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40 JAHRE FÜR WIN
 
 
 
DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR
 
Dieser November ist ein besonderes Datum für uns, denn die 500. Ausgabe von WIN Das Spiele Journal ist erschienen.
 
Seit 1. Mai 1977 sind damit in den ganzen 40 Jahren genau 500 Ausgaben erschienen, das sind jeden Monat ein WIN.
 
Zusammenarbeiten ist wie eine Ehe, dort nennt man das Rubin-Hochzeit.
 
Wenn wir 40 Jahre miteinander ausgehalten haben, ist es ein Zeichen, dass es uns immer Freude bereitet hat, zu spielen und über gute Spiele zu berichten.
 
Wie man immer liest, sind 40 Jahre das halbe Leben, und wir laden Sie ein, auch die zweite glückliche Hälfte unseres Lebens gemeinsam zu beginnen.
 
Bitte empfehlen Sie unser Journal an Ihre Familie, Bekannten, Freunde und Arbeitskollegen, damit uns alle, die gerne Brett- und Kartenspiele spielen und immer über die aktuellen Spiele informiert werden möchten, kennenlernen.
 
Wir bieten eine ausgewogene Auswahl aus den tausenden jährlich erscheinenden Spiele, Sie sollen genauso viel Spaß haben bei Lesen wir wir beim Erstellen.
 
Wir, Dagmar und Ferdinand de Cassan werden weiter unsere Freude am WIN haben und wir laden Sie herzlichst ein, diese Freude auch weiterhin zu teilen.
 
Das Lesen ist derzeit für alle unsere Besucher kostenlos, bitte beachten Sie aber unser © copyright, alle Ausgaben finden Sie unter http://www.spielejournal.at

 
Auch das jährliche Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 2017 ist noch als PDF erhältlich: http://www.spielehandbuch.at



REZENSION
 
 
 
BEFRAGE
 
DAS ORAKEL VON DELPHI
 
UND ERKLIMME DEN OLYMP
 
Zeus stellt die Sterblichen vor 12 verschiedene Aufgaben, damit sie dem Olymp einen Besuch abstatten dürfen. Bereits Herkules musste 12 Aufgaben erfüllen, um zum Gott aufsteigen zu dürfen. Doch welcher Sterblicher erweist sich als würdig und erfüllt die Aufgaben, die ihm gestellt werden, zuerst?


Wieder einmal ein Spiel, in dem man nicht nur die meisten Siegpunkte erreichen muss, um das Spiel zu gewinnen. Mit dem Erledigen der 12 Aufgaben, die den Spielern gestellt werden, erhält das Spiel einen ganz besonderen Anreiz. Die Aufgaben wurden in vier Bereiche geteilt. Als Sterblicher muss man Kultstätten bauen, Opfergaben einsammeln und in Tempeln abliefern, Statuen errichten und natürlich Monster wie den Minotaurus oder die Medusa besiegen.
 
Bevor jedoch der Wettstreit um die Würdigkeit, den Olymp besuchen zu können, beginnen kann, müssen noch einige Vorbereitungen getroffen werden. Der Aufbau des Spiels dauert fast solange, wie das Lesen der Spielregeln, daher als kleiner Tipp -teilt auch die Aufgaben auf, damit ihr genug Zeit zum Spielen habt. Gott sei Dank gibt es dafür Spielregeln in zwei Sprachen, deutsch und englisch. 
 
Aufgrund des variablen Spielplans ändert sich von Spiel zu Spiel der Aufbau, wobei aber ein paar Grundbedingungen zu befolgen sind. In der Regel wird ein Aufbau für die erste Partie empfohlen, den man verwenden sollte. In weiteren Partien kann man die Planteile dann legen wie man möchte, dabei ist das einzige Element, auf das man achten muss, dass man nur ein zusammenhängendes Wasserfeld auslegt. Nachdem die 12 Spielplanteile gelegt und mit den sechs Stadtteilen verbunden wurden, ist der Spielplan fertiggestellt.
 
In der Mitte des Plans befinden sich drei Teile, die sich aus sechs Sechsecken mit einem Loch in der Mitte zusammensetzen. Von diesen drei Teilen zeigt eines nur Wasser. In das leere Feld in der Mitte wird Zeus gestellt, dies stellt sowohl das Startfeld, von dem die Abenteuerreise beginnt, als auch das Zielfeld, das man nach dem Abschluss der Aufgaben erreichen möchte, dar.
Als kleiner Hinweis: Lücken zwischen den Planteilen, die durch das Auflegen des Plans entstehen können, heißen Untiefen und können nicht befahren werden. 
 
Opfergaben, Tempel, Monster und Statuen gibt es jeweils in sechs Farben. Alle diese Farben für diese Elemente sind immer im Spiel. Nur die Anzahl variiert. Opfergaben- und Monster-Anzahl wird durch die Anzahl der Mitspieler bestimmt. Die Opfergaben werden gleichmäßig auf die Opfergaben-Inseln auf den Planteilen verteilt, dabei darf keine Farbe auf einer Insel doppelt vorkommen. Die Monster werden auf die Monster-Inseln gelegt, dabei gibt es drei Felder auf die zwei Monster gelegt werden müssen und der Rest wird dann auf die restlichen Monster-Inseln aufgeteilt. 
Von jeder Farbe ist nur ein Tempel vorhanden, jeweils einer wird auf eine der sechs Tempel-Inseln gestellt. Die Statuen kommen auf die sechs Stadtfelder ihrer Farbe. In der roten Stadt befinden sich demnach die drei roten Statuen, die dann auf dem Plan errichtet werden müssen. Die Insel-Plättchen mit den Wolken werden verdeckt gemischt und so auf die entsprechenden Wolkenfelder auf den Planteilen gelegt. 
 
Damit ist der Spielplan fertig aufgebaut. Jedoch ist man noch nicht mit der Vorbereitung fertig. Es gibt noch Karten, die im Spiel verwendet und auch hergerichtet werden müssen. Die Karten werden in Orakel-, Wunden-, Begleiter- und Ausrüstungskarten aufgeteilt. Alle Karten bis auf die Begleiterkarten werden gemischt und in Stapeln verdeckt bereitgelegt. Von den Ausrüstungskarten werden sechs Karten offen ausgelegt. Neben die Karten kommen noch die Gunstplättchen. 
 
Als letzter Schritt fehlt noch der Aufbau des spielereigenen Plans. Jeder Teilnehmer erhält einen eigenen Spielplan in seiner Farbe und dazu seine 12 Aufgabenplättchen, die er sortiert und am oberen Rand seines Spielplans auslegt. Ebenso erhält er ein Schiff, das aufs Startfeld gesetzt wird. Sein Schild wird auf seinem Plan auf das Feld null gelegt. Ebenso erhält er für jeden Gott jeweils ein Plättchen, das auf dem Plan in die unterste Reihe des Götteraufstiegs kommt. Zuletzt erhält er noch drei Würfel.
 
Der Startspieler wird ausgelost, dieser erhält drei Gunstplättchen, reihum erhalten die Spieler ein Gunstplättchen mehr als der Spieler vor ihnen - bei vier Spielern erhält der letzte sechs Gunstplättchen. Danach werden die Schiffsplättchen für die Spielerschiffe den Spielern zugeordnet und auf deren Spielerplan gelegt. Für die erste Partie werden vier zum Auslosen vorgeschlagen und es empfiehlt sich diese zu verwenden.
 
Der letzte Spieler in der Spielrunde erhält zusätzlich zu seinen drei Orakelwürfeln noch den Titanenwürfel. Jetzt werfen alle Spieler ihre drei Würfel und legen diese auf die entsprechenden Felder auf ihrem Spielerplan. Dabei handelt es sich bereits um das erste Befragen des Orakels, das den Verlauf der ersten Spielrunde bestimmt.
Die Kultstätten, die die Spieler bauen müssen, werden auf dem Spielerplan platziert. Jeder erhält eine Übersichtskarte mit allen Aktionen und zieht noch eine Wundenkarte, diese wird links neben den Spielerplan gelegt. Jetzt kann der Wettstreit beginnen. Die Farbe der Wundenkarte bestimmt, welchen meiner Götter ich auf die Startreihe am Spielerplan legen darf. Die Reihe wird von der Anzahl der Spieler bestimmt.
 
Ein Spielerzug hat drei Phasen. Zuerst überprüft man, wie viele Wundenkarten man schon hat, denn hat man zu viele muss man aussetzen - sechs verschiedene oder drei Wundenkarten mit derselben Farbe sind zu viele. Danach darf man als Spieler drei Wundenkarten der Wahl abgeben, um diese abzubauen. Sollte es vorkommen, dass man keine Wundenkarten hat, darf man sich als Belohnung entweder zwei Gunstplättchen nehmen oder einen Gott einen Schritt nach oben fahren.
 
In Phase zwei des Zuges werden Aktionen ausgeführt, die in beliebiger Reihenfolge gespielt werden dürfen. Für die Aktionen werden die drei Orakelwürfel genützt, benützte Würfel werden in die Mitte des Orakels geschoben. Ist man im Besitz von Orakelkarten, darf man damit auch eine Aktion ausführen, aber es darf immer nur eine eingesetzt werden. Die Götter, die man während des Spiels nach oben schieben kann, ermöglichen Sonderaktionen, die im folgenden Zug als eigene Aktion gespielt werden müssen, sobald der Gott sich im Olymp also in der obersten Zeile befindet.
Der Zug wird mit der erneuten Befragung des Orakels beendet. Die Würfel werden geworfen, die gewürfelten Farben muss der Spieler laut ansagen. Denn dies ermöglicht den anderen Spielern einen ihrer Götter der entsprechenden Farbe eine Stufe nach oben zu bewegen, wenn dieser bereits in der Startreihe gestellt wurde. 
Der Spieler mit dem Titanenwürfel wirft diesen mit seinen eigenen, während er sein Orakel befragt. Die geworfene Augenzahl bestimmt die Anzahl der Wunden, die unseren Helden zugefügt werden. Sollte die Augenzahl mit der Schildstärke eines Spielers übereinstimmen oder niedriger sein, muss er keine Wundenkarte nehmen. In anderen Fällen schon, sollte eine sechs geworfen werden, so müssen die Spieler sogar zwei Wundenkarten nehmen.
Auf diese Weise kann es passieren, dass man aussetzen muss oder dass man eigentlich keine Wunden hatte, aber mit dem Wurf einem doch noch Wunden zugefügt werden. Man sollte also immer die Wunden im Auge behalten, wenn man nicht aussetzen möchte, denn das kann einem im Wettstreit schon zurückwerfen, denn schließlich fehlt einem dann ein ganzer Zug, den die anderen Spieler durchführen konnten. Der Aufbau der Schildverteidigung ist mit Sicherheit hilfreich, aber bringt alleine nichts.
 
Folgende Aktionen können während der Aktionsphase durchgeführt werden. Es stehen drei Aktionen zur Verfügung, die unabhängig von der Farbe des Orakelwürfels sind, sowie 10 Aktionen, die von der Farbe abhängig sind. Da einem mit drei Würfeln und einer Orakelkarte maximal vier Aktionen zur Verfügung stehen, sollte man seine Aktionen taktisch gut planen. Dafür hat man in den Zügen der anderen Spieler genug Zeit, besonders da diese einen auch zum Umdenken zwingen können, wenn sie Statuen, Opfergaben oder Monster vor einem bauen, abliefern oder bekämpfen.
Zu den drei Aktionen ohne Farbzwang gehören, eine Orakelkarte vom Nachziehstapel ziehen, zwei Gunstplättchen nehmen oder zwei verdeckte Wolkenplättchen ansehen. Die drei Aktionen bringen einem bestimmte Vorteile, die Orakelkarte bringt eine weitere Aktion. Die Gunstplättchen werden benötigt, wenn man die Farbe eines Würfels verändern möchte, und unter den Wolkenplättchen verstecken sich die Standorte, an denen ich meine Kultstätten errichten muss. Nicht vergessen, dass ihr für das Ausführen dieser Aktionen auch einen Würfel einsetzen müsst.
 
Die Gunstplättchen können eingesetzt werden, bevor man die Aktionen mit den Würfelfarben durchführt. Das ist wichtig, weil die Farbe beim Abliefern von Opfergaben, beim Bewegen des Schiffes, beim Entfernen von Wundenkarten oder dem Bewegen eines Gottes, der der gewürfelten Farbe entsprechen muss. Aktionen, die sich auf angrenzende Felder beziehen, wie ein Monster bekämpfen, können nur durchgeführt werden, wenn sich das eigene Schiff daneben befindet.
Das Schiff wird auf dem Wasser bis zu drei Felder weit bewegt. Bedingung dabei ist, dass es auf einem Feld der Farbe des gewählten Orakelwürfels stehen bleiben muss. Mit einem Gunstplättchen kann man ein weiteres Feld fahren, es muss jedoch immer noch der Farbe des Würfels entsprechen.
Als zweite Aktion kann man gegen ein Monster kämpfen. Das Monster muss die Farbe des Würfels haben und das Schiff muss neben dem entsprechenden Inselfeld stehen. Zum Bekämpfen des Monsters wird der Kampfwürfel verwendet. Jedes Monster beginnt mit einer Stärke von 9. Von dieser wird der eigene Verteidigungswert abgezogen. Man gewinnt den Kampf, wenn man die Stärke des Monsters gewürfelt hat oder darüber liegt. Also sollte man keine Verteidigung aber eine neun gewürfelt haben, hat man das Monster trotzdem besiegt. Sollte man niedriger gewürfelt haben, kann man ein Gunstplättchen abgeben und nochmals würfeln. Das eingesetzte Gunstplättchen hat dabei noch den anderen Effekt, die Stärke des Monsters wird um eins verringert. Man kann den Kampf also solange fortsetzen wie man Gunstplättchen hat. 
Sobald das Monster besiegt ist, erhält man das Monster für seinen eigenen Spielerplan. Ebenso hat man damit bereits eine der 12 Aufgaben erfüllt und erhält eine Belohnung. In diesem Fall darf man sich eine von den sechs ausgelegten Ausrüstungskarten nehmen, diese können sehr hilfreich sein um den eigenen Zug zu optimieren. Die Auswahl sollte man sich genau überlegen. Man kann bis zu drei Ausrüstungskarten erhalten, da man drei verschiedene Monster besiegen muss und man immer dieselbe Belohnung erhält.
Als kleiner Hinweis in den gespielten Partien wurde die Aktion Gunstplättchen nehmen öfter eingesetzt als die anderen Aktionen, aber man erhält auch auf anderen Wegen Gunstplättchen. Man benötigt diese einfach um den eigenen Zug zu optimieren und daher sollte man deren Anzahl im eigenen Vorrat immer im Blick haben.
 
Eine weitere Aktion ist eine Insel entdecken. Die Würfelfarbe muss dafür mit dem Inselplättchen übereinstimmen. Das eigene Schiff muss sich auf einem angrenzenden Feld befinden, wenn man das Wolkenplättchen umdrehen möchte. Für das Entdecken erhält man eine Belohnung, sollte es ein Plättchen mit der eigenen Farbe sein, darf man die eigene Kultstätte bauen. Nach dem Bauen erhält man eine weitere Belohnung, da man eine der 12 Aufgaben erledigt hat, man darf einen seiner Götter einen Schritt nach oben fahren. Handelt es sich jedoch um ein Stadtplättchen einer anderen Farbe, erhält man aufgrund des abgebildeten Buchstabens Belohnungen.
Auf diese Weise passiert es, dass eigene Inselfelder auch von anderen Spielern aufgedeckt werden. Daher gibt es die Aktion Kultstätte bauen, dafür muss man sich neben dem Feld befinden und man muss die angezeigte Würfelfarbe verwenden, Belohnung für das Erfüllen der Aufgabe nicht vergessen. Die Aktion Insel entdecken hat den Vorteil, dass man gleich die Kultstätte bauen kann. Sie ist aber vom Zufall abhängig, wenn man sich zuvor nicht angesehen hat, um welche Farbe es sich handelt, denn es sind immer alle Inselplättchen aller Spielerfarben im Spiel.
Den Einsatz der Götter sollte man nicht vergessen, denn die Sonderaktionen, die diese ermöglichen, können den Spielverlauf zum eigenen Vorteil verändern.
 
Eine weitere Aktion ist eine Opfergabe mit der entsprechenden Würfelfarbe auf das Schiff laden. Kleiner Hinweis auf einem Schiff können maximal zwei Lagerplätze verwendet werden. Ein Schiff in der Schiffsauswahl hat allerdings vier Lagerplätze. Man nimmt die Opfergabe mit der entsprechenden Würfelfarbe und legt sie auf einen freien Platz im eigenen Lager. Die Gegenaktion dazu ist Opfergabe abliefern, dafür muss ich sie zu der Insel mit dem Tempel in der entsprechenden Farbe bringen. Die Belohnung für das Erfüllen dieser Aufgabe sind drei Gunstplättchen.
Auf ähnliche Weise erfolgen die Aktionen Statue aufladen und abladen. Die Statuen werden von den Stadtteilen mit der entsprechenden Würfelfarbe auf das eigene Schiff geladen. Die Statuen werden auf einem zur Farbe der Statue passenden Bauplatz mit einem der Farbe entsprechenden Würfel errichtet. Für das Errichten erhält man einen Begleiter dieser Farbe. Also wenn man eine rote Statue gebaut hat, kann man sich einen der drei roten Begleiter aussuchen. Es gibt hier Helden, Kreaturen und Halbgötter. Mit den Helden kann man die Schildverteidigung erhöhen. 
Hier gibt es eine Unklarheit, auf der Begleiterkarte ist abgebildet, dass man das Schild zwei Felder, während in der deutschen Regel steht, dass man es nur um ein Feld weiterbewegen darf. Die englische Regel stimmt mit dem Symbol auf der Begleiterkarte überein. Diese Regelunklarheit macht schon einen Unterschied im Spielverlauf aus und sollte daher dringend behoben werden. Zu erwähnen ist nur, dass es sich hierbei um die einzige Regelunklarheit im Spiel handelt.
 
Die noch fehlenden zwei Aktionen sind, dass man mit einer gewählten Würfelfarbe alle Wundenkarten in der Farbe abwerfen darf oder einen Gott einen Schritt nach oben bewegen kann. Die angeführten Aktionen sind sehr ausführlich beschrieben und erwecken den Eindruck, dass das Spiel kompliziert ist. Doch das Gegenteil ist der Fall. Nach nicht mal einer Runde hat man die Aktionen im Griff und kann sie optimal einsetzen, sie bieten einem viele Möglichkeiten ohne unnötig kompliziert zu sein.
Das Spiel ist beendet sobald einer der Spieler alle seine 12 Aufgaben erfüllt hat und es zurück auf das Feld von Zeus geschafft hat. Die Runde wird noch zu Ende gespielt und es kann passieren, dass man zwar das Ende eingeläutet hat, aber trotzdem nicht der Sieger ist. Weil ein anderer Spieler es auch noch ins Ziel schaffen konnte und beispielsweise mehr Orakelkarten hatte. Damit geht der Spielspass aber nicht verloren. Im Gegenteil es macht einem nur mehr Lust, dass nächste Spiel besser zu spielen.
 
Es handelt sich um ein sehr taktisches Spiel, denn die Züge der anderen Spieler beeinflussen sehr den eigenen Zug und daher ist eine Strategie nur schwer möglich. Es lässt sich viel Planung in dem Spiel finden, aber das bedeutet nicht, dass das Spiel damit lange dauert. Ganz im Gegenteil es hat eine angenehme Spieldauer von maximal 2 Stunden, aber in einer geübten Runde geht es auch schneller.
Der abwechslungsreiche Plan und die verschiedenen Aktionen, welche teilweise vom Zufall bestimmt sind, machen das Spiel interessant. Am besten an dem Spiel hat mir der Würfelmechanismus gefallen, der einerseits die Handlungen einschränkt, aber andererseits von einem fordert, dass man optimal plant. 
Einziger Nachteil des Spiels ist die umfangreiche Materialschlacht beim Ein- und Auspacken, üblich für ein Spiel von Stefan Feld. Um dies zu vermeiden, würde ich empfehlen nach dem ersten Spiel alle Spielerelemente gemeinsam in ein Sackerl zu geben. Auf diese Weise muss man nur noch das Sackerl mit der Spielerfarbe an den entsprechenden Spieler weitergeben.
 
Isabella Prior
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 100+
Autor: Stefan Feld
Grafiker: Dennis Lohausen
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: H@ll Games / Pegasus 2016
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Aufbau, Aktionswahl über Würfel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en und andere
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Interessanter Würfelmechanismus
Umfangreiches Material
Sehr viel Interaktion
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Aktionsfestlegung über Würfel
 
Andere Ausgaben:
Fullcap Games, Tasty Minstrel Games und LudoSentinel angekündigt
 
Meine Einschätzung: 5
 
Isabella Prior:
Das Spiel lässt sich sehr gut planen und man sollte auf taktisches Vorgehen achten, denn die Strategie eines Spielers kann von anderen Spielern schnell durchkreuzt werden. Der Würfelmechanismus macht das Spiel interessant und abwechslungsreich.
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



REZENSION
 
 
 
ROYAL GOODS, ODER AUCH
 
OH MY GOODS!
 
DU MEINE GÜTER!


Diese Rezension basiert hauptsächlich auf dem ursprünglich vom Österreichischen Spiele Museum (OSM) veröffentlichen Spiel, aber das Material ist das selbe wie in der Auflage von Lookout / Mayfair, namens OH MY GOODS. Der einzige Unterschied sind drei „kleine Regeln“ für verbessertes Spiel, doch davon mehr später.
 
ROYAL GOODS ist ein Kartenspiel, in dem die Spieler zu Beginn kleine Handwerker sind und versuchen, ihr Geschäft durch Erwerb neuer Gebäude und durch Beginnen neuer Aktivitäten auszubauen.
 
Die (zu) kleine Schachtel enthält 110 Karten: 94 werden intensive genutzt und daher empfehle ich dringend, sie vom ersten Spiel an mit durchsichtigen Kartenhüllen zu schützen.
 
Man beginnt mit einer Köhlerei (“blaue” Gebäudekarte) und einem erfahrenen Arbeiter. Es gibt nur vier Köhlereien im Spiel und jede von ihnen nutzt einen anderen Satz Rohstoffe zur Kohleproduktion. Diese Karten sind gratis, aber garantieren keine Siegpunkte (SP).
 
Der „erfahrene” Arbeiter wird zur Kohleproduktion genutzt – natürlich nur, wenn er die richtigen Rohstoffe bekommt. Dabei sei ein nettes Detail von Autor/Grafiker erwähnt: Eine Kartenseite zeigt einen Arbeiter, die andere eine Arbeiterin, so dass jeder entscheiden kann, wen er spielt. Wie auch immer, die Karte kann für “ordentliche” Arbeit oder “schlampige” Arbeit genutzt werden, auf die Unterschiede kommen wir später zu sprechen.
 
Die Schachtel enthält auch einen Satz von acht “Gehilfen” – sie ähneln den Experten, haben aber keine Seite für “ordentliche Arbeit”. Sie haben noch immer einen Mann auf der einen und eine Frau auf der anderen Seite, aber jede zeigt einen Satz farbiger Karten, 2 rote, vier grüne, zum, Beispiel, oder auch eine pro Farbe usw., Kosten von 2-6 Münzen und einen Siegpunktewert von 2 oder 3.
 
 
 
Die restlichen 94 Karten sind Gebäude. Jedes von ihnen hat einen Preis (3-17 Münzen) und bietet eine Anzahl Siegpunkte bei Spielende (2-5). 2-5 Siegpunkte bei Spielende, und natürlich ist die Belohnung umso besser je höher der Preis. Die Mitte der Karte zeigt eine hübsche Zeichnung, viele verschiedene Gebäude, umgeben von unterschiedlichen Landschaften. Klemens Franz hat hier wunderbare Arbeit geleistet. Die linke Seite der Karte zeigt eine Ressource – Korn, Holz, Lehm, Stein oder Baumwolle, dazu die nötige Anzahl zur Produktion des in der Mitte gezeigten Guts, dessen Wert in Münzen und dazu den Bedarf zur Produktion weiterer Güter in einer Produktionskette. 48 Karten (51%) zeigen dazu das kleine Symbol einer „halben Sonne“.
 
Es gibt 26 grüne Karten mit Holz als Ressource, 17 rote mit Lehm, 17 gelbe mit Korn, 17 hellblaue mit Baumwolle und 16 dunkelgraue mit Stein. Alle Karten haben dieselbe Rückseite, sie zeigt eine Holzkiste. Die dunkelgrauen Karten sind keine Produktionsgebäude, bieten aber diverse Boni.
 
