfolge des Nennens die Worte gelegt, das erste Wort ist ganz weiß und bringt dem Spieler zehn Punkte pro Buchstabe; dann wird dieses Wort umgedreht, die verwendeten Buchstaben zeigen nun die lila Seite. Der nächste Spieler bildet nun sein Wort wieder aus allen Buchstaben, bekommt allerdings für jeden Buchstaben auf lila nur mehr fünf Punkte statt zehn. Ist das Wort gewertet, werden Buchstaben auf weiß ebenfalls auf lila gedreht und der nächste Spieler bildet sein Wort, usw. Manche Buchstaben bringen Bonuskarten. Wer sein genanntes Wort nicht bilden kann, punktet nicht. Dann gehen Steine mit lila Hintergrund aus dem Spiel, weiße zurück in den Beutel und eine neue Runde beginnt. Liegt der Blitzstein aus, gibt es 25 Bonuspunkte für das erste genannte Wort. Kann nicht mehr korrekt nachgezogen werden, gewinnt man mit den meisten Punkten aus Worten und Bonuskarten.
Schnelligkeit und Wortschatz sind gefragt in dieser tollen Erweiterung des Wortbilde-Genres! Je schneller man ist, desto mehr Buchstaben kann man den Gegnern entwerten!
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 20+
Autor: Damon Tabb
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2015
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Worte bilden
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en gr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Schnelligkeit ermöglicht Entwerten der Buchstaben
Guter neuer Wertungsmechanismus
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Kreuzwortspiele
 
Andere Ausgaben:
Creative Foundry Games, Kaissa Chess & Games
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 3 
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KRIBBELN
 
KURZ * KNACKIG * KNIFFLIG


Sechs verschiedene Wertungsblätter stehen zur Wahl und geben die Aufgaben vor, die mit sechs Kribbel-Würfel erledigt werden müssen. Diese Würfel zeigen die üblichen Augenzahlen 1 bis 6, jede Augenzahl in anderer Farbe auf jedem Würfel.
Alle Spieler erledigen die erste Reihe des gewählten Blatts, dann die zweite, usw. In seinem Zug hat man drei Würfelversuche, um die Farbkombination der aktuellen Aufgabe - zum Beispiel „kein gelb“ oder „irgendeine Farbe 3x“ und gleichzeitig eine möglichst hohe Summe zu würfeln. Farben zur Erfüllung nicht gebrauchter Würfel sind beliebig. Gelingt der Wurf entsprechend der Vorgabe, zählt man die Werte aller Würfel zusammen und trägt den Wert in der aktuellen Reihe ein. Konnte man die Vorgabe nicht erwürfeln, macht man ein Kreuz ins Feld der Aufgabe. Man kann die Würfelsumme auch ins Kribbelfeld eintragen, allerdings nur dann, wenn der Wert größer ist als der ins darüber liegende Kribbelfeld eingetragene Wert. Nutzt man das Kribbelfeld in dieser Form, hat man noch einen Zug, um die Aufgabe zu erfüllen. Kribbelfeld-Reihen werden in Reihenfolge von den Spielern erledigt, die das Feld noch nicht vorher befüllt haben.
Ist eine Zeile komplett, wird sie in Relation zur Spielerzahl and erzielten Werten gewertet – der Spieler mit den meisten Punkten der Runde bekommt so viele Punkte wie es Spieler gibt, der nächste einen weniger etc., bei Gleichstand gibt es für alle die Punkte des nächstniedrigeren Platzes.
Das Kribbeln im gelungenen Familienspiel kommt von der Versuchung, trotz erzielter Farben neu zu würfeln, damit es mehr Punkte werden, in der Hoffnung aufs Kribbel-Feld als Rettungsanker.
 
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Thomas Sing
Grafiker: Agence Cactus
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Ravensburger 2016
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfache Regel
Kribbelfeld gleichzeitig Rettungsanker und Risiko
Sehr nettes Familienspiel
 
Vergleichbar:
Alle Würfelspiele um Farbkombinationen für Punkte
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
LIFE IS LIFE
 
SCHWIMM UM DEIN LEBEN …


Man schwimmt um sein Leben, denn wer kein Leben mehr hat, scheidet aus! Im Spiel sind Tierkarten unterschiedlichen Werts, die Anzahl entspricht immer dem Wert. Man hat fünf Leben, auch als Karten, und zehn Tierkarten auf der Hand, weitere zehn Karten liegen in vier Reihen zu 1-2-3-4 Karten untereinander aus. 
Der aktive Spieler tauscht Karten oder klopft, allerdings muss man mindestens einmal getauscht haben, bevor man klopfen darf. Wer tauscht, nimmt eine Reihe aus der Auslage und legt gleich viele Handkarten hin, genommene und hingelegte Karten müssen sich in mindestens einer Karte unterscheiden. Klopft jemand, haben alle anderen noch einen Zug und dann wird nach Mehrheiten an Tieren gewertet. Wer die alleinige Mehrheit einer Tierart hat, bekommt deren Wert als Punkte. Bei Gleichstand bekommt niemand Punkte für dieses Tier. Danach addieren alle ihre Punkte: Wer die meisten Punkte hat, verliert kein Leben; wer die wenigsten Punkte hat, verliert zwei Leben und alle anderen Spieler ein Leben. Anstatt durch Klopfen kann eine Runde auch durch Sudden Death enden – wer tauscht und danach vier Katzen, fünf Hasen oder fünf Schweine auf der Hand, hat, gewinnt die Runde sofort und es gibt keine Wertung, alle anderen Spieler verlieren ein Leben. Hat man kein Leben mehr, scheidet man aus, der Letzte im Spiel gewinnt.
In einer Fortgeschrittenenvariante kann man Sudden Death nur mit fünf Hasen oder fünf Schweinen erzielen und bekommt dafür ein Leben dazu, alle anderen verlieren ein Leben.
Schnell, gelungen, Leben sind schneller weg als man glaubt, fünf Hasen sind schwerer zu bekommen als neun Giraffen! Gelungene Unterhaltung für zwischendurch!


Spieler: 3-5 
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Lorenz Kutschke
Grafiker: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: nsv 2016
Web: www.nsv.de
 
Genre: Karten tauschen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Nettes Thema
Entzückende Zeichnungen
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Alle Setsammelspiele mit Mehrheitenwertung
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MEXICA
 
TENOCHTITLAN WIRD GEBAUT
 
Als Fürst der Mexica – so nannten sich die Azteken selbst – baut man an der sagenhaften Stadt Tenochtitlan. Mit Kanälen werden Stadtviertel= Calpulli abgegrenzt, die man durch Brücken verbindet und wo man Tempel baut. 
Acht Calpulli-Plättchen werden gezogen und geben die Größe der Calpulli vor. In seinem Zug hat man sechs Aktionspunkte zur Verfügung und kann diese für Aktionen ausgeben und auch kostenlose Aktionen nutzen, Anzahl und Reihenfolge der Aktionen ist beliebig. Aktionsoptionen sind Kanal bauen (1 AP); Calpulli gründen, der eigene Mexica muss anwesend sein und man legt ein Calpulli-Plättchen der passenden Größe hinein, damit kann das Viertel nicht mehr verändert werden (0 AP); Brücke bauen oder versetzen (1 AP); Tempel in Viertel mit Mexica errichten (1-4 AP); Mexica bewegen (1/5 AP); Aktionschip kaufen (1AP) oder Aktions-Chip einsetzen (0 AP). 
Gründung eines Calpulli bringt sofort Prestigepunkte und halb so viele Punkte für weitere anwesende Mexica. Sind mit allen Calpulli-Plättchen Bezirke gegründet und jemand hat neun Gebäude errichtet, wird gewertet: Jeder addiert in den Vierteln die Etagen der dort errichteten Tempel und punktet für die meisten, zweitmeisten und drittmeisten Etagen = spiritueller Wert des Viertels. Hat jemand alle Tempel gebaut, wird am Ende der Runde nochmals der spirituelle Wert aller Viertel gewertet und man gewinnt mit den meisten Punkten. 
Ein wunderschönes Spiel mit toller Ausstattung, und immer noch ein gutes Spiel, mit vertrauten Mechanismen und sequentiellem Verlauf, man kann seinen Zug kaum vorausplanen. Erschien 2002 bei Ravensburger als drittes Spiel der Reihe nach Tikal und Java.
 
