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AUS DEM MUSEUM:
100 Spieleperlen
 
 
 
 
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



40 ZEILEN FÜR MEEPLES
 
 
 
DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR
 
Oft merkt man nicht, wie die Zeit vergeht!
 
Erst ein Jubiläum und zugleich Abschied macht es einem wieder bewusst: 100 Spieleperlen von Hugo Kastner sind bereits erschienen.
 
Ein unvergleichliche Anzahl von Spielen aus allen Bereichen und zugleich eine Empfehlungsliste, was auf den eigenen Spieltisch kommen sollte.
 
Nun, Hugo Kastner hat um eine Pause ersucht - er wird auch weiterhin, aber unregelmäßig, im WIN schreiben - und das sei ihm mit Dank und allen guten Wünschen der Redaktion zugestanden.
 
Kaum ein anderer Redakteur hatte diese Ausdauer, monatlich bereit zu stehen, um seinen Bericht abzugeben.
 
Dabei ist Hugo Kastner auch begehrter Buchautor - besuchen Sie mal seine Webseite - ein wirklich vielseitig und umtriebiger Aktivist in der Spieleszene - wenn wir nur mehr von dieser Passion hätten.
 
Daher finden Sie in dieser Nummer nochmals die Zusammenstellung aller 100 Spieleperlen, Sie sollten sich wirklich die Freude machen, manche dieser Spiele auch wirklich zu spielen, er hat sie alle ausprobiert!
 
Wieder einmal beginnt das neue Jahr mit guten Vorsätzen, und wenn wir brav sind, werden die guten Spiele plötzlich im Spieleladen erscheinen.
 
Viel Spaß beim Lesen!
 
Siehe auch unsere Spieledatenbank LUDORIUM, unter http://www.ludorium.at.
 
WIN Das Spiele Journal kann nun auch als eBook und als Kindle gelesen werden (deutsch und englisch) und ist damit noch leichter als ein PDF auf den verschiedensten modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, siehe http://www.spielejournal.at 

 
Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 2014 ist noch erhältlich, Infos: http://www.spielehandbuch.at
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
BESTIEN GEGEN ROSEN
 
BLOOD BOUND
 
FEHDE UNTER VAMPIREN
 
Spiele für bis zu 12 Spieler gibt es nur sehr selten, und wenn dann sind es meistens Partyspiele, bei denen vorwiegend in Gruppen gespielt wird. Dieses Problem hat der Heidelberger-Verlag nun erkannt und uns mit Blood Bound endlich ein Spiel für 6 bis 12 Spieler beschert.
 
Zwei verfeindete Vampir-Clans (der Clan der Bestie und der Rose) wollen den jeweiligen Anführer des gegnerischen Clans unterwerfen (eliminieren). Nur so kann das Spiel gewonnen werden, unterwirft man versehentlich nicht den gegnerischen Anführer oder gar ein Mitglied des eigenen Clans hat der gegnerische Vampir-Clan gewonnen.
 
Von den je 9 Charakterkarten der beiden Clans werden jeweils so viele Karten zufällig gezogen wie es der Hälfte der Spieleranzahl entspricht, diese Karten werden dann nochmal gründlich gemischt und an die Spieler verdeckt verteilt. Bei ungerader Anzahl kommt noch ein sogenannter Inquisitor ins Spiel, der keinem Clan angehört und der die Möglichkeit hat, alleine zu gewinnen. Eine gelungene Lösung für Gruppen mit ungerader Anzahl.
 
Auf einer Charakterkarte sind neben einem schaurigen Bild (übrigens alles als Vampire geschminkte Angestellte des Heidelberger-Verlages) noch links oben die tatsächliche Clan-Zugehörigkeit (Bestie oder Rose) und rechts oben die Rangnummer angegeben und noch zwei weitere Zugehörigkeits-Symbole (Clan und/oder Fragezeichen) zu sehen. Die Rangnummer mit der niedrigsten Zahl ist der Anführer des jeweiligen Clans. Da man aber nicht weiß, welche Rangnummer die anderen Mitglieder des eigenen Clans haben, weiß man auch nicht, ob man selbst der Anführer ist oder nicht, es sei denn, man hat gerade die Karten mit dem Rang 1 in der Hand. Also auch bei einer Karte mit Rang 2 könnte es ja immer noch die Karten mit Rang 1 geben. Mit Rang 8 oder 9 (die höchsten beiden Werte) kann man natürlich bei z.B. 6 Spielern nie Anführer sein.
 
Schon diese Ungewissheit, macht Blood Bound zu einem fantastischen Deduktionsspiel, nicht nur, dass ich nicht weiß, wer meine Freunde oder Feinde sind, ich weiß meistens noch nicht mal wer der eigene Anführer ist. Die beiden erwähnten Zugehörigkeits-Symbole sind entweder Symbole des eigenen Clans oder Fragezeichen, wofür es auch die entsprechenden Marker in der Tischmitte gibt, auch für den Rang gibt es Marker. Sehr wichtig ist jedoch rechts unten ein weiteres Clan-Symbol, das auf acht von neun Karten eines Clans auch dem jeweiligen Clan entspricht, nur auf einer einzigen Karte, dem Harlekin ist das nicht so, da ist es das Symbol des anderen Clans. Der Harlekin (sofern im Spiel) tarnt sich sozusagen und das wird im nächsten Schritt sehr wichtig.
 
Denn jetzt nimmt jeder Spieler seine Übersichtskarte (auf der alle Charaktere und deren Spezialfähigkeiten abgebildet sind), die rechts unten einen Ausschnitt hat, und deckt damit seine gesamte Charakterkarte mit Ausnahme des Clan-Symbols rechts unten ab und zeigt dieses seinem linken Nachbarn. Somit weiß jeder Spieler mit hoher Wahrscheinlichkeit welchem Clan sein rechter Nachbar angehört, aber niemand weiß, ob er nicht gerade eine Harlekin-Karte gezeigt bekommen hat. Selbst der Harlekin könnte ja soeben den Harlekin des anderen Clans gesehen haben. Und diese weitere Ungewissheit führt natürlich im nachfolgenden Verlauf zu einigen verwirrenden aber auch heiteren Momenten, wenn denn jemand schon zum zweiten Mal einen Spieler des eigenen Clans angreift, können sich einige „wissende“ Spieler des anderen Clans vor Lachen kaum halten.
 
Wie geht denn nun ein Angriff? Ein zufällig bestimmter Startspieler legt ein Pappmesser vor einen anderen Spieler und attackiert ihn damit. Die anderen Spieler sollten gut aufpassen, ob er denn gleich seinen rechten Nachbarn angreift, denn dies könnte schon ein Hinweis auf dessen Identität sein oder aber auch ein guter Bluff. Der angegriffene Spieler muss nun entweder eines seiner zwei Zugehörigkeit-Symbole oder seinen Rang offenbaren, auf jeden Fall muss es etwas sein, das noch nicht bei einem vorhergehenden Angriff offenbart wurde. Falls es ein Charakter mit mindestens einem Fragezeichen ist, wird dieses gerne als erstes offenbart, um nicht zu viel von sich zu verraten. Aber auch das ist natürlich auch schon ein guter Hinweis, denn es gibt auch Charaktere, die kein Fragezeichen (z.B. der Rang Nummer 1 hat nur Clan-Symbole) abgebildet haben. Sollte der Angegriffene seinen Rang offenbaren, wird sofort dessen jeweilige Sonderfähigkeit aktiv. Z.B. bei der Nummer 1 dreht sich plötzlich das Ziel auf den Charakter mit der höchsten Rangzahl. Andere verteilen sofort 1 oder 2 Wunden an einen beliebigen Spieler oder dem Angreifer wird selbst auch eine Wunde zugefügt, usw.
 
Solange jemand noch nicht seinen Rang offen vor sich liegen hat, kann er jederzeit freiwillig bei einem Angriff gegen einen beliebigen anderen Spieler intervenieren. Das heißt er zieht den Angriff auf sich, sofern das dem ursprünglich angegriffenen Spieler recht ist. Das könnte z.B. Sinn machen, wenn man weiß, dass sein Clanführer gerade attackiert wird und dieser dadurch seinen letzten Marker aufdecken müsste oder gar das Spiel mit einer Niederlage zu Ende wäre. Nachteil der Intervention ist, dass man nun selbst seinen Rang offenbaren muss.
 
Der zuletzt angegriffene Spieler attackiert nun seinerseits einen anderen beliebigen Spieler. Dadurch kommen immer mehr Zugehörigkeitssymbole und Ränge ans Tageslicht (verdammt schlechte Wortwahl bei einem Vampir-Spiel), bis es schließlich jemand wagt, den entscheidenden vierten Angriff (die Unterwerfung) zu tätigen. Sollte dies der gegnerische Clanführer sein, haben alle Spieler, die zum Clan des zuletzt angreifenden Spielers gehören, gewonnen.
 
Fazit: In der richtigen Gruppe macht dieses Spiel verdammt viel Spaß, sofern man es denn überhaupt schafft, mindestens 6 Spieler an einen Tisch zu bekommen. Falls auch noch Harlekins im Spiel sind, wird es gleich doppelt lustig. Blood Bound ist relativ schnell erklärt und spielt sich auch recht schnell. Eine Partie dauert je nach Spielerzahl selten länger als 15 bis 20 Minuten. Ob der Spielspaß auch bei zwölf Spielern noch so hoch ist, kann ich mangels Partien nicht beurteilen, ich würde jedoch max. 10 Spieler als Obergrenze sehen, weil sonst dauert es einfach nur länger, da einfach nur mehr Angriffe hin und her gehen. Große Gruppen, die z.B. mal Abwechslung zu den „Werwölfen vom Düsterwald“ suchen, sollten sich dieses Spiel auf jeden Fall ansehen, auch wenn es sich diesmal um Vampire handelt.
 
Gert Stöckl
 
Spieler: 6-12
Alter: 14+
Dauer: 30+
Autor: Kalle Krenzer
Grafik: Brian Schomburg, Shaun Boyke, Marina Fahrenbach
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Heidelberger-Spieleverlag 2013
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Bluff, Deduktion
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en es
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gut für große Gruppen
Toller Deduktionsmechanismus
Einfache, schnell erklärte Regeln
 
Vergleichbar: 
Alle Deduktionsspiele mit Rollenkarten wie Jäger der Nacht, der Widerstand, Bang, Wooolf, Mayday Mayday
 
Andere Ausgaben:
Fantasy Flight, Edge Entertainment
 
Meine Einschätzung: 5
 
Gert Stöckl:
Wem „Die Werwölfe vom Düsterwald“ gefallen, dem könnte auch dieses Deduktionsspiel gefallen, vor allen Dingen weil niemand vorzeitig ausscheidet und damit zum Zuschauen verdammt ist
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
BAUEN UND SCHAFFEN IM BAYRISCHEN WALD 
 
DIE GLASSTRASSE
 
GLAS UND ZIEGEL FÜR SO MANCHES GEBÄUDE
 
Der noch junge Verlag Feuerland Spiele ließ gleich mit seinem ersten Spiel im Jahr 2012 aufhorchen. Terra Mystica wurde zu einem Spielehit bei Vielspielern. Dementsprechend hoch waren die Erwartungen an das letztjährige Zweitlingswerk, die Glasstraße, diesmal ausschließlich vom allseits bekannten Spieleautor Uwe Rosenberg. Wie bei seinen Spielen üblich finden wir auch hier eine Menge an Spielmaterial, das pro Partie nur zum Teil zum Einsatz kommt, und einige, für seine Spiele charakteristische Mechanismen. Anders als einige seiner anderen Spiele ist die Glasstraße aber nicht so strategisch planbar, es passiert immer wieder Unerwartetes und das Spiel lebt von seinem Abwechslungsreichtum. Leidtragender dieser Vielfalt ist allerdings die Planbarkeit, wodurch die Glasstraße für so manchen Vielspieler an Reiz verlieren könnte. Mit Terra Mystica ist es jedenfalls nur schwer vergleichbar.
 