Es ist Zeit aufzustehen und arbeiten zu gehen
 
Jeder Spieler nimmt sich – zufällig – eine Köhlerei, einen Arbeiter und sieben Güterkarten, die Rückseite nach oben auf die Köhlerei gelegt werden, sie stellen produzierte Güter zu Beginn des Spiels dar, sind je eine Münze wert und können zum Kauf neuer Gebäude genützt werden.
 
Je nach Spieleranzahl werden vier bis acht Gehilfen ausgelegt und können unter gewissen Umständen angeheuert werden. Nun bekommt noch jeder fünf Karten und das Spiel kann beginnen.
 
Reihum kann nun ein Spieler alle seine Karten abwerfen und genau die gleiche Anzahl nachziehen. Die Originalregeln haben diesen Tausch nicht vorgesehen, und manchmal hat der Zufall des Ziehens – keine Karten mit Ressourcen, die für die Köhlerei gebraucht wurden – die Spieler benachteiligt, daher ist dies eine willkommene Ergänzung. Danach bekommt jeder Spieler zwei Karten.
 
Der Startspieler deckt einzeln Karten vom Stapel auf und legt sie aus, bis zwei halbe Sonnen sichtbar sind: Diese Karten – das können zwei sein oder eine ganze Reihe – sind die allen Spielern zur Verfügung stehenden, gemeinsamen Ressourcen für die Produktion. Wenn nötig, kann man diese Ressourcen mit Karten aus der Hand ergänzen, dazu später mehr. Dann werden die Arbeiter zugeteilt: Man legt seinen Arbeiter unter das gewählte Gebäude, ordentlich oder schlampig; die Wahl der Seite hängt von der Anzahl verfügbarer Ressourcen am Tisch und in der Hand ab. Hat man alle nötigen Ressourcen, spielt man „ordentlich“; ist man nicht sicher, dass man alle Ressourcen haben wird, spielt man „schlampig“ und braucht eine Ressource weniger zur Produktion.
 
Wer in dieser Runde ein neues Gebäude bauen will, legt eine Karte verdeckt vor sich auf den Tisch.
 
 
 
Nun deckt der Startspieler wieder Karten vom Stapel auf, bis zwei halbe Sonnen ausliegen. Damit sind alle Ressourcen der Runde im sogenannten Markt verfügbar und die Arbeiter können Güter produzieren. Jeder Spieler schaut sich die auf dem Produktionsgebäude mit Arbeiter oder Gehilfen abgebildeten Ressourcen an und, wenn alle nötigen Ressourcen im Markt vorhanden sind, legt man ein Gut pro Gehilfe oder schlampig arbeitendem Experten auf das Gebäude, oder zwei Güter, wenn der Experte ordentlich produziert hat. Sind Ressourcen im Markt nicht vorhanden, kann man sie mit Karten aus der Hand ergänzen, das heißt die Karten abwerfen. Kann man die nötigen Ressourcen nicht ergänzen, können Arbeiter bzw. Gehilfe nicht produzieren und man verliert eine Runde. Nach dieser regulären Produktion kann man auch die Produktionskette nutzen, die rechts unten beim Gebäude abgebildet ist, um weitere Waren dazu zu fügen: Man nutzt Karten aus der Hand mit den nötigen Ressourcen oder Güterkarten auf den Gebäuden, auch jene, die soeben produziert wurden. Für jede Kombination bekommt man ein zusätzliches Gut.
 
 
 
Schauen wir uns dazu das Beispiel in Bild 3 an: Links sieht man die Schusterwerkstatt (gelbe Karte): Hat man drei Korn und drei Holz, erhält man ein Paar Schuhe für schlampige Arbeit bzw. zwei Paar für ordentliche Arbeit des Arbeiters. Man nimmt eine oder zwei Karten vom Deck und legt sie auf das Gebäude; jede Karte ist acht Münzen wert.
 
Hat man in seiner Auslage schon eine Gerberei mit einigen Waren im Wert von sechs Münzen, kann man eine oder mehr Karten verwenden um sie in der gelben Produktionskette der Schusterwerkstatt zu nutzen und den Wert auf 8 zu erhöhen.
 
Liegen die neuen Güter auf den Gebäuden, können die Spieler entscheiden, ob sie ein neues Gebäude errichten wollen oder nicht; wenn ja, decken sie die verdeckt abgelegte Karte auf und bezahlen die darauf links oben angegebene Anzahl Münzen mit Karten von ihren Gebäuden. Wer nicht bauen will, nimmt die verdeckte Karte zurück auf die Hand – das ist die zweite Regeländerung für die Neuauflage, die das Spiel ebenfalls verbessert.
 
 
 
Hat ein Spieler genügend Gebäudekarten der richtigen Farbe, kann er einen neuen Gehilfen anheuern: Er bezahlt die Kosten und nimmt die entsprechende Karte, die sofort einem Produktionsgebäude zugeteilt werden muss; man kann maximal zwei Gehilfen insgesamt anwerben und sie gegen Bezahlung von 2 Münzen auch einem anderen Gebäude zuteilen.
 
Wer sein achtes Gebäude baut, löst das Spielende aus: Jeder hat einen letzten Zug, in dem man alle Produktionsketten gratis nutzen kann, vorausgesetzt man hat die richtigen Ressourcen, gratis heißt, man braucht keinen Arbeiter oder Gehilfen bei einem genutzten Gebäude. Und das ist die dritte und letzte Regeländerung in der neuen Auflage.
 
Danach werden alle Güter verkauft und in Siegpunkte umgewandelt, fünf Münzen für einen SP, und dann addiert man diese SP zu den Siegpunkten der Gebäude und Assistenten. Wer die höchste Summer erzielt, gewinnt.
 
Royal Goods/Oh my Goods! ist leicht zu erlernen und spielt sich sehr nett, vor allem mit den drei Regelmodifikationen, die hier erwähnt wurden. Es ist ein schnelles Spiel für 25 bis 35 Minuten und es ist fantastisch! Es hat wenig Interaktion; die einzigen „gemeinsamen“ Karten sind die Gehilfen und für sie nimmt einfach der erste Spieler, der die Bedingung erfüllt, die Karte, ohne jeden Konflikt.
Glück spielt sicher eine Rolle, wie in allen Spielen mit Karten ziehen, aber die drei Regeländerungen mildern diesen Effekt sehr stark. Nun kann man nicht mehr behaupten, das Spiel nur aus Kartenpech verloren zu haben!
 
Ich habe Oh my Goods! auch mit achtjährigen Kindern gespielt, die sich sehr wetteifernd engagiert haben, nachdem sie die Regeln und Mechanismen verstanden hatten, nach der zweiten oder dritten Partie.
 
Eine sehr persönliche Meinung am Schluss! Ich bin sehr begeistert von der Gestaltung der Karten mit den idyllischen Landschaften und hätte gerne mehr Spiele mit ähnlicher Grafik.
 
Pietro Cremona
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Alexander Pfister
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Lookout Games / Mayfair Games 2015
Web: www.lookout-spiele.de
 
Genre: Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: de en it + viele mehr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Viel Spieltiefe mit wenig Material und Regeln
Regeländerungen der Neuauflage verbessern das Spiel
Kurze Spieldauer
Wenig Interaktion
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Mehrfachnutzen von Karten, Ressourcenmanagement und Worker Placement
 
Andere Ausgaben:
Erstausgabe Royal Goods, OSM
Derzeit ca. 10 Ausgaben bei Drittverlagen
 
Meine Einschätzung: 5
 
Pietro Cremona:
Harte Arbeit in idyllischer Landschaft!
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



REZENSION
 
 
 
EXPEDITIONEN IM WETTSTREIT
 
RACE TO THE NORTH POLE
 
ÜBERLEBEN IN DER ARKTIS
 
Es geht also zum Nordpol. Nun die Entdeckung des Nordpols war seinerzeit nicht so spektakulär wie der Wettlauf zum Südpol zwischen dem Norweger Amundsen und dem Engländer Scott im Jahre 1911. Ursprünglich schrieb man den Amerikanern Peary und Henson den Ruhm zu den Pol 1909 als erste erreicht zu haben. Das wird heute allerdings bezweifelt. Wissenschaftlich belegt sind erst die Reisen des Amerikaners Plaisted 1968 mit Motorschlitten und des Briten Herbert 1969 mit Hundeschlitten. Wir werden also deren Spuren verfolgen und uns auf den Weg machen. Dazu verhelfen uns mit „Playmore Games“, einem jungen Spielverlag, auch zwei finnische Autoren, Jouni Jussila und Tomi Vainikka. Die Finnen haben ja eine ganz spezifische Verbindung zum Pol. Schließlich lebt ja laut ihrer eigenen Vorstellungen der Weihnachtsmann in Rovaniemi am Polarkreis. (Dagegen muss man das Christkind nahe dem oberösterreichischen Steyr suchen). Aber jetzt zum Spiel.
Das Cover der Schachtel im Kosmosformat zeigt detailreich 2 Gestalten auf einem Schlitten, deren Antlitz bereits vermuten lassen, dass es auf dem Weg zum Nordpol nicht ganz friedlich zugehen wird. Gletscherspalten und ein offensichtlich unwirscher Eisbär bestätigen die Gefahren, die uns die Reise erschweren werden. 
 
Was erwartet uns beim Inhalt? 
Zuerst ein quadratischer Grundspielplan mit zusätzlicher Einfassung und als wesentliches Spielelement ein zweiter Plan der auf einer Achse aufgesetzt wird und drehbar ist. Dieser hat 16 Ausnehmungen, die mit transparenten Fenstern versehen werden. Das funktioniert sogar überraschend gut.
Die Mannschaften bestehen aus jeweils vier Figuren in den Farben orange, blau, schwarz und weiß. Alle haben noch spezielle Zeichen zur besseren Unterscheidung, die vorerst ohne Bedeutung sind, die aber in späterer Folge bei einer Regelerweiterung maßgeblich werden sollen. 
Es gibt acht Punktebretter, davon zwei neutrale, die ebenfalls variabel gestaltet werden können. Vier Startfelder außerhalb des Spielfeldes stellen die Schiffe dar, von denen man über das Basislager die Expedition startet. Zwei verschieden gestaltete Nordpolscheiben – ebenfalls drehbar – sind das Ziel.
26 runde Plättchen, aufgeteilt in drei Farben, grün, braun, weiß, bieten einerseits Vorteile wie zum Beispiel Eispickel, Husky oder Kompass usw. aber auch Gefahren wie Eisloch, Eisbär oder Stürme. Von letzteren gibt es drei Arten die das Spielfeld verändern können. 
Zuletzt gibt es noch 100 Spielkarten welche als Hauptelement das Geschehen steuern. Sie weisen Zugweiten, Angriffsmöglichkeiten und eine Wetteranzeige auf. Ein Startspielerstein in Form einer überdimensionierten Schneeflocke und ein Eisbär ergänzen den Inhalt. Abgesehen von den Fenstern ist alles aus Holz für die ökologisch Interessierten.
 
Bevor es jetzt endlich losgeht erhält jeder Spieler eine Teamkarte und bestückt diese mit den darauf vorgesehenen braunen Startgegenständen. Vier der acht grünen Plättchen werden auf den Spielfeldecken platziert. Die Restlichen werden mit den acht blauen Gefahrenplättchen gemischt und zehn davon verdeckt auf dem Plan positioniert. Übrige werden aus dem Spiel genommen. Somit ist für jedes Spiel eine Variante gegeben.
 
Nun starten wir aber wirklich. Jeder Spieler erhält 3 Aktionskarten vom Stapel, die er vor sich auslegt. Der Nachziehstapel liegt verdeckt am Spielfeldrand. Auch die Rückseiten haben eine Bedeutung, auf die ich noch eingehen werde. 
Race to the North Pole ist ein Laufspiel, gesteuert durch die Aktionskarten, die auch fallweise ein Schlagen der gegnerischen Figuren gestatten. Diese werden dann zurück auf das Schiff gestellt. Sichere Positionen sind nur das Basislager oder ein Iglu, sofern der Gegner nicht einen Eispickel dagegen einsetzt. Gegenstände können nur einmal verwendet werden und kommen dann aus dem Spiel. Nach jedem Angriff muss eine Scheibe vom 10er Stapel genommen werden. Das Risiko dadurch selbst zu Schaden zu kommen steht 6:4. Darunter ist auch der Eisbär, der als zusätzliche Figur ins Spiel kommt. Ein zweifellos labiler Charakter, denn er lässt sich manipulieren und gegen andere einsetzen. Ist der Stapel aufgebraucht, sind Überfälle verboten und es sind auch mehrere Figuren auf einer Eisscholle erlaubt. Das beschleunigt das Spiel zum Ende hin. Eingesetzte Aktionskarten werden gesammelt und die Wetterpunkte zusammengezählt. Ab einer bestimmten Punktezahl, je nach Teilnehmer bricht ein Sturm los. Das heißt die obere Spielplatte wird um 90 bzw. 180 Grad gedreht. Die Richtung gibt das Zeichen auf der Rückseite des Nachziehstapels an. Bei Zugende werden die eigenen Aktionskarten vom Nachziehstapel ergänzt und die Startspieler –Schneeflocke weitergegeben.
 
Nun ist das Eisfeld nicht so leicht zu überqueren, da es von Rissen, denen man ausweichen muss, übersät ist. Gut daran ist wer das Plättchen Schneeschuhe ergattert hat. Mit diesen kann man darüber ziehen. Gegen die Mitte hin ist das Packeis überhaupt brüchig und es kann dort auch kein Iglu errichtet werden, der einen Schutz gegen missgünstige Mitspieler Schutz böte. Ist man dann endlich am Nordpol angekommen, stellt man fest, dass dieser nur von einer Seite betreten werden kann. Also eine weitere Hürde. Sieger ist wer seine komplette Mannschaft am Pol versammelt hat.
 
Zum Material. Alles ist robust und verspricht sicher Langlebigkeit. Die Regel gibt es in vier Sprachen, deutsch, englisch, französisch und spanisch!! Seltsamerweise nicht in finnisch. Mit Hilfe von Beispielen und Piktogrammen lässt sie keine Frage offen. Auch gibt es eine Kurzanleitung, welche die Zugmöglichkeiten und die Aktionsvarianten aufzeigt und sehr hilfreich ist. Die Grafik ist Geschmacksache, wirkt aber für meine Begriffe etwas düster. Alles in allem merkt man aber in allen Details, dass die Autoren mit sehr viel Herzblut an der Sache waren.
 
Race to the North Pole ist ein Familienspiel a la „Mensch ärger dich nicht“ auf einer höheren Ebene – aufgepeppt durch zusätzliche Gegenstände bzw. einen externen Gegner wie den Eisbären. Zusätzlich kommt die einfallsreiche Option durch die drehbare 2. Ebene, die ich besonders hervorheben möchte und an das „Verrückte Labyrinth“ von Max Kobbert erinnert, das 13 millionenfach verkauft und in 60 Sprachen übersetzt wurde. Also wenn man das bis ins 6. Jahrhundert zurückgehende „Pachisi“ –heute das bekannte „Mensch ärger dich nicht“ und das erfolgreiche „Labyrinth“ als Eltern hat kann man sicher stolz auf seine Herkunft sein. Hier wurden 2 Grundelemente gekonnt verknüpft und mit zusätzlichen Ideen ausgestattet, die zweifellos noch etlichen Familien viel Freude bereiten wird.
 
(Anmerkung der Redaktion: Für Race to the North Pole ist eine App namens Dized verfügbar, eine interaktive Tutorial App für Smart Geräte, mit der man das Spiel beim Spielen erlernt – www.dized.com)
 
Rudolf Ammer
 
Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 45+
Autor: Jouni Jussila, Tomi Vainikka
Grafiker: Markus Norrgran, Michelle Ran, Eric Verspoor
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Playmore Games 2016
Web: www.playmoregames.com
 
Genre: Rennspiel 
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr hübsche Ausstattung
Drehbarer Spielplan
Nettes Thema
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Rennspiel mit Zieleinlauf aller Figuren eines Spielers als Siegbedingung
 
Andere Ausgaben:
Erstauflage 2015
 
Meine Einschätzung: 5 
 
Rudolf Ammer:
Das Spiel verbindet 2 Komponenten, einerseits „Ziehen“ und „Schlagen“ und andererseits einen veränderlichen Spielplan und zusätzliche Einflussmöglichkeiten, die es aus der Masse von Familienspielen hervorheben.
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Strategie (blau): 0 
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Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



REZENSION
 
 
 
UMWANDLUNG EINES PLANETEN
 
TERRAFORMING MARS
 
DER MARS WIRD BEWOHNBAR
 
Mark Watney aus dem Kinofilm „Der Marsianer“ hätte seine Freude mit den Terraforming-Maßnahmen, die bis zu fünf Spieler vornehmen müssen, um den Mars bewohnbar zu machen; hat er doch selbst nur ein paar Kartoffeln angebaut und ist ein wenig mit einem Mars-Rover herumgefahren, um ca. 1,5 Jahre alleine auf unserem Nachbarplaneten zu überleben. In Terraforming Mars hingegen sprechen wir nicht von Jahren, sondern gleich von Generationen, die notwendig sind, um den Mars für uns Menschen bewohnbar zu machen.
 
Essentiell dafür sind drei globale Parameter - die Temperatur (beginnt bei - 30 Grad Celsius und endet bei +8 Grad), der Sauerstoffgehalt (im Bereich von 0 bis 14 %) und die Anzahl verbauter Ozeanplättchen (9 Stück); sobald alle Parameter ganz oben bzw. alle Ozeanplättchen verbaut sind, endet das Spiel unmittelbar nach der aktuellen Generation.
 
Vor uns liegt der Mars mit 100 sechseckigen Ablageflächen für die Plättchen (Städte, Grünflächen, Ozeane und spezielle Plättchen), zum Teil mit darauf abgedruckten kleinen Platzierungsboni (Sonderaktionen bzw. diversen Erträgen), zusätzlich die Temperatur- und die Sauerstoffanzeigeleiste, außerdem die sogenannten Meilensteine, die Auszeichnungen und einer Übersicht der von jedem Spieler immer durchführbaren Standardprojekte.
 
Jeder Spieler (wir sind Konzerne) hat ein eigenes Spielertableau, um den Produktions- und Ressourcenwert von sechs Ressourcen (Geld, Stahl, Titan, Pflanzen, Energie und Wärme) darzustellen. Geld ist der einzige Produktionswert, der auch ins Minus gehen kann (ja so ist das halt mit dem Geld, das ist auch auf dem Mars nicht anders). Je nach gespielter Variante fangen wir entweder mit fix vorgegeben Produktionswerten und Geld oder den auf den Konzernkarten abgedruckten Werten an. Projektkarten (um die und deren Aktionen geht es hauptsächlich) bekommt jeder 10 Stück auf die Hand, diese müssen in der Profiversion um je 3 Geld gekauft werden, um sie auf der Hand behalten zu dürfen. Auf der Terraforming-Wertleiste (TW) beginnt jeder bei 20, welches auch gleich dem Basis-Geldertrag am Ende jeder Generation gleichkommt. Außerdem stellt sie auch gleich einen Teil der Siegpunkte bei Spielende dar; jede Erhöhung der drei globalen Parameter durch einen Spieler erhöht auch dessen TW-Wert um eins.
 
In der ersten Partie ist man von den Texten und Möglichkeiten auf diesen Projektkarten, die sich in drei Arten untergliedern, förmlich erschlagen, mit etwas Erfahrung wird es zunehmend leichter, die Karten einzusetzen oder daraus sogar punkte- bzw. ressourcenträchtige Kombinationen zu bilden. Nachschub an diesen Karten gibt es in jeder Generation in der Forschungsphase; bis zu vier Stück (zufällig verteilte) neue Karten kann mich sich um je 3 Geld auf die Hand kaufen.
 
In der nachfolgenden Aktionsphase kann jeder Spieler eine oder zwei Aktionen durchführen oder passen. Das geht solange im Kreis bis alle gepasst haben. Auf die diversen (aber auch wichtigen) Nebenaktionen wie „8 Pflanzen für ein Grünplättchen“ bzw. „8 Wärme für eine Temperaturerhöhung“ möchte ich gar nicht näher eingehen, sondern gleich zur ersten und wichtigsten der Hauptaktionen „Karte aus der Hand spielen“ kommen. Jede Karte hat auf jeden Fall eine Bedingung, um überhaupt gebaut (vor sich ausgelegt) werden zu können und das ist der Preis zwischen 1 und 36, aber bei vielen Karten muss auch ein Mindest- bzw. Maximalwert an Sauerstoff-Prozent bzw. Temperatur oder auch Anzahl bereits auf den Plan gelegter Ozean-Plättchen oder ein paar kleine andere Voraussetzungen berücksichtigt werden. Durch diesen Kniff ist es gelungen, die Spieler nicht gleich zu überfordern, sondern zu langfristigen Planungen (z.B. Karte ist erst spielbar, wenn die Temperatur mindestens Null Grad erreicht hat) zu zwingen, aber auch abzuwägen, ob es überhaupt Sinn manche Karten das halbe Spiel nicht ausspielen zu können und sie solange auf der Hand zu behalten. Gerne gespielt werden Karten, die es ermöglichen, irgendein Plättchen auf den Mars zu legen, darum geht es schließlich im Kern beim Terraformen oder Karten runter zu bauen, die einen fixen oder variablen Siegpunktewert haben. Die grünen Karten haben nur eine einmalige Wirkung, so verbrauchen sie z.B. einmalig Ressourcen, erhöhen aber gleichzeitig die Ressourcen-Produktion, was langfristig natürlich sinnvoll ist. Blaue Karten haben neben einem Einmal-Effekt auch eine dauerhafte Wirkung, wie z.B. günstigere Bedingungen für irgendwelche Aktionen oder sie bieten einmal pro Generation irgendeine Tauschmöglichkeit (zählt als Aktion) oder Ablageaktion auf der Karte selbst an. Karten mit dem Gebäudesymbol können auch im Verhältnis 2 zu eins mit Stahl bezahlt werden, Karten mit dem Weltraumsymbol haben sogar ein Titan-Tauschverhältnis von 3 zu 1, so kann eine Weltraumkarte mit dem Preis 10 auch mit 3 Titan und einem Geld bezahlt werden. Es gibt auch einige wenige destruktive Kartenaktionen, die bei einem anderen Spieler irgendeine Ressource oder Produktion reduzieren.
 
Eine weitere der Hauptaktionen ist es, einen Meilenstein zu beanspruchen, man muss dafür 8 Geld bezahlen und eine Bedingung erfüllen, z.B. 3 eigene Stadtplättchen oder 3 eigene Grünflächenplättchen auf dem Mars haben oder auch 8 Karten mit dem Gebäudesymbol vor sich in der Auslage haben. Von den 5 möglichen Meilensteinen können aber insgesamt nur 3 beansprucht (jeder nur einmal) werden; jeder bringt am Ende 5 fixe Siegpunkte. Hier zählt, wer zuerst kommt, mahlt zuerst.
 
Etwas anders verhält es sich mit der Aktion „Auszeichnung finanzieren“, hier muss keine Bedingung erfüllt sein, aber auch hier werden nur 3 von 5 Auszeichnungen vergeben. Bei Spielende haben jedoch alle Spieler die Möglichkeit die Lorbeeren dafür einzustreichen (5 Punkte für den ersten und 2 Punkte für den zweiten Spieler) und nicht nur der Spieler, der auch für die Auszeichnung bezahlt hat. Hier gilt es zu erkennen, ob denn z.B. die meisten eigenen Plättchen auf dem Mars, die höchste Geldproduktion oder die meisten Stahl- und Titan-Ressourcen bei Spielende auch wirklich von einem selbst erfüllt werden kann und das einem nicht noch von einem anderen Spieler wegschnappt wird und einen somit auf den weniger punkteträchtigen zweiten Platz oder gar aus der Wertung drängt.
 
Noch kurz möchte ich auf die Standardaktionen eingehen. Diese bieten im Prinzip fast alles, was auch die Karten an (Basis-)Aktionen ermöglichen, nur halt jederzeit durchführbar, dafür aber zu höheren Kosten, z.B. eine beliebige Anzahl Karten für je 1 Geld zu verkaufen, die Temperatur auf dem Mars zu erhöhen, ein Ozeanplättchen zu legen oder eine Stadt zu bauen und gleichzeitig seine Geldproduktion um eins zu erhöhen.
 
Zum Ende jeder Generation erhält jeder Spieler jeweils so viele Ressourcen wie es seiner aktuellen Ressourcen-Produktion seines Tableaus entspricht, beim Geld darf nicht vergessen werden, auch den TW-Wert als Basisertrag heranzuziehen. Und schon geht es in die nächste Generation, schließlich sind wir mit dem Mars noch lange nicht fertig.
 