Spieler: 2-4
Alter: 14+
Dauer: 90+
Autor: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling 
Grafiker: Paul Mafayon, Christophe Swal
Preis: auf Anfrage
Verlag: Supermeeple / Conclave 2015
Web: www.supermeeple.com
 
Genre: Setzen, Mehrheiten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en pt + fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neuauflage
Tolle Ausstattung mit Tempeln aus Stein
Sequentieller Verlauf, wenig planbar
Limitierte Stückzahl war über Abacusspiele verfügbar
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Gebietsmehrheiten für Gebäude
 
Andere Ausgaben:
Iello, Frankreich
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MINERVA
 
STÄDTEBAU IM RÖMISCHEN REICH
 
Als Regent einer römischen Stadt will man deren Reichtum und Status erhöhen und an die Bedeutung und den Reichtums Roms heranreichen. Man baut Militärgebäude um militärische Berühmtheit zu erlangen, entwickelt kulturelle Einrichtung zur Förderung kultureller Aktivitäten und baut Tempel auf Basis der Stadtplanung für eine Stadt, die ihre Tempel wert ist. Diese Bauten kosten Ressourcen und Gold, und um sie nutzen zu können, braucht man auch Bevölkerung und Wohngebäude. 
Sechs Runden bestehen aus vier Phasen: 1) Hauptphase mit Spielerzügen in Runden: Man baut eine Einrichtung/Anlage oder man baut ein Wohngebäude und aktiviert damit die Effekte von Einrichtungen in der Stadt oder nutzt einen Assistenten-Chip, um eine der aktivierten Fähigkeiten zu nutzen oder man passt. 2) Assistent für Geld oder Ruhm kaufen (Runden 1-5): In umgekehrter Reihenfolge der Zugreihenfolgekärtchen erwirbt man einen Assistenten, die Kosten steigen mit der Anzahl erworbener Assistenten. 3) Ruhm-Kärtchen der Runde werden ausgelegt, die Spieler zählen ihre Ruhm-Chips zusammen und erhalten dementsprechend Ruhm-Kärtchen. 4) Nächste Runde vorbereiten (Runden 1-5). Nach der sechsten Runde addiert man die Siegpunkte aus Kultur-Kärtchen, Ruhm-Kärtchen, Tempeln mit erfüllter Bedingung sowie Punkte aus Geld und Ressourcen, immer jeweils ein Siegpunkt für drei Geld oder drei Ressourcen, und gewinnt mit den meisten Punkten. 
Ein schönes, nettes Legespiel mit einem guten Mechanismenmix und genug Interaktion, man muss Militäraktion und die aktuellen Kunstaktivitäten im Auge behalten, um keine Punkte zu verschenken, aber auch Anlagen und Bevölkerung balancieren.
 
Spieler: 1-4
Alter: 10+
Dauer: 90+
Autor: Hisashi Hayashi
Grafiker: ryo_nyamo
Preis: ca. 36 Euro
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand 2015
Web: www.japonbrand.com
 
Genre: Ressourcen, legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Material nicht optimal
Gute Regeln
Sehr schöner Mechanismenmix
Trotz 1-Spieler-Möglichkeit kein Mehrspieler-Solitärspiel
 
Vergleichbar:
Glen More und andere Legespiele zu Gebieten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MOTTO
 
LEBENSZIEL GLÜCKLICH SEIN


Glück als Lebensziel, erreicht mit der optimalen Kombination aus Liebe, Leidenschaft und finanziellen Mitteln. Karten im Spiel tragen Symbole für diese drei Werte, in verschiedener Anzahl, und zeigen mit dem farbigen Hintergrund den Lebensabschnitt an – Jugend, Erwachsenenalter und Alter. Spielziel ist, mit Kartenkombinationen die meisten Siegpunkte zu sammeln, die Kombinationen sollen harmonische Mischungen der drei Werte darstellen. Jeder bekommt zwei Karten und vier Karten werden offen ausgelegt. In seinem Zug kann man eine der vier offenen Karten am Tisch oder eine verdeckte Karte vom Stapel ziehen oder Karten spielen – drei Karten mit einer oder zwei gemeinsamen Eigenschaften wie Symbol, Anzahl der Symbole oder Farbe - und entsprechend Siegpunkte nehmen. 
Diese Siegpunkte gibt es in Form von 27 Markern, und zwar je drei große, drei mittlere und drei kleine für die Eigenschaften Symbol, Anzahl der Symbole und Hintergrundfarbe. Wer zum Beispiel drei rote Karten weglegt und jede davon hat zwei Symbole, bekommt den größten noch verfügbaren Siegpunktmarker für die Eigenschaft „rot“ und den größten verfügbaren Siegpunktmarker für „2“. Er bekommt keinen Symbolmarker, da die Symbolarten verschieden sind.
Nimmt jemand den letzten aller großen und mittleren Siegpunktmarker, haben alle anderen noch einen Zug und dann gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
In Bezug auf Regeln und Mechanismus ist das Spiel für die angestrebte Zielgruppe absolut geeignet, das Thema erscheint für Achtjährige etwas eigenwillig. Das Spiel an sich funktioniert gut und geht schnell, Schlüsselelement ist Glück bei der Kartenauswahl. 


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Miro, Slawomir Bejda
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Granna 2015
Web: www.granna.pl
 
Genre: Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Regel und Mechanismus gut für Zielgruppe, Thema ungewöhnlich
Witzige Zeichnungen
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Set-Sammelspiele aller Art
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
OHNE MOOS NIX LOS!
 
EIN MONAT LANG GELD VERWALTEN
 
Ein Spiel um Einnahmen und Ausgaben! Man beginnt mit einem Sparbuch und 1.500 € Startkapital und alle einigen sich, wie viele Monate gespielt werden. Der aktive Spieler würfelt, bewegt seine Figur und wickelt das erreichte Feld ab. Auf einem Postfeld zieht man die angegebene Menge Karten und legt sie beiseite, bis Kassasturz eintritt. Auf dem Feld Kaufen zieht man eine Kaufen-Karte, kann den Betrag bezahlen und die Karte behalten, ansonsten legt man sie ab. Will man kaufen und hat nicht genug Geld, kann man auf das Sparbuch zugreifen oder einen Kredit aufnehmen, beim Abheben bezahlt man 150 € Gebühr an die Bank. Auf den Feldern Verkaufen kann man zuvor Gekauftes wieder verkaufen, alle würfeln für die Provision. Was steht an? bringt ein Ereignis, bei Lotterie, Happy Birthday, Radrennen, Extra-Moos etc. kann man Geld bekommen oder verlieren. Auf Kassensturz muss man stehen bleiben, bekommt 1.500 € von der Bank sowie Zinsen für Gespartes. Dann zahlt man Kreditzinsen, falls nötig und zahlt Kredite zurück, wenn man möchte. Dann liest man seine Post und bezahlt eventuelle Rechnungen, und stellt die Spielfigur an den Start. Haben nach der vereinbarten Anzahl Monate alle den Kassensturz absolviert, addiert man sein Vermögen aus Bargeld und Gespartem und zieht Kredite ab. Wer nun am meisten Geld hat oder die wenigsten Schulden, gewinnt.
Ein Klassiker ist zurück, zum ersten Mal konnte man schon in den Siebzigern sein Geld verwalten, aber auch schon damals war das Ganze eher zufallsgesteuert, die Kaufen/Verkaufen-Option und Sparbuch/Kredit bringen etwas Taktik ins Spiel. Noch immer ein nettes Familienspiel für Einsteiger.
 
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Hasbro 2015
Web: www.hasbro.at
 
Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Neue Auflage, frühere Ausgaben bei Parker Brothers
Klassisches Familienspiel
Eher zufallsgesteuert, etwas Taktik über Kaufen/Verkaufen und Sparbuch
 
Vergleichbar:
Spiel des Lebens, frühere Ausgaben von Ohne Moos nix los
 
Andere Ausgaben:
Hasbro USA als Payday
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PANDEMIE IM LABOR
 
LABORSCHRITTE FÜR HEILMITTEL
 
Vier tödliche Seuchen bedrohen die Menschheit. Als Spezialisten bekämpfen die Spieler in verschiedenen Gegenden der Welt gemeinsam die Infektionsgefahren und forschen nach Gegenmitteln. Pro Runde hat man vier Aktionen für Reisen, Heilen, Forschen und Bauen. Ausbrüche und Epidemien beschleunigen die Verbreitung der Plage. 
Die Erweiterung bringt vier neue Rollen - Chefaufseher, Virologin, Pilot und Informantin – und kann mit Grundspiel und der Erweiterung „Auf Messers Schneide“ genutzt werden. Zu Modul 1 daraus gibt es zwei neue Epidemiekarten. Für Modul 2 „Mutation“ nimmt man 24 Seuchenwürfel und die zwei Mutationskarten aus dieser Erweiterung, im Schritt „9 Städte infizieren“ kommen in Städten und auch für Mutationskarten zusätzlich lila Würfel dazu. Im Modul 4 „Im Labor“ mit separatem Labor-Spielplan haben Forscherin, Epidemiologin und Informantin zusätzliche Laboraktionen zur Verfügung. Neue Regeln: Nach „Forschungszentrum“ errichten kann man sofort eine beliebige Laboraktion machen. Laboraktionen sind Seuche charakterisieren, Proben verarbeiten, Heilmittel testen und Seuche sequenzieren. Laboraktionen kann man nur in Städten mit Forschungszentrum ausführen. In „Krankheit behandeln“ kann man einen entfernten Würfel in eine Eingangsschale legen. „Heilmittel entdecken“ kann man nur nach Abschluss der Forschungslinie.
Eine attraktive Erweiterung, die zusammen mit der ersten Erweiterung besonders gut zur Wirkung kommt, der Spielablauf wird deutlich verändert und man muss mehr Aktionen einplanen, damit werden Spannung und Herausforderung gelungen gesteigert. Ein Muss für Freunde von Pandemie!