Wir befinden uns im Bayrischen Wald und stellen aus allerlei Rohstoffen Glas und Ziegel her, in der Realität war dies ein florierendes Geschäft bis ins 20. Jahrhundert. Jeder Spieler hat sein eigenes Tableau, seinen Landschaftsplan, auf dem er im Laufe des Spieles seine Gebäude errichtet. Zu Beginn befinden sich dort aber nur 3 Startgebäude und fast alle freien Plätze sind mit Landschaftsplättchen wie Wald, Gehölz, Teich und Mulde besetzt. Diese Bestückung des eigenen Tableaus zu Spielbeginn ist für alle Spieler gleich. 
 
Im Laufe des Spieles, d.h. während der einzelnen Bauperioden, gilt es nun Gebäude(plättchen) zu errichten und damit Siegpunkte zu sammeln. Gebäude entstehen aber nicht aus dem Nichts, nur mit den richtigen Rohstoffen lassen sie sich bauen. Glücklicherweise kann jeder Spieler dafür Fachkräfte anheuern, die ihm die erforderlichen Materialien liefern bzw. notwendigen Fähigkeiten zum Bau bereitstellen. 
 
Das Spiel gliedert sich in vier Bauperioden. Innerhalb dieser Bauperioden werden auf einer eigenen Gebäudetafel Gebäude zum Bau angeboten, abhängig von der Spieleranzahl 12 bzw. 15 Gebäude. Alle Gebäude im Spiel sind einzigartig, kein Gebäude kommt mehrfach vor. Diese 93 Gebäude teilen sich nach gleichen Teilen in 3 verschiedene Arten auf: Umwandlungsgebäude zur dauerhaften Verwendung, mit denen deren Besitzer Rohstoffe umwandeln kann, sobald er das Umwandlungsgebäude gebaut hat; Sofortgebäude, die nur beim Bau einen Bonus bringen, der sofort genutzt werden muss und Punktegebäude, die ausschließlich Siegpunkte am Spielende bringen. Pro Bauperiode stehen jeweils 4 bzw. 5 Gebäude jeder Art für Bauaktionen zur Auswahl, dieses Angebot wird immer nur zu Beginn einer Bauperiode aufgefüllt. Hat ein Spieler ein Gebäude durch Bezahlen der Rohstoffe gebaut, so legt er es auf einem freien Platz auf seinem Tableau ab. Freie Plätze zu haben, ist in diesem Spiel aber kein Problem, da die Landschaftsplättchen Gehölz, Mulde und Teich zwar je einen Platz in Anspruch nehmen, diese aber jederzeit, ohne dafür eine Aktion zu verbrauchen, entfernt werden können. Ausschließlich der Wald kann nicht einfach so entfernt werden, sondern muss durch Verwendung als Zahlungsmittel für eine Fachkraft abgeholzt werden. Wald wächst auch nicht wieder nach! 
 
Gebaute Gebäude bleiben bis zum Ende des Spiels an ihrem Platz, sie können weder entfernt noch verschoben werden. Während auch viele Umwandlungs- und Sofortgebäude eine angegebene, fixe Anzahl an Siegpunkten bringen, ist die Höhe an Siegpunkten durch Punktegebäude immer an Bedingungen geknüpft.
 
Mit wenigen Ausnahmen werden Gebäude aus einer Kombination aus Holz, Glas, Lehm und Ziegel erbaut. Zu den einfachen Rohstoffen gelangt man durch Nutzen von Fachkräften bzw. durch Umwandlung vorhandener Rohstoffe über das jeweilige Umwandlungsgebäude. 
 
Die beiden hochwertigen Rohstoffe Glas und Ziegel können aber nicht direkt von den Fachkräften erworben werden, sondern benötigen einfache Rohstoffe zur Umwandlung. So benötigt Glas 5 Rohstoffe (Quarzsand, Holz, Holzkohle, Nahrung, Wasser) und Ziegel 3 Rohstoffe (Lehm, Holzkohle, Nahrung). Wie auch schon bei früheren Spielen von Uwe Rosenberg kommen auch hier Produktionsräder zum Einsatz, mit denen der Spieler seine einfachen und hochwertigen Rohstoffe verwaltet. Jeder Spieler hat 2 Produktionsräder, eines für Glas und eines für Ziegel. Auch die Anzahl seiner einfachen Rohstoffe verwaltet jeder Spieler auf diesen beiden Produktionsrädern. Hat ein Spieler alle einfachen Rohstoffe auf einem Rad gesammelt, so muss er den entsprechenden höherwertigen Rohstoff produzieren und verliert damit automatisch die für den höherwertigen Rohstoff benötigten einfachen Rohstoffe, d.h. produziert er z.B. 1 Ziegel, so verliert er automatisch 1 Lehm, 1 Nahrung und 1 Holzkohle! Dieser Vorgang des Produktionsrad Drehens ist einer der wesentlichen Spielkomponenten. Maximal 3 hochwertige Rohstoffe pro Art (Glas, Ziegel) sind auf diese Weise auf dem jeweiligen Produktionsrad gleichzeitig „lagerbar“.
 
Wie bereits erwähnt, setzt der Spieler für den Erwerb von Rohstoffen seine Fachkräfte ein. Dazu hat jeder Spieler sein eigenes Kartenset an Fachkräften, 15 an der Zahl. Diese Fachkräfte ermöglichen dem Spieler an Rohstoffe zu kommen, Landschaftsplättchen (Gehölz, Teich, Mulde) oder Gebäudeplättchen auf seinem Tableau zu bauen oder Gebäudeplättchen zu erwerben. Sie entscheiden also über die Aktionen, die der Spieler in einer Bauperiode durchführen kann. Jede Karte bietet dazu zwei mögliche Aktionen an. Oft verlangen die Fachkräfte eine Bezahlung in Form von Rohstoffen oder Waldplättchen. Zu Beginn jeder Bauperiode sucht sich jeder Spieler aus seinen 15 Karten geheim 5 Karten aus, die er auf die Hand nimmt. Die restlichen 10 Karten kommen in dieser Bauperiode nicht ins Spiel und werden weggelegt. Danach werden drei Kartenrunden gespielt, in denen jeder Spieler jeweils eine Karte spielt. Wie im Weiteren beschrieben wird das Spielen der Karten allerdings sehr wesentlich von den Mitspielern beeinflusst!
 
In jeder Kartenrunde sucht sich also jeder Spieler die Karte aus, die er spielen möchte, und legt sie verdeckt vor sich ab. Der Startspieler beginnt mit dem Aufdecken seiner Karte. 
 
Jeder andere Spieler, der nun noch die gleiche Karte in seiner Hand hat, muss ebenfalls gleichzeitig mit der Aktion des Spielers am Zug diese Karte ausspielen. Nun kommen die zwei Aktionsmöglichkeiten zum Tragen. Bleibt der Spieler am Zug der einzige, der diese Karte spielt, so darf er beide Aktionen ausführen. Die Kosten der Karte bezahlt er dabei nur einmal. Andernfalls darf jeder Spieler, der nun diese Karte spielen muss, sich eine der beiden Aktionen auswählen, unabhängig von der Auswahl der anderen Spieler. Dieser Spielzwang ist allerdings pro Spieler auf maximal zweimal pro Bauperiode beschränkt: musste ein Spieler bereits zweimal eine seiner Handkarten im Spielzug eines anderen Spielers spielen, darf er dies bei einer weiteren Gelegenheit in dieser Bauperiode nicht mehr tun. Damit ist gewährleistet, dass jeder Spieler drei Karten regulär spielen kann. Muss ein Spieler zweimal die Mitspiel-Aktion nutzen, so spielt er in dieser Bauperiode zwar alle 5 Handkarten, die Reihenfolge kann er aber nur zum Teil beeinflussen.
 
Während einer Bauperiode wechselt der Startspieler nicht, es beginnt also immer der gleiche Spieler alle 3 Kartenrunden. Erst danach geht der Startspielermarker an den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter. Beim Spiel zu viert hat somit jeder Spieler eine Bauperiode als Startspieler. Beim Spiel zu dritt erhält der Spieler mit den wenigsten Gebäuden in der letzten Runde den Startspielermarker.
 
Am Ende der Bauperiode werden wieder die leeren Plätze auf der Gebäudetafel mit Gebäuden aufgefüllt und jeder Spieler nimmt alle seine Fachkräfte zurück auf die Hand, um in der folgenden Bauperiode wieder 5 Karten auszuwählen.
 
Nach dem Ende der letzten Bauperiode zählt jeder Spieler seine Siegpunkte auf seinen gebauten Gebäuden und auch einzelne Rohstoffe sind nun noch Siegpunkte wert. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt, bei Gleichstand gewinnen alle daran beteiligten Spieler.
 
Bei der Berechnung der Siegpunkte von Punktegebäuden sind die Bedingungen auf dem Gebäudeplättchen angegeben. Hier sind die verschiedensten Bedingungen möglich. Als Beispiele seien ein paar angeführt: Die Zahl der Siegpunkte kann abhängig sein von den gebauten Gebäuden – benachbarte oder bestimmte Typen -, von benachbarten gleichartigen Landschaftsplättchen, von noch vorhandenen Waldplättchen, von der Anzahl des verbauten Glases für die eigenen Gebäude oder von verbauten Flächen.
 
Die Glasstraße ist ein kurzweiliges Spiel, in der die Spieler ständig in das Spielgeschehen involviert sind. Der Autor empfiehlt auch, falls die vier Bauperioden zu schnell vorüber gehen, noch eine fünfte anzuhängen. Dieser Vorschlag hat auch seine Berechtigung, da man wirklich während des Spielens den Eindruck gewinnt, dass die Zeit für den Gebäudebau einfach zu schnell vorbei geht und man auch nach der 4. Bauperiode noch gerne weiterbauen möchte. Das Spiel lässt sich auch als Solospiel spielen, mit leicht angepassten Regeln und dem Ziel eine bestimmte Siegpunktezahl zu schaffen.
 
Auch wenn sich das Spiel stark in Richtung Vielspieler wendet, so wird es wahrscheinlich dem einen oder anderen Vielspieler nicht zusagen. Einer der wesentlichen Gründe dabei ist wohl die Unberechenbarkeit aufgrund des hohen interaktiven Anteils. Durch das gezwungene Spielen von Karten aufgrund dessen, dass ein Mitspieler die gleiche Karte in seinem Zug spielt, kann die eine oder andere Planung sich komplett in Luft auflösen. Oft hat dies zur Folge, dass das Spielen dieser Karte zu diesem Moment noch nichts bringt, da man zum Beispiel noch nicht die richtigen Rohstoffe hat, da man sie erst durch Spielen einer anderen Karte bekommen würde. Ganz automatisch überlegt man sich beim Auswählen der Karten pro Bauperiode eine Reihenfolge, diese wird aber oft durch die Mitspieler zunichte gemacht. Auch wenn der Autor empfiehlt, bei der Wahl der Karten mit zu bedenken, welche Karten die anderen Spieler spielen könnten, so nützt dies wenig, wenn man sich bestimmte Rohstoffe besorgen muss und damit auf das Spielen bestimmter Karten nicht verzichten kann. Man hat sogar ein bisschen das Gefühl, dass man in diesen Spielabschnitten von den anderen Spielern gespielt wird, weil man diesen Faktor nicht beeinflussen kann. Dieses Spielelement kann man aber auch positiv sehen, da es immer spannend bleibt, ob die eigene Planung aufgeht oder eben nicht.
 
Eine weitere Unwägbarkeit sind die Gebäudeplättchen, die am Beginn jeder Bauperiode ergänzt werden. Da nur ein geringer Teil aller Plättchen ins Spiel kommt, lohnt es nicht darauf zu spielen, dass ein bestimmtes Plättchen auf der Gebäudetafel ausgelegt wird. Gerade die Punktegebäude bringen aber nur dann mehrere Siegpunkte, wenn man sein Spiel darauf ausrichtet. Hier bestimmt oft der Zufall, dass man sich ein wertvolles Gebäude holen kann, weil man gerade die richtigen Rohstoffe besitzt und kein anderer Spieler vor dem eigenen Zug das Plättchen weg schnappt. 
 