Zusammenfassend lässt sich sagen, dass es sich bei Terraforming-Mars sicher um ein herausragendes Spiel dieses Jahrgangs handelt, sowohl thematisch als auch vom Mechanismus. Die Vielzahl der Aktionskarten, die sogar in Karten für Anfänger als auch in zusätzliche Karten für die Profivariante (Zeitalter der Konzerne) unterteilt sind, lässt keine Wünsche offen und sorgt auch in mehreren Partien für sehr viel Abwechslung. Ich freue mich schon auf die Erweiterungen, denn die werden unweigerlich kommen, und seien es nur neue Karten. Auch der eigentlich recht simple Rundenablauf trägt dazu bei, dass man sich gleich auf dem Mars heimisch fühlt. Die Spielregel lässt mit gerade mal 20 Seiten keine Fragen offen, nur auf die Tatsache, dass eine Generation „ewig“ im Kreis geht und dabei jeder Spieler jeweils 1 bzw. 2 Aktionen hat und erst dann endet, wenn alle Spieler gepasst haben, hätte man etwas mehr hinweisen können, da das in einigen Spielrunden überlesen und daher nicht korrekt gespielt wurde.
 
Gert Stöckl
 
Spieler: 1-4
Alter: 12+
Dauer: 120+
Autor: Jacob Fryxelius
Grafiker: Daniel und Isaac Fryxelius
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Schwerkraft Verlag 2016
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Genre: Besiedlung, Aufbau, Entwicklung
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Sehr viele Karten
Daher sehr viele Optionen
Leicht zugänglicher, erstaunlich einfacher Ablauf
Ein herausragendes Spiel des Jahrgangs 2016
 
Vergleichbar:
Agricola für Kartenanzahl und Vielfalt der Optionen, andere Besiedlungs- und Aufbauspiele
 
Andere Ausgaben:
Stronghold Games / Fryxelius Games (en), Rebel.pl (pl)
 
Meine Einschätzung: 7
 
Gert Stöckl:
Mars, wir kommen! Zumindest in diesem Spiel haben wir dich bereits besiedelt.
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



REZENSION
 
 
 
WUNDERVOLLE WEINFARBENLEHRE SOWIE WETTERVERSCHIEBUNGEN
 
VITICULTURE ESSENTIAL EDITION 
 
WOLLEN WIR WIEDER WORKER-PLACEMENT?
 
Wien und der Wein, eine jahrhundertelange bekannt-bewährte Verbindung; zum Thema Brettspiel und Wein fällt zunächst einmal „Vino“ (Goldsieber 1999) ein, in den Jahren danach hat es vorerst mit „Die Weinhändler“ nur zwei Spiele (mit sogar gleichem Titel) gegeben (Piatnik 2000 und Amigo 2004). Nach einer längeren Pause sind im Spieleherbst 2010 dann gleich vier Wirtschaftsspiele zum Thema Weinbau erschienen: „Grand Cru“ (eggertspiele), „King´s Vineyard“ (Mayday Games), „Toscana“ (Aqua Games) und „Vinhos“ (Huch & friends – heuer mit geplanter Neuauflage in einer Deluxe Edition); das Jahr darauf hat dann auch noch „Vintage“ gesehen. „Viticulture“ liegt bereits seit 2013 als erfolgreiches Kickstarter-Projekt vor, nunmehr hat es eine (etwas veränderte bzw. verbesserte) Neuauflage beim Feuerland-Verlag erfahren (beinhaltend bereits Elemente aus der sogenannten „Tuscany“-Erweiterung). 
 
Thema ist weiterhin der Weinbau in der Toskana: Und dem Spiel eilt der Ruf voraus, sich gerade in seiner thematischen Umsetzung besonders hervorzuheben. Nun ja; nicht nur werden hier (erst) im Sommer die Reben gepflanzt und die Trauben (nicht im Herbst, sondern) im Winter gelesen (oder ist das bereits ein Tribut an den Klimawandel)? Auch gestaltet sich das Keltern von Rosé-Wein eher „originell“, nämlich aus einer Mischung aus dem Most von roten und weißen Trauben. Aber Stadtkindern, die glauben, dass die Milch von lila Kühen stammt, kann man ja ohnehin alles erzählen. In diesem Sinne ist wohl auch der ungewollt komische, dafür gleich dreimal in der Spielanleitung zu findende Hinweis zu verstehen: „Die Rebenkarten verbleiben nach der Ernte auf dem Gebiet. Winzer belassen die Reben im Boden, wenn sie Trauben ernten. Du pflückst lediglich die Trauben von den Reben“. Und auch die Herstellung von Sekt mutet eher eigenwillig an. Letztlich lässt sich auch der Umstand, dass geerntete Trauben bei längerer Lagerung stetig wertvoller werden, nur anhand der spielerischen Notwendigkeit begründen. 
 
Aber (jedenfalls vorerst ;) genug genörgelt; das Spielmaterial muss man sich nämlich wirklich nicht erst „schöntrinken“: Zum einen begeistern die detailliert gestalteten kleinen Holzspielsteine; u.a. Hähne für die Zugreihenfolge pro Runde, eine klassische Weintraube für den Startspieler, Weinflaschen als Anzeige für das Einkommen und diverse niedliche Bauwerke (sogar die beiden Weinkeller pro Mitspieler sind unterschiedlich gestaltet). Zum anderen gibt es 76 völlig unterschiedlich gezeichnete und benannte Besucherkarten (auch in ihrer Funktion ähnlich wie die Ausbildungen bei „Agricola“).
 
Eine Partie ist relativ flott aufgebaut, wobei jeder Mitspieler etwas unterschiedliche Startvoraussetzungen erhält (entzückend dargestellt über jeweils eine „Mama“- und eine „Papa“-Karte, die quasi das jeweilige Startkapital vererben). Stets mit dabei sind jedenfalls zwei kleine und ein großer Arbeiter (weitere können im Spielverlauf eingestellt werden). Die Arbeiter werden natürlich (wie auch sonst immer) auf die bekannt-bewährten Einsetzfelder auf dem Spielplan platziert, um dem Besitzer sofort einen (hoffentlich) sinnvollen Vorteil zu verschaffen. Da jedes Feld nur einmal pro Runde genutzt werden darf, dient der große Arbeiter dazu, sich nachträglich noch die Funktion eines Aktionsbereiches zu sichern. Eine gute und (sogar) neue Idee ist die Unterteilung der Einsetzfelder in einen Sommer- und Winter-Bereich (unverständlicher Weise aber leider nicht in einen Frühlings- und Herbst-Bereich):


Die Arbeiter dürfen nämlich nicht gleich auf dem ganzen Spielplan eingesetzt werden, zunächst kommt der „Sommer“ dran; erst wenn alle in dieser Phase gepasst haben, folgt der „Winter“. Man muss sich also neben der permanenten Frage, wo setze ich gleich einen Arbeiter hin, wo kann ich mir vielleicht noch Zeit lassen, auch noch überlegen, wie viele Arbeiter man für die Einsetzfelder des „Winters“ aufheben soll bzw. will. Weniger neu, dafür ebenfalls gut ist ein Bonus, den üblicherweise der erste Arbeiter pro Aktionsbereich lukriert; auch das macht die wiederholten Entscheidungen hinsichtlich des Einsetzortes und des Timings knifflig und spannend. Die Auswahl eines Wunsch-Bonus (soweit für den Einzelnen noch möglich) spielt auch zu Beginn jeder Runde eine große Rolle, wenn die Mitspieler ihre jeweiligen Hähne auf der Zugreihenfolgeleiste platzieren: Ein früheres Drankommen bedeutet hier nämlich die Zuteilung eines schwächeren Bonus als für die Mitspieler, die sich erst später von ihren Hähnen wecken lassen wollen.
 
Was „Viticulture“ über sonstige Worker-Placement-Spiele hervorzuheben vermag, ist die Möglichkeit der Verwendung von sogenannten „Besucherkarten“. Diese gewähren dem jeweils Ausspielenden nämlich einen einmaligen und jeweils einzigartigen Vorteil (wobei für das Nutzen zuvor oft auch eine Bedingung vorhanden sein oder etwas Bestimmtes abgegeben werden muss). Die Motivation zur optimalen Kombination aufgrund des chronologisch „richtigen“ Ausspielens dieser Karten bewirkt jedenfalls einen sehr hohen Spielreiz. Verstärkt wird dieser noch dadurch, als die Karten nicht einfach so gespielt werden dürfen, sondern erst nach dem Einsetzen eines Arbeiters auf dem entsprechenden Feld (wobei der Erste gleich zwei Karten nutzen darf). Damit verbunden ist zwar ein gewisser Glücksanteil beim Nachziehen dieser Karten, zumal deren Funktionen manchmal nicht ausgewogen bzw. unterschiedlich „stark“ erscheinen. Doch ist dies wohl eher dem Umstand zuzuschreiben, dass es beim (vermeintlich) starken oder schwachen Effekt der jeweiligen Wirkung vor allem auf die gerade gegebene allgemeine und persönliche Spielsituation ankommt. Die Kunst liegt immer wieder eben darin, eine Spielsituation zu schaffen, in welcher der Effekt der jeweiligen Karte besonders zum Tragen kommt. 
 
Aber auch die anderen beiden Kartentypen sorgen für Spannung (bzw. für Freude und/oder Frust) und verstärken den spielerischen Glücksanteil: Zum einen die Rebenkarten; nachdem diese zufällig gezogen und später auf dem eigenen Tableau „gepflanzt“ worden sind, lassen sich mit diesen rote und/oder weiße Trauben lesen bzw. ernten. Schön also, wenn ich eine weiße Rebensorte als Ergänzung zu meinen bereits gepflanzten roten Reben nachziehe; weniger schön, wenn ich stets nur rote Reben ziehe. Schön, wenn ich Rebensorte nachziehe, die gut zu meinen bereits errichteten Bauwerken passen (dazu stehen „Spalier“ und/oder „Bewässerung“ zur Verfügung); weniger schön, wenn ich wegen der neuen Rebenkarte vielleicht erst extra noch ein weiteres Bauwerk errichten muss. Aber auch hier ist der Reiz hoch, entweder schon im Vorhinein allgemein tauglichere Voraussetzungen zu schaffen, oder eben das Beste aus den neu gezogenen Karten zu machen.
 
Zum anderen haben diese Überlegungen auch für die Weinbestellungen Gültigkeit; dabei handelt es sich um Auftragskarten, mit denen man für Rot- und/oder Weiß- und/oder Rosé-Wein und/oder Sekt Siegpunkte und Einkommen erhält. Schön, wenn man etwa eine Karte zieht, die zwei Weine fordert, welche bereits in den eigenen Kellern lagern. Weniger schön, wenn ich eine Weinbestellung erhalte, für die etwa ein erst mühsam herzustellender Sekt erforderlich wäre, obgleich ich mich mit meiner Produktion eigentlich lieber mit billigen Massenweinen begnügen wollte (weil ich mir dabei das teure Ausbauen meines Kellers ersparen würde). Aber auch manche der Besucherkarten gewähren Siegpunkte, im Ergebnis oft sogar mehr als die Mitspieler erwarten würden (und jedenfalls zu deren Überraschung).
 
„Viticulture“ spielt sich zwar in jeder Besetzung gleichermaßen gut, bei mehr Mitspielern dauert eine Partie aber länger. Ab drei Mitspielern gibt es zwei Einsetzfelder pro Aktion, ab fünf Mitspielern sogar drei, was eine elegante und unkomplizierte Anpassung der Mechanik an die Spielerzahl darstellt. Und sogar eine Solo-Variante (mit einer nur ca. halbstündigen Dauer) ist enthalten: Dabei wird ein Spiel zu zweit simuliert, wobei zufällig gezogene „Automa-Karten“ festlegen, welche (null bis drei) Einsetzfelder der aktuellen Jahreszeit bereits vom „Mitspieler“ besetzt (und somit blockiert) sind; weiters werden für den Einzelspieler auch noch ein Kampagnen-Modus sowie fünf Schwierigkeitsstufen angeboten. Damit einher geht aber (wieder einmal) das bekannte Manko wie bei so vielen anderen Worker-Placement-Spielen: Im Wesentlichen spielen nämlich alle parallel nebeneinander her. Zwar gibt es natürlich Interaktion über das „Wegschnappen“ von Einsetzfeldern, doch ist das zumeist eher eine zufällige als eine gewollte Konsequenz der jeweiligen Spielweise. Immerhin haben noch manche der (selbst ausgespielten) Besucherkarten Einfluss auch auf die Mitspieler; wer jedoch Worker-Placement-Spiele mit viel Interaktion bevorzugt, sollte doch besser „Keyflower“ (WIN 448 vom Februar 2013) und/oder „Spyrium“ (WIN 462 vom Februar 2014) spielen.
 
Und was am grundsätzlich sehr tollen Spielmaterial doch noch zu kritisieren bleibt, sind zum einen die etwas übertrieben klein geratenen Texte auf den Besucherkarten. Zum anderen verursacht nicht nur die Farbwahl (von blau und lila) immer wieder das eine oder andere Missverständnis, auch die Holzfiguren „Cottage“ und „Keller“ (sowie die entsprechende grafische Gestaltung auf den „Papa“-Karten) bergen Verwechslungspotential. Zwar sind auch die Bauwerke detailliert gestaltet, doch würde man sich bei einem Spiel in diesem Preissegment auch bei diesen Spielsteinen größere Exemplare erwarten. Und da ohnehin bereits der Spielplan und die Spielertableaus zweisprachig ausgefallen sind, wäre es wohl auch angebracht gewesen, die 76 Besucherkarten in ihrer englischen Variante mit in die Schachtel hineinzupacken. Ein allerletztes Mal soll auch noch die wirklich unsinnige und thematisch störende Unterteilung der Einsetzfelder in einen Sommer- und einen Winter-Bereich (anstatt in einen Frühlings- und einen Herbstbereich) moniert werden.
 
Harald Schatzl
 
Spieler: 1-6
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Jamey Stegmaier , Alan Stone, Morten Monrad Pedersen
Grafiker: Christine Santana
Preis: ca. 60 Euro
Verlag: Feuerland Spiele 2016
Web: www.feuerland-spiele.de
 
Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Experten
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
schöne und stimmungsvolle grafische Gestaltung
hohe Qualität des Spielmaterials
variable Rundenanzahl und spielerzahlabhängige Spieldauer 
sehr gut (auch) zu zweit sowie solo spielbar
in Begleitung von Vielspielern auch für Gelegenheitsspieler geeignet
 
Vergleichbar: 
Agricola; Lewis & Clark
 
Andere Ausgaben: 
Viticulture, Stonemaier Games
 
Meine Einschätzung: 6
 
Harald Schatzl: 
Optisch überzeugt „Viticulture“ gleich nach dem Öffnen mit seinem strahlenden Spielmaterial, auch wenn sich nach Luftzufuhr eine etwas ungeschickte Farbwahl mit Verwechslungsrisiken (selbst im noch nüchternen Zustand) zeigt. Der erste Schluck wirkt aufgrund der erdig-klassischen Spielmechanismen zwar noch eher neutral, am Gaumen überzeugt dann aber die betont spielerische Note. Hervorzuheben ist der lang anhaltende Abgang bedingt durch eine Vielzahl von unterschiedlichen Karten und der Möglichkeit des Ausprobierens unterschiedlicher Spielweisen; dies bei einer ausgereiften, dennoch nicht zu übertriebenen Komplexität. Insgesamt jedenfalls eine äußerst befriedigende Geschmacksfülle mit einer nahezu perfekt harmonisierenden Balance aus Bewährtem und dem fein eingebundenen Thema, die im Detail mit runder Eleganz zu punkten vermag.
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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90 GRAD 
 
IM RECHTEN WINKEL UM DIE ECKE DENKEN!


Um die Ecke gedacht ... und zwar auf einem 7x7 Felder großen Brett, aus massivem Holz, die Spielmitte ist markiert! Jeder Spieler hat sechs Kugeln eine Farbe und dazu eine etwas anders gestaltete Gewinnkugel der gleichen Farbe. Zu Beginn liegen die Gewinnkugeln in gegenüberliegenden Eckfeldern des Plans, je drei Kugeln liegen horizontal und vertikal angrenzend, bilden also einen Winkel.
Spielziel ist, entweder am Ende des Zuges die Gewinnkugel auf dem markierten Mittelfeld zu haben oder die gegnerische Gewinnkugel aus dem Brett zu schieben. Die Spieler sind abwechselnd am Zug, man bewegt immer ausschließlich eine eigene Kugel seiner Wahl, eigene und fremde Kugeln werden aber, wenn nötig, mitgeschoben. 
Eine Kugel darf so weit ziehen wie insgesamt Kugeln in ihrer Reihe sind – also auch gegnerische - aber um 90 Grad versetzt, zum Beispiel drei Felder senkrecht bei drei Kugeln in waagrechter Reihe. Die Kugeln der Ausgangsreihe müssen dabei nicht lückenlos liegen, jede Kugel zählt unabhängig von Besitzer oder Position. Kugeln die vom Brett rollen, scheiden aus und können nicht wieder ins Spiel gebracht werden. Ein Spieler darf in seinem Zug nicht eine gegnerische Kugel auf das Feld zurückschieben, von dem aus der Gegner den Zug begonnen hat.
Ein abstrakter Leckerbissen für Spezialisten – das Spiel ist höchst taktisch, man muss bei jedem Zug die Konsequenzen für die Zugweiten der gegnerischen Kugeln bedenken und immer alle Kugeln einer Reihe berücksichtigen! Auch darf man nicht vergessen, dass die Gewinnkugel mit der exakten Anzahl Bewegungen im Mittelfeld landen muss, also nicht mit zum Beispiel dem dritten Schritt von vier!
 
Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 15+
Autor: Gunnar Kuhlencord
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Gerhards Spiel und Design 2016
Web: www.spiel-und-design.eu
 
Genre: Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Gewohnt edles und schönes Material
Höchst taktisch
Erfordert Spielerfahrung
 
Vergleichbar:
Alle abstrakten Setzspiel für 2 Spieler
 
Andere Ausgaben:
Frühere Ausgaben bei Holzinsel und Giseh Verlag
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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ARBORETUM
 
BUNTE BÄUME AUF SCHÖNEN WEGEN


Ein Arboretum ist eine Gartenanlage mit den verschiedensten Bäumen, möglichst farbenfroh, als Spieler gestaltet man ein solches Arboretum mit Wegen für die Besucher. Im Spiel sind -je nach Spieleranzahl – 6-10 Kartensätze mit den Werten 1 bis 8 in 10 Farben bzw. Baumsorten. 
Man beginnt mit sieben Karten, der Rest ist Nachziehstapel. In seinem Zug zieht man zwei Karten von beliebigen Stapeln, legt eine Karte in die eigene Auslage und wirft eine Karte auf den eigenen Stapel ab. Ab der zweiten Karte müssen gelegte Karten waagrecht oder senkrecht an eine Karte angrenzen. Bei einem Weg muss die erste und letzte Karte die gleiche Farbe haben, Karten eines Weges müssen aufsteigende Werte haben, ein Weg kann beliebig abbiegen, muss aber orthogonal verlaufen.
So weit so einfach, das Problem liegt darin, was ich behalte und was ich anlege bzw. abwerfe, denn: Am Ende wertet man Wege in der Auslage für die höchste Kartensumme der Farbe auf der Hand, für „1“ und „8“ gelten Sonderregeln. Bei Gleichstand in einer Farbe werten alle beteiligten Spieler ihre Wege dieser Farbe, jede Karte ist einen Punkt wert. Haben alle Karten eines Wegs dieselbe Farbe, gibt es pro Karte einen Extrapunkt. Eine „1“ als Beginn des Weges bringt einen Extrapunkt, eine „8“ als Ende zwei Punkte. Eine Karte kann Teil mehrerer Wege sein und mehrfach gewertet werden. 
Wunderschön, aber nicht einfach und trotz eigener Auslage jedes Spielers sehr interaktiv und ziemlich böse, denn kaum hat man einen vielversprechenden Weg begonnen, versuchen die anderen Karten der Farbe zurückzuhalten! Aber das kann man selbst auch, oder? Nicht ärgern, sondern gleich nochmal spielen!
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Dan Cassar
Grafiker: Chris Quilliams, Philippe Guèrin
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Abacusspiele 2016
Web: www.abacusspiele.de
 
Genre: Legen, Mehrheiten, Punkte
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Edles, wunderschönes Material
Sehr interaktiv
Hoher Ärgerfaktor
 
Vergleichbar:
Mit List und Tücke für den Wertungsmechanismus, ansonsten Legespiele für Gruppierungen
 
Andere Ausgaben:
Z-Man Games (en), Filosofia (fr), Fractal Games (es)
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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BANG THE DICE GAME
 
THE OLD SALOON


Schießerei mit Würfeln in Wild West! Man hat als Sheriff, Outlaw, Deputy und Renegade die gleichen Ziele wie im Kartenspiel und wirft fünf Würfel, höchstens drei Mal, mit Auslegen und wieder Mitwürfeln. Die Würfel zeigen Symbole mit verschiedenen Effekten, die in Reihenfolge Pfeil, Dynamit, Schießscheibe 1 und 2, Bier und Maschinengewehr mit Auswirkungen auf sich selbst, Sitznachbarn oder alle abgehandelt werden - für Pfeil, Schießscheibe, Dynamit oder Maschinengewehr Leben verlieren, für Bier gewinnen. Dynamit kann nicht neu gewürfelt werden und Pfeile werden nach jedem Wurf sofort ausgewertet. Wer das letzte Leben verliert, scheidet aus. 
Die erste Erweiterung The Old Saloon bringt insgesamt fünf Module für die Würfel-Schießerei! „Loudmouth and the Coward“: Zwei Saloon Würfel, statt Grundspiel-Würfeln wählbar; Symbole sind Kaputter Pfeil, Kugel und doppelt Bier, Schießscheiben 1 und 2 und Maschinengewehr, die Auswertung wird angepasst - „Arrow of the Indian Chief“ kann statt eines normalen Pfeils genommen werden und kostet bei Angriff zwei Leben, außer man hat allein die meisten Pfeile - „Special Roles“ mit neun neuen Rollen - „A Posse of New Characters“, neue Charaktere von denen manche nur zusammen mit anderen Modulen verwendbar sind - „The Ghost“, nur für ein Spiel mit fünf oder mehr Spieler, der erste eliminierte Spieler wird zum Geist, ist weiterhin nach genauen Regeln im Spiel und kann mit seiner Fraktion gewinnen.
Witzig, mit gelungenen Ideen für neues Geschehen zwischen Saloon und Indianern – die Module passen gut zur Grundidee und zueinander, und die beiden Würfel sind ein Hit! Ja, Treffer!
 
Spieler: 3-8
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Michael Palm, Lukas Zach
Grafiker: Riccardo Pieruccini
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: dV Giochi 2016
Web: www.dvgiochi.com
 
Genre: Würfel 
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: en
Regeln: en it
Text im Spiel: no
 
Kommentar:
Erste Erweiterung zu Bang! The Dice Game
Neue Würfel sind Highlight der Erweiterung
Auch andere Module harmonieren gut
Intensiveres Spielgefühl ohne längere Spieldauer
 
Vergleichbar:
Bang! The Dice Game
 
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
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BIOS: GENESIS
 
MOLEKULARER RÜSTUNGSWETTLAUF
 
Allein, kompetitiv oder kooperativ zeichnet man die Entstehung des Lebens auf der Erde nach – man beginnt als organische Verbindung aus ein bis drei Markern. Aminosäuren (Spieler Rot) regeln den Stoffwechsel, Lipide (Spieler Gelb) generieren Zellen, Pigmente (Spieler Grün) steuern die Energieaufnahme und Energiespeicherung und Nukleinsäuren (Spieler Blau) die Vermehrung. Spielziel ist, zuerst Autokatalytisches Leben – der Stoffwechsel wird in sich selbst reproduziert, der Organismus repliziert sich noch nicht - und dann Darwin’sche Organismen – replizieren laut Template - zu kreieren. 
Ein Zug beginnt mit einem Ereignis auf einem aktiven Terrain-Art. In der Zuteilungsphase geht ein Start-Biont in ein Refugium mit Manna-Klötzchen als Bausteine in ungeordneten toten oder geordneten, stoffwechsel-lebendigen Populationen. In der autokatalytischen Phase wird für die Refugien gewürfelt und Manna verschoben, ein Pasch erlaubt Start für Darwin‘sches Leben, also Mikroorganismen. Stoffwechsel, Entropie, Spezifität und Vererbung werden durch Chromosomen-Klötzchen auf den Organismen und Mutationen dargestellt. In der Darwin-Phase wird für Mikroorganismen gewürfelt. Guter Stoffwechsel in beiden Phasen kreiert Katalysatoren, mit denen man auch für Bionten-Aufwertung bezahlen kann, usw. usw., Regeln zu allen Aspekten von Evolution, Mutation etc.
 Gibt es keine Ereignisse mehr oder wird die Erde unbewohnbar, gewinnt man mit den meisten Markern auf Organismen und Bionten. Im Fortgeschrittenen-Spiel kommen Makroorganismen dazu.
Hochkomplex, spannend und eine gelungene Simulation, ein Spiel für Experten mit Interesse an Evolution!
 