Spieler: 1-6
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Matt Leacock, Tom Lehmann
Grafiker: Chris Quilliams
Preis: ca. 30 Euro 
Verlag: Z-Man Games 2015
Web: www.asmodee.de
 
Genre: Kooperatives Entwicklungsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr it pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gute Erweiterung
Am besten in Kombination mit Erweiterung 1
Attraktives Material
Gut strukturierte Regeln
 
Vergleichbar:
Alle Ausgaben bzw. Erweiterungen von Pandemie
 
Andere Ausgaben:
Z-Man Games USA; Filosofia, Frankreich; Asterion, Italien; Lacerta, Polen; 
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PI MAL PFLAUMEN
 
OBSTKÖRBE MAL ANDERS


75 Obstkarten mit acht Sorten Obst plus Pflaumen teilen sich in je 25 Karten 1-25 für die Durchgänge I, II und III. Unnummerierte Pflaumenkarten, Pi-Karten und der Wachhund liegen bereit, die Karten des ersten Durchgangs werden gleichmäßig verteilt. Pro Stich des Durchgangs spielt man eine Obstkarte und eventuell Pi-Karten aus, jede Pi-Karte addiert 3,14 zum Wert der gespielten Karte. Wer die höchste Karte des Stichs spielte, darf sich als Erster eine Karte des Stichs nehmen, auch die zuvor selbst gespielte, und legt sie bei sich aus. Danach darf er die Sonderaktion seiner Karte nutzen - Wachhund nehmen, Karte klauen oder Pi-Karten nehmen – und mit Karten aus der eigenen Auslage eine Mischung erfüllen, die auf einer Karte der eigenen Auslage angegeben ist; diese Karte kann auch zum Erfüllen verwendet werden. Die Buchstaben der Mischung stehen für die Anzahl Karten einer Obstsorte in der Mischung, für Erfüllen der Mischung AABBCC legt man je zwei Karten von drei Sorten zur Seite. Dies wird nun in absteigender Höhe der gespielten Karten für jeden Spieler wiederholt, der letzte muss die verbliebene Karte nehmen und bekommt zusätzlich eine Pflaumenkarte, zur Verwendung für Mischungen. Sind alle Karten des ersten Durchgangs gespielt, wird analog ein zweiter und dritter Durchgang gespielt. Danach kann man, wenn möglich, noch Mischungen erfüllen und gewinnt mit den meisten Punkten in den Karten der Mischungen, die man erfüllt hat. 
Ungewöhnlich, attraktiv und mit einer gelungenen Mischung aus Planung und Ärger über eine gestohlene Karte und die Pi-Karte des letzten Spielers, mit der er dann vor mir eine Karte wählen darf.
 
Spieler: 3-5
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Matthias Cramer
Grafiker: Dennis Lohausen, Hans-Georg Schneider
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2015
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Karten-Stich- und Sammelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Wunderschöne Retro-Grafik
Interessanter Stich- bzw. Drafting-Mechanismus
Gelungene Mischung aus Planung, Zufall und Ärger-Elementen
 
Vergleichbar:
Stichspiele mit Stichverteilung und späterer Verwendung 
 
Andere Ausgaben:
Polnische Ausgabe angekündigt
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PIRATOONS
 
SCHÄTZE RÜSTEN SCHIFFE AUF


Ein legendäres Schiff muss es werden, also ran an die Beute! Als Pirat beginnt man mit sechs Crewmitgliedern, drei Dublonen und einem Schiff aus Bug und Heck. Jeder der acht Runden besteht aus 1) Schatznachschub – Die Schatzkiste wird mit Ausrüstungskärtchen und Bootsteilen befüllt. 2) Schätze plündern – Der Kapitän = Startspieler der Runde öffnet die Schatzkiste und alle legen gleichzeitig Crew-Mitglieder auf Ausrüstungs- oder Bootsteile, solange, bis die Zeit abgelaufen ist und jemand Stopp ruft (erst dieser Ruf beendet das Einsetzen!) 3) Bezahlung - jeder Pirat bekommt eine Dublone für jedes beim Plündern nicht gesetzte Crew-Mitglied. 4) Beuteverteilung – Als erstes werden Crew-Mitglieder entfernt, die zwei Teile in der Kiste oder die Kiste selbst berühren. Dann werden alle Mitglieder entfernt, die einander aufheben, das heißt, gleich viele Crew-Mitglieder mehrerer Spieler auf einem Teil. Danach nimmt sich jeder Spieler Teile, wo er die Mehrheit hat. 5) Auktion – gleichzeitige Auktion aller in der Truhe verbliebenen und in vorigen Runden über Bord geworfenen Teile, man gibt ein verdecktes Gebot ab und nimmt Teile in Reihenfolge der Gebote. 6) Ausrüstung und Bootsteile ins Schiff legen. Nach acht Runden werden Mehrheiten, korrekte Verbindungen und Sets an Ausrüstungsgegenständen gewertet, leere Felder und falsche Verbindungen liefern Minuspunkte.
Bluff, Planung, Hektik beim Plündern– eine gelungene und doch eher einfache Mischung für die ganze Familie mit Piratenfeeling pur, dank toller Grafik! Es kann sich lohnen die Sanduhr im Auge zu behalten, um eine Mehrheit auf einem Teil zu behalten!
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Olivier Grégoire, Thibaut Quintens
Grafiker: Amandine Flabaut, Antoine Petit, Olivier Bogarts, Nina Clauzel
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Act in Games 2015
Web: www.blackrockgames.com
 
Genre: Legen, Auktion
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Tolle Ausstattung und Grafik
Hektik in der Plünderung
Geld kann knapp werden
Attraktives Familienspiel
 
Vergleichbar:
Piratenspiele für Thema, Nauticus (etwas) für Schiffsteile erwerben
 
Andere Ausgaben:
hobbitty.eu, Polen; Abba Games, Spanien; Stronghold Games, USA (angekündigt) 
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PORT OF PIRAEUS
 
KAUFEN, VERKAUFEN, BIETEN


Im Hafen von Piräus sind die Spieler Kaufleute aus verschiedenen Ländern die durch Kauf und Verkauf von Waren Geld verdienen wollen. Das Spiel umfasst acht Handelstage und man wählt täglich, ob man kauft oder verkauft, mit variablen Preisen. 
In der Phase Tagesbeginn werden drei griechische Waren unter die Preistafel gelegt. In der Phase Tagesplanung wählen alle verdeckt die Kaufen- oder Verkaufen-Seite ihres Markers und decken gleichzeitig auf. Nun werden die Preise entsprechend angepasst – für mehr Verkäufer sinken die Preise pro Wareneinheit um eine Drachme, für mehr Käufer steigen sie, bei Gleichstand steigen die Preise angebotener Waren, die der anderen sinken. In der Phase Waren auslegen wählt jeder Verkäufer maximal zwei Waren seines Landes und legt sie über der Preistafel verdeckt aus. Dann wird aufgedeckt und Preise werden angepasst, sie fallen für jede angebotene Ware um 1 Drachme und steigen für jede nicht angebotene Ware um 1 Drachme pro Verkäufer! 
In der Phase Handeln und Verkaufen setzt jeder Käufer seinen Marker in eine der Handels-Reihen. Ist nur ein Marker auf einer Ware, kauft sie der Besitzer zum angegebenen Preis. Gibt es mehrere Marker, machen alle ein Gebot. Bei Gleichstand der Gebote wird nicht verkauft. In der Phase Ende des Tages werden fremde Güter zum aktuellen Preis an die Bank verkauft, griechische Güter gehen zurück ins Lager.
Port of Piräus bietet mit sehr einfachen Regeln eine überraschend spannende und realistische Simulation von Kauf und Verkauf mit einiger Taktik und Strategie, ein kompaktes, attraktives und gut funktionierendes Spiel, leicht zugänglich und mit sehr viel Spieltiefe.
 
Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Andrey Alexandrov
Grafiker: Konstantin Porubov, Ilya Panfilov
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Gaga Games 2015
Web: www.gaga-games.ru
 
Genre: Handel, Auktion
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en ru
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Attraktives Material
Einfache, kompakte Regel
Viel Spieltiefe
Exzellente Handelssimulation
 
Vergleichbar:
Alle Wirtschaftsspiele mit variablen Preisen und Versteigerung
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PRONTO
 
SEHENSWÜRDIGKEIT MIT B
 
Der Spielplan zeigt einen Parcours mit vier Bahnen. Alle bis auf sieben Felder der Bahnen sind mit je einem Buchstaben besetzt, in den sieben Felder stehen je drei Buchstaben, vier Mal XYZ und drei Mal CJQ. Die Aufgabenkarten geben zwei Themen vor, ein einfache auf grünem und ein schwieriges auf rotem Hintergrund. Jeder stellt seine Figur samt Startsockel an den Start.
Als aktiver Spieler deckt man eine Karte auf, ein Mitspieler als Hüter der Zeit dreht die Sanduhr um und verdeckt sie. Nun sucht man passend zum gewählten Thema Worte, die mit einem verfügbaren Buchstaben am Parcours beginnen. Für ein richtiges Wort zieht man auf das Feld und sucht das nächste Wort. Verfügbare Buchstaben sind jene auf Feldern, die man mit einem Schritt vorwärts oder seitwärts erreicht. Man darf besetzte Felder überspringen und hat bei mehreren möglichen Zielfeldern freie Wahl. Der aktive Spieler entscheidet, wann er seinen Zug beendet und deckt die Sanduhr auf. Läuft sie noch, ist der Zug gültig und man zieht den Startsockel zur Figur. Wenn nicht, geht man zum Sockel zurück. Den Joker nutzt man einmal im Spiel für Felder überspringen oder ein neues Thema. Über die vier Pronto-Balken als Etappenziel zieht man hinweg darf dahinter das nächste Buchstabenfeld frei wählen. 
Eine gelungene Variante der finde-Wort-zu-Anfangsbuchstaben-und-Kategorie-Spiele, von der Schwierigkeit her durchaus ein Familienspiel, Unterschiede in Wortschatz oder Spielalter kann man mithilfe der Teamvariante oder mit Nutzen der grünen bzw. orangen Felder für Altersgruppen sehr einfach ausgleichen, die verdeckte Sanduhr ist für alle eine Herausforderung.
 
Spieler: 2-12
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Udo Peise, Marco Teubner
Grafiker: Marek Blaha
Preis: ca. 26 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2015
Web: www.hutter-trade.com
 
Genre: Wortbildung
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar:
Mit Teamvariante
Zwei Schwierigkeitsstufen erlauben Ausgleich von Alters- und Wortschatzunterschieden
Zeitfaktor ist nettes Detail
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Wortnennung zu Anfangsbuchstaben
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
RUMMS 
 
EISWÜRFEL FRIEREN GEGNER EIN!
 
Im Königreich der Drachen-und Löwenritter gewinnt das Team, das zuerst den gegnerischen König von der Matte schnippt. 
Die drei Spielmatten liegen zusammenhängend aus. Jede Partei hat 12 Trolle, 4 Raubritter, 2 Spione, 2 Eiswürfel, 2 Herzen, 2 Drachen bzw. 2 Löwen und einen König, alle mit Spezialfähigkeiten. Man kann mit der vorgeschlagenen Auswahl – 1 König, 4 Raubritter und 12 Trolle - spielen oder sich seine Truppen selbst zusammenstellen, dabei dürfen die Gesamtkosten den Wert 40 nicht übersteigen. Auch die Aufstellung der Truppen ist beliebig, allerdings darf die die Landesgrenze in der Mitte zu Beginn nicht berührt oder überschritten werden und der König muss in der Burg stehen oder mit ihr Kontakt haben. Man schnippt jeweils einen eigenen Würfel um gegnerische Würfel von der Matte zu schnippen. Einen eigenen Würfel, der im gegnerischen Königreich „gefangen“ zeigt, kann man einmal werfen! Zeigt er danach „frei“, ist er befreit und kommt in die Burg, wenn nicht, geht er aus dem Spiel. Würfel, die im eigenen Königreich „gefangen“ zeigen, werden auf „frei“ gedreht. Ein Würfel außerhalb der Matte ist besiegt und geht aus dem Spiel. Ein Foul – Würfel des Gegners berühren oder mit Hand/Arm verschieben, mehrere Würfel schnippen oder Würfel schieben - wird mit einem Extrazug für den Gegner bestraft. Im Turniermodus gewinnt, wer zuerst drei Spiele gewonnen hat.
Rumms macht Laune, schon beim Zusammenstellen der Würfel, und vor allem beim Schnippen, hier macht Übung den Kämpfer, Stärke dosieren will gelernt sein. Herrliche Unterhaltung für zwischendurch Mit Herzwürfel zur Wiederbelebung oder Eiswürfeln zum Gegner einfrieren!
 
Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 20+
Autor: Gary und Oliver Sibthorpe
Grafiker: Andreas Besser, Jonathan Kirtz, Andreas Resch, Katja Witt
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Kosmos 2015
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Gelungene Unterhaltung
Schon Würfelauswahl macht Spaß
Witzige Spezialeigenschaften
Attraktiver Spielspaß für jedes Alter
 
Vergleichbar:
Geschicklichkeitsspiele mit Schnippen
 
Andere Ausgaben:
Cube Quest, Gamewright
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SCHNAPP DIE SCHÄTZE
 
SCHNELLES GREIFEN FÜR SCHÖNE STÜCKE
 
Der beste aller Wesire soll vom Sultan mit der magischen Silbersäule belohnt werden. 
Auf dem Platz des Basars wird ein Schätzeturm mit goldener Wunderlampe, Schatztruhe, fliegendem Teppich, Kissen und kostbaren Edelsteinen auf silberner Säule errichtet.
Die Aufgabenkarten werden gemischt, jeder zieht eine Aufgabenkarte und legt sie vor sich ab, der Rest ist verdeckter Nachziehstapel. Gespielt werden zehn Runden, eine Runde endet immer dann, wenn alle Turmelemente geschnappt wurden. 
Zu Beginn einer Runde würfelt der aktive Wesir mit dem Becher auf dem Basarplatz und hebt dann den Becher hoch - zeigen mindestens drei Würfel die Farbe einer Aufgabenkarte, schnappt deren Besitzer nach der Silbersäule; bei sechs verschiedenen Farben dürfen alle greifen. Sobald jemand nach der Säule greift, dürfen alle anderen Spieler auch einen oder zwei Schätze aus dem Turm schnappen. Haben die Würfel niemand ausgewählt, wird erneut gewürfelt. Es gelten nur Würfel auf dem Basarplatz; liegen Würfel aufeinander, wird neu gewürfelt und wer die Silbersäule schnappte, darf sonst nichts nehmen. Am Ende der Runde gibt es fünf Goldsäcke für die Silbersäule aufgrund sechs verschiedener Würfelfarben, vier Goldsäcke und eine neue Aufgabenkarte für die erfüllte Aufgabenkarte, zwei Goldsäcke für Wunderlampe oder Schatztruhe und einen Goldsack für Rubin, Teppich oder Ruhekissen. Hat jemand fälschlich nach der Silbersäule gegriffen muss er eine seine Goldsackkarten abgeben. Nach 10 Runden gewinnt man mit den meisten Goldsäcken auf seinen Karten.
Hübsch, einfach, schnell, man muss genau schauen und schnell reagieren, um möglichst wertvolle Schätze einzuheimsen!
 
Spieler: 2-6
Alter: 5+
Dauer: 15+
Autor: Lena und Günter Burkhardt
Grafiker: Jann Kerntke
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Haba 2015
Web: www.haba.de
 
Genre: Reaktion, schnappen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr hübsch kombinierte Standardmechanismen
Tolle Ausstattung
Einfache Regeln
Gutes Reaktionstraining
 
Vergleichbar:
Reaktionsspiele mit Greifen nach Gegenständen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SLY DICE
 
WÜRFELN UND BLUFFEN FÜR PUNKTE
 
Man würfelt für Kombination und viele Punkte. Die „höher/niedriger“-Karte und drei weitere Karten mit Würfelkombinationen werden aufgedeckt. Der Startspieler würfelt drei Gemeinschaftswürfel für Nutzung durch alle Spieler. Dann würfeln die Spieler hinter ihren Sichtschirmen – sie können zweimal nachwürfeln, müssen aber dafür jeweils einen ihrer drei Würfel vor den Schirm legen. Nach dem Würfeln sagt jeder reihum die erzielte Kombination an, dabei ist Bluffen erlaubt. Nach seiner Ansage kann man den Ansager des Bluffens beschuldigen oder passen. Wird beschuldigt, muss er seine Würfel offenlegen. Hat er nicht geblufft, nimmt der Anschuldiger eine „Falsche Beschuldigung“ Karte. Hat der Spieler geblufft, endet für ihn die Runde und er punktet nicht. 
Wurde der Ansager zu Unrecht beschuldigt und die Kombination war erfolgreich, legt er sein Plättchen auf die Kombination und erhält die Punkte. Hat niemand den Ansager beschuldigt legt er sein Plättchen auf die Karte und kassiert die Punkte, er muss seine Würfel nicht zeigen. Hat er geblufft, kann er offenlegen und eine „Erfolgreicher Bluff“ Karte nehmen. Man kann jede Kombination nur einmal pro Spiel ansagen und werten. Sind alle Ansagen gewertet, nehmen alle ihre Würfel zurück und eine weitere Kombination wird aufgedeckt. Nach 8 oder 9 Runden werden noch die Anschuldigung- und Bluff-Karten ausgewertet und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Nicht neu, nein, aber gelungen variiert; die Idee der Bluff- und Anschuldigungskarten für Plus- oder Minuspunkte gibt Pfiff, genau wie die Spezialeigenschaften mancher Kombinationen, die man nach Erfüllen einmal nutzen kann. 
 