Hat man noch dazu das Glück, dass es sich um ein Punktegebäude mit vielen möglichen Siegpunkten handelt, dann kann einem das ziemlich weit nach vorne bringen. Die Punktegebäude schwanken nämlich relativ stark in ihrem maximalen Siegpunktewert! 
Abhilfe bei der Auswahl der Gebäude bringt allerdings der Lehnsherr, den man unbedingt nutzen sollte, auch wenn dies das Spielen einer Karte in einer Bauperiode kostet. Der Lehnsherr erlaubt dem Spieler, von jedem der drei verdeckten Stapel der Gebäudeplättchen das oberste zu nehmen. Diese Gebäude sind dann exklusiv im Vorrat des Spielers und er kann sie genauso bauen wie die Gebäude aus dem allgemeinen Angebot.
Trotz dieser Einschränkungen ist die Glasstraße ein abwechslungsreiches, kurzweiliges Spiel mit einfachen Regeln. Ich würde es vor allem dann empfehlen, wenn man Lust hat, ein nicht allzu strategisches, aber hoch interaktives Spiel zu spielen.
 
Bernhard Czermak
 
Spieler: 1-4+
Alter: 12
Dauer: 20 min / Spieler 
Autor: Uwe Rosenberg
Grafik: Dennis Lohausen
Preis: ca. 34 Euro
Verlag: Feuerland Spiele 2013
Web: www.feuerland-spiele.de
 
Genre: Wirtschafts- und Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
umfangreiches Spielmaterial
gut verständliche Regel
Karteneinsatz zur Aktionsauswahl
 
Vergleichbar: 
Verflixxt, Agricola
 
Andere Ausgaben: 
Z-Man Games, Filosofia, White Goblin Games
 
Meine Einschätzung: 5
 
Bernhard Czermak: 
Ein schnell zu erlernendes Spiel, das durch das Überangebot an Spielmaterial abwechslungsreich ist und durch die hohe Interaktivität so manche Überraschung im Spielverlauf verursacht. Darunter leidet allerdings stark die Planbarkeit der eigenen Züge.
 
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
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
DIE FALLE ZU 
 
MYSTERIEN DER TEMPLER
 
– UND VIELE FRAGEN OFFEN
 
„al des grâles pflihtgesellen von in vrâgens niht enwellen.“
(„Die Gralsritter wollten nicht mehr befragt werden.“)
Wolfram von Eschenbach, „Parzival“
 
Der militärisch-geistliche Orden „Arme Ritter Christi und des salomonischen Tempels zu Jerusalem“ (Pauperes commilitones Christi templique Salomonici Hierosalemitanis), uns allen besser als Tempelritter oder Templerorden bekannt, wurde 1118 oder 1119 in Jerusalem gegründet und 1312 vom Papst aufgehoben. Diese Auflösung wurde übrigens laut dem Internetlexikon „Wikipedia“ vom Vatikan im Jahre 2006 und erneut 2012 bestätigt. Mit der Ausbreitung seiner zahlreichen Niederlassungen in (West-)Europa, dem Rückzug aus dem „Heiligen Land“ bis zur Verhaftung fast aller Ordensbrüder und Ordensoberen im Königreich Philips IV. (heute in etwa Frankreich ohne die Bretagne, ohne Burgund, Elsass, Lothringen und ohne die dem englischen Königshaus untertänigen Teile des „Angevinischen Reiches“ auf dem Festland) sowie den großteils nur (ungefähr seit dem XVII. Jhdt.) als Legenden überlieferten unmittelbaren Folgen für weitere Ordensangehörige befasst sich „Mysterien der Templer“.
 
Gleich vorab die Warnung: um sich ins Geschehen stürzen zu können, benötigt man eine doch recht beachtliche freie Fläche, allein das Spielbrett misst 72 cm x 104 cm (zwei Hälften à 72 x 52). Dazu kommen noch Kartenauslagen und Platz für die ebenfalls zahlreichen Marker. Ist also einmal das Spielzimmer von allen Hindernissen (wie Kisten, Kästen, Sofa und Fernseher) geräumt, kann der Aufbau beginnen. Das Brett bildet in Form einer vereinfachten Landkarte Europa (bis nördlich nach Schottland, Dänemark und zum Baltikum), Vorderasien sowie die Nordküsten Afrikas inklusive benachbarter Meeresflächen ab. Gebiete ungefähr östlich der Weichsel und nördlich der Donau, da in den historischen Ereignissen für das Spiel unbedeutend, dienen zur Ablage von Aktionskarten. Außen herum läuft die Siegpunktzählleiste. Zusätzlich sind für die einzelnen (neun) Ordensprovinzen noch Nutzungsfelder mit Symbolen für Ordenshäuser (Burgen, Komtureien), fallweise wichtigen Kapellen sowie einem je entsprechenden Wappenschild (ein passender Marker kennzeichnet, ob die Region bereits durch die Templer als Provinz eingerichtet ist; ansonsten fallen für Erwerbungen dort wesentlich höhere Gebühren an) aufgedruckt sowie (fünf) Felder, um den Transport von Gütern zu Lande oder zu Wasser zu markieren.
 
Spielfiguren im eigentlichen Sinne gibt es nicht. Die Mitspielenden erhalten aber neben farbig entsprechenden hölzernen Siegelmarkern (kennzeichnen eigene Häuser oder Besitz auf dem Spielfeld, der nicht in Häusern untergebracht ist) Spieltafeln, die jeweils eine Ordensfraktion (blau, gelb, grün, rot) symbolisieren und zur Zwischenlagerung von Besitztümern und Rittern sowie zur Ablage der Handkarten dienen; weiters ein geringes Startgeld sowie Aktionsmarker für das Einsetzen der Ritter. Auf die Stadtfelder des Spielplans werden noch je ein bis zwei verdeckte Schatzmarker (Geld, Ritteranwärter und Artefakte) zufällig verteilt.
Gespielt werden höchstens fünfzehn Runden in drei Epochen / Perioden sowie nach dem Aufdecken der Ereigniskarte „1307: Die Verfolgung“ (irgendwann in der dritten Periode, womit das reguläre Spiel endet) acht spezielle Runden, welche die Flucht der den Verhaftungen Entgangenen nachstellen soll. Gewonnen hat, wer nach Ende der Verfolgungen die meisten Siegpunkte (aus Geldbesitz und Reliquienschatzkarten) sichern konnte.
 
Die einzelnen Runden laufen gewöhnlich in fünf Phasen ab. In den Epochen I und II wählen die Ordensfraktionen in der ersten Phase aus ihrem Satz von 5 „Tempelritterkarten“ (verdeckt) eine aus, welche die Aufteilung ihrer Ritterkräfte (Tapferkeit) festlegt. Die Summe beträgt immer acht, die beiden Kontingente können von 7 / 1 bis zu 4 / 4 geteilt werden. Davon hängt ab, wie stark die im zweiten Schritt zu erfüllenden Missionen unterstützt werden und wie hoch die Belohnungen ausfallen. Erst wenn jede der „Tempelritterkarten“ einmal eingesetzt wurde, steht der gesamte Satz erneut zur Verfügung. Die Missionen sind jeweils Geleitschutz und die Suche nach einer wundersamen Reliquie (von biblischen Schriftrollen über das Geburtshaus Mariens bis hin zum Heiligen Gral). Die Fraktionen entscheiden nun, gleichfalls geheim, ob sie sich auf eine oder beide Aufgaben einlassen wollen und markieren dies auf dem entsprechenden Missionsfeld mit einem der beiden Rittermarker: zwei Helmsymbole = die gesamte Tapferkeit für die gewählte Mission; ein Helmsymbol = die Tapferkeit teilt sich entsprechend der „Tempelritterkarte“ auf beide Missionen, gegebenenfalls die stärkere für jene Mission, unterhalb welcher der Marker liegt. Bei der Wahl von Karte und Marker sind die Missionen verdeckt, was bedeutet, dass es sich in der allerersten Runde auf jeden Fall um reine Spekulation handelt. Dann werden die Aufträge enthüllt und abgehandelt, zuerst das Geleit, danach die Schatzsuche. Die Tapferkeit aller Beteiligten wird addiert und mit der auf der Karte aufgedruckten Zahl verglichen. Bei Gleichstand oder größerer Tapferkeit winkt der Erfolg. Der Geleitschutz bringt immer allen Beteiligten Geld und, bei positiver Erledigung, eine zusätzliche Belohnung entweder ebenfalls für alle oder für diejenige Templerfraktion, die die meiste Tapferkeit eingesetzt hatte. Bei den Reliquiengrabungen gibt es Siegpunkte bzw. (für die stärkste Fraktion) das entsprechende Artefakt. Die Strafe bei Misserfolg besteht im Abzug von Siegpunkten.
 
In der zweiten Phase jeder Runde (in allen drei Epochen) können Güter ge- und verkauft werden. Der Kauf findet prinzipiell im Heiligen Land statt, angeboten können die Waren gleichsam überall dort werden, wo es Märkte (zu erkennen an einem fassartigen Symbol) gibt.
Danach kommt die Ereignisphase. In allen Perioden werden jetzt die obersten beiden Karten des Ereignisstapels aufgedeckt, und in der den Ordnungszahlen auf den Karten entsprechenden Reihenfolge abgewickelt. Die vier Arten, geordnet absteigend nach der Häufigkeit, sind: Entwicklung – neue Provinzen werden gegründet, Gebäude errichtet, Spenden eingezogen oder Marktplätze im Wert gesteigert; Transporte – Schifffahrts- und Karawanenrouten werden angelegt und dürfen bereits in derselben Runde in Phase vier genutzt werden; Feinde – Wegelagerer, Piraten und Krieger erscheinen (entsprechend Marker auslegen) und müssen bei einem Zusammentreffen bekämpft werden; Vorfälle – reale Ereignisse aus der Zeit der Kreuzzüge machen sich im Spiel in den Perioden II und III bemerkbar; sobald in Epoche III der Vorfall „1307: Die Verfolgung“ aufgedeckt wird, endet das reguläre Spiel sofort, es beginnen die acht Endrunden.
 
Die vierte Phase ist dem Transport von Besitztümern (und gegebenenfalls Rittern) gewidmet. Hier kann es auch zu Kämpfen mit Seeräubern oder Banditen an Land kommen, bzw. greifen die Sarazenenkrieger im Heiligen Land an. Die Auseinandersetzungen werden durch den Vergleich der Kampfwerte entschieden. Zum Grundwert der Feinde (auf der Ereigniskarte angegeben) wird ein Spezialwürfelwurf (1 – 3) addiert, die Verteidiger (Kampfwert auf der jeweiligen Transportroutenkarte) können ihre Kräfte durch Einsatz von Rittermarkern verstärken. Sind die Feinde erfolgreich, verlieren die Verteidiger eine auf der entsprechenden Ereigniskarte vorgegebene Anzahl an Gütern. Sarazenen dürfen zusätzlich von den Spieltafeln Beute entwenden (kommt in den allgemeinen Vorrat zurück). Wehren die Verteidiger den Angriff ab (bereits ab Gleichstand der Kampfwerte), verlieren die Angreifer einen Marker. Liegt kein Feind-Marker mehr aus, ist das Gebiet gefahrlos passierbar.
Die letzte Phase jeder Runde dient dem Ressourcenmanagement. Die Belohnungen aus früheren Phasen werden nun auf die Gebäude der Fraktionen verteilt. Etwa platziert man Reliquien in Kapellen, um mehr Siegpunkte zu erhalten, rekrutiert Ritter (Novizenmarker durch Rittermarker ersetzen) oder verschiebt Geld zwischen eigenen Komtureien. Ritter(marker) dürfen zur Erkundung der Städte in ihrem Aufenthaltsgebiet genützt, also verdeckte Schatzmarker begutachtet und mitunter aufgenommen werden. Für Siegel, die irgendwo auf dem Spielfeld (nicht in eigenen Komtureien) ausliegen, etwa, weil ein Transport in der entsprechenden Phase nicht abgeschlossen werden konnte, muss „Unterhalt“ bezahlt werden.
Hebt die Verfolgung der Templer durch König Philipp IV. an (Ereigniskarte „1307“), werden statt der bisherigen Phasen nur mehr acht „Verfolgungsrunden“ mit den Phasen „Transporte“ und „Ressourcen“ gespielt. Jede Fraktion bekommt ein Zufluchtsgebiet zugewiesen (Schottland, das Deutschordensland mit der Marienburg, Zypern oder die Feste Tomar in Portugal). Radial von Paris ausgehend werden in jeder Runde immer mehr Gebiete für die Tempelritter zu Tabuzonen, sie versuchen nun, möglichst viel an Geld und Artefakten in das ihnen zugewiesene Asyl zu schaffen. Wer dabei am erfolgreichsten ist, gewinnt.
Zwei Zusatzvarianten – individuelle Fähigkeiten für jede Ordensfraktion sowie individualisierte Feindstärken – werden im Regelheft angeboten, konnten aber von uns nicht getestet werden.
 