Spieler: 1-4
Alter: 14+
Dauer: 120+
Autor: Phil Eklund
Grafiker: Karim Chakroun, Ron Miller
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Sierra Madre Games 2016
Web: www.sierra-madre-games.eu
 
Genre: Entwicklung, Simulation
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: de en 
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Komplexe Simulation
Spielerfahrung notwendig
Sehr umfangreiche, detailliert Regeln
 
Vergleichbar:
Bios Megafauna
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 3 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2 
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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BRETTSPIEL ADVENTSKALENDER 2016
 
24 MAL SPIELVERGNÜGEN
 
Der Hit der Vorweihnachtszeit 2015 geht 2016 in die zweite Runde. Wieder verbirgt sich hinter den 24 Türchen des Adventskalenders je eine Erweiterung für eines von 24 Spielen – darunter Erweiterungen für Preisträger von verschiedensten renommierten Spielepreisen weltweit genauso wie für zwei der zum Spiel des Jahres 2016 in Deutschland nominierten Spiele.
Die 24 Spiele sind: Arcadia Quest, Arkwright, Broom Service, Böhmische Dörfer, Cacao Chocolatl, Camel Up Cards, Crisis, Das Orakel von Delphi, Die Portale von Molthar, Gold West, Guilds of London, Hansa Teutonica, Imhotep, Istanbul, Karuba, King of Tokyo / King of New York, Mysterium, Panic Lab, Quadropolis, Robinson Crusoe, Saboteur, Tallinn, West of Africa und Zooloretto. 
Wie für Erweiterungen üblich, sind sie nicht ohne die jeweiligen Grundspiele verwendbar, vielleicht ein Anlass, sich das eine oder andere Grundspiel noch zuzulegen. 
Heuer hat sich Initiator Matthias Nagy noch eine Verbesserung einfallen lassen – der Adventkalender erscheint in zwei Ausführungen – einmal als attraktive große Box mit den 24 Türchen, tatsächlich namensgerecht als Adventskalender zu nutzen, hinter jedem Türchen steckt eine Erweiterung samt Regel. Die zweite Ausführung ist eine Kompaktausgabe, einfach eine Schachtel mit 24 Erweiterungen, klein und handlich.
Egal ob groß oder kompakt, der Adventkalender ist eine wundervolle Idee, natürlich am ehesten gedacht für Vielspieler und Sammler, die jeweiligen Grundspiele sollten grundsätzlich noch alle verfügbar sein – wer also Appetit bekommt, sollte fündig werden! Ein Dankeschön noch an Matthias für die Idee!
 
Spieler: 1+
Alter: 8+
Dauer: variabel
Autor: je nach Spiel
Grafiker: je nach Spiel
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Frosted Games 2016
Web: www.frosted-games.de
 
Genre: Sammlung, Erweiterungen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar:
Sammlung von Erweiterungen
Nicht ohne das jeweilige Grundspiel verwendbar
Zwei Ausgaben – Adventkalender und Kompaktausgabe für Transport
 
Vergleichbar:
Ausgabe 2015
Andere Ausgaben:
Kompaktausgabe
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 1 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
BUBBLEE POP!
 
FALLENDE BUNTE KUGELN
 
Bubblees leben im Himmel über Planeten, jeder Spieler hat einen solchen Planeten für bis zu 20 Bubblees. Zu Beginn setzt jeder drei schwarze Bubblees auf seinen Planeten und der Himmel wird nach Vorgabe oder Belieben mit bunten Bubblees bestück.
Zu Beginn seines Zugs füllt der aktive Spieler den Himmel auf, dann kann er zwei benachbarte Bubblees vertauschen und dann zwei horizontal oder vertikal benachbarte Bubblees auswählen, die auf seinen Planeten fallen. Kann man dadurch drei oder mehr Bubblees gleicher Farbe horizontal oder vertikal anordnen, werden sie vom Brett in die Wertungszone verlegt und sind je einen Punkt wert. In benachbarten Reihen oder Spalten an das Trio angrenzende farbgleiche Bubblees gehen mit in die Wertungszone. Das Wegnehmen löst die Spezialfähigkeit der Farbe aus: Rot - Bubblees vertauschen, lila – Bubblee vom Planeten zum gegnerischen Planeten schicken, blau – Bubblee vom Himmel zum gegnerischen Planeten schicken, grün – zwei Bubblees am Planeten vertauschen, gelb – freies Bubblee in die Wertungszone legen, schwarz – können nur über Kräfte anderer Bubblees bewegt oder entfernt werden. Bubblees über weggenommenen Bubblees rutschen nach. Kann der Himmel nicht mehr aufgefüllt werden, gewinnt man mit den meisten Punkten. In der Solo-Variante muss man 20 verschiede Level erledigen, man muss jeweils den „gegnerischen“ Planeten leerräumen.
Eine gelungene Interpretation eines Smart Device Spiels, die einzelnen Fähigkeiten der Kugelfarben bringen ziemlich viel Taktik, aber wer möchte, kann das spannende Familienvergnügen auch ohne die Fähigkeiten genießen. Die Solo-Variante bietet gelungene Alleinunterhaltung!
 
Spieler: 1-2
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Grégory Oliver
Grafiker: Alex Rudikov
Preis: ca.22 Euro
Verlag: Bankiiiz Editions 2016
Web: www.bankiiiz.com
 
Genre: Reihenbildung
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Ausgesprochen attraktive Gestaltung
Inspiriert von Smart device Spielen
Gelungene Übertragung aufs Spielbrett
 
Vergleichbar:
Reihenbildungsspiele
 
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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
CARROTIA
 
KAROTTEN SAMMELN, RAUBVÖGELN AUSWEICHEN
 
Das Kaninchen muss Karotten sammeln, um den Bau zu füttern, Zeit ist kurz, Wege sind lang und Raubvögel lauern auf Beute. 
Man spielt drei Runden aus den Phasen Labyrinth auslegen und Kaninchen bewegen mit Karotten sammeln.
Eine Vorgabekarte wird aufgedeckt und die Spieler legen möglichst schnell ein Labyrinth laut Vorgabe, mit übereinstimmenden Kanten der Kärtchen; das Ziel sind in Runde Eins 3x3 Kärtchen in 30 Sekunden, in Runde Zwei 4x4 in 60 Sekunden und in Runde Drei 5x5 Kärtchen in 90 Sekunden. Dann wird das Labyrinth laut Vorgabe mit Vögeln und Karotten bestückt, für einen Fehler im Labyrinth muss man einen zusätzlichen Vogel platzieren. Dann beginnt das Kaninchen am Start-Kärtchen und die Spieler bewegen es jeweils ein Kärtchen weit entlang der Pfade, niemals rückwärts, es muss in 10/15/20 Zügen in Runde 1/2/3 das Ausgangskärtchen erreichen. Karotten auf betretenen Kärtchen nimmt man mit. Einmal pro Runde kann man seine Spezialeigenschaft für das Kaninchen nützen. Nach jedem Schritt wird für jeden Vogel gewürfelt, er bewegt sich und hat Effekte auf Kaninchen oder Karotte, wenn er auf sie trifft. Das Kaninchen kann Karotten von Feldern mit Vogel einsammeln, der Vogel hat nur eine Wirkung, wenn er sich zum Kaninchen bewegt. Haben die Spieler nach drei Runden 20/25 Karotten gesammelt, gewinnen sie gemeinsam.
Schaut einfach aus, ist es aber nicht, sondern erfordert einiges an Taktik und an schneller, knapp formulierter Kooperation. Thematisch und spieltechnisch durchaus ein Familienspiel, aber mit Spieltiefe und taktischen Möglichkeiten auch für Vielspieler interessant.


Spieler: 1-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Malte Kühle
Grafiker: CDS Studio
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Mage Company 2016
Web: www.magecompany.com
 
Genre: Kooperation, Kärtchen legen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Familienspiel
Spielerfahrung hilfreich
Auch für Vielspieler interessant
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
COME TO FISHING VILLAGE
 
GEMEINSAME DORFERHALTUNG
 
Das Dorf darf nicht entvölkert werden – um gemeinsam zu gewinnen, muss es in drei Runden 24 Investoren auszahlen, im Spiel als Bücher schließen bezeichnet, und ein Minimum von einem Bewohner bei Spielende übrighaben. 
Man hat Arbeiter-Karten je nach Spieleranzahl und Schwierigkeitsgrad, dazu drei Karten Spekulant. Zwei Karten Bilanz liegen aus, das Dorf hat 20 Einwohner. Alle legen eine Erfolgskarte aus – die Spieler dürfen sich absprechen und auch mehrfach dieselbe Entwicklung wählen - und bestimmen gemeinsam den Startspieler. In drei Runden – jede simuliert 8 Jahre - gibt es Phasen: Phase I Arbeiter und Bücher – die Spieler setzen Arbeiter ein, entfernen Spekulanten oder schließen Bücher. Diese Phase endet, wenn acht Bücher geschlossen wurden. Schließen von Büchern erfolgt durch Abgeben von Produktionssymbolen, wenn nicht genügend vorhanden sind, kann man sie trotzdem schließen, dies bedeutet aber Verlust von fünf Einwohnern. Sind Spekulantenversuche, das reguläre Bücher schließen mit genügend Symbolen zu verhindern, abgewehrt und mehr Produkte vorhanden als benötigt, wächst die Bevölkerung. Dann werden in Phase II von allen Spielern die Erfolgskarten auf Erfüllung geprüft und bei Erfolg neue Bewohner ins Dorf gebracht.
Jederzeit dürfen die Spieler über alles, auch über ihre Handkarten sprechen, dürfen aber niemals die Handkarten den anderen Spielern zeigen.
Ein Spiel, das schon durch sein ungewöhnliches Thema auffällt, und trotz der starken kooperativen Komponente auch als Solitär-Version zu spielen ist. Handkartenbestand und überlegtes Bücher schließen sind wichtig für die hochinteressante Ressourcenmanagement-Variante!
 
Spieler: 1-8
Alter: 10+
Dauer: 75+
Autor: Kiroaki Fujiwara
Grafiker: Motono
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Tohoku Wisteria / Japon Brand 2016
Web: http://wisteriat.blog.jp
 
Genre: Kooperation, Set sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr + jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Trotz Kartentexten sprachunabhängig
Intensive Kooperation und Kommunikation nötig
Handkarten-Bestand muss immer beobachtet werden
 
Vergleichbar:
Set-Sammeln und Ressourcenmanagement über Kartensymbole
Andere Ausgaben:
Japanische Ausgabe
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
COVENANT
 
PAKT MIT DEM TOD
 
Vier gierige Adelige schließen einen Pakt mit dem Tod, doch der Preis für den Thron ist die Ermordung eines eines der Adeligen durch einen Verdächtigen. 28 oder 30 Bürger liegen im Raster aus, man hat zwei Verbündete und 7 oder 6 Verdächtige, zu jedem Verdächtigen gibt es einen Bürger im Raster. 
Man spielt pro Runde eine Karte auf den Tisch, in seinen Bezirk, bewegt die Kutsche entlang der Bezirke laut Zahl auf der Karte und führt, wenn möglich, die Fähigkeit der Karte aus. Dann schaut man sich einen verdeckten Bürger an und deckt diesen oder einen anderen im Raster auf; ist der entsprechende Verdächtige in einem Bezirk vorhanden, wird er mit dem Bürger abgedeckt, die Unschuld ist erwiesen. Dann kann der aktive Spieler eine Karte seines Bezirks gegen eine im Bezirk mit der Kutsche tauschen, die gebotene Karte muss zur gleichen Familie gehören oder gleichen oder höheren Wert haben.
Hat niemand mehr Karten oder sind nur mehr drei Bürger in der Stadt, wird der Schuldige unter den verbliebenen Bürgern der Stadt ermittelt, über ausliegende Familienchips oder Anzahl von Familienmitgliedern. Wer den entsprechenden Verdächtigen in seinem Bezirk hat, punktet nicht. Die anderen werten jeden Charakter im Bezirk und dessen Fähigkeit sowie Boni der Alliierten für Karten im Bezirk.
Ein nettes und gut umgesetztes Thema, mit einer Regelunklarheit – Die Regel sagt „Übereinstimmung von Bürger und Verdächtigem im Bezirk“, also am Tisch; das Beispiel und eine Videoerklärung erlauben aber Bezirk und Hand, was zu einfach wäre. Ansonsten eine toll illustrierte und spannende Such- und Memo-Variante mit Überraschungen durch die Charakter-Fähigkeiten.
 
Spieler: 3-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Óscar Arévalo
Grafiker: Víctor Corbellá
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Gen X Games 2016
Web: www.genxgames.es
 
Genre: Karten suchen oder auslegen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en es fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Ungewöhnliches Thema, gut umgesetzt
Regelunklarheit zu Standort der Verdächtigen
Unschuld für Verdächtige auf der Hand wäre zu einfach
 
Vergleichbar:
Suchspiele zu Paaren mit Zusatzregeln
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
DER MYSTERIÖSE WALD
 
WANDERUNG AUF DEM MEMO-PFAD


Durch ein magisches Gemälde betritt Jonas eine Fantasy Welt und durchquert den geheimnisvollen Wald, dabei findet er Gegenstände und muss sich merken, was er findet, er wird es später brauchen.
In Phase 1 wird der verdeckte Weg aus Waldkarten, Wandererkarten und einer Schlusskampfkarte laut Vorgabe ausgelegt und vier beliebige Felder der Rucksacktafel werden mit Loki-Plättchen belegt. Dann wird jede Wegkarte einzeln aufgedeckt und die Spieler merken sich die darauf abgebildete Ausrüstung, die Karte wird dann wieder verdeckt zurückgelegt. In Phase 2 wird der Rucksack für die Wanderung gepackt: Reihum wirft jeder Spieler die vier Würfel, wählt zwei Symbole und legt die Plättchen auf den Rucksack. Die Spieler dürfen beraten, was genommen werden soll, hoffentlich haben sie sich alle notwendigen Gegenstände gemerkt. Wird Loki gewürfelt, muss man ihn auf jeden Fall nehmen und verdeckt auf den Rucksack legen. Ist der Rucksack gefüllt, beginnt Phase 3. Das erste Wegstück wird aufgedeckt und man stellt Jonas hin und legt die nötige Ausrüstung dazu. Hat man sie nicht, kann man ein Loki-Plättchen aufdecken und entweder eine Ausrüstung nach Wahl nehmen oder eine Ausrüstung aus dem Rucksack gegen eine aus dem Vorrat tauschen. Erreicht Jonas die letzte Karte, die Schlusskampfkarte, und kann die Königin von Drakonia mit der nötigen Ausrüstung bekämpfen, gewinnen alle gemeinsam. 
Ein entzückendes Spiel mit hinreißender Grafik, liebevoller Ausstattung und einem tollen Mechanismen-Mix, die Mischung aus Merken, Würfeln und kooperativer Beratung zum Sammeln funktioniert wunderbar, durch die wechselnden Wegkarten in jedem Spiel bleibt es spannend.


Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Daniel Lieske
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Iello 2016
Web: www.iello.fr
 
Genre: Kooperation, Merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Auf Basis des Wormworld Saga Comic
Hochwertige Ausstattung
Sehr schöne Grafik
Toller Mechanismenmix
 
Vergleichbar:
Sammelspiele mit Merkkomponente und Beratung über Auswahl
 
Andere Ausgaben:
Iello (en, fr)
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
DRACHENTURM
 
GERÜSTBAU FÜR DIE PRINZESSIN


Aufruhr im Märchenland, die Prinzessin ist im Drachenturm gefangen. Der Prinz und seine Gefährten bauen einen Turm, um sie zu befreien, bevor der Drache aufwacht. Zuerst muss – eventuell mit Hilfe eines Erwachsenen – der Turm aufgebaut werden. Dann werden noch die Bauplättchen gemischt und verdeckt ausgelegt. 
Dann wird in Phase Eins das Gerüst gebaut. In seinem Zug deckt man ein Bauplättchen auf: Ist es ein Gefährte und passt zu einer Markierung der aktuellen Gerüstebene, wird ein Gefährte eingesetzt. Für einen Joker setzt man einen beliebigen Gefährten auf die passende Markierung, der Joker geht aus dem Spiel. Ist es eine Gerüstebene und sind alle Markierungen mit Gefährten besetzt, legt man eine neue Gerüstebene auf, wenn nicht, dreht man das Plättchen wieder um. Hat man den Drachen gefunden, zieht man ihn ein Feld rückwärts, damit wird die Zeit für Phase Zwei kürzer. 
Liegt die letzte Gerüstebene ohne Markierung auf, beginnt Phase Zwei, die Rettung der Prinzessin: Jeder Spieler hat einen Schieber und der Drache wird aktiviert, die Zeit läuft: Die Spieler nutzen ihre Schieber und schieben die Prinzessin Richtung Kutsche durch die Tür über den Balkon zum Gerüst und durch die Löcher der Ebene zur Kutsche. Erreicht sie die Kutsche, bevor der Drache aufwacht und den Turm umstürzt, gewinnen alle gemeinsam. Mit Schikanen und Profi-Variante.
Prinzessin retten einmal anders! Besonders nett ist die kooperative Komponente beim Schieben, ein Spieler sollte schieben und die anderen die Prinzessin mit ihren Schiebern absichern, denn die Zeit ist knapp, vor allem, wenn man sich beim ersten Mal nicht gemerkt hat, wo der Drache liegt.
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Carlo A. Rossi, Alfredo Berni
Grafiker: Christine Faust
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Haba 2016
Web: www.haba.de
 
Genre: Memo, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr schöne Mechanismenkombination
Attraktive, aufwändige Ausstattung
Nettes Thema
 
Vergleichbar:
Merk- und Geschicklichkeitsspiele mit Zeitfaktor
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 1
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
DRAGONS
 
FORMATIONSFLUG ZU VIERT
 
Im Spiel sind 32 Drachen in vier Farben, je zwei Drachen sind immer identisch, es gibt also 16 verschiedene Drachen. Für jede der vier Formen und der vier Farben gibt es eine Auftragskarte. Im Spiel zu viert nutzt man alle 32 Drachen, im Spiel zu zweit gehen acht entsprechend markierte Drachen aus dem Spiel.
Jeder Spieler zieht geheim eine Auftragskarte für die Form und einen Auftrag für die Farbe, und jeder bekommt zwölf oder acht Drachen, im Spiel zu viert spielt man in zwei Teams, die Teammitglieder sind abwechselnd am Zug.
Der aktive Spieler muss entweder 1) einen Drachen auslegen und dabei – außer mit dem ersten Drachen - einen schon vorhandenen Drachen mit mindestens einer Seite berühren, oder 2) einen Drachen bewegen - dieser muss mindestens eine freie Seite haben, kein Drache darf isoliert werden und der Drache darf im vorherigen Zug nicht bewegt worden sein; oder 3) einen Netz/Harpunen-Marker legen. Die Netzseite des Markers nach oben verhindert Bewegen des Drachen, der Marker mit der Harpunen-Seite nach oben verhindert, dass der Drache Teil einer Reihe sein kann. Wer zuerst eine horizontale, vertikale oder diagonale Reihe von vier Drachen bildet, die einem seiner Geheimaufträge entspricht - vier gleichfarbige Drachen in vier Formen oder vier Drachen gleicher Form und in vier Farben - gewinnt.
Dragons ist ein hübsches Lege- und Rangierspiel in der Tradition von Vier Gewinnt und verwandten Spielen, mit der Wahl von einem von zwei Kriterien ergeben sich mehr Möglichkeiten. Ein ideales Spiel für Einsteiger oder Familien, es kann durchaus schon von jüngeren Kindern gespielt werden.
 
Spieler: 2 oder 4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Oriel Comas
Grafiker: Amelia Sales
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: GDM Games 2016
Web: www.gdmgames.com
 
Genre: Lege- und Rangierspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Bekanntes Spielprinzip, nett variiert
Hübsche Grafik
Einfache Regeln mit mehr Möglichkeiten durch zwei Kriterien
 
Vergleichbar:
Reihenbildungsspiele mit Mehrfach-Vorgabe
 
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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
EDENIA
 
SCHAFE AUF PLANETENSUCHE
 
Planet Arridis ist abgegrast, also machen sich die Schafe auf zum legendären Planeten Edenia. Der Rand der Galaxis liegt aus; Startplanet Arridis und Zielplanet Edenia liegen in gegenüberliegenden Ecken des Plans. Alle drei Schafe jedes Spielers beginnen auf Arridis und die Spieler erhalten Turbo-Klee Chips. In seinem Zug bewegt man ein Schaf oder passt und nimmt einen Turbo-Klee. Ein Schaf geht vom Start-Planeten auf einen der Pfade oder geht dort weiter; endet der Pfad am Rand eines Kärtchens, deckt man ein neues pro Zug auf; die Art des Kärtchens löst Ereignisse aus oder bringt Klee bzw. Punkte über Fahnen und Artefakte. Wer einen Turbo-Klee abgibt, kann ein anderes Schaf überspringen. Entdeckt oder erreicht man einen Planeten, bleibt man stehen, setzt eine Fahne und bekommt Klee und Artefakte. Man kann beliebig viele Artefakte besitzen und kann ein Artefakt vor oder nach der Bewegungsphase eines Schafs spielen, ein genutztes Artefakt bleibt beim Spieler. Für Zwergenplaneten, Schwarze Löcher, Relais-Stationen und Teleporter gelten Sonderregeln. Man gewinnt mit drei Schafen auf Edenia oder 42 Punkten oder mit den meisten Punkten, wenn das letzte Trifolium-Plättchen von Edenia genommen wird. Für jüngere Spieler kann man ohne Artefakte und Flaggen spielen und es gewinnt sofort, wer als Erster zwei Schafe auf Edenia platzieren kann.
Ein Start-Ziel-Rennen, ein bisschen Verdrängung auf den Planeten, ein wenig Taktik in der Wahl der Pfade und im rechtzeitigen Nehmen von Turbo-Klee – alles in allem ein hübsches und attraktiv gestaltetes Familienspiel, das auch in einer einfachen Version spielbar ist.


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Matthieu Lanvin
Grafiker: Camille Chaussy
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Blam! Editions 2016
Web: www.blam-edition.com
 
Genre: Figur ziehen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Schönes Familienspiel
Sehr attraktives Design
Schwierigkeitslevel variierbar
 
Vergleichbar:
Laufspiele mit Ereignissen
 
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): 0
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EVOLUTION PLANTARUM
 
DORNEN UND PARASITEN


Man züchtet seine eigenen Spezies und muss mit unterschiedlichen Mengen an Nahrung zurechtkommen. Jede Runde besteht aus den Phasen Entwicklung, Futtervorrat, Füttern und Aussterben mit Kartenziehen für jeden Spieler. Für Entwickeln spielt man Karten als Tier oder als Eigenschaft einer existierenden Art. Futter wird ausgewürfelt. Für Füttern nimmt man einen Futtermarker pro Runde. Nicht ausreichend gefütterte Tiere werden samt ihren Eigenschaften als ausgestorben abgeworfen. Sind alle Karten verbraucht, punktet man für überlebende Tiere und deren Eigenschaften mit Boni für Spezialeigenschaften.
In dieser Erweiterung entwickeln sich Pflanzen weiter. Aufgrund der neu dazugekommenen Eigenschaften und Arten - Pilze, Lianen, fleischfressende Pflanzen, Ephemer, Mykorrhiza, Wasserpflanze, Wurzelgemüse, Bäume, Parasiten, Dornig, Proteinreiche, Officinalis und Honigpflanze – ändert sich die Struktur des Zugs und man kann die Größe und Verfügbarkeit der Futterbasis beeinflussen. Pflanzeneigenschaften können auf eine Pflanzenkarte am Tisch, verdeckt als neues Tier des Spielers oder auf ein Tier des aktiven Spielers gespielt werden; alle pflanzen sind für alle Spieler verfügbar, durch Anlegen von Eigenschaften können sie vor Tieren ohne Eigenschaften geschützt werden, Tiere können in Zufluchten vor dem Gefressen werden durch Raubtiere oder fleischfressende Pflanzen geschützt werden. Nur mit der Erweiterung Random Mutations zu spielen. 
Noch mehr Auswahl und Abwechslung und spannende Möglichkeiten für ein Spiel mit seltenem, aber interessantes Thema, das mittlerweile auch von Verlagen in den USA und Deutschland ins Programm genommen wurde. 
 
Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 80+
Autor: Dmitry Knorre
Grafiker: Sergey Machin
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Rightgames 2016
Web: www.rightgamesrbg.com
 
Genre: Karten legen, kombinieren, auswerten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar:
Nur mit der Erweiterung Random Mutations spielbar
Noch mehr Möglichkeiten
Mit Evolution Continents kombinierbar
 
Vergleichbar:
Evolution Grundspiel und Erweiterungen, Bios Genesis etc.
 
Andere Ausgaben:
In russischer Sprache
 
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
EXIT - DAS SPIEL 
 
HÜTTE, LABOR ODER PYRAMIDE
 
Live Escape Games sind eine neue Art von Gruppenspielen, ähnlich Krimi-Dinner-Spielen; statt einen Mordfall zu lösen muss man sich in 60 Minuten mittels gelösten Rätseln, Hinweisen, gefundenen Schlüsseln etc. aus einem verschlossenen Raum befreien.
EXIT Das Spiel ist eine Serie von derzeit drei Spielen, die dieses Prinzip an den Spieltisch bringt. Man hat eine Decodierscheibe, ein Buch und ein Bild eines Raums. Buch und Bild liefern Hinweise und Aufgabenstellungen. Man muss pro Aufgabe einen dreistelligen Code finden, um ein Rätsel zu lösen und Hinweise bzw. die nächste Aufgabe zu bekommen. Man stellt den Code und das Symbol auf der Decodierscheibe ein, im Fenster erscheint eine Zahl für eine Kartennummer.
Zeigt die Karte mit dieser Nummer ein X, war die Lösung falsch. War sie richtig, führt die Karte weiter. Im Spielverlauf muss enthaltenes Material geknickt, bemalt oder zerstört oder sonst wie genutzt werden, daher ist jede Packung nur einmal spielbar.
In der Box „Die verlassene Hütte“ finden sich die Spieler in einer verlassenen Hütte wieder, in „Das Geheime Labor“ sind sie in einem Labor eingeschlossen und „Die Grabkammer des Pharao“ im Inneren einer Pyramide. In allen Fällen entkommt man durch Lösen aller Rätsel, die natürlich in allen Packungen verschieden sind.
Einfach toll! Die Idee wurde spannend interpretiert, die Rätsel sind knifflig und interessant und die Kontrolle der Lösungen passiert mit geradezu genialem Mechanismus; ans Zerstören des Spielmaterials gewöhnt man sich, es gibt eine Wertung je nach Zeitaufwand und genutzter Hilfe und am Schluss bleibt nur eine Frage offen - wann kommen die nächsten Titel?


Spieler: 1-6
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Silvia Christoph, Franz Vohwinkel, Michaele Kienle
Preis: ca. 13 Euro 
Verlag: Kosmos 2016
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Rätsel, Logik, Denken
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Kein Zeitlimit
Sterne-Wertung bei richtiger Lösung je nach Zeitaufwand und genutzten Hilfekarten
Nur einmal spielbar
 
Vergleichbar:
Alle Escape Room Varianten
 
Andere Ausgaben:
Drei Titel in der Serie
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
EXPEDITION
 
BONANZA CREEK ODER TAJ MAHAL


Das Zeitalter der Entdeckungen neigt sich dem Ende zu, doch noch finanzieren Mäzene Expeditionen und wollen die erforschten Orte besuchen.
Man bekommt drei Reisetickets und fünf Expeditionskarten, und man markiert die Orte dieser Karten mit seinen Markern, danach bekommt man weitere 3 oder 7 Karten, je nach Spieleranzahl. Drei Expeditionen – rot, blau und gelb – beginnen auf dem Startfeld in Europa und man will sie so lenken, dass sie Orte auf eigenen Karten berühren. In seinem Zug legt man einen Pfeil ans Ende der farbgleichen Expedition an. Berührt nun die Pfeilspitze des Expeditionsendes einen Ort, für den man eine Karte hat, legt man diese ab, unabhängig davon wer den Pfeil gelegt hat. Liegt an diesem Ort auch ein Ortsmarker, nimmt man diesen an sich. Hat man einen Pfeil gelegt, darf man noch bis zu zwei Reisetickets einsetzen, um einen weiteren Pfeil anzulegen oder einen Pfeil zu entfernen, eine Karte zu tauschen oder eine Karte für einen Ort ablegen, den ein Pfeil berührt. Erreicht man mit der Expedition ein blaues Sonderfeld, darf man einen weiteren Pfeil legen, auf einem gelben Sonderfeld gibt es ein Reiseticket. Anstelle einen Pfeil zu legen, darf man auch passen und ein Reiseticket nehmen.
Legt jemand seine letzte Karte ab, bringen abgelegte Karten und Marker Siegpunkte, Karten auf der Hand und Marker am Plan kosten Siegpunkte. 
Dieser Beinahe-Klassiker erschien zum ersten Mal 1995 als Terra X und ist noch immer ein gelungenes Reisespiel und ein super Familienspiel, vielleicht gerade wegen seines einfachen, schnörkellosen Spielprinzips. Ein Spiel, das in keiner Sammlung fehlen sollte.


Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Wolfgang Kramer
Grafiker: Marc Magielsky
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2016
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Legen, Reisen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neuauflage
Text im Spiel ist nur Information auf Karten, nicht spielbestimmend
Klarer Mechanismus
Wenig Sonderregeln
Varianten für erfahrene Spieler
 
Vergleichbar:
Reisespiele mit Ablegen von Karten für erreichte Ziele
 
Andere Ausgaben:
Frühere Auflagen bei Ravensburger und Queen Games
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
FAMILY FLUTTER-BY
 
EINE ECKE - DREI NEUE SCHMETTERLINGE
 
Schmetterlingsforscher versuchen Schmetterlinge auf der Wiese zu finden. Auf dem Brett jedes Spielers finden sich acht Schmetterlinge in vier Quadraten, immer einer in der äußeren Ecke jedes des Quadrats und einer zur Hälfte auf zwei Quadraten. Die Quadrate sind doppellagig und die Dreieckshälften jedes Quadrats lassen sich umklappen, so dass Schmetterlinge in neuen Farbkombinationen entstehen. 13 zufällig gezogene Schmetterlingskarten werden bereitgelegt, und man entscheidet sich für die Seite mit einem Schmetterling oder mit der Seite mit zwei oder drei Schmetterlingen. Ein Schmetterling, der mit einer Blume markiert ist, ist mehr als einmal am Brett zu finden, alle anderen Schmetterlinge kann man nur einmal zusammenstellen. Eine Karte wird aufgedeckt und alle suchen auf ihrem Brett diesen oder diese Schmetterlinge; der Schmetterling muss exakt identisch sein, seitenverkehrt gilt nicht und bei einer Karte mit mehreren Schmetterlingen müssen alle auf der Karte abgebildeten Schmetterlinge gleichzeitig auf dem Spielerbrett sichtbar sein! Wer zuerst alle gesuchten Schmetterlinge gefunden hat, zeigt sie den anderen Spielern und bekommt die Karte. Wer sich irrt, verliert eine schon gewonnene Karte! Sind alle 13 Karten gespielt, gewinnt man mit den meisten Karten!
Ein haptisch und visuell ausgesprochen attraktives Spiel, die Farben sind gut zu unterscheiden. Da immer nur ein Viertel der doppelseitigen Karten verwendet wird, ist für Abwechslung bei den gesuchten Schmetterlingen gesorgt. Family Flutter-By ist ein tolles Training für räumliches Denken und schnelles Erfassen von Farbkombinationen.
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Grafiker: Fiore GmbH, Sabine Kondirolli
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2016
Web: www.hutter--trade.com
 
Genre: Suchen, falten, Muster erkennen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en + 6 Sprachen
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Schöne Ausstattung
Trainiert Mustererkennung, Farben und räumliches Denken
Viel Abwechslung durch Anzahl doppelseitiger Karten
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
FIVE!
 
EINE SPIELESAMMLUNG
 
Ein Projekt von Steffen-Spiele mit dem Bund Deutscher PfadfinderInnen, wer ein Spiel kauft, schenkt ein zweites für Betreuungseinrichtungen von Flüchtlingen. Die Spiele sind interkulturell und einfach zu erklären, sie beruhen alle bekannten Standardmechanismen und sollen den Einstieg ins Spiel und ins Spielen erleichtern, mit Regeln in Deutsch, Englisch, Arabisch, Farsi, Urdu und Igrinya.
Mit 32 Steinen in schwarz und weiß kann man fünf Spiele spielen, die Rückseite ist leer und die Vorderseite zeigt Markierungen – Punkt, Strich, Dreieck und Viereck als Symbol für die Zahlen 1 bis 4.
Fünf Gewinnt – Reihenbildung für 2 Spieler ab 6 Jahren; man setzt abwechselnd einen Stein Kante an Kante, wer eine orthogonale Reihe aus fünf Steinen bildet, gewinnt. Torris – Turmbau für 2 Spieler ab 12 Jahren: Die Steine werden zufällig verdeckt im Schachbrettmuster ausgelegt und umgedreht, man zieht einen eigenen Stein laut Symbol, er muss am Ende des Zuges eine Ebene höher liegen als zu Beginn. In Türmen wird der oberste Stein bewegt, er bestimmt auch den Besitzer des Turms. 3. Hütchenspieler – Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren, man legt vier Symbole aus, dreht um, verschiebt drei Mal einen Stein und dann benennt andere Spieler ein Symbol – nennt der den korrekten Stein, bekommt er ihn. 4. Zahlenpoker - Bluff für 2-4 Spieler ab 9 Jahren; jeder nimmt einen Stein in die Hand - wer den höchsten zeigt, gewinnt, die Runde, die restlichen Steine gehen aus dem Spiel, gleiche Werte blockieren einander. 5. Abräumen – Knobelspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren – Solitaire-Variante. Gelungene Spiele für ein tolles, unterstützenswertes Projekt!
 
Spieler: 1-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Steffen Mühlhäuser
Grafiker: Steffen Mühlhäuser, Bernhard Kümmelmann
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: Steffen-Spiele 2016
Web: www.steffen-spiele.de
 
Genre: Sammlung
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en + vier Sprachen
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Attraktive Variationen bekannter Mechanismen
Unterstützenswertes Projekt
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Spielesammlungen mit Standard-Mechanismen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
FUTSCHIKATO
 
KARTE DURCHGEBRACHT UND DAMIT LOSGEWORDEN!
 
Das Spielziel ist Standard – alle Karten als Erster loswerden, die Raffinesse liegt im Detail. Im Spiel sind Karten im Wert von zwei bis 20, wobei die Karten mit ansteigenden Werten immer seltener werden, die Zwei gibt es zum Beispiel 16-mal, eine Acht 5-mal, eine Zwölf 3-mal und die Karten 16 bis 20 nur mehr 1-mal im Spiel.
Alle 90 Karten werden gemischt und man bekommt fünf oder sechs Karten, je nach Spieleranzahl, der Rest ist Nachziehstapel. Gespielt wird reihum. Der Spieler am Zug spielt eine seine Handkarten vor sich aus und vergleicht sie sofort mit allen anderen ausliegenden Karte. Jede Karte, die niedriger ist, ist geschlagen, wird abgeworfen und der Besitzer muss eine Karte nachziehen. Alle gleich hohen oder höheren Karten anderer Spieler bleiben liegen. Ist man wieder am Zug und die Karte liegt noch vor einem, hat man sie durchgebracht und wirft sie ab, ohne eine Karte nachzuziehen, hat also eine Karte weniger!
Spielt man eine Karte mit gleichem Wert wie die ausliegende Karte eines Mitspielers, werden die beiden Zahlen addiert und schlagen alle Karten, die niedriger ist als die Summe. Spielt jemand eine Karte gleich dem Gesamtwert der Karten, wird dieser Wert nicht mit addiert – wurden zwei Fünfen für eine Zehn gespielt, wird eine danach ausgespielte 10 nicht addiert, die Fünfen bleiben aber liegen.
Bringt man so eine Gemeinschaftskarte durch, werfen alle mit der gleichen Karte diese ohne Ersatz ab. Wer keine Karten hat, gewinnt.
Ein Fun-Spiel, schlicht und doch nicht simpel – die wirkliche Frage ist verbünden oder nicht? Ansonsten einfach spielen, etwas taktieren, ein wenig Karten merken und Spaß haben. 
 
Spieler: 3-8
Alter: 7+
Dauer: 15+
Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Harald Lieske
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: 2F-Spiele 2016
Web: www.2f-spiele.de
 
Genre: Karten ablegen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: cn de en es fr jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Hoher Zufallsanteil
Etwas Planung möglich
Schnell gespielt
Extrem einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Kartenablegespiele mit Spielziel Karten als Erster loswerden
 
Andere Ausgaben:
Stronghold Games (en), Arclight (jp), Edge Entertainment es, fr), Swan Panasia (cn)
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
GIERIGE GOBLINS
 
DIAMANTEN UND DYNAMIT
 
Goblin-Clans sammeln in den Minen Edelsteine und Gold, aber Vorsicht vor explodierenden Minen!
Acht Minen und ein Zunfthaus liegen im Kreis aus, Schatzsteine für Fackeln, Smaragde, Rubine, Saphire, Diamanten, Monster und Helfer sind verdeckt in der Mitte aufgehäuft. Alle Spieler nehmen gleichzeitig und mit einer Hand immer einen Schatz aus der Mitte, schauen ihn an und legen ihn verdeckt auf beliebige Minenkarten, aber nie ins Zunfthaus! Fackeln kann man auch offen hinlegen und dafür einen Minenstein aufdecken. Möchte man sich Mine oder Zunfthaus sichern, legt man einen eigenen Goblin dorthin, damit ist die Mine oder Zunfthaus für alle anderen Spieler geschlossen! Sind alle Minen geschlossen, werden sie einzeln ausgewertet. Hat man das Zunfthaus besetzt, zieht man eine Helferkarte. Deckt man in der Mine Schätze auf, sind Schätze des eigenen Clans zwei Punkte wert, alle anderen einen Punkt. Für jedes Monster muss man einen Schatz abgeben, für jeden Helfer bekommt man eine Helferkarte. Ein oder zwei Stangen Dynamit verdoppeln bzw. verdreifachen den Gesamtwert der Schätze – sind aber drei oder mehr Stangen Dynamit unter den Schätzen, dann explodiert die Mine und man geht leer aus. Helferkarten kann man in der Wertungsphase auf eine eigene Mine spielen, soeben gezogene Helferkarten auf andere Minen als die, aus der die Karte kam. Der Bankier bringt eine Münze und wird nicht abgeworfen, er kann wiederverwendet werden. Erreicht jemand 100 Punkte, gewinnt bei Wertungsende der Reichste.
Gierig beschreibt es genau -man schnappt und grapscht und hofft, dass keiner merkt, welche Mine man im Auge hat und Dynamit spendiert! Hektisch, witzig, gut!
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 40+
Autor: Richard Garfield
Grafiker: J. Hause, David Ausloos, Ralf Berszuck
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2016
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de 
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Hektisch, etwas chaotisch
Kurioser Mix aus Taktik und Zufall
Nur verdeckte, indirekte Interaktion
Viel Spielspaß
 
Vergleichbar:
Sammelspiele mit verdeckten Elementen
 
Andere Ausgaben:
Greedy Goblins, Alderac
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
GLÜX
 
LIGHT YOUR WAY
 
Man hat Lichtplättchen und versucht, möglichst viele Räume zu beleuchten. Jeder Spieler hat 24 beidseitige Lichtplättchen, je 8 mit den Werten 1/6, 2/5 und 3/4. Der Spielplan ist doppelseitig, eine Seite für ein Spiel zu viert oder zu dritt, die andere Seite für ein Spiel zu zweit.
Räume sind die helleren, zusammenhängenden Flächen am Plan, die dunklen Felder gelten als Wege. 
Zu Beginn zieht man ein Plättchen, wählt eine Seite und legt es in die vorgegebene Startposition. Dann zieht man ein weiteres Plättchen. Ein Zug besteht aus Plättchen legen und Plättchen ziehen. Zum Legen zählt man von einem seiner gelegten Plättchen in gerader Linie um freie Felder gleich dessen Augenzahl weiter und legt im Zielfeld sein Plättchen mit beliebiger sichtbarer Seite. Ist das Zielfeld von EINEM eigenen oder fremden Plättchen besetzt, wird dieses überdeckt, ein drittes Plättchen auf so einem Stapel ist nicht möglich, das obere Plättchen gilt für den Rest des Spiels. Das eigene Startplättchen darf man einmal überdecken, fremde Startplättchen nicht. Kann man gar nicht legen, scheidet man bis zur Wertung aus. Kann niemand ziehen oder legen, werden Räume einzeln abgerechnet, höchster und zweithöchster Wert im Raum bringen 4 bzw. 2 Punkte.
Ein ausgesprochen raffiniertes, abstraktes Spiel, das nur simpel klingt. Der ungewöhnliche Zugmechanismus hat Vorteile für jede Zahl, große erlauben Bewegung, mit kleinen kann man Positionen festigen und auch erobern, im Spielverlauf werden die Zugmöglichkeiten zuerst mehr und dann bei zunehmender Belegung wieder weniger. Ein tolles Strategiespiel mit vielen Optionen in jedem Zug und ordentlichem Ärgerfaktor.
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Jakob Andrusch
Grafiker: Antje und Claus Stephan
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Queen Games
Web: www.queen-games.de
 
Genre: Legen für Mehrheiten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Abstraktes Legespiel
Toller Mechanismus
Funktioniert gleich gut für alle Spielerzahlen
Ausgewogen, mit vielen Optionen
 
Vergleichbar:
Legespiele für Mehrheiten in Flächen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
GRIFTERS
 
VERBRECHEN IN DYSTOPIA
 
Der Widerstand verursacht Chaos im Dystopian Universe und als Grifter versucht man davon zu profitieren. Als mächtiger Gangsterboss baut man seine kriminelle Organisation auf, rekrutiert Mitarbeiten mit Spezialfähigkeiten und hat sie entweder in der Hand oder im Spiel. Man beginnt mit sechs Spezialisten und nutzt sie zum Anheuern weiterer Krimineller, zum Erledigen von Jobs, zum Bestehlen der Regierung und Beschwindeln der Gegner. 
In seinem Zug wickelt man drei Phasen ab: Zuerst werden alle Spezialisten im Hideout eine Nacht weiterbewegt, Karten aktuell auf Position Nacht 3 gehen aus dem Hideout in die Refresh Zone. Dann muss man Spezialisten aus der Hand spielen: Für eine Gaunerei wickelt man den Text ab und liegt dann die Karte auf Platz 1 im Hideout. Für einen Job nennt man einen der ausliegenden Jobs und spielt das dazu nötige Spezialisten Team, dabei müssen die geforderten Fähigkeiten für den Job exakt mit den Fähigkeiten der gespielten Spezialisten übereinstimmen. Das Team geht dann auf Nacht 1 im Hideout. Danach nimmt man alle Karten in der Refresh Zone auf die Hand. Gibt es kein Geld mehr oder keine Jobs oder keine Spezialisten zum Anheuern mehr, gewinnt man mit dem meisten Geld einschließlich Boni für zwei, drei oder vier erledigte Jobs der gleichen Farbe. 
Das Thema ist Standard, der Kartenmechanismus ist herausfordernd – man kennt jederzeit alle seine Karten und weiß wann man welche wieder verfügbar hat und kann dementsprechend für Jobs planen. Faszinierendes „Hand“-Bau-Spiel ohne Zufall, auch die Jobkarten sind numerisch und damit nach Schwierigkeitsgraden geordnet!
 
Spieler: 2-4
Alter: 14+
Dauer: 30+
Autor: Jake Tlapek, David Fulton
Grafiker: Jarek Nocón, Stephanie Gustafsson
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Indie Boards and Cards 2016
Web: www.indieboardsandcards.com
 
Genre: Kartenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Dystopisches Thema
Ohne Zufall
Alle Karten eines Spielers auf Hand oder Tisch
 
Vergleichbar:
Manche Mechanismen von Deckbauspielen
 
Andere Ausgaben:
„You Dirty Rat“, Jacksmack Games, 2015
 
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): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
HABITATS
 
TIERPARK MIT WACHTÜRMEN UND BLUMEN
 
Jeder Spieler baut seinen Tierpark entsprechend den Bedürfnissen von Tieren und Besuchern. Man beginnt mit einem Eingangskärtchen; drei Zielkärtchen – eines pro Jahr - liegen aus und man setzt seine Tierfigur auf eine offene Auslage nach Vorgabe, diese Auslage ist der Markt für alle Spieler. Die restlichen Parkkärtchen werden als Vorrat verdeckt gestapelt. 
In seinem Zug nimmt man eines der Kärtchen neben der eigenen Figur im Markt, Kärtchen vom Markt, bewegt die eigene Figur im Markt an die Position des genommenen Kärtchens, legt ein neues Kärtchen vom Vorrat offen in den Markt – an die Position, die die eigene Figur freigemacht hat - und legt das genommene Kärtchen orthogonal benachbart in den eigenen Park, dabei gibt es nur zwei Regeln: Unter dem Eingangskärtchen kann kein Kärtchen liegen und Kanten mit Straße können nicht an andere Kärtchen grenzen. 
Man spielt drei Jahre aus unterschiedlich vielen Zügen je nach Spieleranzahl und wertet am Jahresende die Parks für Mehrheiten entsprechend der ausliegenden Zielkärtchen – Größtes Areal, die meisten Areale, die meisten verschiedenen Landschaften, längste Reihe an Plättchen, Anzahl verschiedener Blumen, größte komplett gefüllte Rechtecksfläche, geringste Distanz zum Eingang und Straßennähe. 
Nach der dritten Jahreswertung wird zum Schluss noch der eigene Park für Tiere, Blumen, Wachtürme, Touristen und Zufahrtsstraßen ausgewertet.
Ein hübsches Legespiel, das mit attraktiver Ausstattung und entzückenden Tieren als Spielfiguren punktet; die offene Auslage bringt Taktik ins Spiel, die verschiedenen Zielkärtchen sorgen für Abwechslung.


Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 40+
Autor: Corné van Moorsel
Grafiker: Stephen Tu
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Cwali 2016
Web: www.cwali.nl
 
Genre: Legen, Mehrheiten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Schöne Keramikfiguren
Sehr realistische, schöne Grafik
Standard-Lege-Mechanismen
Taktik aus offenem Markt 
 
Vergleichbar:
Alle Legespiele für Mehrheiten und Bedingungen laut Vorgabe
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
JUNK ART
 
BAUSTEINE AUF WELTTOURNEE


Als junger, kommender Künstler wird man berühmt für seine Junk Art, gewinnt Fans und geht auf Welttournee. Die Spieler als Künstler arbeiten mit 4x15 Holzteilen in vier Farben, für jeden der 60 Bausteine gibt es eine Karte, dazu noch 15 Stadtkarten. Die Junk-Art-Karten werden gemischt und gestapelt, alle Teile bereitgelegt. Es gelten folgende Grundregeln: Man beginnt mit einem Sockel und fügt Bauteile laut aktueller Junk-Art-Karte dazu, das Teil in der Hand eines Spielers ist aktiv, man darf es mit einer oder mit beiden Händen platzieren und auch den Sockel mit einer Hand festhalten. Aktive Stücke dürfen den Tisch nicht berühren, man kann mit dem aktiven Stück andere bewegen. Heruntergefallene Stücke legt man beiseite, fällt das aktive Teil, darf man es neu platzieren. Für die Welttournee liegen drei Stadtkarten aus, für jede Stadt gelten spezielle Regeln, die die Grundregeln modifizieren: Anzahl der Spieler, Spielziel, Anzahl der zugeteilten Junk-Art-Karten und Auswahl der aktuell zu verwendenden Karte und Ablauf eines Zugs sowie Ausstellungsende. Die Stadtkarten liefern auch Fans je nach Bedingung für die jeweilige Stadt. Sind alle Städte gespielt, gewinnt man mit den meisten Fans. Wer möchte, kann die Spieldauer durch Auslegen von mehr als drei Städten erhöhen, die Stadt Nashville kann nur unter Verwendung des Spiels Flick‘ em up gespielt werden.
Eine nicht alltägliche, tolle Idee für ein Bauspiel, die gut funktioniert, die Regeln sind nicht optimal gegliedert, doch gut verständlich. Beeindruckend sind Ausstattung und Verpackung, eine Holzkiste im Überkarton und Holzbausteine für den gelungenen familiären Bauwettstreit. 
 
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Grafiker: Chris Quilliams, Philippe Guérin
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Pretzel Games 2016
Web: www.pretzelgames.com
 
Genre: Bauen nach Vorgabe
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Ungewöhnliche Variante eines Bauspiels
Eine Stadt als Crossover mit Flick‘ em up
Aufbau der Regel ist gewöhnungsbedürftig
 
Vergleichbar:
Bausack, Make ‚n‘ Break etc.
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
KILT CASTLE
 
DOMINIERT SANDSTEIN ODER GRANIT?