Spieler: 2-4
Alter: 14+
Dauer: 45+
Autor: Jerry Haerle
Grafiker: Reinis Pétersons
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Brain Games 2015
Web: www.brain-games.com
 
Genre: Würfeln, bluffen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de ee en fr lv lt ru 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Nett variierte Standardmechanismen
Gelungene Details wie Karten und Spezialeigenschaften der Kombinationen
Spielalter erscheint etwas hoch gegriffen
 
Vergleichbar:
Alle Würfelspiele um Kombinationen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SPOOKIES
 
MUTPROBE MIT WÜRFELN
 
Mutprobe für vier Freunde und ihren Hund – sie wollen sich durch alle Etagen des Hauses bis ganz nach oben durchschlagen, oder besser gesagt, durchwürfeln und Spookies sammeln.
Die Freunde und der Hund beginnen am Gartentor. Der aktive Spieler wirft den Freundewürfel für die Figur, die er zieht, für das Fragezeichen darf man frei wählen. Dann würfelt man mit Zahlenwürfeln – für einen Schritt vorwärts muss man mindestens die Zahl des Zielfelds erreichen, darf dazu aber nur die beiden höchsten Würfelergebnisse verwenden und entscheidet selbst, ob man zwei, drei oder vier Würfel wirft, um das Ergebnis zu erzielen – je weniger Würfel man nutzt, desto mehr Spookies verdient man. Hat man die nötige Zahl erreicht, bekommt man die neben dem Feld angegebene Anzahl verdeckter Spookies und entscheidet, ob man weitermacht oder aufhört. Hört man auf, behält man alle Spookies; macht man weiter, muss man die gleiche Figur bewegen wie im ersten Wurf. Schafft man ein Ergebnis nicht, stellt man die Figur auf die gewürfelte Zahl (Summe der beiden höchsten Würfel) und zahlt ein Spookie Strafe pro Feld, das die Figur nach unten geht, diese Spookies werden auf das soeben verlassene Feld gelegt und können von jemand eingesammelt werden, der nur zwei Würfel benutzte, um das Feld zu erreichen. Sind alle Spookies vergeben, gewinnt man mit der höchsten Summe aus seinen Spookies. 
Spookies ist einer der drei Versuche von Haba, wieder ins Familienspiele-Segment einzusteigen, und er ist gelungen. Spookies ist ein einfaches Würfelspiel mit weitermachen/aufhören-Dilemma, die freie Wahl der Würfelanzahl bringt zusätzliche Spannung! Attraktives Einsteigerspiel!
 
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Stefan Kloß
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Haba 2015
Web: www.haba.de
 
Genre: Würfeln, Risiko
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en + fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neuheit im Segment Familienspiele
Sehr hübsche Ausstattung
Einfache Regeln für aufhören/weitermachen Mechanismus
Gutes Einsteigerspiel
 
Vergleichbar:
Würfelspiele mit aufhören/weitermachen-Mechanismus
 
Andere Ausgaben:
Französisch/Holländische Ausgabe
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
STAR WARS DAS KARTENSPIEL 
 
ÄRGER MIT DEM IMPERIUM


Rebellen gegen Empire, mit grundsätzlich zwei Arten von Karten, Zielkarten mit Missionen und Spielerkarten, zu jeder Zielkarte gehören immer fünf Spielerkarten. 
Die Zielkarten liefern Missionen, Ideologien, Strategien und Handlungsstränge - als Spieler versucht man diese umzusetzen oder zu verteidigen und die Ziele des Gegners zu zerstören. Spielerkarten bringen Einheiten, Ereignisse, Verstärkung und Schicksal, man wählt seine Ziele für die jeweilige Partie. Man legt Karten aus, greift gegnerische Ziele an, verteidigt die eigenen und spielt Karten für den Kampf der Macht. Ein Spielzug besteht aus den Phasen Gleichgewicht, Auffrischen, Nachziehen, Aufmarsch, Konflikt und Macht. In der Gleichgewichtsphase kann der Dunkle Seite-Spieler als aktiver Spieler den Todesstern-Anzeiger um 1 oder 2 erhöhen, ist der Helle Seite-Spieler aktiv und das Gleichgewicht liegt auf der Hellen Seite, kann er ein Ziel der dunklen Seite beschädigen bzw. zerstören. Erreicht die Death Star Scheibe 12, gewinnt das Empire; die Rebellen müssen drei Ziele der Dunklen Seite zerstören, um zu gewinnen.
Ärger mit dem Imperium ist die vierte deluxe-Erweiterung mit je fünf Einsatzsets für die Imperiale Flotte sowie Schmuggler und Spione und je einem Einsatzset für jede andere Fraktion. Dazu kommen zwei neue Schicksalskarten und mächtige Charaktere und Schiffe, zum Beispiel Lando Calrissian und TIE Phantoms. Enthält Einsatzsets 171-184.
Wieder eine gelungene Erweiterung der Spielmöglichkeiten, mit Focus auf Schmugglern und Spione gegen die Imperiale Flotte, Angreifen der Einsatzziele statt Gegnern oder Einheiten bleibt interessantestes Feature des Spiels.


Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Eric M. Lang, Erik Dahlman
Grafiker: Brian Schomburg, Darren Tan, Fiona Carey 
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2015
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Karteneinsatz und -erwerb, SciFi
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: ja


Kommentar:
Mit Einsatzsets 171-184, 12 davon zweifach
Mit allen anderen Ausgaben zu kombinieren
Spannende neue Details
 
Vergleichbar:
Alle anderen Living Card Games
 
Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, USA; Edge Entertainment, Frankreich
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
STAR WARS 
 
DIE GROSSE WÜRFELREBELLION


Auf den Planeten Yavin 4, Hoth, Dagobah/Bespin, Tatooine, Endor und dem Todesstern 2, dargestellt durch Reihen von imperialen Symbolen auf insgesamt drei doppelseitigen Spielplänen. 
Man wählt eine Rebellen-Spielfigur und würfelt in seinem Zug mit allen vier Würfeln. Danach darf man null bis vier Würfel passend auf Symbolreihen ablegen, in beliebiger Reihenfolge und auch in verschiedene Reihen. Siegpunktsymbole legt man für Siegpunkte bei Zugende zur Seite, das Imperiums Symbol ist ein Joker für jedes andere Symbol. Hat man danach noch Würfel übrig, darf man ein zweites Mal würfeln und Würfel auf Symbole setzen. Dann ersetzt man die Würfel auf den Symbolreihen durch Rebellenmarker. Pro Zug muss muss durch Würfeln und dann Legen von Rebellenmarkern mindestens zwei Symbole abdecken. Konnte man nur ein Symbol abdecken, erhält man Darth Vader und darf im nächsten Zug nur drei Würfel verwenden, konnte man gar keinen Würfel nutzen, blockiert Imperator Palpatine im nächsten Zug zwei Würfel. Mit etwas Glück kann man die Figur vorher weitergeben. Wer das letzte Symbol einer Reihe belegt, gewinnt Siegpunkte und/oder einen Verbündeten. Gewonnene Verbündete und die eigene Rebellen-Figur helfen, Reihen zu komplettieren, ein genutzter Verbündeter wird danach zurückgegeben. Nach allen Planeten gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus komplettierten Reihen und Siegpunktsymbolen von Würfeln.
Eine gelungene Variante des in Risiko Express verwendeten Mechanismus, das nicht-fertig-machen-Müssen der Symbolreihen in einem Zug verringert den Ärgerfaktor und erlaubt mit eigenem Rebell und Verbündeten ganz wenig Taktik. 


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Paul Windle Design
Preis: ca. 29 Euro
Verlag: Ravensburger 2015
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Würfeln, SciFi
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de 
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Vereinfachte Version von Risiko Express
Sehr glückslastig
Attraktives Material
Auch nett als Familienspiel
 
Vergleichbar:
Risiko Express, Zeitalter des Krieges
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
STAR WARS QWIRKLE
 
DARTH VADER IN SECHS FARBEN
 
Qwirkle wie man es kennt: Man bildet und erweitert Reihen gleicher Farbe oder gleichen Motivs, um die meisten Punkte zu bekommen. Allerdings finden sich in dieser Variante auf den 108 Steinen nicht sechs unterschiedliche Formen in sechs Farben, sondern sechs Charaktere aus Star Wars – Yoda, Boba Fett, R2-D2, C-3PO, Stormtrooper und Darth Vader, jeweils 3x pro Farbe.
Man zieht sechs Steine, wer die meisten Übereinstimmungen in Form oder Farbe hat, legt die Start-Reihe aus. Der aktive Spieler legt einen oder mehrere Steine in eine Reihe und zieht nach oder tauscht 1-6 Steine mit dem Beutel. Zwei oder mehr Steine hintereinander bilden eine Reihe aus Steinen mit gleichen Charakteren unterschiedlicher Farbe oder Steinen mit gleicher Farbe und unterschiedlichen Charakteren. In Reihen gleicher Farbe darf jeder Charakter nur einmal vorkommen, in Reihen mit gleichem Charakter jede Farbe nur einmal, damit kann eine Reihe höchstens sechs Steine lang sein. Neu gelegte Steine müssen Kontakt zu schon liegenden Steinen haben, man kann aber an Anfang und Ende einer Reihe anlegen, aber pro Zug nur in eine Reihe. Wer nicht anlegen kann muss tauschen. Nach dem Legen wird gewertet, man bekommt einen Punkt für jeden Stein der Reihe, die man ergänzt oder bildet, man kann durch Legen eines Steines durchaus zweimal punkten, wenn der Stein zu zwei Reihen gehört. Komplettiert man eine Reihe von sechs Steinen, ist dies ein Qwirkle und man bekommt sechs Zusatzpunkte.
So weit so gewohnt, wer Qwirkle nicht kennt und Star Wars liebt, sollte unbedingt zugreifen, auch diese Ausgabe ist ein elegantes schnelles Legespiel für die ganze Familie.
 