„Mysterien der Templer“ ist vorderhand ein strategisches Ressourcenmanagementspiel, erdacht von Silvio Negri-Clementi (von ihm stammt auch „Ventura“ 2010/2011 gleichfalls bei Stratelibri bzw. Fantasy Flight Games erschienen). Die Spielregeln scheinen auf den ersten Blick der Aufgabe, ein Gleichgewicht zwischen Spielvergnügen und historischem Bezug (dazu später mehr) herzustellen, angemessen. Die Hürden liegen aber im Detail. Unserer Einschätzung nach funktioniert das System leider nicht zufriedenstellend. Während Kämpfe – durchaus realistisch – und, wenn die schon sein müssen, „archäologische Forschungen“, mit einer gewissen Berechtigung dem Zufall unterliegen, ist nicht einzusehen, dass dies auch für andere Missionen und vor allem, für die territorialen Ausbreitungsmöglichkeiten des Ordens oder gar Gütertransporte gelten soll. Auch das Eintreten der vier gewählten Ereignisse – die Einnahme Jerusalems durch Sultan Saladins Truppen 1187, die Eroberung von Akkon unter Mamelukensultan Khalil 1291 und nicht zuletzt die Razzien in Frankreich im Jahre 1307 (der vierte „Vorfall“, der „Albigenserkreuzzug“ zwischen 1209 und 1229, hat, genau genommen, außer in diversen neuzeitlichen Verschwörungstheorien, keinen nachweisbaren Einfluss auf die Aktivitäten der Tempelherren gehabt) – war zwar auch eher zufällig, die Reihenfolge dieser Vorfälle jedoch keineswegs. So hätte ohne die Vertreibung der Templer aus dem Heiligen Land der französische König kaum die Möglichkeit gesehen, den Orden zu zerschlagen und sich dies vom Papst, dem die Mönchsritter formell unterstanden, absegnen zu lassen. Ereignisse sollten Ereignisse bleiben, dürfen dabei gerne das Auftauchen von Räubern und feindlichen Truppen beinhalten. Das beeinflusst die Transportwege ohnehin beträchtlich. Obwohl die Eröffnung neuer Ordensprovinzen hauptsächlich in die erste Periode fällt, können auch hier durch den Zufall der Kartenmischung bereits mehr Transportrouten ausliegen, ohne dass Interessenten sich irgendwie mit Waren hätten eindecken bzw. Absatzmärkte hätten schaffen können. Zu Spielbeginn ist nämlich nur Frankreich frei zu bereisen und zu erkunden. Die Lösung könnte hier aus mehr Ereignissen bestehen, aus denen aber bereits beim Spielaufbau eine zufällige Auswahl getroffen werden müsste. In der ersten Periode zum Beispiel mehr Marktbewegungen (Inflation gab es zwar im Mittelalter noch nicht in unserem Sinne, Preisschwankungen kamen aber dennoch immer wieder vor) und mehr Schenkungen, in der zweiten Periode vielleicht mehr und stärkere Räuber, dazwischen dann diverse historisch gesicherte Einschnitte (mit Auswirkungen auf die Tempelritter). Dann könnte die letzte Periode mit der bösen Überraschung von 1307 durchaus unangetastet bleiben.
 
Seine Kräfte (Tapferkeit) bei der ersten oder auch noch zweiten Mission spekulativ einzusetzen, scheint irgendwie logisch. Dass man danach aber daran gebunden ist, auch die restlichen Tapferkeitskarten aufzubrauchen, bevor man wieder völlig frei entscheiden darf, wirkt willkürlich.
Auch das Regelheft selbst hätte mehr Augenmerk verdient. Wie so oft gibt es kein Register und keinen Index, nicht einmal ein Inhaltsverzeichnis. Viele Abschnitte sind umständlich oder unklar formuliert, was, so unser Verdacht, auch an der Übersetzung liegt (sowohl Deutsch als auch Englisch, und unser Italienisch reicht nicht für die Lektüre der Ursprungsversion aus). Manche Regeln wirken widersprüchlich, etwa was den Kauf von Gebäuden, den Transport oder die Handlungsmöglichkeiten in Provinzen betrifft. Hingegen wird anderes, was einfach, logisch und sofort zu begreifen ist, mehrfach und ausführlich wiedergekäut. Über diese Unzulänglichkeiten kann leider weder die nette Grundidee noch das schön gestaltete Spielmaterial (Ausnahmen: sowohl bei Reliquienmarkern als auch –karten gibt es mehrere Druckfehler; und die Feind-Marker sind zu klein, geradezu winzig!) hinwegtrösten.
 
Zur historischen Genauigkeit ist noch anzumerken: man hat sich immerhin bemüht! Die Spielemacher weisen sogar extra darauf hin, dass die Karte, die rund zweihundert Jahre europäischer Geschichte darstellt, diverse territoriale Veränderungen nicht wiedergeben kann. Aber auf die Einflussgebiete der englischen Krone, während jener Zeit beinahe die Hälfte des heutigen Frankreich, ganz zu vergessen ist zu viel der Ungenauigkeit. Dieses angevinische Reich bzw. das riesige Herzogtum Aquitanien kam erst im Laufe des Hundertjährigen Krieges (1328/1337 – 1453) unter die Kontrolle der französischen Könige. Viele der Wappenschilde zur Kennzeichnung der Gebiete entsprangen wohl eher der Phantasie bzw. viel späteren Zeiten. Für das sogenannte Heilige Römische Reich, im Spiel allerdings treffender und fast zeitgenössisch als Ordensprovinz „Germanien“ (da ohne Oberitalien) bezeichnet, wird zum Beispiel ein Wappen des Deutschen Kaiserreiches (1871 – 1918) verwandt.
 
Speziell zur Geschichte des Ritterordens liegt den „Mysterien der Templer“ ein – unglücklicherweise leider ebenfalls unzulänglich übersetztes – Begleitheft („Historischer Anhang“) bei. Dabei handelt es sich um eine lustige Mischung aus historischen Fakten, späteren Legenden und wilden Mutmaßungen. Durchaus seriöse historische Fachbücher, etwa von Alain Demurger oder Jonathan Riley-Smith wurden herangezogen. Aber auch die unterhaltsamen Werke von Henry Lincoln, Michael Baigent und Richard Leigh („Der heilige Gral und seine Erben“, 1982 bzw. auf Deutsch bei Lübbe 1984 erschienen) werden im Literaturverzeichnis erwähnt, und daraus mit einer leicht ironischen Distanz zitiert. Legenden, wie etwa betreffend Verfluchungen von König und Papst durch den letzten Großmeister des Ordens, Jacques de Molay, bei seiner Hinrichtung 1314 als rückfälliger Häretiker (etwas anderes konnte ihm kirchenrechtlich nicht bewiesen werden, das genügte aber für die Verurteilung zum Tod am Scheiterhaufen) und den Ausruf des Henkers, der Ludwig XVI. während der Französischen Revolution unter das Fallbeil brachte, nun sei Jacques de Molay gerächt, werden gleichfalls erwähnt. Beides jedoch sind sehr wahrscheinlich Erfindungen des XIX. oder gar XX. Jhdts. Auch werden die im Spiel als Artefakte („Reliquien“) der Templer bezeichneten, teils real existierenden, teils der Phantasie oder Folklore entsprungenen, zehn Objekte einzeln vorgestellt. Für ein halbwegs ernstzunehmendes archäologisches Interesse der Mönchsritter (oder der Menschen des europäischen Mittelalters im Allgemeinen) gibt es allerdings keinerlei Belege. Auch wenn ungefähr zu jener Zeit Kaiser Friedrich Barbarossa den halb-mythischen Kaiser Karl den Großen und König Richard I. Löwenherz das Grab von König Artus gefunden haben wollen. Auf religiösem Kalkül gegründete, reliquienhandelsübliche Übertreibungen; darauf sollte man nichts geben!
 
Martina & Martin Lhotzky, Marcus Steinwender
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Genre: Historisch, Strategie
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en it
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gute historische Ansätze
Schöne Ausstattung
Unlogische, da zufällige Sequenz historischer Ereignisse
Strategie und Taktik werden durch zu viel Zufall unterminiert
 
Vergleichbar:
Im Zeichen des Kreuzes, andere Strategiespiele auf historischer Basis
 
Andere Ausgaben:
In englischer und italienischer Sprache
 
Meine Einschätzung: 3
 
Martina, Martin & Marcus:
Liebevoll gestaltetes Spiel mit wenig ausgereiftem Regelwerk. Selbst Tüftler dürfte da ein durchaus langer Spieleabend erwarten. Der Zufallsfaktor wirft so ziemlich jede strategische Überlegung über den Haufen.
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
LEHRLINGE MACHEN KEINE KLEIDER, LEIDER
 
ROKOKO
 
ENDLICH EINMAL KEIN WORKER-PLACEMENT!
 
Im „Brettspiel-Barock“ haben wir uns an vielen neuen, üppigen und prächtigen Spielmechanismen erfreuen dürfen: Mehrheiten-Wertungen, Ressourcen-Management, Worker-Placement, Kartendeck-Bau, etc. Dieses Zeitalter dürfte jedoch bereits zu Ende gegangen sein; im Wesentlichen wiederholen neue Brettspiele nur mehr bereits bekannten Mechanismen, in den besseren Fällen immerhin noch auf eine verfeinerte und elegante Weise weiterentwickelt – vielleicht befinden wir uns derzeit also im „Brettspiel-Rokoko“? 
 
Im gleichnamigen Spiel leiten wir jedenfalls jeweils eine Schneiderei und sollen schöne Kleider für die adeligen Damen und Herren am französischen Hof anfertigen. Demnächst wird dort nämlich eine große Ball-Veranstaltung stattfinden und es fehlt noch an allen Ecken und Enden: Aus diesem Grund genügt unser Kleider-Handwerk nicht, wir sollen auch noch die Musikanten bezahlen, das mitternächtliche Feuerwerk finanzieren und den Brunnen sowie die Statuen für den Garten sponsern. Als Dank für all unsere Mühen bekommen wir natürlich kein schnödes Geld – mit ein wenig Ansehen, in der Form von Siegpunkten, sind wir schon zufrieden (vermutlich werden wir deswegen das Gespött der ganzen Ballnacht sein). 
 
Auf dem (grafisch sehr schön gestalteten) Spielplan ist u.a. ein Palast mit fünf leeren Sälen zu sehen; nur die Musiker haben sich schon eingefunden, auf dem Dach sind das Feuerwerks-Projekt und im Garten die Statuen und der Brunnen zu erkennen – all das muss aber noch – und zwar von uns! – bezahlt werden. Die jeweils aktuell verfügbaren Entwürfe der Kleider werden (als Plättchen) in einer Reihe ausgelegt. Auch zum Fertigstellen eines Kleides braucht es natürlich „Zutaten“; aus diesem Grund ist auf jedem dieser Kleider-Entwürfe (bzw. Schnitt-Muster) ersichtlich, welche Farbe und Menge an Stoff dafür benötigt wird und ob auch noch Spitze bzw. Garn zu vernähen sind. Somit müssen wir zuvor Stoffballen, Spitze und Garn käuflich erwerben, um diese später in ein passendes Kleid „umzutauschen“. Ein fertiges Kleid kann dann in einem der Säle auf dem Spielplan platziert werden und wird – für die späteren Siegpunkte – mit einem Besitzmarker des jeweiligen Mitspielers gekennzeichnet; wobei das Kleider-Plättchen zuvor noch auf dessen Rückseite gedreht wird, auf welcher (Überraschung!) eine mit unserem Werk bekleidete adelige Person abgebildet ist.
 