Clan McKilt streitet beim Schlossbau. Von zehn Baukarten sind vier einfarbig und sechs doppelfarbig, man hat 16 Stockwerke einer Farbe, fünf davon mit Wappen. Baukarten werden nach Vorgabe neben dem Spielplan ausgelegt.
Der aktive Spieler wählt eine beliebige Baukarte und schiebt sie um mindestens eine Position im Uhrzeigersinn weiter, dabei darf eine Lücke entstehen. Dies löst einen Dukatentag aus. 
Für das Karten versetzen gilt: Liegt die Karte danach einzeln, muss am Nachbarfeld mindestens eine Karte liegen – eine Reihe darf aus höchstens vier Karten bestehen – es sind maximal fünf Kartenreihen möglich. Eine doppelfarbige Karte muss man beim Versetzen drehen, sodass die vorher abgewandte Farbe nun zum Plan zeigt. Dann baut jeder, dessen Farbe auf der Karte vorkommt, an der neuen Kartenposition: Ein Stockwerk gratis auf das erste unbebaute Feld der Reihe oder ein Stockwerk auf einen Turm, mit Bezahlung für überbaute Stockwerke an den Besitzer des obersten - es baut der zuerst, dessen Kartefarbe zum Spielfeld zeigt. Bauen zwei Spieler am gleichen Turm, wird ein neutrales Dach gesetzt, aus dem Vorrat oder von einem anderen Turm. Bei einem Dukatentag gibt es je einen Dukaten für die wertvollste Gebäudefläche - waagrecht oder senkrecht verbundene oberste Stockwerke und Dächer und die Wappen darin. Baut jemand sein letztes Stockwerk, gibt es noch einen Dukatentag und dann je einen Dukaten für eigene Türme und sichtbare Wappen.
Ein interessantes Bauspiel, vor allem das Verschieben der Baukarten und die Festlegung der Baureihenfolge durch die Kartenfarbe sind raffinierte Details im familientauglichen, spannenden Setzspiel-
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Günter Burkhardt
Grafiker: Dennis Lohausen
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2016
Web: www.zoch-verlag.com
 
Genre: Bauen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Gelungenes Familienspiel
Schönes Material
Raffinierte Regel-Details
Auf für erfahrene Spieler interessant
 
Vergleichbar:
Torres
 
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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
KNEIPENQUIZ 
 
DAS ORIGINAL
 
Quizzen wie in Kneipen, mit 750 Fragen zu Allgemeinwissen, Literatur, Science, Sport, Film, Geschichte und Unnützes Wissen. Man spielt als Team gegen das Spiel, das vier Gegner stellt. Man wählt eine von drei Schwierigkeitsstufen – jeweils repräsentiert durch vier Biersorten mit Flaschenplättchen und 30 Werteplättchen mit farbiger Rückseite, grün / Easy-peasy für leicht, blau / Showtime für schwer und rot / In your dreams für knifflig. 
Werteplättchen für Fragen Eins bis Fünf liegen aus, die Werte zeigen an, wie weit die Flaschenfiguren der Kneipe vorrücken bzw. manchmal einen Bonus für das Eulenteam der Spieler. Pro Runde beantwortet das Team die fünf Fragen einer Karte schriftlich, man kann die Werteplättchen für die Fragen umordnen. Nach fünf Minuten wird kontrolliert, für sinngemäß richtige Antwort zieht die Team-Eule ein Feld, dann zieht man Eule und Gegner-Flaschen (ist der Doppelsinn beabsichtigt?) anhand der Werteplättchen, rote Zahl für falsche und grüne für richtige Antworten. – zeigt das Werteplättchen also die gelbe Flasche, dazu 3 in rot und 1 in grün, zieht der gelbe Gegner bei richtiger Antwort 1 Schritt, bei einer falschen drei Schritte. Liegt die Eule auf der Wertungsleiste nach fünf Runden vor allen Flaschen, gewinnen alle Spieler gemeinsam. Will man in Teams gegeneinander spielen, bringt jede richtige Antwort einen Punkt und nach fünf Runden gewinnt das Team mit mehr Punkten.
Witzig, gelungen und mit toller Ausstattung, mit dem interessanten Mechanismus, das die Schwierigkeit nicht über die Fragen geregelt werden, sondern über die Zugpunkte für die Gegner auf den Wertungsplättchen.


Spieler: 3-6
Alter: 16+
Dauer: 30+
Autor: Marco Teubner, Heinrich Glumpler
Grafiker: Kreativbunker
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: moses. Verlag 2016
Web: www.moses-verlag.de
 
Genre: Quiz, Kooperation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Tolle Ausstattung
Spannender Mechanismus
Schwierigkeitsgrad über Punkte anstatt Fragen
 
Vergleichbar:
Quizspiele mit Kooperation
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
LEVEL 8 DAS BRETTSPIEL
 
WÜRFEL BESTIMMEN KARTENAKTIONEN
 
Die Spieler müssen acht Level mit jeweils anderen Karten-Kombinationen absolvieren. Ein Spielbrett hat 28 Aktionsfelder, zu Beginn stehen zwei Aktionssteine jedes Spielers am Start, der dritte als Level-Anzeiger auf der 1. In seinem Zug würfelt man, versetzt seine Spielsteine und führt die Karten-Aktion eines der Zielfelder aus. 
Kartenaktionen sind: Eine oder zwei Karten von beliebigen Stapeln nehmen – eine Karte nehmen, einen Level auslegen, eine Karte abwerfen und und einen weiteren Standardzug machen – ein bis drei Handkarten einzeln ablegen und um eine mehr vom Nachziehstapel ziehen – alle ziehen reihum eine Karte vom Nachziehstapel – einen Joker aus der Mitte nehmen, bzw. wenn nicht vorhanden eine Karte von irgendeinem Stapel – reihum alle nach einer bestimmten Karte fragen, bei Erhalt zieht der Geber nach – alle legen drei Karten aus, der aktive Spieler wählt irgendeine Karte, der Spender zieht Ersatz vom Nachziehstapel – man darf eine der genannten Aktionen wählen. 
Dann kann man das Level erfüllen, in dem man sich befindet und legt alle dazu nötigen Kombinationen aus; danach kann man weitere Handkarten an Auslagen am Tisch anlegen. Danach muss man eine Karte abwerfen. Wer alle Karten ablegen kann, beendet die Runde und darf den Levelmarker zwei Level weiterschieben, alle anderen Spieler mit komplettiertem Leven bewegen ihren Marker um einen Level weiter. Wer als Erster alle Level erfüllt, gewinnt.
Das Brettspiel ist eine spannende Umsetzung des Kartenspiels, natürlich dementsprechend etwas komplexer und auch von längerer Dauer und teilweise noch unberechenbarer, aber wenigstens kann man sich das Aktionsfeld aussuchen.


Spieler: 2-6
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Susanne Armbruster
Grafiker: Arthur Wagner
Preis: ca. 31 Euro
Verlag: Ravensburger 2016
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Würfel, Karten sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Interessante Bearbeitung des Grundprinzips
Komplexer und mit längerer Spieldauer als das Kartenspiel
Vorwiegend zufallsdominiert
 
Vergleichbar:
Level 8 Kartenspiel 
 
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): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
MAGIC: THE GATHERING ARENA OF THE PLANESWALKERS
 
SCHATTEN ÜBER INNISTRAD


Magic The Gathering Arena of the Planeswalkers ist das Grundspiel in der Reihe, ein Fantasy Miniaturen Tabletop auf Basis des Sammelkartenspiels Magic: The Gathering. Der Spielplan - die Arena of the Planeswalkers - wird von den Spielern aus sechs Geländeplatten kreiert und mit diversen Spielelementen und sogenannten Glyphen bestückt; jeder wählt seine Miniatur. Man nutzt Zauberspruchkarten, Armeekarten, Würfel und sonstiges Material und braucht keinerlei Vorkenntnisse aus Magic The Gathering, obwohl Schlüsselelemente des Spiels auf dem Sammelkartenspiel basieren. 
Schatten über Innistrad kann als eigenständiges Spiel oder als Erweiterung für Arena of the Planeswalkers verwendet werden. Als Hintergrundgeschichte geht es um den Kampf eines Erzengels, der beginnt, die Menschen anzugreifen, die er beschützen soll; auch um den Kampf der Menschen gegen die Bedrohungen von Innistrad wie Werwölfe, Vampire oder Geister. Neu sind mehrfarbige Planeswalker, die Zauberspruchdecks und Armeen aus Material mehrerer Farben zusammenstellen können; Farben sind in Magic: The Gathering mit speziellen Eigenschaften, Kräften etc. gekoppelt. Manche Charaktere können transformieren, es gibt doppelseitige Geländeplatten, Bizarre Bodenfelder und Kryptolithen, das sind Steine, die man erklettern kann und die auf Boni und Fähigkeiten gewähren können. Glyphen im Spiel sind Heilung und Rückruf.
Neue Planeswalker sind ein Gedankenmagier, ein Vampir, eine Lithomagierin aus Zendikar und eine Werwöfiin als Erzmagierin der Kirche Avacyns.
Attraktiv und eine gelungene Ergänzung, die Einsteiger und jene, die das Grundspiel kennen, gleichermaßen begeistern wird.


Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Austin Rucker, Craig Van Ness
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 55 Euro
Verlag: Hasbro 2016
Web: www.hasbro.de
 
Genre: Fantasy, Abenteuer, Miniaturen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Detailreiche Miniaturen
Insgesamt schöne Ausstattung
Auch stand-alone zu spielen
 
Vergleichbar:
Magic: The Gathering Arena of the Planeswalkers
Fantasy Miniaturen Tabletops
 
Andere Ausgaben:
Wizards of the Coast (en)
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
MASK OF ANUBIS
 
KARTOGRAPHIE EINER PYRAMIDE


In der Wüste wurde eine Pyramide gefunden, die Spieler sollen sie erforschen. Mit Hilfe der Anubismaske wird eine Karte des Labyrinths im Inneren der Pyramide erstellt.
Die App für das Smartphone wird installiert und gestartet und man wählt das gewünschte Niveau, mit dem Übungslevel kann man beginnen. Dann setzt man das Smartphone in die Anubis Maske ein und startet das Spiel. 
Der Masken-Träger hat 60 Sekunden Zeit für einen 360 Grad Rundblick ins aktuelle Innere und informiert die Mitspieler mit Worten und Gesten über das, was er sieht. Die Mitspieler konstruieren mit diesen Informationen einen Teil der Karte. Es gibt Wände und Passagen, einen Start und einen Zielpunkt – die Königskammer – und auch Elemente an der Wand, dazu Monolithen und Anubis Jr. Für die Elemente gibt es die entsprechenden Marker zur Konstruktion des Labyrinths. Nach 60 Sekunden wird die Maske abgenommen, alle diskutieren und Änderungen können gemacht werden, dann wechselt der Maskenspieler. In der letzten Diskussionsphase wird das Labyrinth zusammengesetzt und der Start- und Zielpunkt werden festgelegt. Falls noch Lücken existieren kann man die Teile für „unbekannt“ verwenden. Dann gibt die App Anweisungen zur Überprüfung, das heißt für die Bewegungen von Hund Ludo – können die Anweisungen ausgeführt werden, so dass Ludo die Königskammer erreicht, gewinnen alle gemeinsam.
Ein faszinierendes Beispiel für Kommunikation, die Resultate bringen muss! Wie beschreibe ich am akkuratesten was ich sehe, in kürzest möglicher Zeit? Genau zuhören, genau beschreiben, möglichst nicht hektisch werden und versuchen, den Rundblick zu strukturieren!


Spieler: 2-7
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Takashi Hamada, Kenji Shimojima
Grafiker: Haruka Kajikwa, Masashi Sato
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Gift10Industry / Japon Brand 2016
Web: http://gift10.net
 
Genre: Kommunikation
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: en jp + de fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Faszinierende Kombination von Smart Device und Brettspielelementen
Tolle Übung für klare, schnelle, strukturierte Kommunikation
Verschiedene Schwierigkeitsstufen
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
 
Andere Ausgaben:
Gift10 Industry (de en fr)
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 2
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
MONSTERPARK
 
JABBERWOCK UND KONG FÜR DEN KÖNIG


Der gelangweilte König wünscht sich Fabelwesen für seinen Tierpark und engagiert Zauberer, die sie beschaffen sollen; als Spieler verkörpert man einen dieser Zauberer und geht auf die Jagd. 
Man nutzt einen Stapel aus Monsterkarten + Karten für Göttliche Intervention und Aktivisten, eine Karte Wilderer und eine Karte Tag der Eröffnung wurden laut Vorgabe eingefügt. Auch die Wunschkarten werden gestapelt, zwei davon liegen aus. 
Man beginnt das Spiel mit einer Monsterkarte und einer Wunschkarte und legt eine weitere Monsterkarte vom Stapel offen aus. Dann muss man in Phase I seines Zugs eine Wunsch- oder Monsterkarte ziehen, kann in Phase II zwei beliebige Aktionen nutzen und kann in Phase III einen Wunsch des Königs erfüllen.
Optionen für Phase II sind Karte ablegen, Monsterkarte nehmen, unterste Monsterkarte zwischen Gehege und Viehmarkt verschieben oder Wilderer aktivieren, mit ihm kann man ein gegnerisches Gehege oder den öffentlichen Viehmarkt plündern. Für Phase III benötigt man insgesamt drei oder mehr Monsterkartenmit passendem Lebensraum oder Gefährlichkeit, auf der Hand, in seinem Gehege und den öffentlichen Viehmärkten. Sonderkarten Göttliche Intervention erleichtern das Erfüllen eines Wunsches, Monsterschutz-Aktivisten verhindern ein Erfüllen. Nach Ziehen der Karte Tag der Eröffnung haben alle noch einen Zug, danach addieren alle die Beliebtheit ihrer Monster, die sie fangen konnten. 
Endlich einmal keine von Zauberern eliminierten Kreaturen, man kann nur hoffen, dass die Gehege komfortabel sind und einander nicht ins Gehege kommen. Familientaugliches Set-Sammeln mit nettem Thema und toller Kartengrafik! 


Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Jens Schumacher, Maja Šimunić
Grafiker: Oliver Schlemmer
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Truant Spiele 2016
Web: www.truant.de
 
Genre: Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Nettes Thema
Wunderschöne Grafik
Einfacher Mechanismus
 
Vergleichbar:
Thematisch Chimera, andere Set-Sammel-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
MÜLL-PARTY
 
TERROR DER TONNEN
 
Wer trägt den Müll raus? 77 Müllkarten und 13 Unfugkarten sollen als Müll am Eimer gestapelt oder bei den Mitspielern entsorgt werden.
In seinem Zug zieht man Karten bis man drei auf der Hand hat, hat man schon drei oder mehr Karten, wird nicht gezogen. Dann spielt man eine Karte aus der Hand, je nach Symbol auf den Mülleimer, ins eigene Zimmer oder das eines Mitbewohners. Für das Legen einer Karte auf den Mülleimer gilt: Man darf nur eine Hand benutzen, andere Karten dürfen nicht bewegt werden; bei mehreren Karten muss man jede Karte einzeln legen, Löcher der Karte dürfen nicht blockiert werden – man muss jederzeit den Tisch durch beide Löcher sehen können - und der Kartenname muss lesbar sein. Unfugkarten spielt man in ein gegnerisches Zimmer, sie werden vorgelesen und können, müssen aber nicht ausgeführt werden.
Als Schritt Drei werden dann die Kartenwerte im eigenen Zimmer addiert, ist der Wert 10 oder höher, muss es aufgeräumt werden, die Karten müssen auf den Mülleimer. Fallen beim Legen von Karten auf den Mülleimer Karten herunter, muss man sie in den eigenen Überflussstapel legen. Liegen dort mehr Karten als in Relation zur jeweiligen Spieleranzahl erlaubt, scheidet man aus dem Spiel aus. Fallen Karten ohne Verschulden eines Spielers vom Stapel, bleiben sie liegen und der Nächste, der ein Fallen von Karten verursacht, muss sie nehmen. Der Letzte im Spiel gewinnt. Alternative Siegbedingung angegeben.
Kartenstapelei mit originellem Thema, der Mülleimer als Verpackung ist ein besonderer netter Gag und die Löcher ein fieses Detail! Toller Spaß für zwischendurch!
 
Spieler: 2-5 
Alter: 8+
Dauer: ca. 30 min
Autor: Shane Willis
Grafiker: Jonathan Pitcher
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2016
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Karten stapeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en pl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Witziges Thema
Verpackung als Spielmaterial
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Baobab
 
Andere Ausgaben:
Mayday Games (en), Gamiko (pl)
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
MYTHE
 
MÄUSE GEGEN DRACHEN


Die Mäuse-Helden wollen den goldenen Heiligen Käse zurückholen, den der Rote Drache gestohlen hat. Der Spielplan mit dem tollen Falt-Panorama wird ausgebreitet, Drache und Käse werden eingesetzt, die Mäuse-Spiel-Figuren – jeder Spieler wählt seine Farbe – werden ins Dorf gesetzt und jeder bekommt die Spielerkarte dieser Farbe. Dann wird noch der Stapel der Abenteuerkarten vorbereitet, es müssen Karten entsprechend der Spieleranzahl entfernt werden. Dann werden die Karten reihum an die Spieler verteilt. 
In seinem Zug zieht man eine Karte von einem anderen Spieler, legt sie offen aus und kann weiter Karten ziehen oder sich bewegen. Hört man auf zu ziehen, addiert man die Ziffern aller gezogenen Karten und bewegt den Helden entsprechend, jeder Schritt kostet 1-3 Punkte, es ist nur eine Maus pro Feld erlaubt, besetzte Felder werden übersprungen. Zieht man eine Hinderniskarte, hört man auf, der Held bewegt sich nicht. Danach nimmt man alle gezogenen Karten auf die Hand, und verteilt beliebig viele Karten oder behält sie, allerdings muss danach jeder mindestens eine Karte haben. In einer Variante darf man nur die gezogenen Karten verteilen. Wer Schwert, Schild oder Fee besitzt und zeigt, kann versuchen zum Drachen zu gehen; er zieht Karten – die Punkte der gezeigten Karte können nicht für die Bewegung verwendet werden - und hat ihn besiegt, wenn er das Drachenfeld erreicht. 
Einfach süß! Das Falt-Panorama in der kleinen Schachtel ist eine gelungene Überraschung, der Dilemma-Mechanismus ohne Konsequenzen ist genau richtig für das Alter! Dank der handlichen Größe auch ein ideales Spiel für Urlaub und unterwegs.
 
Spieler: 2-5
Alter: 6+
Dauer: 30+
Autor: Koji Malta 
Grafiker: Yoshihiro Arisawa
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: LudiCreations 2016
Web: www.ludicreations.com
 
Genre: Abenteuer, Figur bewegen, Dilemma
Zielgruppe: Für Kinder
Version: en
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Wunderschöner Panorama-Faltplan
Nettes Standard-Thema
Dilemma-Mechanismus ohne Folgen
Gut mitzunehmen
 
Vergleichbar:
Laufspiele mit Bewegung auf Basis eines Aufhörens/Weitermachen-Dilemmas
 
Andere Ausgaben:
Japanische Ausgabe
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
NOCH MAL!
 
BEI EINER PARTIE BLEIBT‘S NIE!
 
Spielziel ist, möglichst schnell entweder möglichst viele Spalten oder gleichfarbige Kästchen auf dem Wertungsblatt anzukreuzen.
Der Startspieler als erster aktiver Spieler würfelt alle sechs Würfel und wählt dann, wieder als aktiver Spieler, einen Farb- und einen Zahlenwürfel, legt sie beiseite und kreuzt dementsprechend Kästchen auf seinem Wertungsblatt an – z.B. für 4 und gelb vier gelbe Kästchen; alle anderen wählen aus den vier verbliebenen Würfeln eine Kombination aus Farb- und Zahlenwürfel – sie werden nicht beiseite gelegt - und kreuzen an – mehrere Spieler können dieselbe Kombination wählen - oder sie passen. Aber! In den ersten drei Würfen können alle alle Würfel nutzen bzw. auch mehrere Spieler eine Kombination nutzen. Der erste Wurf eines Spielers muss in Spalte H angekreuzt werden und es müssen alle Kreuze in einem zusammenhängenden Farbblock gesetzt werden und orthogonal benachbart zu einem schon angekreuzten Kästchen oder in Spalte H. Es muss immer die exakte Menge des Resultats angekreuzt werden; man kann nicht mehr als fünf Kästchen pro Wurf ankreuzen und Kreuze nicht auf mehrere Blöcke einer Farbe aufteilen. Für schwarze Kreuze als gewählte Joker muss man ein „!“ auf dem Block streichen. Wer als erster eine Spalte komplettiert, kassiert die höhere Punktezahl, alle anderen nur mehr die geringere Zahl. Dasselbe gilt für die Boni für eine komplette Farbe. Am Ende punktet man für verbliebene Joker und kassiert Minuspunkte für nicht markierte Sterne. 
Noch mal! trifft’s gut, die Würfelei ist spannend und macht Spaß, und der Run um das erste Füllen von Spalten oder Farben bringt genug Interaktion! Also noch mal!
 
Spieler: 1-6
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Leon Schiffer
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2016
Web: www.schmidtspiele.de
 
Genre: Würfeln
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Gute Regeln
Ausreichend Interaktion 
Geringer Ärgerfaktor
 
Vergleichbar:
Qwixx, Yahtzee und andere Würfelspiele mit Markieren von Resultaten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
OH, MY GOODS! 
 
LONGSDALE IN AUFRUHR


Produktionsketten liefern Waren und Siegpunkte. Karten nutzt man als Rohstoff, Gebäude oder Ware. In vier Phasen einer Runde zieht man Handkarten, dann werden für den Sonnenaufgang Karten aufgedeckt und alle legen fest, wo sie produzieren, je nach Ausrichtung der Karte schlampig oder ordentlich. Für Sonnenuntergang werden wieder Karten in den Markt gelegt und dann produziert man in der Phase Produzieren und Bauen laut Karte mit Arbeiter und Arbeitsweise. Nötige Rohstoffe müssen am Markt vorhanden sein oder werden aus der Hand ergänzt. 8 Gebäude läuten das Spielende ein und man zählt Siegpunkte aus Gebäuden, Gehilfen, Waren und Münzen.
Nun kommt es zu Unruhen in Longsdale, es gibt Gerüchte über einen bevorstehenden Krieg und der König braucht Hilfe. Die erste Erweiterung zu Oh, my Goods! bringt neue Gebäude, Ereignisse und Personenkarten. Die Gebäude kommen erst mit den Ereigniskarten ins Spiel. Will man die hinterlegte Geschichte nachspielen, beginnt man mit Kapitel I, ansonsten gleich mit dem Aufbau „All Inclusive“. Die Aufbaukarte des Kapitels nennt die nötigen Ereigniskarten. Regeländerungen betreffen: Vor Phase I einer Runde wird die Ereigniskarte vorgelesen und sofort oder in der genannten Phase durchgeführt. In Phase IV kann man genau einen Gehilfen anwerben, ein Gehilfe kann nur aufgrund der aktuellen Ereigniskarte, aber kostenlos, umgesetzt werden. Personenkarten in Phase II oder III werden abgeworfen. 
Diese Erweiterung verändert das Spiel grundlegend über die Ereigniskarten und die fünf Kapitel der Geschichte und gibt ihm damit mehr Abwechslung, mehr Tiefe und noch mehr Wiederspielwert.


Spieler: 1-4
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Alexander Pfister
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Lookout Spiele / Mayfair Games 2016
Web: www.lookout-spiele.de
 
Genre: Aufbau, Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Koproduktion mit Mayfair Games
Zweisprachige Ausgabe
Regel für Solitärspiel
Auch mit Royal Goods verwendbar
Als Geschichte aus fünf Kapiteln spielbar
 
Vergleichbar:
Oh my Goods!
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
OMINOES
 
RA ODER HORUS SAMMELN
 
Würfel, genannt Ominoes – angeblich Tausende Jahre alt und aus dem Wüstensand Ägyptens geborgen – zeigen Symbole für ägyptische Götter – Ra, die gelbe Sonne; Horus, der grüne Falke; Apep, die rote Schlange und Khepri, der blaue Skarabäus. Dazu kommt noch ein Symbol für Ya-Ra, den Beweger und Ominotep, die schwarze Schlange. 
Das Brett liegt aus und jedem Spieler ist damit der ihm am nächsten liegende Gott in einer der Brettecken zugewiesen. Zu Beginn des Spiels setzt jeder zwei Würfel mit dem Symbol seiner Gottheit beliebig am Brett ein. Jedem Spieler wird ein Gott zugewiesen, das Brett liegt dementsprechend aus. Zum Start setzt jeder zwei Würfel mit seiner Gottheit beliebig ein. Dann ist man reihum aktiver Spieler. Man nimmt nimmt ein Ominoe vom Vorrat und würfelt. Dann kann man einen Ominoe am Brett entsprechend bewegen: Für eines der Göttersymbole einen Würfel mit diesem Symbol drei Schritte am Brett, für den Beweger einen beliebigen Ominoe. Für Ominotep kann man einen Würfel vom Brett nehmen, neu würfeln und mit dem neuen Resultat auf seinen Platz zurücksetzen. Zuletzt setzt man noch den anfangs gewürfelten Ominoe auf ein freies Feld im Brett. Hat man eine Gruppe mit vier oder mehr eigenen Ominoes gebildet, bringt jeder Ominoe einen Punkt und die Würfel werden vom Brett in den Vorrat zurückgelegt. Zu dritt und viert gewinnt man mit 13 Punkten, zu zweit mit 21 Punkten. Sonderregeln für ein Spiel zu zweit oder dritt und mit einer Expertenvariante. 
Erstaunlich viel Spielspaß mit erstaunlich wenigen Regeln! Sehr gelungen ist die Tatsache, dass man oft für einen anderen Spieler spielt, wenn man seine Farbe einsetzen muss.
 