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 45+
Autor: Susan McKinley Ross
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2015
Web: www.schmidtspiele.de 
 
Genre: Legen, Kombinationen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Grundspiel mit Lizenzthema
Regeln unverändert
Trotz Thema rein abstraktes Spiel
 
Vergleichbar:
Qwirkle und Varianten, alle Spiele mit Gruppenbildung über Farbe oder Symbole
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
THE PIED PIPER
 
RATTEN FÜR DEN NACHBARN!


Rattenplage in Hameln, man will sie mit Hilfe des Rattenfängers ins Haus der Nachbarn schicken. Ein Haus pro Spieler liegt aus, dazu hat jeder Spieler einen Rattenmarker. Die Ratten mit farbigen Schwänzen sitzen zwischen den Häusern, beim Rattenfänger sitzen gleich zwei! Vom Stapel der Charakterkarten mit Rattenkarten in den Schwanzfarben und mit Rattenfängerkarten werden vier Ratten und ein Rattenfänger aufgedeckt, jeder Spieler bekommt vier Aktionskarten.
Der aktive Spieler legt nacheinander je eine Aktionskarte zu zwei verschiedenen Karten der Auslage. Die zweite Karte bei einem Charakter aktiviert Ratte oder Rattenfänger, der aktivierte Charakter bewegt sich entsprechend. Durchquert eine Ratte ein Haus, steigt dessen Rattenmarker um eine Position; geht der Rattenfänger durch, fällt der Rattenmarker wieder um eine Stufe. Sind die Bewegungen ausgeführt, wird die Charakterkarte aus der Auslage entfernt und durch eine neue vom Stapel ersetzt und der aktive Spieler zieht zwei Aktionskarten nach.
Erreicht der Rattenmarker das Dach eines Hauses, scheidet der Besitzer aus und der aktive Spieler bekommt dessen Rattenmarker. Sind nur mehr zwei Spieler übrig, gewinnt derjenige mit dem niedrigeren Rattenmarker-Stand. Bei Gleichstand entscheidet die Anzahl Rattenmarker. Varianten mit nur einer Aktionskarte zur Aktivierung oder verdeckt abgelegten Aktionskarten, die bei Aktivierung aufgedeckt werden.
Eine sehr hübsche Umsetzung des Themas mit einer gelungenen Mischung aus Taktik und Glück beim Karten ziehen, trotz des Märchenthemas nicht nur ein Kinderspiel, sondern ein attraktives Familienspiel.
 
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Agnes Largeaud
Grafiker: Matthieu Leyssenne
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Iello / Purple Brain 2016
Web: www.iello.fr
 
Genre: Märchen, Figuren für Schaden mit Karten setzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Serie Tales & Games
Attraktive Buchkassetten-Verpackung
Hübsches Material
Gelungene Umsetzung des Märchens
Gutes Familienspiel
 
Vergleichbar:
Thematisch andere Spiele der Serie, ansonsten Setzspiele mit Schaden verursachen und Schadens-Limit
 
Andere Ausgaben:
Französische Ausgabe, Purple Brain Creations
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
UNTER SPANNUNG
 
7 AUF 9
 
73 Karten zeigen eine weiße Zahl zwischen 1 und 10 in den Ecken und in der Mitte in einem Kreis eine + Zahl zwischen 1 und 3. Die Karten haben passend zu je nach +-Zahl eine andere Hintergrundfarbe, +1 Karten in grün, +2 Karten gelb und +3 Karten rot. 
Die Karten werden gemischt, die oberste Karte wird als Beginn des Ablagestapels aufgedeckt und der Rest wird gleichmäßig verteilt. Alle spielen gleichzeitig, aber immer nur eine Karte. Dazu zieht man einzeln Karten vom eigenen Stapel auf die Hand und kann jede passende Karte sofort spielen, auch zwei Karten hintereinander, aber niemals zwei Karten gleichzeitig. Es gibt kein Handkartenlimit, aber man muss einzeln ziehen.
Passende Karten werden auf den gemeinsamen Ablagestapel gespielt, die jeweils oberste Karte des Stapels gibt die nächste Karte vor: Man addiert oder subtrahiert den Mittelwert der obersten Karte vom Wert der Karte und spielt eine Karte im Wert des Resultats, , auf eine 5 mit +/-3 kann man also eine 2 oder eine 8 legen. Spielt man eine Karte, muss man deren Wert nennen. Eine schneller gelegte richtige Karte hat Vorrang vor der korrekt gerufenen Nummer einer Karte. Überschreitet die Summe 10, wird aus 11 eine 1, aus 12 eine 2 und aus 13 der Wert 3, analog wird bei Minuswerten aus der 0 eine 10, aus -1 die 9 und aus -2 der Wert 8. Wer nur mehr eine Karte hat, legt sie verdeckt ab und gewinnt so das Spiel.
Ein schnelles nettes Kartenablegespiel, leider lässt sich das Wortspiel des englischen Titels „7 Ate 9“ nicht ins Deutsche übertragen, aber man steht wirklich Unter Spannung beim Versuch, schneller zu rechnen und schneller zu ziehen als die Mitspieler.
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Maureen Hiron
Grafiker: Christine Hoffmeyer
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2016
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Kartenablegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: cn de en nl ru
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Deutsche Ausgabe von 7 Ate 9, Out of the Box
Einfache Regel
Schnelles Spiel
 
Vergleichbar:
Uno und alle Ablegespiele mit passenden Zahlenwerten
 
Andere Ausgaben:
Als 7 Ate 9 bei Out of the Box, 999 Games, Swan Panasia 
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
WORTBLITZ
 
SCHNELL WORTE FINDEN UND GEWINNEN


Worte sollen Alien Teo helfen, die Erde besser kennenzulernen. Dazu soll er möglichst viele verschiedene Begriffe zu vielen verschiedenen Themen hören. Im Spiel ist ein Spielgerät mit sechs blauen Buchstabenwürfel und einem Kategoriewürfel in der Mitte, alle Würfel lassen sich in ihren Halterungen bewegen. Für ein Spiel wählt man einen der drei Kategoriewürfel – jeder nennt zwölf verschiedene Kategorien – und setzt ihn in das Spielgerät, genannt Buchstabentornado, ein. Man „mischt“ für Kategorie und Buchstaben der Runde durch Rollen des Tornados über die Handfläche, und setzt dann den Buchstabentornado für alle gut sichtbar auf den Tisch. Nun versuchen alle Spieler schnellstmöglich sechs Begriffe zur vorgegebenen Kategorie zu finden, die mit den Buchstaben im Tornado beginnen. Der Startspieler der Runde darf die Runde für alle mit „Stopp“ beenden, auch wenn er noch nicht alle Begriffe notiert hat. Nun lesen alle ihre Begriffe vor und man bekommt einen Punkt für jede Antwort, die man alleine hat. Für Mehrfach-Worte mit gleichem Anfangsbuchstaben, z.B. Donald Duck, gibt es einen Punkt pro Wort, Eigennamen sind erlaubt. Nach vier Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Stadt Land Fluss kann sich mittlerweile über eine sehr große Familie an Varianten und Versionen freuen, auch diese neueste Version ist eine gelungene Erweiterung des Genres „Worte zu Buchstaben und Kategorien finden“. Der Buchstabentornado funktioniert gut und sorgt für flüssiges Spiel. Mit insgesamt 36 Kategorien ist die Auswahl groß genug und die Möglichkeit, die Runde vorzeitig zu stoppen, bringt ein nettes Taktikelement ins Spiel.