So weit, so bekannt (und noch eher unspektakulär); in den letzten Jahren haben wir wohl die meiste Spielzeit damit zugebracht, um uns auf Feld X Rohstoffe zu besorgen, um diese auf Feld Y oder Z in Gebäude, Maschinen, etc., bzw. letztlich in Siegpunkte umzuwandeln. Hier funktioniert das aber nicht über Worker-Placement, sondern über Karten. Mit dem Ausspielen einer Karte kann ich mir also entweder Rohstoffe (bzw. rohe Stoffe) besorgen oder diese zu einem Kleid schneidern. Zwar ist das jetzt auch nicht so originell, bemerkenswert ist jedoch, dass jede Karte grundsätzlich jede der sechs möglichen Grundaktionen erlaubt (also ähnlich wie bei „Brügge“ von Stefan Feld). Dazu gibt es jedoch eine sehr wichtige Einschränkung, zumal die Karten entweder einen Meister, einen Gesellen oder einen Lehrling verkörpern. Wie unschwer zu erraten, darf ein Lehrling nicht alles machen: Man kann ihn nur zum Stoff-Einkauf schicken, als Geld-Bote für die Finanzierung der Ball-Ausstattung (Feuerwerk, Musiker, Statuen oder Brunnen) verwenden oder gleich kündigen (etwa weil er nicht einmal zum Sauber-Machen der Werkstatt taugt). Zum einen bringt das Kündigen eines Mitarbeiters ein einmaliges Extra-Einkommen (wobei ein Meister auch dafür am lukrativsten wäre); zum anderen hat man für das weitere Spiel weniger Karten zur Verfügung. Ein wesentliches Spielelement ist hier nämlich der Kartendeck-Bau: Alle beginnen mit den gleichen fünf Arbeiter-Karten und können diesen Personalbestand um bessere Kollegen ergänzen. Für ein derartiges Einstellen eines weiteren Mitarbeiters ist ausschließlich ein Meister kompetent. Schon aus diesem Grund wäre es also nicht sehr geschickt, ausgerechnet den eigenen letzten Meister „versilbern“ zu wollen, abgesehen davon, dass jede Kündigung natürlich auch eine Aktion kostet. Stellt man hingegen zu viele neue Arbeiter ein, hat man auch bei „Rokoko“ das Problem, dass die gewünschte starke Karte vielleicht nicht schnell genug wieder in der eigenen Kartenhand auftaucht. Immerhin passiert das Nachziehen der Karten hier nicht zufällig, zu Beginn jeder Runde suchen sich alle Mitspieler jeweils drei Karten aus – der restliche Stapel muss aber erst zur Gänze durchgespielt werden, bevor man wieder seine komplette Auswahl zu Verfügung hat. Außerdem darf eine soeben erworbene Arbeiter-Karte noch in derselben Runde genutzt werden.
 
Neben den bereits genannten fünf Aktionsmöglichkeiten – Stoffe kaufen, Kleid schneidern, Geld für die Finanzierung des Balles überbringen, neue Arbeiter einstellen, alte Arbeiter kündigen – gibt es als sechste und letzte Aktion noch die Sicherung des Startspieler-Vorteiles für die kommenden Runde. Das bedeutet zwar Tempoverlust in der aktuellen Runde, wird dafür aber auch noch mit Geld versüßt. Als Startspieler darf man dann natürlich aus der vollen und frischen Auswahl an Rohstoffen, Kleidern und besseren Arbeitern schöpfen; als Ausgleich dafür sind die frühen Einkäufe bei Rohstoffen und Arbeitern teurer als wenn man erst später zuschlägt. Neben dem Startspieler-Bonus und der Kündigung von Mitarbeitern ist der Verkauf von fertigen Kleidern eine der wesentlichen Geld-Quellen; ein verkauftes Kleid fehlt einem aber natürlich für die Siegpunkte-Abrechnung.
 
Wofür gibt es am Ende nun Siegpunkte? Im Wesentlichen eigentlich für alles: Fertige Kleider, eine Mehrheit von eigenen Kleidern in einem (oder mehreren) der fünf Säle, Anwesenheit in allen fünf Sälen, das (Mit-)Finanzieren von Feuerwerk, Musikern bzw. Statuen; dennoch wirkt es nicht beliebig, was ich tue bzw. worauf ich mich konzentrieren und was ich vernachlässigen möchte. Auch manche der Arbeiterkarten weisen als exklusive Bonusfunktion das Lukrieren von Siegpunkten auf. Diese Extra-Aktionen der Arbeiter (u.a. auch Geld oder sonstige Vorteile) werden bei den erst später ins Spiel kommenden Karten natürlich immer stärker. Zwar sind die Anzahl dieser Karten und deren Sonderfunktionen schon bei Beginn bekannt, dennoch ist es nicht so leicht, sich eine bestimmte Karte zu sichern (bzw. darauf zu spielen). Bei der Aufteilung der Karten (auf die sieben Runden) kann nämlich jede entweder eine Runde früher oder später auftauchen, sodass es sogar notwendig sein könnte, zwei Runden hintereinander Startspieler sein zu müssen. Will man jedoch unbedingt bestimmte Kombinationen herstellen, bedeutet das ein mehr oder weniger spekulatives Aufgehen (oder Scheitern) der eigenen Strategie, damit man letztlich „aus dem Schneider“ ist.


Bei der Vielfalt dieser Nebenfunktionen wäre etwas weniger vielleicht mehr gewesen, manche erscheinen nämlich eher unnötig bzw. nicht sehr attraktiv (aber vielleicht lernt man diese erst durch häufigeres und gezielteres Spielen schätzen). Dafür sind insbesondere auch die Symbole der jeweiligen Boni sehr gut verständlich gestaltet; wenn etwas dennoch nicht ganz klar sein sollte, findet man sich leicht und schnell auf dem entsprechenden Übersichtsblatt zurecht. Auch sonst sind die Symboliken des Spielbrettes sowie die Spielanleitung zu loben, offenbleibende Fragen gibt es eigentlich nicht und das Meiste ist sogar selbst erklärend bzw. sehr intuitiv zu verstehen. Beispielsweise wird das Mitfinanzieren des Brunnens mit regelmäßigem Extra-Einkommen belohnt – das Plätschern von Wasser wird also auf sinnfällige Weise auf das Sprudeln von Geld übertragen. Oder: Meister, Gesellen und Lehrlinge sind auf prägnante Weise durch die Farben und Formen ihrer Fingerhüte gekennzeichnet; auf dem Spielplan wiederum ist deutlich markiert, welcher Fingerhut – also welcher Arbeiter – welche Aktion nicht durchführen darf. 
 
Etwas störend ist lediglich die Farbwahl: Sowohl vier der fünf Spielerfarben als auch die Kleiderfarben sind nämlich rot, gelb, blau und grün. Bei manchen Spielsituationen kann das schon etwas verwirrend und unübersichtlich sein. Beim Spielmaterial sind die Holzteile für Garn und Spitze deutlich weniger attraktiv als die Spielplan- und Kartengrafik ausgefallen. Ein wenig schade finde ich auch, dass das Geschehen auf dem Spielplan eher statisch ist: Dieser wird eigentlich nur für das Platzieren der Kleider und der jeweiligen Besitzmarker genutzt, danach „bewegt“ sich jedoch nichts mehr. Erst bei der Abrechnung werden einige Adelige vom obersten Stockwerk auf die Dach-Terrasse verschoben, um sich am Feuerwerk zu ergötzen (was uns natürlich weitere Siegpunkte bringt). Vielleicht hätte es also gut getan, wenn manche der Arbeiter-Sonderfunktionen die Möglichkeit bieten würden, bereits platzierte Kleider/Adelige in einen anderen Saal umlegen zu dürfen.
 
Die Interaktion zwischen den Mitspielern besteht im Wesentlichen im Wegschnappen der diversen Ressourcen, Arbeiter-Karten, Kleider-Entwürfe und der Plätze (bzw. Mehrheiten) auf dem Spielplan. Meistens gibt es auch für den Zuspätkommenden noch brauchbare alternative Möglichkeiten, sodass sich das nicht sehr aggressiv bzw. frustrierend anfühlt; dennoch bleibt es spannend, ob man die eigenen Wunsch-Aktionen auch wie geplant durchführen kann bzw. ob man taktisch doch noch schnell auf etwas Anderes umschwenken sollte. In einer Partie zu zweit gibt es natürlich eine deutlich höhere Motivation zu einer konfrontativeren Spielweise, sodass der Kampf um die diversen Mehrheiten hier prägnanter ausfallen kann. Aufgrund des gemeinsamen Aussuchens der eigenen drei Karten zu Beginn jeder Runde bleiben die Wartezeiten in einem vernünftigen Rahmen, zumal man sich ja schon beim Auswählen überlegt haben sollte, welche Aktionen man als nächstes gerne machen möchte. Lediglich im Extremfall – ein Mitspieler hat nur mehr vier, der andere schon ca. ein Dutzend Karten zur Auswahl und plant auch schon für die übernächste Runde vor – muss man etwas Geduld aufbringen. Für die gesamte Spieldauer wären vielleicht nur sechs – statt sieben – Runden besser gewesen, dafür können so auch längerfristige Strategien Erfolg versprechen.
 
Angenehm fällt insbesondere auch auf, dass alle – nach der relativ wenig zeitaufwändigen Regelerklärung – sofort losspielen können. Es bedarf keiner langwierigen Herum-Tüftelei über die ersten Züge, man kann alles einmal ausprobieren und wird schon sehen was daraus folgt, da es keine „Strafen“ (etwa wegen fehlender Nahrung für Arbeiter, oder dgl.) für Spielfehler gibt. Selbst wenn einem das Geld ausgeht, kann man immer noch einen Arbeiter kündigen, und muss deswegen bei der End-Wertung nicht chancenlos sein. Das insgesamt schöne, positive und sehr runde Spielerlebnis wird auch durch das gewählte Thema verstärkt. Und es ist zwar klischeehaft, doch wird das Schneidern von Kleidern und das „Anziehen“ von „Püppchen“ gerade auch Mitspielerinnen wohl eher ansprechen, welche sonst weniger leicht zum Ausprobieren von derartigen Spielen zu bewegen sind.
 
Harald Schatzl
 
Spieler: 2 - 5 
Alter: 12+
Dauer: 120+
Autor: Matthias Cramer, Stefan und Louis Malz
Grafik: Michael Menzel, Andreas Resch
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele 2013
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Ressourcen-Management
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
sehr gute Anleitung und Symbolik 
schöne Grafik
auch zu zweit und zu fünft spielbar
bei vier und fünf Mitspielern eher zu lange Spieldauer 
 
Vergleichbar: Fresko (ohne Worker-Placement); Brügge (jede Karte bietet die gleichen Grundaktionen); Säulen der Erde (jede Runde sind bessere Arbeiterkarten verfügbar); Concordia (moderater Kartendeckbau)
 
Andere Ausgaben:
Arclight, Eagle Games, Filosofia, White Goblin Games, Hobbity.eu
 
Meine Einschätzung: 6
 
Harald Schatzl:
 „Rokoko“ bietet bei einem relativ geringen Regelaufwand zwar keine neuen oder gar originellen Mechanismen, dafür ein wirklich sehr schönes, spannendes, rundes und positives Spielerlebnis sowie ein attraktives Thema. Das „tapfere Schneiderlein“ verdient immerhin sechs Sterne „auf einen Streich“.
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
SCHLOSSGARTEN FÜR HÖFLINGE
 
SANSSOUCI
 
GARTENGESTALTUNG BEIM KAISER
 
Im Spiel Sanssouci versucht ihr im Auftrag von Friedrich dem Großen einen prächtigen Garten zu gestalten, in dem sich Adelige wohlfühlen können.
Die Adeligen sollen in dem von Euch gestalteten Garten lustwandeln und somit dafür sorgen, dass sich Eure Arbeit gelohnt hat.
Bei Sanssouci handelt es sich um ein einfaches Legespiel, bei dem ein Spieler ein Gartenplättchen aus der Auslage wählt und an der bestmöglichen Stelle in seinen Schlossgarten einbaut. Danach lässt er einen Adeligen über die von ihm bereits gestalteten Gartenteile spazieren und versucht damit in weiterer Folge Siegpunkt zu erhalten.
Die Schachtel zeigt als Titelbild im Vordergrund 2 Adelige die sich einen Plan ansehen, im Hintergrund sind eine Menge Gärtner damit beschäftigt, die Gartenanlage eines wunderschönen Schlossparks zu gestalten.
In der Schachtel befinden sich ein Spielplan, 4 Gärten, 36 Adelige, 81 Gartenplättchen, 90 Karten und 4 Zählsteine sowie 4 Erweiterungstafeln.
Jeder Spieler erhält einen Garten, den er möglichst effektiv und schön gestalten sollte. Die Spielkarten unterteilen sich in 4 Siegpunktkarten, 9 Auftragskarten, 5 Ersatzkarten (werden im Spiel nicht benötigt) und 72 Spielkarten.
Die Gärten enthalten 9 Spalten, wobei jede Spalte 6 Reihen enthält. In der ersten Reihe jedes Gartens sind bereits in allen Spalten Gartenobjekte platziert. Diese sind auch auf den Gartenplättchen abgebildet, es gibt: Labyrinth, Statue, Pavillon, Figur, Treppe, Brunnen, Rosenbogen, Kräuterschnecke und Weinstock. Diese Gartenplättchen müssen die Spieler erwerben und auf ihren Gärten platzieren.
 