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: Andrew Harman
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Yay Games 2016
Web: www.yaygames.uk
 
Genre: Würfel werfen, bewegen, einsetzen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Einfach und gelungen
Wenig Regeln, einfach zu erklären
Clevere Mechanismen
Interessant für Gelegenheits- und Vielspieler
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel mit dieser Mechanismenkombination
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
PICASSIMO
 
VERTAUSCHT UND ERRATEN
 
Bilder sind verschwunden und Galerieangestellte zeichnen Kopien für die Ausstellung.
Die Laschen der Sichtschirme werden mit einer Länderkarte bestückt. Begriffs- und Vertauschkarten werden vorbereitet. Man wählt eine der drei Schwierigkeitsstufen – 1. einfache Begriffe, geeignet für Kinder, 2. anspruchsvolle Begriffe und 3. Begriffe zu realen und fiktiven Charakteren, Orten, Bauten, Gemälden, etc., kurz mit allem was Wissen von Zeichner und Rater erfordert - und spielt Runden, in denen jeder Spieler ein Gemälde zu einem Begriff malt. Jede Runde besteht aus drei Phasen: Zeichnen – Tauschen – Raten.
Man zieht eine Begriffskarte und steckt sie in die Lasche neben die Länderkarten-Pfeile. Man wählt einen der beiden per Pfeil markierten Begriffe und zeichnet ihn, immer über aller sechs Felder des gesamten Zeichenbretts; Pfeile, Buchstaben und Zahlen sind verboten und das Haba Logo muss lesbar sein. 
Sind alle fertig – es gibt spezielle Regeln, wann man aufhören muss - deckt man eine Vertauschkarte vom Stapel auf und vertauscht die darauf angegebenen Teile in seinem Brett. Nun zeigen alle reihum jeweils ihre Zeichnung und die anderen Spieler raten, was sie darstellen soll. Wer falsch rät, rät einfach weiter, wer richtig rät, verdient damit für sich und den Zeichner je drei Punkte. Rät niemand richtig, wird der Tausch rückgängig gemacht, nun bringt richtiges Raten nur einen Punkt.
Nach sieben solchen Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Eine nette Variante im Begriffe-zeichnen-und-raten Genre, wer es schafft, die laut Karte vertauschten Teile „im Kopf“ zurückzutauschen und sich so das richtige Gemälde vorzustellen, ist im Vorteil. 


Spieler: 3-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Christian Fiore
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Haba 2016
Web: www.haba.de
 
Genre: Zeichnen, raten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Nette Variante von Begriffe zeichnen
Familientauglich durch Schwierigkeitsstufen
Attraktive Ausstattung
Einfache Spielregel
 
Vergleichbar:
Pictionary, Pictomania und andere Zeichenspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
PORT ROYAL UNTERWEGS
 
GROSSHÄNDLER UND PASSAGIERE
 
Die handelnden Personen in Port Royal haben gewechselt, diesmal tummeln sich zehn Großhändler, zehn Matrosen, zwei Piraten und zehn Passagiere im Hafen, 25 Schiffe in fünf Farben befahren die Meere und drei Steuererhöhungen erschweren die Geschäfte. 
Das Nachfolgespiel zu Port Royal nutzt als Mitnehmvariante die wesentlichen Mechanismen mit weniger Personen und ohne Expeditionen. Wie in Port Royal deckt der aktive Spieler Karten für die Hafenauslage auf, bis er entweder freiwillig aufhört oder wegen eines farbgleichen Schiffs seinen Zug erfolglos abbrechen muss. Erscheint dabei eine Steuererhöhung, müssen alle Spieler mit neun oder mehr Münzen den Bestand auf acht Münzen reduzieren. Wer freiwillig aufhört, darf sich ein bis drei Karten aus der Auslage nehmen, je nach Anzahl der verschiedenfarbigen Schiffe in der Auslage – Personen muss man bezahlen, Schiffe wirft man ab und bekommt entsprechend viele Münzen. Schwerter auf Matrosen- und Piraten-Karten zur Abwehr eines aktuell aufgedeckten Schiffs nutzen. Nach dem aktiven Spieler dürfen alle anderen Spieler in Zugreihenfolge eine Karte nehmen, wenn noch vorhanden, und bezahlen dafür eine Münze an den aktiven Spieler
Hat jemand acht Einflusspunkte auf seinen ausliegenden Personenkarten, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten. 
Port Royal Unterwegs! kann als schnelles Einstiegsspiel genutzt werden, aber auch als Erweiterung für Port Royal. Dafür mischt man fünf Großhändler und Passagiere sowie 10 Schiffe, alle mit entsprechender Markierung, ins Grundspiel ein. Spielspaß und Spielreiz blieben trotz Reduktion voll erhalten!
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Alexander Pfister
Grafiker: Klemens Franz, Andrea Kattnig, Jens Wiese
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2016
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Karten legen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Reduziertes Port Royal
Einstiegsspiel zu oder Erweiterung für Port Royal
Spielspaß und Qualität blieben erhalten
 
Vergleichbar:
Port Royal
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
PRINCESSES & UNICORNS
 
ACCESSOIRES GESUCHT!


Eine moderne Prinzessin und ihr Einhorn suchen Tiaren, Roben und Frösche, hier Preise genannt, denn man will Auswahl in der Prinzessinnen-Ausstattung haben. 
Jeder Spieler hat ein Deck seiner Farbe, mischt alle Karten und zieht fünf Karten auf die Hand. Die Preiskarten werden ebenfalls gemischt, zehn Gewinne werden paarweise verdeckt ausgelegt. Dann deckt man die ersten beiden Paare auf. Die nicht als Paare ausliegenden Karten sind nun das Deck der Fairy Godmother. 
Für jedes der Preis-Paare gibt es zwei Bietrunden: Man bietet verdeckt eine Karte und zieht eine Karte nach, dann werden alle gebotenen Karten gleichzeitig aufgedeckt: Wurden nur Einhörner geboten, endet das Bieten und der Spieler mit dem Höchstgebot wählt einen Preis, der Spieler mit dem zweithöchsten Gebot bekommt die zweite Preiskarte des Paars. Wurde mindestens eine Prinzessin geboten, müssen alle Spieler, die eine Prinzessin geboten haben, eine zweite Karte bieten und aufdecken. Wer nun das Höchstgebot hat, wählt einen Preis, das zweithöchste Gebot gewinnt die zweite Karte des Paars. Wer dabei eine Fairy Godmother gewinnt, schaut die zwei obersten Karten im Fairy Godmother Deck an und nimmt eine als zusätzlichen Preis. Wer eine Geisterhund-Karte bietet, sieht quasi alle Gebote und macht dann sein gültiges Gebot. Gebotene Karten gehen aus dem Spiel. Sind so alle Gewinne vergeben, gewinnt man mit den meisten Punkten, die Mehrheit für jede Art Preis bringt zwei Bonuspunkte, ebenso komplette Sets, Hexen kosten je einen Punkt. 
Ein witziges, schnelles und ungewöhnliches Bietspiel, bei dem Kartengedächtnis ein Vorteil ist.
 
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 30+
Autor: Max Michael, Aaron Lauster
Grafiker: Julia Borrerro
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: StrataMax Games 2016
Web: www.stratamaxgames.com
 
Genre: Karten, Versteigerung
Zielgruppe: Für Familien
Version: en 
Regeln: en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr nettes Familienspiel
Viel Spaß mit wenig Material
Kartengedächtnis ist hilfreich
 
Vergleichbar:
Bietspiele mit verdecktem Gebot
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
SLEEPING QUEENS
 
NICHTS FÜR SCHLAFMÜTZEN!
 
Zwölf Königinnen schlafen und sollen aufgeweckt und gesammelt werden. Im Spiel sind 12 Königinnen, 27 Spezialkarten und 40 Zahlenkarten. Die Königinnen werden verdeckt in der Tischmitte ausgelegt, die restlichen Karten werden gemischt, jeder bekommt fünf Karten, der Rest ist Nachziehstapel.
Man spielt eine oder mehrere Karten und zieht auf fünf Karten nach: 
1. Einen König – man nimmt eine schlafende Königin und legt sie wach = offen für Punkte bei sich aus.
2. Einen Hofnarren – man deckt die oberste Karte des Nachziehstapels auf; eine Spezialkarte nimmt man und hat noch einen Zug; bei einer Zahlenkarte zählt man reihum von Spieler zu Spieler den Wert ab; ist er erreicht, darf dieser Spieler eine schlafende Königin nehmen. 
3. Eine oder mehrere Zahlenkarten als Paar oder Addition aus 3 Karten; oder 
4. Einen Ritter – man stiehlt eine wache Königin von einem Mitspieler.
5. Einen Schlaftrank auf eine wache Königin, sie wird schlafend = verdeckt zurück in die Mitte gelegt. Ritter und Trank wehrt man mit Drache oder Zauber ab. Weckt man die Rosenkönigin auf, darf man eine weitere Königin aufwecken. Katzen- und Pudelkönigin vertragen sich nicht, man kann die beiden nicht gleichzeitig besitzen. 
Wer 4/5 Königinnen oder 40/50 Punkte hat, gewinnt. Sind alle Königinnen gleichzeitig wach, endet das Spiel ebenfalls und man gewinnt in diesem Fall mit den meisten Punkten. 
Ein entzückendes Spiel für Kinder, aber auch für die Familie – glückslastig, aber nicht zu sehr, das Hin und Her der Königinnen, die Drachenverteidigung, all das macht Spaß und Lust auf noch eine Partie! Auch Erwachsene wurden schon beim fröhlichen Königinnen-Stehlen gesichtet!
 
Spieler: 2-5
Alter: 7+
Dauer: 15+
Autor: Miranda Evarts & Familie
Grafiker: Jimmy Pickering
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Game Factory 2016 
Web: www.gamefactory-spiele.com
 
Genre: Karten, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de fr it + cn nl pl pt
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Entzückendes Thema
Einfache Regeln
Viel Zufall, etwas Taktik 
 
Vergleichbar:
Sammelspiele mit Punkte stehlen von Mitspielern
 
Andere Ausgaben:
Gamewright (en), White Goblin (nl), Oliphante (it), Rebel.pl (pl), Cocktail (fr), Kanga Games (cn) und mehr
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
SQUIRREL RUSH
 
NÜSSE SAMMELN FÜR DEN WINTER


Auf der Waldlichtung sammeln die Eichhörnchen Nüsse für den Winter. Die Lichtung aus 16 Kärtchen, 4x4, für zwei bis vier Spieler und aus 20 Kärtchen, 4x5, für fünf oder sechs Spieler, wird hellgrüne Seite nach oben ausgelegt. Die Tageszeitkarten werden von 1 bis 6 sortiert und offen als Zähler für sechs Runden gestapelt.
Man setzt sein Eichhörnchen auf eine Randkarte, nimmt die darauf abgebildete Anzahl Nüsse und kann weitergehen und Nüsse nehmen, solange das jeweils nächste Feld mindestens um eine Nuss weniger enthält als das vorige. Man geht immer waagrecht oder senkrecht auf ein benachbartes Feld, es dürfen mehrere Eichhörnchen auf einem Feld stehen. Jedes Kärtchen, das man verlässt, wird auf die andere Seite gedreht. Zu Beginn der nächsten Runde gilt für das Betreten des ersten Kärtchens im Zug die Regel über die Nussanzahl nicht. Ab Runde Zwei deckt man auch eine Aktionskarte auf und kann sie ausführen, wenn man will. Optionen der Aktionskarten sind: Mehr als einen Schritt gehen, Kärtchen austauschen, auf Felder mit mehr statt weniger Nüssen ziehen, ein Kärtchen vor Betreten auf die andere Seite drehen, diagonal ziehen oder die Auslage verlassen und im nächsten Zug am Rand wieder betreten. Nach jeder Runde wird eine Tageszeitkarte beiseitegelegt. Wer nach sechs Runden die meisten Nüsse hat, gewinnt. 
Im Fortgeschrittenenspiel hat jeder einen Satz Aktionskarten zur Verwendung nach Belieben. 
Squirrel Rush ist ein einfaches, sehr nettes Familienspiel, das durchaus auch von Schulkindern allein zu spielen ist. Die Regeln sind einfach, das Material sehr attraktiv und Kinder allein können auch die Aktionskarten weglassen. 


Spieler: 2-6
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Krzysztof Matusik
Grafiker: Malwina Górnisiewicz
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Tailor Games 2016
Web: www.tailorgames.pl
 
Genre: Setzen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfaches Familienspiel, auch von Kindern allein zu spielen
Schönes Material
Einfache Regeln
 
Vergleichbar:
Sammelspiele mit Bewegungsregeln
 
Andere Ausgaben:
Tailor Games (pl)
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0 
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
STRATEGO PIRATES 
 
DUELL AUF HOHER SEE


Piraten im Kampf um die Flagge des Gegners. Die attraktiven Schiffe werden zusammengebaut, jeder hat sein Schiff mit der Innenseite zu sich stehen. Beide haben einen identischen Satz von 10 Piraten und stellen sie Abbildung zu sich auf. 10 Aktionskarten liegen aus und jeder Spieler setzt die Flaggenkarten für Affe, Flagge und Pulverfass geheim in die Aussparungen am Schiff, drei Piraten stehen an Deck. 
Aktionsoptionen sind: Pirat ins gegnerische Schiff setzen - durch Loch im Segel schießen, bei Erfolg entfernt der Gegner einen Piraten - gegnerischen Piraten unter dessen Totenkopf abschießen - eigenen Piraten ins Schiff setzen – aussetzen – ein Pirat wird vom Gegner auf die Planke gesetzt, Rettung durch Münzwurf möglich - Angriff auf gegnerischen Piraten. Ole Otter verliert gegen jeden, besiegt aber Kapitän Rotbart. Die Bombe darf nicht auf das feindliche Deck gelegt werden, Boris Bombenfänger besiegt die Bombe. Hat man einen eigenen Piraten am gegnerischen Deck und ist damit dort allein und hat die Karte „Angriff“ gewählt oder schießt man erfolgreich bei leerem Deck des Gegners, kann man eine Flaggenkarte umdrehen, ist es die gegnerische Flagge, gewinnt man. 
In einer Fortgeschrittenen-Variante ist die aktuell gewählte Aktionskarte danach für den nächsten Spieler nicht verfügbar, sie kommt erst in der nächsten Runde zurück ins Spiel. 
Stratego für Kinder, modifiziert, aber mit gleichem Spielziel und spannender Aktionskomponente – eine interessante Idee; für die angegebene Altersgruppe wird wohl beim Zusammenbau und beim Spielen anfangs Hilfe nötig sein, die Piktogramme der Aktionskarten und die Piraten müssen erklärt werden. 
 
Spieler: 2
Alter: 5+
Dauer: 30+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Jumbo 2016
Web: www.jumbo.eu
 
Genre: Setzen, Aktion
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Tolle Ausstattung
Grundprinzip gleich
Regeln modifiziert
Mit Geschicklichkeitskomponente
 
Vergleichbar:
Stratego
 
Andere Ausgaben:
Jumbo (en nl)
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 1 
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 2
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
THE EYEZ
 
AUGEN AUF FÜR PASSENDE AUGEN


Die Eyez im Spiel sind Scheiben mit verschiedenen, aber teilweise sehr ähnlichen Markierungen in schwarzweiß, die an Augen erinnern, auf der Vorderseite und komplett schwarzer Rückseite; es gibt mindestens zwei Scheiben von jeder Variante, manche sind aber auch in ungerader Anzahl vorhanden. Alle Eyez werden verdeckt durchgemischt, dann spielen alle gleichzeitig und versuchen, korrekte Augenpaare möglichst schnell und fehlerfrei zu sammeln, dabei darf man nur eine Hand nutzen. Man nimmt ein Eyez auf, schaut es an und hat zwei Möglichkeiten: 1) Man merkt sich das Eyez, legt es verdeckt wieder zurück und merkt sich auf den Ort, wo man es hingelegt hat. Oder 2) man legt es verdeckt auf irgendein Eyez am Tisch, und nimmt das Paar an sich, dabei darf man das zweite Eyez im Paar nicht anschauen! Sind alle Steine vom Tisch genommen und als Paare bei den Spielern oder alle Spieler sind sich einig, dass nur mehr Einzelseine am Tisch liegen, mit denen man kein Paar mehr bilden kann, wertet jeder seine genommenen Paare aus: Jedes korrekte Paar bringt zwei Punkte, zwei identische Paare bringen einen Bonuspunkt und für jedes falsche Paar muss man sich einen Strafpunkt abziehen.
Natürlich sollte und wird man sich zuerst einige Steine herrichten und hoffen, dass man erstens schnell einen zweite solchen Stein findet und das zweitens sich kein anderer Spieler für die vorbereiteten Steine interessiert. 
Auf jeden Fall ist The Eyez eine vergnügliche, ungewöhnliche und ziemlich knifflige Memo-Variante, die einzelnen Augen-Varianten sind teuflisch ähnlich und natürlich gibt es genau von diesen Motiven am meisten!
 
Spieler: 2+
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Dominique Breton, Cédric Chaboussit
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Goliath Toys 2016
Web: www.goliathgames.com
 
Genre: Suchen, merken, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr nl pl pt 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr ähnliche Motive
Gelungene Variante des Memo-Mechanismus
Etwas chaotisch bei großen Gruppen
 
Vergleichbar:
Alle Such- und Sammelspiele mit nahezu identischen Motiven
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
THE GAME EXTREME
 
KARTEN ABLEGEN MIT BEFEHLEN


Reihenkarten für zwei aufsteigende und zwei absteigende Reihen liegen aus, alle Spieler versuchen gemeinsam möglichst viele Karten zu legen, Lücken sind erlaubt. Man muss mindestens zwei Karten legen und darf alle Handkarten in beliebiger Reihenfolge in beliebige Reihen legen. Wenn man eine Karte legt, die genau um den Wert 10 größer als der zuletzt gelegte Wert in absteigenden oder um 10 kleiner in aufsteigenden Reihen ist, kann man damit sozusagen rückwärts legen. Beraten ist erlaubt, aber ohne Nennen konkreter Zahlenwerte. Konnten alle Zahlen abgelegt werden, ist das Spiel besiegt, unter 10 Restkarten sind ein tolles Ergebnis.
In der Variante The Game Extreme spielt man mit den Regeln von Extreme und nutzt zu den Karten des Grundspiels noch 28 Befehlskarten mit sieben verschiedenen Befehlen. Wird eine Karte mit Befehl gespielt, muss dieser exakt befolgt werden oder das Spiel ist verloren. Kommunikation über Befehle ist erlaubt. Blitz-Befehle gelten für den aktiven Spieler – eine Stoppkarte beendet seinen Zug sofort, ein Totenkopf muss im gleichen Zug überdeckt werden und für 3! muss man genau drei Karten ausspielen. Unendlich-Befehle gelten für alle solange sie sichtbar sind – sie verbieten Kommunikation oder Anwenden des Rückwärtstricks für den aktiven Spieler für alle vier Stapel oder der aktive Spieler muss alle Karten auf einen Stapel spielen oder man kann nur eine Karte nachziehen. 
Überraschend, knifflig, nicht vorhersehbar – eine kleine Schachtel voll großem Spielvergnügen, manche sagen voll teuflischen Spielvergnügens. Auf jeden Fall ist es gelungener Kartenspaß mit genau dem richtigen Quäntchen Gemeinheit.


Spieler: 1-5
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Grafiker: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: nsv 2016
Web: www.nsv.de
 
Genre: Karten ablegen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Erschwerende Ergänzung für ein nicht einfaches Spiel
Befehle beeinflussen das Spielgeschehen massiv
 
Vergleichbar:
The Game
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
THE VAMPIRE, THE ELF & THE CTHULHU
 
EIN GEMEINSCHAFTSROMAN
 
Als Schriftstellen wollen die Spieler gemeinsam einen Roman fertigstellen, wetteifern aber darum die eigene Handlung, Schauplätze und Charaktere unterzubringen. Zu Beginn zieht man eine Zielkarte. Ein Zug besteht aus zwei Phasen – Markieren zweier Karten in der Ideenzone oder der eigenen Auslage und danach Ausführen der so markierten Aktionen. Romankarten gibt es in den farbcodierten Kategorien Hauptcharakter, Nebencharakter, Ort, Ereignis, Gegenstand und Begegnung, sie tragen noch Markierungen für Genre und Vampir, Elf oder Cthulhu. Mit Tintentropfen kann man Karten stehlen und wieder zurückstehlen, in einer Art Bietverfahren. Optionen für Phase II sind Vergleichen, Untersuchen, Reaktivieren genutzter Karten, Einfügen und Tintentropfen zurückholen, entsprechend dem jeweiligen Symbol links oben auf einer Karte. Für jede Aktion muss die Stärke der Karte bestimmt werden: Man zählt, wie oft der Typ und das Genre insgesamt in der Auslage vorhanden sind und multipliziert die Werte. Mit der Aktion Einfügen bringt man eine Karte in den Roman, falls man mindestens vier Farben in der eigenen Auslage hat – man nennt die Karte, bestimmt die Stärke und, sollte ein Gegner kontern, vergleicht die Stärke der eigenen Karte mit der der gegnerischen Karte. Der Gewinner legt seine Karte in den Roman. Liegen vier Karten als Roman aus, punktet man für Farbübereinstimmung zwischen Zielkarte und Karten im Roman und für eigene Tintentropfen im Roman.
Ein faszinierender Kontrast zwischen themageladenem Titel und abstraktem Material gespielt mit einer Mischung aus Auktion und Ressourcenmanagement für Tinte und genutzte Karten. Ungewöhnlich und interessant!