Spieler: 2+
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: nicht genannt
Grafiker: anoka design
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: HCM Kinzel 2015
Web: www.hcm-kinzel.de
 
Genre: Worte finden
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gute Auswahl an Kategorien
Praktisches Spielgerät
Nette Variante eines Standard-Mechanismus
 
Vergleichbar:
Alle Wortfindungsspiele zu Kategorien und Anfangsbuchstaben
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ZIRKUS LEO
 
LEO FÜR DEN ORANGEN LÖWEN


Sechs Aktionskarten und der Zirkusfloh liegen rund um die Manege neben den Sternen aus, der schwarze Stern der Manege liegt beim Zirkusfloh. Jeder Spieler erhält 12 bzw. - bei mehr als sechs Spielern - 9 Zirkuskarten als verdeckten Stapel auf die Hand. Der aktive Spieler legt seine oberste Karte offen in die Manege, so, dass er sie zuletzt sieht. Liegen danach zwei gleiche Aktionskarten in der Manege – unabhängig von der Hintergrundfarbe – wird die entsprechende Aktion ausgelöst. Diese reicht unter anderem von „Leo“ rufen für den orangen Löwen zu Hand auf die Manege legen, imaginären Zylinder lüften oder die Handkarten verdeckt auf den Tisch legen.
Wer einen Fehler macht oder als Letzter reagiert, nimmt alle Karten aus der Manege und das schwarze Sternfeld der Manege wird zur nächsten Aktionskarte weitergedreht. Hat jemand die letzte Karte gespielt oder die Manege erreicht zum dritten Mal die Zirkusfloh-Karte, gibt es einen Punkt pro Handkarte, maximal 10, und man gewinnt nach drei Vorstellungen mit den wenigsten Punkten.
In der Kindervariante ab 5 Jahren spielt man nur mit vier Aktionskarten, die Spielregel nennt auch noch Varianten, so darf zum Beispiel der Spieler, der Karten nehmen muss, eine Aktionskarte umdrehen, sie wird nicht mehr ausgelöst, oder er ersetzt eine Aktionskarte durch eine neue vom Stapel. 
Das Spiel wurde in Zusammenarbeit mit der Kinderkrebsnachsorge kreiert, weitere Varianten sind auf der Homepage www.kinderkrebsnachsorge.de zu finden.
Zirkus Leo macht Spaß, die Karten sind witzig gezeichnet! Man sollte aber Neulinge unbedingt vor Spielbeginn mit den Karten vertraut machen, damit alle gleiche Chancen haben.


Spieler: 3-8
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Frank Stark
Grafiker: Frank Stark, Theiss Heidolph, markkom.de
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2015
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Aktion, Reaktion
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Thema passt gut zum Mechanismus 
Nette Zeichnungen
Kennenlernen der Karten vor Spielbeginn wichtig
 
Vergleichbar:
Zuma, Jungle Speed 
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 2
 
 



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
ACTIVITY SPORT
 
Für diese Variante müssen zwei bis vier möglichst gleich große Teams gebildet werden. Die 110 Karten zeigen je sechs Begriffe und werden nach den Zahlen auf der Rückseite sortiert, diese entsprechen dem Schwierigkeitsgrad. Das aktive Mitglied des Teams zieht eine Karte und würfelt für die Darstellungsart - Zeichnen, Erklären mit Worten oder Pantomime. Gelingt es dem Team, im Zeitrahmen den Begriff zu erraten, bekommt es die Karte. Ist ein Begriff rot gedruckt, gilt „Offene Runde“, alle Spieler dürfen raten. Nach acht Runden addiert man die Kartenwerte auf den Rückseiten der gewonnenen Karten. Als Ergänzung für andere Ausgaben zu verwenden.
 
Kreatives Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren
 
Verlag: Piatnik
Autor: Paul Catty, Ernst Führer
 
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 2



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
ANDROID NETRUNNER SANSAN-ZYKLUS


Runner gegen Corporation, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation hat drei Clicks für Aktionen um Serverschutz zu installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner hat vier Clicks, unter anderem für einen Run – einen Hackerangriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen Zielen; schafft er es in einen Rechner der Corporation einzudringen, kann er Wertvolles finden oder auch nur zerstören, was die Corporation entwickelt. Wer sieben Punkte erzielt, gewinnt. 
SanSan ist der vierte Datensatz-Zyklus mit den Datensätzen Das Valley, Breaker Bay. Chrome City, Underway, Old Hollywood und Die Welt von Morgen
 
Datensat-Zyklus zu Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren
 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Richard Garfield, Lukas Litzsinger


Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler


Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
BLACK STORIES DARK TALES
 
Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebieter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig richtige Lösung. Diese Edition erzählt 50 Geschichten aus dem Reich der Mythen - wir begegnen grässlichem Gewürm, zähnefletschenden Zombies und hinterhältigen Hexen und sonst noch so manchem was sich im Reich der Mythen, Sagen und Legenden tummelt. Gruseln vom Feinsten.
 
Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
 
Verlag: moses. Verlag
Autor: Corinna Harder, Jens Schumacher
 
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
BLINDES HUHN MAUS & HABICHT


Man will Küken ersteigern und Blinde Hühner vermeiden. Drei Karten werden als Paket versteigert. Man bezahlt das Höchstgebot mit vorhandenen Karten an den Auktionator, dieser als Höchstbieter bezahlt eine Karte an jeden Mitspieler. Am Ende punktet man für Farbmehrheiten und Kartenwerte in drei Farben sowie Blinde Hühner und goldene Körner.
Maus & Habicht – Für Symbole auf ersteigerten Karten nimmt man Maus- oder Habichtkarte vom Stapel. Bei der Wertung fressen Habichte zuerst Mäuse und dann Blinde Hühner, verbliebene Mäuse fressen Goldene Körner oder halbe Doppelkörner. Aufträge werden bei Spielende mit danach verbliebenen Karten erfüllt.


Erweiterung zu Blindes Huhn für 3-5 Spieler ab 10 Jahren


Verlag: Ostia Spiele
Autor: Heike Risthaus
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 10


Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein


Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
DINO ZUG ALLES EINSTEIGEN!
 
Jeder Spieler bekommt eine Lok-Karte, die Fahrkarten/Tickets werden verdeckt gemischt und jeder Spieler beginnt mit vier Farkarten auf der Hand. Man würfelt und zieht den Dino-Zug zum nächsten Feld dieser Farbe. Wer ein Ticket mit diesem Saurier auf der Hand hat, darf es ablegen. Hält der Zug beim Zeittunnel, darf man die Scheibe drehen, bis der Zug neben dem gewünschten Saurier steht. Nun dürfen alle eine passende Karte ablegen. Hält der Zug neben dem Bahnhof, bestimmt der aktive Spieler, wer ein Ticket ziehen muss. Wer als Erster kein Ticket mehr hat, gewinnt.
 
Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren
 
Verlag: Kosmos Verlag
Autor: Inka und Markus Brand
 
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
EVOLUTION VARIATION


Man züchtet seine eigene Spezies und kämpft mit Nahrungsproblemen. Jede Runde besteht aus den Phasen Entwicklung, Klima, Füttern und Aussterben. Für Entwickeln spielt man Karten entweder als Tier oder als neue Eigenschaft oder zur Populationserhöhung einer Art. Für Klima würfelt man und bestimmt Nahrung, Parasiten und Unterschlupf für die Phase Füttern. Dann sterben Tiere an Parasiten und Hunger. Sind alle Karten verbraucht, punktet man für überlebende Tiere und jede ihrer Eigenschaften sowie für Eigenschaften, die den Nahrungsbedarf erhöhen.
Variation bringt 18 neue Karten für Evolution und 6 Karten für Evolution Random Mutation.


Erweiterung für Evolution für 2-4 Spieler ab 12 Jahren


Verlag: Rightgames
Autor: Dmitry Knorre 


Zielgruppe: Mit Freunden


Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
IMPERIAL SETTLERS: NACHBARSCHAFTSHILFE
 
55 neue Karten - je 10 Völkerkarten Barbaren, Japaner, Römer und Ägypter, 13 allgemeine Karten und 2 Völkerkarten für den neutralen Spieler der Solo-Variante - zum Einmischen ins Grundspiel oder zum Zusammenstellen eines eigenen Völkerdecks. Neue Kartenarten: Offene Produktionsorte liefern sofort nach dem Errichten und in der Ertragsphase Waren und ermöglichen, einen Arbeiter in einen offen Produktionsort eines Mitspielers zu schicken. Produktions- & Fähigkeiten-Orte - beeinflussen Ertrags-und Aufräumphase mit Lagern für die nächste Runde. Sofort-Karten sind sofort für Effekte oder Vorteile auszuspielen, auch als Fundament zu verwenden.


Erweiterung zu Imperial Settlers für 1-4 Spieler ab 10 Jahren
 
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Ignacy Trzewiczek
 
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
 
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
ROX


Beim Druidenwettstreit soll der Strom der Elemente geordnet werden. Spieler minus eins Punktekarten liegen aus, die Elemtkarten liegen bunt durcheinander offen aus. Jeder zieht sich eine Karte und sucht dann schnellstmöglich nach passenden Karten zum daran anlegen – man zählt die Symbole am Kartenrand und sucht eine Karte, die in der Mitte das Symbol zeigt, das am häufigsten am Rand vorkommt. Wer sechs Karten hat, beendet die Runde. Wer nach Kontrolle mit dem magischen Auge die längste Reihe vor sich hat, nimmt die höchste verfügbare Punktekarte. Sind alle Punktekarten genommen, gewinnt man mit den meisten Punkten.