Abhängig von der Spieleranzahl werden Gartenplättchen verdeckt auf den 8 dafür vorgesehenen Feldern des Spielplans gelegt. In der Mitte des Spielplans befinden sich 10 Felder auf denen offen jeweils 1 Gartenplättchen gelegt wird. Diese 10 Felder sind in 5 Farbbereiche unterteilt.
Jeder Spieler erhält zu Beginn 18 Spielkarten, 1 Siegpunktkarte, 9 Adelige und 4 Zählsteine seiner gewählten Farbe. Weiters werden die 9 Auftragskarten gemischt und jeder Spieler erhält verdeckt 2 Auftragskarten, die er sich geheim anschaut und dann verdeckt vor sich ablegt.
Die Auftragskarten zeigen Gartenobjekte, die der Spieler in seinem Garten anlegen sollte.
Die 18 Spielkarten mischt er und legt diese verdeckt vor sich ab, danach nimmt er die obersten beiden Karten auf die Hand. Auch die Siegpunktkarte legt er vor sich ab.
Der Spieler der an der Reihe ist spielt eine Karte aus: Handelt es sich um eine Farbkarte, so zeigt diese 2 Farben und erlaubt ihm vom Spielplan Gartenplättchen zu nehmen, die auf Feldern liegen, die diesen Farben entsprechen. Damit hat er immer eine Auswahl aus 4 Gartenplättchen. Zeigt die ausgespielte Karte jedoch ein Gartenobjekt, darf sich der Spieler ein Gartenplättchen mit diesem Gartenobjekt nehmen. 
Gibt es in der Auslage kein passendes Gartenplättchen, kann er dafür ein beliebiges nehmen. Danach legt er das Plättchen in seinen Garten an. Die Farbe, von der das Plättchen genommen wurde, bestimmt die Reihe, das Gartenobjekt auf dem Plättchen die Spalte.
Genau auf dieses Feld muss das Gartenplättchen gelegt werden. Ist das Feld besetzt, wird das Gartenplättchen gewendet und zeigt einen Gärtner. Diesen muss der Spieler nun waagrecht in der gleichen Reihe oder senkrecht in der gleichen Spalte auf ein freies Feld legen.
Nachdem er das Gartenplättchen bzw. den Gärtner gelegt hat, darf er einen seiner Adeligen bewegen. Dabei ist zu beachten: Der Adelige darf nur über bereits bestehende Gartenplättchen bewegt werden. Der Adelige darf während der Bewegung zwar die Spalte verlassen, in der zu Beginn des Spielzuges gestanden ist, aber am Ende des Spielzuges muss er wieder in dieser Spalte und mindestens 1 Reihe unterhalb seiner Ausgangsposition stehen. Der Adelige darf auch niemals auf einem Feld stehen auf dem sich ein Gärtner befindet, er darf aber über Felder ziehen auf den sich anderen Adelige oder Gärtner befinden.
Da ein Adeliger am Ende des Spielzuges, immer mindestens 1 Reihe unterhalb seiner Ausgangsposition stehen muss kann jeder Adelige maximal 6-mal bewegt werden. Öfters ist es jedoch so, dass er bereits nach 2 oder 4 Bewegungen in der untersten Reihe steht.
Für die Bewegung des Adeligen erhält ein Spieler immer so viele Siegpunkte, wie die waagrechte Reihe heißt in der dieser Adelige am Ende des Spielzuges stehen bleibt.
 
Danach führt der nächste Spieler seinen Spielzug aus.
Nach dem der Spieler seine Aktion ausgeführt hat, nimmt er die oberste Karte vom Nachziehstapel seiner Spielkarten.
Bevor der nächste Spieler an die Reihe kommt wird auf das Feld auf dem Spielplan, von dem der Spieler das Gartenplättchen genommen hat, ein neues Gartenplättchen gelegt.
Das Spiel endet, sobald alle Spieler ihre Karten ausgespielt und dabei ihre Spielzüge ausgeführt haben. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel, wobei es 10Siegpunkte für jede vollständig belegte waagrechte Reihe und für jede vollständig belegte senkrechte Spalte 5 Siegpunkte gibt. Nun bekommt jeder Spieler noch Siegpunkte für jene 2 Gartenplättchen die er hoffentlich gebaut hat, die dem Gartenobjekt auf seinen beiden Auftragskarten entsprechen. Dabei erhält er immer so viele Siegpunkte, die der Reihe entsprechen in der diese Gartenplättchen liegen. Also wäre es sinnvoll zu versuchen, diese in Reihe 6 zu platzieren.
 
Fazit: Sanssouci hat einfache Grundregeln und ist daher sehr, sehr gut für Familien geeignet. Die verschiedenen Gartenobjekte in Verbindung mit den Farben und Handkarten sorgen für ein abwechslungsreiches Spiel, das selten langweilig wird.
Natürlich liegt selten das optimale Gartenplättchen aus, doch müssen mit diesem Übelstand alle Spieler im Laufe der 18 Spielrunden leben. Manchmal zwingen einen die beiden Handkarten dazu ein Gartenplättchen zu nehmen, das man eigentlich nicht möchte. In diesem Fall ist es wichtig für die nächsten Spielrunden eine günstige Ausgangssituation zu schaffen, damit die Adeligen immer gut Siegpunkte-bringend bewegt werden können.
 
Für Strategen ist es dabei wichtig das Spielende im Auge zu behalten, da es von hoher Bedeutung ist, in den letzten Spielrunden eventuelle Lücken im Schlossgarten zu schließen, da mit vollständigen Reihen und Spalten viele Siegpunkte verbunden sind.
Sanssouci ist ein nettes einfaches Legespiel, das sich leicht erlernen lässt und sehr rasch gespielt werden kann. Vor allem Gelegenheitsspielern ist es sehr zu empfehlen aber auch Spielern mit Erfahrung können durchaus dem Spiel Reiz abgewinnen und es sorgt daher auch bei diesen Zielgruppen für vergnügliche Spielabende. Aufgrund der kurzen Spieldauer und des doch abwechslungsreichen Spielverlauf, passiert es immer wieder dass meisten gleiche mehrere Partien hinter einander gespielt werden.
Die Spielregel ist einfach und sehr übersichtlich gestaltet und ermöglicht einen schnellen und einfachen Einstieg in das Spiel.
Eigentlich bietet das Spiel keine spieltechnischen Neuheiten, ist jedoch aufgrund seines einfachen Spielablaufs und der verschiedenen Spielelemente doch empfehlenswert. Die grafische Gestaltung ist wunderschön und vor allem die Gartenobjekte vermitteln ein sehr gutes Feeling. es macht Spaß die Gartenobjekte in seinem Garten zu platzieren und somit eine schöne Parkanlage zu schaffen.
Vom Mechanismus her ist es eigentlich ein abstraktes Legespiel mit geringen Laufspieleigenschaften, jedoch wurde das Thema wunderschön ins Spiel integriert.
 
Maria Schranz
 
Spieler: 2 bis 4 Spieler
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Michael Kiesling
Grafik: Harald Lieske
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Ravensburger 2013
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar: 
Einfache Grundregel, übersichtlich gestaltet
Sehr gutes Familienspiel
Sehr schöne, attraktive Grafik
 
Vergleichbar: 
Der Prestel Schlossgarten
 
Andere Ausgaben: 
Derzeit keine
 
Meine Einstufung: 5
 
Maria Schranz: 
Das Spiel ist wunderschön umgesetzt und Spielablauf bzw. die Komponenten im Spiel machen es zu einem rundum gelungen Produkt, das leicht zu erlernen und rasch zu spielen ist, ideal für Familien oder Gelegenheitsspieler.
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ALLES GESPIELT 
 
 
 
21 MUTINIES 
 
ARRR! EDITION
 
Schon 2011 in Essen vorgestellt und nun als Crowdfunding über Spieleschmiede realisiert, finden wir uns in 21 Mutinies Arrr! wieder einmal unter Piraten bei ihrer üblichen Beschäftigung aus Beute machen und Rum trinken, doch diesmal kommt auch Meuterei ins Spiel.
Der Kapitän befiehlt, die Crew gehorcht. Oder auch nicht, und meutert! Die Piraten suchen Beute, Rum und Dublonen für weitere Fahrten und letztendlich für Prestige unter ihresgleichen. Zuerst wählt der Kapitän eine Aktion aus Fahrt auf unbekannten Routen oder Handelsrouten, Taverne, Wrack, Schwarzmarkt und Stadt und bezahlt sie, die Aktionen liefern Juwelenplättchen für Prestige und Dublonen, oder Schatzplättchen für Boni oder Rum. Dann können die Spieler die Aktion des Kapitäns ebenfalls bezahlen. Will man das nicht, kann man eine Kabinenaktion wählen oder meutern! Kabinenaktionen bringen Prestige oder Dublonen. Haben alle gewählt, werden die Aktionen in Reihenfolge ausgeführt. Die vom Kapitän gewählte Aktion ist für die nächste Runde nicht verfügbar. Im Fall einer Meuterei wird derjenige Kapitän, der am meisten für sein gewähltes Feld bezahlte. Es ändert sich auch die Spielreihenfolge und der neue Kapitän zieht eine Meutereikarte und führt sie aus. Mit der letzten Meutereikarte oder wenn die Juwelenmarker ein zweites Mal verbraucht sind, endet das Spiel nach einer Schlussrunde und man gewinnt mit dem meisten Prestige.
Nett, mit einem Mix bekannter Mechanismen, zum Beispiel gewählte Aktionen übernehmen, aber Piratenspiele kommen immer gut an, dieses hier auch bei Familien mit einiger Spielerfahrung, es läuft flüssig ab und der Einstieg ist eher einfach. 
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Perepau Llistosella
Grafiker: Xavier Carrascosa, Chechu Nieto, Pedro Soto
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Asylum Games 2013
Web: www.asylumgameseditorial.com
 
Genre: Piraten, setzen, sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Stimmige Ausstattung
Flüssiger Spielverlauf
Bekanntes Thema, bekannte Mechanismen
 
Vergleichbar:
San Juan und ähnliche für Übernahme von Aktionen, alle Piratenspiele für Beute
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
AMONG THE STARS
 
THE AMBASSADORS


Jeder Spieler vertritt eine Rasse von Aliens und baut eine Raumstation der intergalaktischen Allianz durch draften von Ortskarten die man bestmöglich in die eigene Spielfläche legt. Wer nach vier Jahren die effizienteste Raumstation besitzt, gewinnt. Jedes Jahr dauert eine Runde. Pro Runde wählt man eine seiner 6 Karten, legt sie verdeckt aus und gibt die anderen verdeckt weiter. Dann wird aufgedeckt und man kann die Karte bauen, einen Reaktor bauen oder die Karte für 3 Credits abwerfen. Man kann nur neben schon vorhandene Karten bauen, bezahlt die Kosten und setzt eventuelle Folgen um Dabei versucht man möglichst, Zielkarten zu berücksichtigen.
The Ambassadors bringt acht Jahre nach der Säuberung Botschafter aller Rassen ins Spiel, die die fragile Allianz stabilisieren sollen. The Ambassadors bringt neue Optionen - 48 Botschafter, drei davon liegen aus - man lädt Botschafter ein, bezahlt die Kosten, legt sie in eines seiner fünf Bureaus und führt die Spezialfähigkeit aus. Es gibt neue Ortskarten und für das Abwickeln gewählter Karten kommen Abfolgeregeln. The Ambassadors enthält auch einige Varianten - eine Regel-Variante für das Spiel zu zweit, eine Ortskartenvariante, eine Variante mit Aufdecken der Besonderen Ortskarten und auch noch eine Variante um die Abfolgeregeln für The Ambassadors zu variieren. Dazu kommen noch eine neue Alien-Rasse, die Exodai, sowie vier neue Ziele.
The Ambassadors erhöht die Interaktion zwischen den Spielern, liefert neue Optionen bei den Gebäuden und wird insgesamt noch taktischer, was aber auch längeres Überlegen verursacht. Wer das Grundspiel hat, sollte sich The Ambassadors zulegen.
 
Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 30+
Autor: Vangelis Bagiartakis, Panagiotis Zinoviadis 
Grafiker: Antonis Papantoniou, Giota Vargia
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Artipia Games 2013
Web: www.artiiagames.com
 
Genre: Karten draften, legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gute neue Optionen für ein gutes Spiel
Mehr Interaktion
Längere Nachdenkzeiten
 
Vergleichbar:
7 Wonders und andere Spiele mit Draft-Mechanismus
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ANAGRAMME
 
MERCI - CRIME


Doppelseitige Karten zeigen auf jeder Seite fünf Worte, Worte der einen Seite sind jeweils Anagramme der Worte der anderen Seite. Es gibt Karten mit Worten aus fünf bis acht Buchstaben, die Wörter einer Karte sind immer gleich lang, aber in verschiedenen Farben gedruckt. Es gibt Adjektive, Hautwörter in der Einzahl oder Verben im Infinitiv. Die Spieler bilden zwei Teams auf und setzen sich einander gegenüber. Nun einigt man sich noch auf eine der Farben, dann wird eine Karte gezogen und steht im Halter zwischen den Teams, jedes Team darf nur eine Seite der Karte sehen. Jedes Team versucht nun, schnellstmöglich das Anagramm zu dem Wort zu finden, das er in der gewählten Farbe vor sich sieht, man kann beliebig viele Worte nennen. Wurde zum Beispiel orange gewählt und das Team sieht Opéra, muss es schnellstmöglich Apéro rufen, analog dazu sieht das andere Team Apéro und sollte Opéra erraten. Schafft das nach einer gewissen Zeit niemand, gibt jedes Team dem anderen einen Hinweis, entweder den ersten Buchstaben oder eine Definition für das Wort. Wer als erster ein richtiges Wort auf der Gegenseite nennt, gewinnt die Karte, das erste Team mit sieben Karten gewinnt die Runde; wer zwei Runden gewinnt, gewinnt das Spiel. Wird das Word gleichzeitig von beiden Teams genannt, geht die Karte als Bonus an den Gewinner der nächsten Karte. 
Vokabular, Kreativität - wer Französisch spielerisch üben möchte, ist mit diesem Spiel bestens beraten, die Idee an sich ist originell und ein weiteres Beispiel für die kreative und attraktive Art von Spielen, mit denen Cocktail Games das Genre der Wortspiele bereichert.


Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 20+
Autor: Pascal Thoniel
Grafiker: Studio Tomso
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Cocktail Games 2013
Web: www.cocktailgames.com
 
Genre: Worte raten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: fr
Regeln: en fr
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Interessanter Mechanismus
Gute Übung für französisches Vokabular
Gute Französischkenntnisse nötig
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art, grundsätzlich alle Wortratespiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ATACAMA
 
BODENSCHÄTZE IM WÜSTENSAND


Im Jahr 2020 in der Atacama - Gold, Silber und Kupfer wurden entdeckt, zur Erschließung werden Bohrtürme errichtet und Schürfrichte sind limitiert. Die Spielfläche aus neun Quadraten wird laut Vorgabe ausgelegt, jeder Spieler nimmt ein Schürfrecht und platziert es ebenfalls nach Vorgabe an einer der Spielfeldseiten. Jedes Schürrecht gilt nur für zwei der drei Rohstoffe. Jeder Spieler hat 14 Bohrtürme und setzt abwechselnd einen Turm, nie orthogonal benachbart zu anderen Türmen. Hat jeder seine Türme gesetzt, wird abgerechnet - ein Spieler wertet Spalten, der andere Reihen, aber nur solche mit mindestens vier Türmen, was bedeutet, dass ein gesetzter Turm bei der Wertung auch für den Mitspieler gewertet wird. Jeder Bohrturm auf einem Rohstofffeld, für das man ein Schürfrechtbesitzt, bringt in der Wertung 1 Plus-, auf einem Rohstofffeld ohne Schürfrecht 1 Minus-Punkt. Eine Variante wird mit Erwerb eines Schürfrechts in einem beliebigen Zug gespielt: Es werden immer je drei Teilpläne gelegt und drei Türme gesetzt, wer als Erster ein Schürfrecht erwirbt, bezahlt dafür einen Bohrturm und hat daher einen weniger, der andere Spieler bekommt das zweite Schürfrecht kostenlos. 
In der Taktik-Variante spielt man mit 3 andersfarbigen Türmen für doppelte Punkte. Zu viert wird die Rückseite der Schürfrechte genutzt, je zwei Spieler werten Reihen und Spalten und setzen je 7 Bohrtürme.
Klein, fein und äußerst taktisch, wer das Spiel kennt, hat einen kleinen Vorteil, da die Felder immer nach dem gleichen Schema ausgelegt werden. Zu viert funktioniert es, doch zu zweit ist Atacama deutlich besser und interessanter!
 
Spieler: 2, 4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Martin Schlegel
Grafiker: Christian Opperer
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Mücke Spiele 2013
Web: www.muecke-spiele.de
 
Genre: Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Reihe Edition Bohrturm
Minimalistische Regeln
Trotz Thema abstrakt
Attraktives Material
Varianten angegeben
 
Vergleichbar:
Setzspiele mit Nachbarschaftsregeln
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
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
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CHEATY MAGES
 
MONSTERDUELLE MIT ZAUBERSPRÜCHEN


Die Spieler sind Zauberer die eine Anzahl von Sprüchen beherrschen. In einer Arena wetten sie auf kämpfende Monster und setzen Sprüche ein, um den Monstern, auf die sie gewettet haben, zum Sieg zu verhelfen. Aber es gibt Schiedsrichter, die nicht alle Sprüche durchgehen lassen, und manchmal wird dann ein Zauber zum Bumerang. 
Das Spiel dauert drei Runden. Zu Beginn einer Runde zieht man Karten vom Spruchstapel auf die Hand, je nach Spieleranzahl 5-8, fünf Karten werden vom Kämpferstapel gezogen und ausgelegt, ebenso eine Karte vom Schiedsrichterstapel. Danach legt man Wettkarten aus und bekommt doppelten Einsatz für eine Karte, den Wettwert des Kämpfers für zwei Karten und den halben Wettwert bei drei Karten. Dann nützt man Karten aus der Hand: Für Verzaubern eines Kämpfers legt man die Karte verdeckt neben den Kämpfer. Direkte Zauber gegen Kämpfer und werden offen ausgelegt. Unterstützungszauber wirken sofort und mit unterschiedlichen Auswirkungen, sie werden ausgeführt und abgeworfen. Dies geht reihum so lange bis alle gepasst haben. Dann entscheidet der Schiedsrichter, falls sein Mana-Limit überschritten wurde: Entweder werden alle Zauber auf diesen Kämpfer entfernt oder der Kämpfer selbst scheidet aus. Dann werden die Kampfstärken verglichen, der Kämpfer mit der größten Stärke gewinnt und wer auf ihn gewettet hat, ebenso.
Cheaty Mages ist ein gutes Kartenvergleichsspiel, das Bluffen und Sprüche der anderen Spieler Erraten macht Spaß! Besonders nett ist die Möglichkeit, in der letzten Runde den Schiedsrichter zu bestechen und das Ganze ist taktischer als es auf den ersten Blick erscheint!
 
Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 45+
Autor: Seiji Kanai
Grafiker: Noboru Sugiura
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Alderac Entertainment 2013
Web: www.alderac.com
 
Genre: Karten, Stärkevergleich
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en jp
Text im Spiel: ja
 
Kommentar: 
Neuauflage
Erstauflage 2008 Kanai Factory
Ungewöhnliche Illustrationen
Wetten ohne Einsatz
 
Vergleichbar:
Andere Spiele mit Kartenwerte-Vergleich, Mage Wars für Thema
 
Andere Ausgaben:
Kanai Factory
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
CITY COUNCIL
 
KOMITEES, PLANEN, ABSTIMMEN
 
Eine Stadt wurde neu gegründet: Man ist Mitglied im Stadtrat und muss die Umweltverschmutzung niedrig halten, Kriminalität bekämpfen, Arbeitsplätze schaffen und das Budget im Rahmen halten, da ansonsten Gefahr droht, dass die Regierung eingreift und alle gemeinsam verlieren. Doch muss man auch Vertretern politischer Gruppen für Unterstützung = Siegpunkte gefällig sein, denn wer davon bei Spielende die meisten hat, wird Bürgermeister. 
Eine Runde besteht aus Komitee-Phase, Stadtrat-Phase, Produktionsphase, Überwachungsphase sowie Rundenende und Ergänzungen. In der Komitee-Phase bestimmt der Vorsitzende des Wahlkomitees welcher Spieler welches Komitee übernimmt, dann werden die entsprechenden Aktionen ausgeführt. Dann werden in der Stadtrat-Phase Pläne vorgelegt und darüber abgestimmt sowie genehmigte Pläne umgesetzt. Es folgt das Aktivieren von Gebäuden und Flächen, Arbeitslosigkeit wird abgehandelt und Aktionen werden ausgeführt, alles nach sehr detaillierten Regeln. Danach werden die Auswirkungen auf die Stadt überprüft, das kann Einwohner/Arbeiter bringen oder kosten. Hat jemand elf Siegpunkte, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Siegpunkten. Liegen aber vorher alle Verbrechens- und Verschmutzungsmarker aus, wird die Stadt von der Regierung geschlossen und alle haben gemeinsam verloren. 
City Council bietet ein Worker Placement Spiel, das genaue Planung fordert und enorm viel Interaktion bringt, es wird streckenweise zum lupenreinen Verhandlungsspiel, wenn jeder versucht, die eigenen Interessen, die der an ihn herangetretenen Gruppierungen und das zum Gewinnen notwendige Gedeihen der Stadt in Einklang zu bringen.
 