Spieler: 2-4 
Alter: 14+
Dauer: 40+
Autor: Luca Ricci
Grafiker: Thalia Brückner
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Giochix 2016
Web: www.giochix.it
 
Genre: Kartenwahl und Kartennutzung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Abstrakt trotz Thema
Kein Erzählspiel
Auktionsmechanismus ebenso ungewöhnlich wie der Mechanismus für Karten aktivieren und reaktivieren
 
Vergleichbar:
Kartenmanagement mit Bieten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
VANUATU
 
SANDMALEREIEN UND FISCHFANG


Tropische Inseln - Wer Geld verdienen will, kann Fische fangen, Antiquitäten aus den Wracks bergen, Sandgemälde erschaffen, Markthütten bauen, Waren verkaufen oder sich um Touristen kümmern! Reihum absolvieren alle die Phasen einer Runde – zuerst Vorbereitung, dann die Auswahl einer neuen Person – sie bringen Hilfestellung bei den einzelnen Aktionen oder Boni, Auswahl von Aktionen aus neun Optionen - Segeln, Hausbau, Erkunden, Fischen, Verkaufen, Kaufen., Zeichnen, Transportieren oder Rasten - durch Setzen von fünf Aktionssteinen. Dann noch Ausführen der Aktionen - eine Aktion pro Runde - und Einlösen der Ruheplättchen. Zehn Geldeinheiten werden automatisch in fünf Wohlstandspunkte umgetauscht. Nach acht Runden und einer Schlusswertung gewinnt man mit den meisten Wohlstandspunkten. 
Diese Ausgabe enthält die Erweiterung Rising Waters - Die Spieler müssen kooperieren und die Inseln durch Dämme vor Überflutung schützen. Das Wasser steigt in den Runden 2, 4, 6 und 8, ein Würfelwurf bestimmt die Anzahl Aktionen vor der Flut. Mit der Bauaktion kann man Haus und/oder Damm bauen. Nicht geschützte Inselseiten werden markiert, mit fünf Markern ist die Insel überflutet und alle haben gemeinsam verloren, ansonsten verursachen Wassermarker auf Inseln mit Häusern Verlust von Siegpunkten.
2012 erschien Vanuatu erstmals bei Krok Nik Douil, diese Ausgabe in edelster Aufmachung erscheint im Rahmen der Master Print Edition von Quined und liefert wieder Ressourcenmanagement mit mehreren Gewinnstrategien für den angestrebten Wohlstand - Hütten für Touristen oder Warensteine oder Schätze oder Sandzeichnungen - und damit hohem Wiederspielwert. 
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 90+
Autor: Alain Epron
Grafiker: Konstantin Vohwinkel
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Quined 2016
Web: www.quined.nl
 
Genre: Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage 2012
Teil der Master Print Edition
Edle Ausführung
Mehrere Gewinnstrategien
Hoher Wiederspielreiz
 
Vergleichbar:
Ressourcenmanagementspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1 
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
WIENER WALZER
 
TANZ MIT DER DAME IN ROT


Ballnacht in Wien – als Gast will man die besten Leckerbissen vom Buffet kosten und mit möglichst hochrangigen Gästen tanzen.
Der Spielplan – je nach Spieleranzahl wird auf verschieden großer Fläche gespielt – wird mit Buffet-Plättchen und neutralen Gästen in weiß belegt. Jeder Spieler hat noch einen persönlichen Satz von 12 Gästekärtchen einer Farbe = Nationalität, den man mischt und verdeckt vor sich stapelt. Ist man aktiver Spieler, nimmt man den obersten Gast von seinem Stapel, legt ihn auf ein Feld ohne Gast und nimmt sich das Buffet-Plättchen von diesem Feld. Ist danach ein Gast auf allen Seiten von anderen Gästen oder dem Spielfeldrand eingeschlossen, kommt es zu einem oder mehreren Tänzen. Der eingeschlossene Gast tanzt mit einem benachbarten Gast des anderen Geschlechts, dabei ist die Nationalität, also die Farbe, egal. Die Punkte beider Tänzer werden addiert und beide Spieler bekommen diese Anzahl Punkte. Tanzt der Gast mit einem Gast der eigenen Farbe oder mit einem neutralen Gast, bekommt der Spieler die Punkte nur einmal. Nach der Punktewertung werden die beteiligten Tänzer umgedreht. Möglicherweise wird dann nochmals getanzt. Sind alle Gäste gelegt, gibt es noch Punkte für komplette Sets der fünf Buffet-Gerichte, dabei zählen Mehrfach-Abbildungen auf den Buffet-Plättchen auch mehrfach. Danach gewinnt man mit den meisten Punkten.
Raffiniert wie Kaviar, flüssig wie Champagner – Wiener Walzer macht Spaß wie ein Ball! Von Mechanismus und Schwierigkeitsgrad her einfach, aber sehr taktisch und fordernd in Bezug auf gewollte und ungewollte Interaktion, denn nicht immer kann man tanzen, mit wem man möchte!
 
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Christian Opperer, Johannes Krenner
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Piatnik 2016
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Legen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Hübsches Thema
Nette Ausstattung
Sehr gelungene Mischung aus Zufall und viel Taktik
Trotzdem gut geeignet als Familienspiel
 
Vergleichbar:
Café International
 
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


 



BESPRECHUNG
 
 
 
X-TILES
 
KONKAV AN KONVEX


Im Spiel sind 48 Holzteile, geformt wie ein gerundetes X oder wie eine Ellipse mit Taille. Eine Seite der Steine ist farbig markiert, und zwar in jeweils drei Farben. Die Oberfläche ist in zwei kleine und zwei große Felder geteilt, auf jedem Stein haben zwei benachbarte Felder - ein großes und ein kleines – die gleiche Farbe, die beiden anderen Felder haben verschiedene Farben. Insgesamt gibt es vier Farben, orange, rot, gelb und blau. 
Die Steine werden verdeckt ausgebreitet und gemischt, dann zieht jeder Spieler sieben Steine und stellt sie so vor sich auf, dass nur er die Vorderseite sieht. Der Startspieler zieht zwei Steine vom Vorrat, die restlichen Steine sind für die laufende Runde nicht im Spiel. Diese beiden Steine werden mit Farbübereinstimmung an einer Kante ausgelegt, dann legt der Startspieler einen seiner eigenen Steine dazu. Dabei muss er das Spiel „drehen“, das heißt er darf nicht in gerader Linie anlegen, sondern muss seinen Stein um 90 Grad versetzt anlegen. Danach legen alle reihum jeweils einen Stein mit mindestens einer Farbübereinstimmung an einer Kante an, es gibt keine Richtungsregeln mehr. Wer eine Übereinstimmung an zwei oder mehr Kanten schafft, hat noch einen Zug. Wer nicht legen kann, setzt aus. Wer seinen letzten Stein legt, gewinnt die Runde und punktet für verbliebene Steine der Gegner. Erreicht jemand nach mehreren Runden die vorher vereinbarte Punktezahl, gewinnt er das Spiel.
Ein „skandinavisches“ Spiel wie man es sich erwartet – Holz, klare Strukturen, einfache Regeln, mit viel Spielspaß und dem Hinweis, dass man jemand der Übereinstimmung an drei oder vier Kanten schafft, gratulieren sollte!
 
Spieler: 2-6
Alter: 7+
Dauer: 20+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Tactic / Nelostuote 2016
Web: www.tactic.net
 
Genre: Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: 14 Sprachen
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Klare Struktur
Einfache Regeln
Abstrakt und spannend
 
Vergleichbar:
Hex Hopp und andere Legespiele mit Farbübereinstimmung an Kanten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
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
 
 



BESPRECHUNG
 
 
 
YIPPIE YIPPIE YETI
 
FOTOJAGD AM HIMALAYA
 
Auf dem verschneiten Berg sollen sich sagenumwobene Yetis herumtreiben, die Spieler als Starfotografen machen sich auf, um die Yetis aufzuspüren. Der 50 cm hohe Berg wird samt Lawinenschienen aufgebaut. Man hat ein Team aus zwei Bergsteigern, die durch eine Schnur verbunden sind und mit Eispickeln in den in den Bergöffnungen stecken. 
Fotokarten liegen aus, die Spieler versuchen, die darauf abgebildeten Szenen am Berg zu erreichen. Der aktive Spieler plant seine Runde aufgrund der ausliegenden Bildkarten, welches Foto kann er am ehesten erreichen und wie muss er klettern? Dann wird gewürfelt – für beide Bergsteiger darf man beide bewegen; würfelt man den Yeti, darf man ihn bewegen und damit andere Bergsteiger aufhalten, denn er blockiert einen Bergsteiger, den er anschaut. Wird das Schneeballsymbol gewürfelt, löst es eine Lawine aus und der aktive Spieler bewegt die Lawinenschiene, sie öffnet und schließt Kletterfelder, Bergsteiger und Yeti können vom Berg purzeln. Stürzt ein Bergsteiger eines Teams ab, muss ihn der andere im nächsten Zug retten und wieder am Berg einsetzen; sollten beide abstürzen, müssen sie bei ihrem Zelt wieder beginnen. Stürzt der Yeti ab, wird er beim nächsten Würfeln seines Symbols in irgend ein freies Kletterfeld gesetzt. Erreicht man ein Feld über einem Bild, das dem Bild einer Fotokarte entspricht, bekommt man die Karte und damit entsprechend viele Punkte. Wer fünf Punkte mit seinen Fotos macht und den Gipfel erreicht, gewinnt.
Witzig und gelungen. Der vertikale Berg gibt Klettergefühl, das Routenplanen etwas Taktik und der Würfel den nötigen Zufall. Macht einfach Spaß!
 
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: ca. 30 min
Autor: Frank Bebenroth
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Hasbro 2016
Web: www.hasbro.de
 
Genre: Würfeln, laufen, sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr attraktive und funktionale Ausstattung
Einfach Regel
Gelungener Mix aus Zufall und Planung
 
Vergleichbar: 
Yeti, andere Spiele mit vertikaler Spielfläche
 
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): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



VORSTELLUNG
 
 
 
BLACK STORIES 13


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 Ausgabe erzählt 50 wie gewohnt rabenschwarze Geschichten, als Ausgabe 13 ohne übergreifenden thematischen Bogen für die einzelnen Geschichten.
 
Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
 
Verlag: moses. Verlag
Autor: Holger Bösch
 
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): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



VORSTELLUNG
 
 
 
BOP IT! MOVES
 
Bop it! Moves – Eine neue Variante des schnellen Reaktionsspiels. Zu den Grundkommandos – Drehen, Ziehen und Drücken – kommen zehn weitere Kommandos – Klopfen, Rangehen, Kämmen, Wiegen, Trinken, Golfen, Hämmern, Selfie, Singen oder Peitschen. Man braucht keine Gegenstände, sondern nur Konzentration, schnelle Reaktion und vollen Körpereinsatz, um zum richtigen Zeitpunkt das passende Kommando auszuführen, das Gerät erkennt die korrekte Bewegung mit spezieller Technologie. Man kann allein spielen oder in der Mehrspieler-Variante das Gerät auf Kommando weitergeben. Die Spielmodi sind Action, Classic und Beat Bop mit Kommandos als Soundeffekt. 
 
Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
 
Verlag: Hasbro 
 
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 8
Spezial: 1 Spieler
 
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja
 
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): 3
Action (dunkelgrün): 3



VORSTELLUNG
 
 
 
CAMEL UP DAS SCHIEDSRICHTERKAMEL


In Camel up können Kamele bei Erreichen anderer Kamele auf diesen gestapelt werden und dann als Kameleinheit weiterlaufen. Dieses Aufsitzen von Kamelen auf andere Kamele wird durch das Schiedsrichterkamel unterbunden. Es wird zu Beginn auf ein beliebiges freies Feld gestellt. Erreicht eine Kameleinheit das Schiedsrichter-Kamel, wird sie entstapelt und, beginnend beim obersten Kamel, von links nach rechts am Spielbrettrand aufgereiht. Nach Entstapeln einer Einheit oder Auftreffen eines einzelnen Kamels auf das Schiedsrichterkamel wird dieses entfernt und in der nächsten Etappe wieder eingesetzt.


Mini-Erweiterung zu Camel Up für 2-8 Spieler ab 8 Jahren


Verlag: eggertspiele / Pegasus 2016
Autor: Steffen Bogen


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Spezial: Viele Spieler


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


Zufall (rosa): 3
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



VORSTELLUNG
 
 
 
HEROES OF MISTFALL
 
Mistfall ist ein kooperatives Fantasy-Abenteuer mit den üblichen Kämpfen gegen Monster und Feinde, die Spieler sollen eine spezielle Quest-Begegnung erreichen und bestehen und die finale Queste erledigen bevor der Nebel einen weiteren Teil von Valskyrr verschlingt. Die deutsche Ausgabe heißt Nebel über Valskyrr, es gibt eine Erweiterung namens Mistfall: Heart of the Mists und ein Stand-alone-Spiel im gleichen Setting namens Shadowscape. Heroes of Mistfall ist ein Miniaturen-Pack für alle diese Spiele.
 
Miniaturen für Mistfall für 1-4 Spieler ab 14 Jahren
 
Verlag: NSKN Games
 
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
 
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



VORSTELLUNG
 
 
 
KRAZY WORDZ 


Kreative Wortschöpfungen und deren Bedeutung! Man hat ein Tableau, Tippkarten, eine Aufgabenkarte, 6 Konsonanten und 3 Vokale und bildet ein fiktives Wort, das möglichst gut zur Aufgabe passt. Dann mischt man die Aufgabenkarten mit Karten vom Stapel und legt sie offen auf Zahlenkarten aus. Jeder legt die Zahl für sein Wort unter sein Tableau und tippt verdeckt auf Tableaus für Zugehörigkeit zu einer Aufgabe; eine Karte pro Tableau und Spieler. Dann wird reihum aufgedeckt und es gibt Siegpunkte pro richtigem Tipp für den Wort-Erfinder und einen Punkt für korrektes Raten. Nach sechs Runden gewinnt man mit den meisten Punkten. Nicht 100% jugendfrei!


Kreativ- und Wortspiel für 3-7 Spieler ab 16 Jahren


Verlag: Ravensburger / fishtank 
Autor: D. Baumann, A. Odenthal, M. Schmidt


Zielgruppe: Mit Freunden
Alter: 16
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): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



VORSTELLUNG
 
 
 
LEO MUSS ZUM FRISEUR DER SPIEGEL


Löwe Leo muss dringend zum Friseur, doch unterwegs wird er aufgehalten und verliert Zeit. Leo geht Schritte auf der Strecke laut gespielter Wegekarte. Stimmen Farbe des erreichten Kärtchens Farbe der Wege-Karte nicht überein, verliert Leo die angegebene Menge Zeit. Bei Übereinstimmung oder Aufdecken eines Wegweisers verliert Leo keine Zeit. Erreicht Leo den Friseur vor acht Uhr, gewinnen alle gemeinsam. 
Der Spiegel darf einmal im Spiel von einem Spieler genutzt werden – er deckt nach seinem Zug das Plättchen direkt vor dem neuen Standort von Leo auf und darf wählen, wo Leo steht und prüft dann ob der Zeiger der Uhr bewegt wird.


Erweiterung zum Merkspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren


Verlag: Abacusspiele 
Autor: Leo Colovini


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6


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



VORSTELLUNG
 
 
 
MANIMALS ZOO LEIPZIG


Rund 40 Tiere vom Stapel liegen als Auslage in der Mitte. Eine Karte wird umgedreht, das große Symbol zeigt die gesuchte Eigenschaft. Gesucht wird mit einer Hand, passende Karten werden in der anderen Hand gesammelt. Wenn niemand mehr Karten nimmt, werden die gesammelten Karten in der Hand überprüft, das große Symbol muss bei den kleinen Symbolen auf der Karten-Rückseite vorhanden sein. Für jede falsche Karte muss man eine richtige Karte mit weglegen. Dann bekommen die beiden Spieler mit den meisten Karten 2 bzw. 1 Karte als Siegpunkt. Nach 7 Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. Zoo Edition.
 
Kartensammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 bzw. 6 Jahren
 
Verlag: Adlung Spiele
Autor: Bernhard Naegele
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 4 oder 6
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



VORSTELLUNG
 
 
 
ORLÉANS DIE REISE NACH TOURS
 
Frankreich im Mittelalter - man will in 18 Runden aus 7 Phasen durch Produktion, Handel, Entwicklung oder soziales Engagement Waren, Münzen und Punkte erwerben. Kann man - wenn gefordert - nicht zahlen, gibt man anderes in gleicher Menge ab. Am Ende wertet man Münzen, fünf verschiedene Waren sowie Kontore und Bürgerplättchen.
Die Reise nach Tours ist ein Solo-Szenario der Schwierigkeitsstufe I, gespielt mit Material aus dem Grundspiel und dem Tableau des Szenarios, es zeigt die Ereignisse der 14 Runden, eine Aufgabe und zwei Segensreiche Werke, Kanalisation und Ritterweihe. Dazu kommt eine Ortskarte Postkutsche.
 
Solo-Szenario zu Orléans für 1 Spieler ab 12 Jahren
 
Verlag: dlp Games
Autor: Reiner Stockhausen
 
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
 
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 3 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



VORSTELLUNG
 
 
 
VITICULTURE IN VINO VERITAS
 
Weinbau in der Toskana, man will sein Weingut zum Erfolg führen. Man teilt Arbeiter im Jahresverlauf ein, sie haben verschiedene Aufgaben je nach Jahreszeit; es gibt Wettbewerb um diese Aufgaben und wer sie zuerst erledigen kann, hat einen Vorteil. Touristen lassen sich als Helfer einsetzen, müssen aber von einem Arbeiter beaufsichtigt werden. Man baut Gebäude, pflanzt Weinstöcke und erledigt Bestellungen. Diese Erweiterung bringt 40 neue Besucher für die Weingüter.
 
Erweiterung zu Viticulture für 1-6 Spieler ab 12 Jahren
 
Verlag: Feuerland Spiele
Autor: Uwe Rosenberg, Jamey Stegmaier, Alan Stone
 
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
 
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



SPIELE AUTOREN WETTBEWERB 2016 - DER GEWINNER
 
 
 



REFERENZEN: WIN 500 NOVEMBER 2016
 
REZENSIONEN:
 
Das Orakel von Delphi - Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Stefan Feld bei Pegasus Spiele 2016, ca. 100 min
Oh my Goods! – Worker Placement und Ressourcen-Management Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren, von Alexander Pfister at Lookout Spiele / Mayfair Games 2016, ca. 30 min
Race to the North Pole – Rennspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Jouni Jussila und Tomi Vainikka bei Playmore Games 2016, ca. 45 min
Terraforming Mars - Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von Jacob Fryxelius bei Stronghold Games / Fryxgames 2016, ca. 120 min
Viticulture Essential Edition - Worker Placement Spiel für 1-6 Spieler ab 13 Jahren von Morten Monrad Pedersen, Jamey Stegmaier und Alan Stone bei Feuerland Spiele 2016, ca. 90 min
 
BESPRECHUNG:
 
90 Grad - Abstraktes Taktikspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Gunnar Kuhlencord bei Gerhards Spiel und Design 2016, ca. 15 min
Arboretum - Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Dan Cassar bei Abacusspiele 2016, ca. 30 min
Bang! The Dice Game Old Saloon - Erweiterung zu Bang! The Dice Game für 3-8 Spieler ab 8 Jahren von Michael Palm und Lukas Zach bei dV Giochi 2016, ca. 45 min
Bios: Genesis - Entwicklungsspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren von Phil Eklund bei Sierra Madre Games 2016, ca. 120 min
Brettspiel Adventskalender 2016 - Sammlung von Erweiterungen für 24 Spiele bei Frosted Games 2016, Spieldauer variabel
Bubblee Pop! - Reihenbildung für 1-2 Spieler ab 8 Jahren von Grégory Oliver bei Bankiiiz Editions / Blackrock Games 2016, ca. 30 min
Carrotia - Kooperatives Legespiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren von Malte Kühle bei Mage Company 2016, ca. 30 min
Come to Fishing Village - Set-Sammelspiel für 1-8 Spieler ab 10 Jahren von Kiroaki Fujiwara bei Tohoku Wisteria / Japon Brand 2016
Covenant – Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von Óscar Arévalo bei Gen X Games 2016, ca. 45 min
Der Mysteriöse Wald - Kooperatives Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Carlo A. Rossi bei Iello 2016, ca. 20 min
Drachenturm - Memo- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Carlo A. Rossi und Alfredo Berni bei Haba 2016, ca. 20 min
Dragons - Legespiel für 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren von Oriel Comas bei GDM Games 2016, ca. 20 min
Edenia - Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Matthieu Lanvin bei Blam! Editions 2016, ca. 30 min
Evolution Plantarum - Erweiterung zu Evolution für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Dmitry Knorre bei Rightgames 2016, ca. 80 min
EXIT - Das Spiel (Die verlassene Hütte, Das geheime Labor und Die Grabkammer des Pharao) - Escape Room Version für 1-6 Spieler ab 12 Jahren von Inka und Markus Brand bei Kosmos 2016, ca. 90 min 
Expedition – Reise- und Legespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Wolfgang Kramer bei Amigo Spiele 2016, ca. 30 min
Family Flutter-By – Such- und Faltspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Martin Nedergaard Andersen bei HUCH! & friends 2016, ca. 20 min
Five! - Spielesammlung für 1-4 Spieler ab 5 Jahren, Bearbeitung Steffen Mühlhäuser, bei Steffen Spiele 2016, ca. 20 min
Futschikato - Kartenablegespiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren von Friedemann Friese bei 2F-Spiele 2016, ca. 15 min
Gierige Goblins - Bluff- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Richard Garfield bei Pegasus Spiele 2016, ca. 40 min
Glüx - Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Jakob Andrusch bei Queen Games 2016, ca. 30 min
Grifters - Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren von Jake Tlapek und David Fulton bei Indie Boards and Cards 2016, ca. 30 min
Habitats - Legespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Corné van Moorsel bei Cwali 2016, ca. 40 min
Junk Art - Konstruktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Jay Cormier und Sen-Foong Lim bei Pretzel Games 2016, ca. 30 min
Kilt Castle - Bauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Günter Burkhard bei Zoch Verlag 2016, ca. 45 min
Kneipenquiz Das Original - Kooperatives Quizspiel für 3-6 Spieler ab 16 Jahren von Marco Teubner und Heinrich Glumpler mit Text von Tom Zimmermann und Darren Grundorf bei Moses Verlag 2016, ca. 30 min
Level 8 Das Brettspiel - Set-Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Susanne Armbruster bei Ravensburger 2016, ca. 60 min
Magic: The Gathering Arena – Schatten über Innistrad - Erweiterung zum Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Austin Rucker und Craig Van Ness bei Hasbro 2016, ca. 60 min
Mask of Anubis - Kommunikationsspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren von Takashi Hamada und Kenji Shimojima bei Gift10Industry / Japon Brand 2016, ca. 60 min
Monsterpark - Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Jens Schumacher und Maja Šimunić bei Truant Spiele 2016, ca. 30 min
Müll-Party - Geschicklichkeitsspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Shane Willis bei Heidelberger Spieleverlag 2016, ca. 30 min
Mythe - Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren von Koji Malta bei LudiCreations 2016, ca. 30 min
Noch mal! - Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren von Inka und Markus Brand bei Schmidt Spiele 2016, ca. 20 min
Oh, my Goods! Longsdale in Aufruhr - Aufbau- und Entwicklungsspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Alexander Pfister bei Lookout Spiele 2016 / Mayfair Games 2016, ca. 45 min
Ominoes - Setzspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Andrew Harman bei Yay Games 2016, ca. 15 min
Picassimo - Zeichenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Carlo A. Rossi bei Haba 2016, ca. 30 min
Port Royal Unterwegs – Nachfolgespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, von Alexander Pfister bei Pegasus Spiele 2016, ca. 30 min
Princesses & Unicorns - Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Max Michael und Aaron Lauster bei StrataMax Games 2016, ca. 30 min
Sleeping Queens - Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren von Miranda, Madelaine, Denise und Max Evarts bei Game Factory 2016, ca. 15 min
Squirrel Rush - Setz- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren von Krzysztof Matusik bei Tailor Games 2016, ca. 20 min
Stratego Pirates - Setz- und Aktionsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren bei Jumbo 2016, ca. 30 min
The Eyez - Sammelspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren von Dominique Breton und Cédric Chaboussit bei Goliath Toys 2016, ca. 30 min
The Game Extreme - Kartenlegespiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren von Steffen Benndorf und Reinhard Staupe bei nsv Nürnberger Spielkarten 2016, ca. 30 min
The Vampire, the Elf & the Cthulhu – Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren von Luca Ricci bei Giochix 2016, ca. 40 min
Vanuatu - Ressourcenmanagement für 3-5 Spieler ab 12 Jahren, von Alain Epron bei Quined Games 2016, ca. 90 min
Wiener Walzer - Lege- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Piatnik 2016, ca. 45 min
X-Tiles - Legespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren bei Tactic / Nelostuote Oy 2016, ca. 20 min
Yippie Yippie Yeti - Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Frank Bebenroth bei Hasbro 2016, ca. 30 min
 
VORSTELLUNG:
 
Black Stories 13 – Deduktions- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren von Holger Bösch bei moses. Verlag 2016, Spieldauer variabel
Bop it! Moves - Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2016, Spieldauer variabel
Camel Up Das Schiedsrichterkamel - Mini Erweiterung für Cameo Up für 2-8 Spieler ab 8 Jahren, von Steffen Bogen bei eggertspiele / Pegasus 2016, ca. 30 min
Heroes of Mistfall – Miniaturen-Satz für Mistfall / Nebel über Vallskyr samt Erweiterungen und stand-alone Spiele im Mistfall / Nebel über Vallskyr, für 1-4 Spieler ab 14 Jahren bei NSKN 2016, Spieldauer variabel
Krazy Wordz - Kreativ- und Wortspiel für 3-7 Spieler ab 16 Jahren von Dirk Baumann, Thomas Odenhoven und Matthias Schmitt bei fishtank / Ravensburger 2016, ca. 45 min
Leo muss zum Friseur Der Spiegel - Erweiterung zum Merkspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren von Leo Colovini bei Abacusspiele 2016, ca. 20 min
Manimals Zoo Leipzig - Kartensammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 oder 6 Jahren von Bernhard Naegele bei Adlung Spiele 2016, ca. 20 min
Orléans Die Reise nach Tours - Solo-Szenario zu Orléans für 1 Spieler ab 12 Jahren von Reiner Stockhausen bei dlp Games 2016, ca. 45 min
Viticulture In Vino Veritas - Erweiterung zu Viticulture für 1-6 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg, Jamey Stegmaier und Alan Stone bei Feuerland Spiele 2016, ca. 90 min
 
 
 
 
 



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!
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