Such- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren


Verlag: Haba 
Autor: Günter Burkhardt


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 7


Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein


Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
ZOOLORETTO WÜRFELSPIEL AFFENSTALL


Würfelspiel auf Basis des Zooloretto Brettspiels; wieder müssen durch Nehmen von Wagen Gehege mit Tieren besetzt werden. Man wirft 2 von 6-10 Würfeln und verteilt sie auf einen der Wagen. Alernativ kann man einen Wagen nehmen und die Würfelsymbole auf dem Wertungsbogen eintragen. Der Wagen ist danach wieder für neue Belegung verwendbar. Hat jeder Spieler einen Wagen genommen, beginnt eine neue Runde. 
Affenstall ist ein neuer Wertungsbogen, wer das erste, dritte oder fünfte Gehege als Erster füllt, erhält eine Münze und kreuzt ein Kassenfeld an. Neue Affen müssen erst in den Stall, wenn beide Gehege gefüllt sind.


Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren


Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 7


Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
 
AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die helfen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu Alter und Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes für die 10 Vorlieben in einem Spiel.
 
ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
 
Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchancen und Spaß.
Freunde: 
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberechtigt miteinander.
Experten: 
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegsschwellen. Speziell für Vielspieler.
 
Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: Kinder, die gerne spielen, können ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen fließend, daher ist keine exakte Trennung möglich. Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem Spielspaß!
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden Icon gekennzeichnet. 
 
VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel Spaß machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
 
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant
 
Zufall (rosa):
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator
Taktik (türkis): 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
Strategie (blau): 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele Züge
Kreativität (dunkelblau): 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der Spieler selbst beitragen 
Wissen (gelb):
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis
Gedächtnis (orange): 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis
Kommunikation (rot): 
Miteinander reden, verhandeln, informieren
Interaktion (braun): 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern
Geschicklichkeit (grün): 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl
Aktion (dunkelgrün):
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung
 
WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachabhängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprachkenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.
 



IMPRESSUM:
 
Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, vertreten durch Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
 
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt das Österr. Spiele Museum für die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfügung. Niemand erhält Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen. (Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) 
 
Deutsche Ausgabe Version eBook 1.0
 
Copyright © 2016 by Spielen in Österreich
 
Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung für Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!



REFERENZEN: WIN 490 FEBRUAR 2016
 
UNSERE REZENSIONEN:
Abyss - Aufbauspiel mit Fantasy-Thema für 2-4 Spieler ab 14 Jahren von Bruno Cathala und Charles Chevallier bei Bombyx/Asmodee 2014, ca. 60 min
Die Legenden von Andor Chada & Thorn - Kooperatives Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Gerhard Hecht bei Kosmos 2015, ca. 60 min
Grand Austria Hotel - Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Simone Luciani und Virginio Gigli bei Lookout Spiele / Mayfair Games 2015, ca. 60 min
La Isla - Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Stefan Feld bei Ravensburger / alea 2014, ca. 60 min
The Magnates: A Game of Power - Versteigerungsspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren von Jaro Andruszkiewicz und Waldek Gumienny bei Phalanx Games 2015, ca. 60 min
 
ALLES GESPIELT:
8 * 28 - Kartenspiel für Summen für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Mike Hirtle, David L. Hoyt und Colin Morgan bei Zoch Verlag 2015, ca. 30 min
Bang! Dodge City – Erweiterung für Bang! für 3-8 Spieler ab 8 Jahren, von Emiliano Sciarra bei Abacusspiele 2015, ca. 40 min
Bellz - Magnetisches Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Don Reid bei Gamefactory 2015, ca. 15 min
Boss Monster - Dungeon-Crawl mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Johnny und Chris O’Neal bei Pegasus Spiele 2016, ca. 60 min
Buttons - Legespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Benjamin Schwer bei Noris Spiele 2015, ca. 30 min
Capitan Flint - Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Josep M. Allué bei Viravi Edicions 2015, ca. 40 min
Carcassonne Star Wars Edition - Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren von Klaus-Jürgen Wrede bei Hans im Glück 2015, ca. 35 min
Card ‚n‘ Go - Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 7 Jahren bei Mattel 2015, ca. 20 min
Cubingos - Visuelles Setzspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Chana Bergman bei Piatnik 2015, ca. 15 min
Der Herr der Ringe das Kartenspiel Das Verlorene Königreich – Erweiterung für das Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Nate Franch bei Heidelberger Spieleverlag 2015
Die fiesen 7 - Reaktions- und Konzentrationsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Jacques Zeimet bei Drei Hasen in der Abendsonne 2015, ca. 20 min
Die Peking Akte - Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Mary Danby bei Jumbo Diset 2015, ca. 45 min
El Capitan - Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren von Charlotte Fillonneau bei Gigamic 2015, ca. 20 min
Flying Kiwis - Schnippspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Marco Teubner und Frank Bebenroth bei HUCH! & friends 2015, ca. 10 min
Gaïa - Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Olivier Rolko bei Tiki Editions, ca. Inc. 2015, 30 min
Galaxy Trucker Missionen - Erweiterung zu Galaxy Trucker für 2-5 Spieler ab 14 Jahren von Vlaada Chvátil bei Heidelberger Spieleverlag 2015, ca. 90 min
Hattu Möhrchen?! - Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Inka und Markus Brand bei moses. Verlag 2015, ca. 20 min
Kerflip! - Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Damon Tabb bei Amigo Spiele 2015, ca. 20 min
Kribbeln - Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Thomas Sing bei Ravensburger 2016, ca. 20 min
Life is Life - Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Lorenz Kutschke bei nsv 2016, ca. 30 min
Mexica - Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling bei Supermeeple / Abacusspiele 2015, ca. 90 min
Minerva - Ressourcenmanagement für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Hisashi Hayashi bei Okazu Brand / Japon Brand 2015, ca. 90 min
Motto – Karten- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Granna 2015, ca. 15 min
Ohne Moos nix los! - Lauf/Würfelspiel um Geld für 2-6 Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2015, ca. 45 min
Pandemie Im Labor - Erweiterung zu Pandemie für 1-6 Spieler ab 8 Jahren von Matt Leacock und Tom Lehmann bei Z-Man Games 2015, ca. 45 min
Pi mal Pflaumen - Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Matthias Cramer bei Pegasus Spiele 2015, ca. 45 min
Piratoons - Legespiel mit Versteigerung für 2 -4 Spieler ab 8 Jahren von Olivier Grégoire und Thibaut Quintens bei Act in Games 2015, ca. 30 min
Port of Piraeus - Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren von Andrey Alexandrov bei Gaga Games 2015, ca. 60 min
Pronto - Wortspiel mit Tempo für 2-12 Spieler ab 8 Jahren von Udo Peise und Marco Teubner bei HUCH! & friends 2015, ca. 45 min
Rumms – Schnippspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Gary und Oliver Sibthorpe bei Kosmos 2015, ca. 20 min
Schnapp die Schätze - Schnappspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren von Lena und Günter Burkhardt bei Haba 2015, ca. 15 min
Sly Dice - Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren von Jerry Haerle bei Brain Games 2015, ca. 45 min
Spookies - Zockerspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Stefan Kloß bei Haba 2015, ca. 30 min
Star Wars Das Kartenspiel Ärger mit dem Imperium - deluxe-Erweiterung für Star Wars LCG für 2 Spieler ab 10 Jahren von Eric M. Lang und Erik Dahlmann bei Heidelberger Spieleverlag 2015, ca. 60 min
Star Wars Die Große Würfelrebellion - Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Ravensburger 2015, ca. 45 min
Star Wars Qwirkle - Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Susan McKinley Ross bei Schmidt Spiele 2015, ca. 45 min
The Pied Piper - Märchenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Agnes Largeaud bei Iello / Purple Brain 2016, ca. 20 min
Unter Spannung - Kartenablagespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Maureen Hiron bei Amigo Spiele 2016, ca. 15 min
Wortblitz - Wortspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei HCM Kinzel 2015, ca. 20 min
Zirkus Leo – Aktions- und Reaktionsspiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren von Frank Stark bei Heidelberger Spieleverlag 2015, ca. 30 min
 
NEU EINGETROFFEN:
Activity Sport – Ergänzung zu Activity für 4-16 Spieler ab 12 Jahren von Catty/Führer bei Piatnik 2015, ca. 90 min
Android Netrunner SanSan Zyklus – Datnsatz-Zyklus für Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren Richard Garfield and Lukas Litzsinger bei Heidelberger Spieleverlag 2015
Black Stories Dark Tales - Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren von Corinna Harder und Jens Schumacher bei Moses Verlag 2015, Spieldauer variabel
Blindes Huhn Maus & Habicht - Erweiterung zu Blindes Huhn für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von Heike Risthaus bei Ostia Spiele 2015, ca. 45 min
Dino Zug Alles einsteigen! - Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Inka und Markus Brand bei Kosmos Verlag 2015, ca. 15 min
Evolution Variation – Mini-Erweiterung für Evolution für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Dmitry Knorre bei Rightgames 2015, ca. 45 min
Imperial Settlers: Nachbarschaftshilfe - Erweiterung zu Imperial Settlers für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Ignacy Trzewiczek bei Pegasus Spiele 2015, ca. 90 min
Rox - Such- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Günter Burkhardt bei Haba 2015, ca. 15 min
Zooloretto Würfelspiel Affenstall – Erweiterung zum Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Michael Schacht bei Abacusspiele 2015, ca. 30 min
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