Spieler: 2-5
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Elad Goldsteen
Grafiker: Giota Vorgia
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Golden Egg Games 2013
Web: www.goldenegggames.com
 
Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Extrem interaktiv
Manche Details nicht ganz „fertig“
Zufallselement der Karten kann stören
Alles in allem gelungene Stadtbausimulation
 
Vergleichbar:
Thematisch alle Stadtbauspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DER NATUR AUF DER SPUR
 
TIERE, SPUREN, BÄUME UND FRÜCHTE


Drei Spielvarianten um Wissen zur Natur und Spuren von Tieren nutzen Bildkarten, auf denen auf der Vorderseite entweder in der einen Hälfte ein Vorderteil eines Tiers und in der anderen Hälfte ein Hinterteil eine Tiers mit der Spur des Tiers oder aber in einer Hälfte ein Baum und in der anderen Hälfte Blätter mit Früchten abgebildet ist. Auf den Rückseiten finden sich jeweils das komplette Tier und die Tierspur oder die Früchte und Blätter des Baums.
In Variante 1 - Spurensuche für 2-4 Spieler ab 4 Jahren sollen alle Spuren den Tieren zu geordnet werden, bevor auf der Drehscheibe das Nachtfeld erscheint. Gelingt es, gewinnen alle gemeinsam. Die Tiervorderteile liegen aus, jeweils ein Tierhinterteil mit Spur wird aufgedeckt und dem Tiervorderteil zugeordnet. Bei einer falschen Zuordnung wird die Drehscheibe ein Feld weitergedreht. Variante 2 - Profi-Spurensuche für 2-4 Spieler ab 5 Jahren: Analog zu Variante 1 liegen nun die Karten mit den vollständigen Tieren aus, die Spuren müssen zugeordnet werden, wieder bevor es Nacht wird. Variante 3 - Entdeckungsjagd für 3-6 Spieler ab 5 Jahren: Alle Karten liegen verdeckt aus. Eine Karte wird aufgedeckt und alle suchen das passende Bild auf dem Plan. Wer am schnellsten das richtige findet, bekommt die Karte. Wird Müll aufgedeckt, schnappt man sich schnell die Müllkarte. Sind alle Karten vergeben, gewinnt man mit den meisten Karten.
Ein wunderschönes Spiel, ein informatives Spiel, ein Spiel für die ganze Familie, denn es macht auch Erwachsenen Spaß herauszufinden, welche Spuren eine Kröte oder eine Igel hinterlässt oder wie sich ein Lindenblatt von einem Haselnusssblatt unterscheidet.
 
Spieler: 2-4
Alter: 4-8
Dauer: 20+
Autor: Klaus Kreowski
Grafiker: Rudolf Farkas, Beehive
Preis: ca. 14 Euro 
Verlag: Ravensburger 2014
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Lernen, Tiere, Bäume
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neues Spiel, keine Neuauflage des gleichnamigen Vorläuferspiels
Generell für 2-4 Spieler, eine Variante für 3-6
Sehr schönes Bildmaterial
Regel gibt Informationen zu Tieren und Pflanzen
 
Vergleichbar:
Alle Lernspiele mit Faktenzuordnung mittels Bildern
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DIE WERWÖLFE VON DÜSTERWALD
 
CHARAKTERE
 
In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwölfe auf und holen sich einen Dorfbewohner, die Dorfbewohner wehren sich. Jede Gruppe will die andere eliminieren und die eigene Identität verbergen. Man zieht eine Karte für Dorfbewohner oder Werwolf mit speziellen Eigenschaften. Der Spielleiter führt durch die Partie, alle sitzen mit gesenktem Kopf und geschlossenen Augen. Der Spielleiter ruft der Reihe nach Charaktere auf, diese dürfen die Augen öffnen und agieren, z.B. darf die Seherin eine Person durch Fingerzeig wählen und erfährt deren Identität. Besonders wichtig ist, sich beim Ausführen der eigenen Aktion nicht durch Geräusche zu verraten. Am Ende einer Runde scheidet das Opfer der Werwölfe aus und alle Spieler diskutieren über mögliche Identitäten der Werwölfe, diese können also versuchen, Verdacht von sich abzulenken.
In der Erweiterung „Charaktere“ beginnen nach einer Zeit der Ruhe ohne Werwolf-Bedrohung die Gerüchte und das Heulen aus den Wäldern von neuem. Charaktere aus allen Landen stellen sich der Brut entgegen, wieder will jede Gruppe die andere eliminieren und die eigene Identität verbergen. Neue Charaktere sind Die Reine Seele, Die Zwei Schwestern, Die Drei Brüder, Der Engel, Der Stotternde Richter, Der Ritter Der Rostigen Klinge, Der Gaukler und Die Ergebene Magd als Verteidiger, Der Fuchs und Der Bärenführer mit Gespür für Werwölfe und Der Verbitterte Greis, Das Wilde Kind, Der Wolfshund und Der Weiße Werwolf.
Die Erweiterung entspricht dem Titel, die Charaktere sind komplex und müssen geschickt geführt und gespielt werden, herausfordernde tolle neue Elemente für das Deduktions- und Diskussionsspiel.


Spieler: 8-28
Alter: 10+
Dauer: variabel
Autor: Philippe des Pallieres, Hervé Marly
Grafiker: Misda & Christine Deschamps
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Lui-même 2013
Web: www.asmodee.de
 
Genre: Deduktion, Kommunikation
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Mit Grundspiel kombinierbar, aber nicht mit der Gemeinde-Ausgabe
Das Regelheft nennt mögliche Kombinationen an Charakteren
Komplexe neue Charaktere, sollten stufenweise dazu genommen werden
 
Vergleichbar:
Grundspiel und andere Varianten , Ultimate Werewolf, Wolfmond, Lupus in Tabula
 
Andere Ausgaben:
999 Games, englische, spanische und französische Ausgaben von Lui-même
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DUCO
 
MUSTER UND SYMBOLE
 
75 Karten sind in neun Quadrate unterteilt, im Mittelquadrat steht immer „Duco“ auf unterschiedlichen Farben, in den anderen Feldern finden sich Icons geometrischer Formen in verschiedenen Farben.
Neun Karten werden in Kreuzform ausgelegt und jeder Spieler zieht für seinen Zug eine Karte vom Stapel. Danach legt man seine Karte so an, dass die Icons an den Kanten der beiden Karten übereinstimmen, entweder in Farbe oder Form oder beidem. Man darf die Karten drehen, darf sie aber nur parallel an eine andere Karte anlegen, nie versetzt! Für jeden Zug notiert man die damit erzielten Punkte: 1 Punkt für Übereinstimmung bei Farbe oder Form, 2 Punkte wenn Farbe und Form ein zwei benachbarten Quadraten der Karten übereinstimmen. „2x“ auf einer Icon verdoppelt den Punktewert, Icons in Regenbogenfarben sind Joker für jede Farbe und Icons, die eine Mischung aus den Formen Quadrat, Dreieck, Mond und Kreis zeigen, sind analog Joker für alle Formen. Wird die Auslage zu einem Rechteck oder Quadrat aufgefüllt, werden vier Karten vom Stapel gezogen und mittig an jede der Seiten angelegt, sodass sich weitere Anlegemöglichkeiten ergeben. Am Ende der Runde, in der ein Spieler 50 Punkte erreicht, gewinnt man mit den meisten Punkten. 
In Varianten darf man zum Beispiel vor dem Anlegen eine Karte der Auslage drehen, statt eine Karte zu ziehen eine Karte aus fünf Karten wählen oder Karten versetzt anlegen. 
Ein optisch ausgesprochen attraktives Spiel mit gelungener Neuinterpretation bekannter Mechanismen. Man ist eher vom Zufall des Karten Ziehens abhängig spielentscheidend sind die „2x“-Icons. Schnell, einfach und immer wieder interessant!
 
Spieler: 1-5
Alter: 6+
Dauer: 30+
Autor: Henrik Larsson
Grafiker: Henrik Larsson
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Goty Games 2013
Web: www.ducogame.com
 
Genre: Legen, Musterkorrelation
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de dk en es fi fr it se no
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Optisch sehr gelungen
Jede Karte nur einmal vorhanden
Viel Abwechslung durch Varianten
 
Vergleichbar:
Continuo und andere Spiele mit Farb-, Symbol- oder Musterübereinstimmungen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DUNGEON ROLL
 
SIEBEN GEFÄHRTEN GEGEN MONSTER UND DRACHEN
 
Man verkörpert einen Helden, zuerst als Novize, später als erfahrenen Helden; ein Spieler ist jeweils aktiver Abenteurer, sein linker Nachbar Dungeon Master. Man wirft 7 Gruppenwürfel für Gefährten oder Schriftrollen, der Dungeon Master rollt Dungeonwürfel entsprechend dem aktuellen Dungeon-Level.
Ein Abenteurer-Zug besteht aus 1) Monster bekämpfen - mit aktiven Würfeln, benutzte Würfel gehen auf den Friedhof und Effekte werden abgewickelt. Mit Spruchrollen kann man Würfel neu würfeln, oder Heldenfähigkeiten aktivieren - die Ultimative Fähigkeit nur einmal pro Abenteuer - und Monster mit Krieger, Priester oder Zauberer oder Champion besiegen. 2) Plünderphase - man kann mit dem Dieb Kisten öffnen oder Tränke gegen Abgabe eines Gefährten konsumieren, um Würfel zurückzubekommen. 3) Drachenphase - Für drei Drachensymbole muss der Drache mit drei verschiedenen Gefährten bekämpft werden. 4) Umgruppierungsphase - der Abenteurer geht in den Ruhestand (10 Erfahrungspunkte) oder in die Schenke (Erfahrungspunkte = Dungeon-Level) oder versucht den nächsten Level mit den restlichen Würfeln. Wer nicht alle Monster eines Levels besiegt, muss mit 0 Erfahrung fliehen. Nach drei Abenteuern pro Spieler gewinnt man mit der meisten Erfahrung aus Abenteuern und ungenutzten Schätzen.
Ein Solitär-Spiel, auch für mehrere Spieler, es gibt keinerlei Interaktion außer Spannung ob der Level gelingt und ein wenig Schadenfreude, wenn nicht! Kernstück des Ganzen ist möglichst optimale Nutzung der Kämpfer-Eigenschaften und Einsatz von Schätzen sowie Helden-Sonderfähigkeiten, um die in tieferen Level schon sehr knappen Würfel zu unterstützen!


Spieler: 1-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Chris Darden
Grafiker: Rob Lundy, Eric J. Carter
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Pegasus 2013
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Würfel, Dungeon
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Eigentlich für beliebig viele Spieler, reguliert nur durch Wartezeit bis zum nächsten Drankommen
Gutes Spiel, leider sehr schlechte Regel
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Nutzen von Würfeln zum Egalisieren anderer Würfel, Can‘t stop für Risiko oder Aufhören
 
Andere Ausgaben:
Tasty Minstrel Games
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
FAMILY FARM
 
HAT MEINE FARM EINE HUNDEHÜTTE?
 
Im Spiel sind 18 Farmtafeln in drei farblich markierten Sets, dazu kommen 36 Karten mit je zwei Abbildungen von Objekten. Jede Farmtafel zeigt Gebäude, Fluss und Bäume, innerhalb eines der drei Farb-Sets immer in gleicher Anordnung. Dazu kommen weitere 12 Objekte, die auf jeder der Tafeln variieren und auch auf den Karten abgebildet sind – Tiere, Pflanzen oder Farm-Gegenstände und Farm-Bewohner. Jeder Spieler hat zwischen 7 und 12 Karten, je nach Spieleranzahl, mischt sie und legt sie Bildseite nach unten vor sich ab. Man wählt ein Tafel-Set und gibt jedem Spieler eine Tafel. Man nimmt die oberste Objekt-Karte seines Stapels, legt sie verdeckt in die Mitte und deckt sie dann auf. Wer eines der beiden auf der Karte abgebildeten Objekte auf seiner Farm entdeckt, greift zu. Aber Achtung! Man muss vorher die Hand auf den Tisch legen, mit der man nach einer Karte greifen will – der aktive Spieler nimmt die Hand, mit der er die Karte nicht umgedreht hat! Wer die Karte berührt, muss sie nehmen, auch wenn er sich geirrt haben sollte. Wer die Karte genommen hat, deckt nun eine Karte auf.
Hat jemand seinen Kartenstapel verbraucht, kontrollieren alle Spieler ihre gewonnenen Karten, ob wenigstens eines der jeweils abgebildeten Objekte auf ihrer Farmtafel zu finden ist. Für jede richtige Karte bekommt man einen Chip und gibt für eine falsche einen Chip ab. Nach Runde Zwei und Drei mit den weiteren Sets gewinnt man mit den meisten Chips.
Ein einfaches Suchspiel mit einem Standard-Thema für Kinder, die Motive sind gut und altersgemäß gewählt, alles in allem ein gutes Training für Objekterkennung und schnelle Reaktion.
 
Spieler: 2-5
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Rossana Nardo
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Piatnik 2013
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Suchen, Reaktion
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl tr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sonderregel für das Spiel zu zweit
Nette Auswahl der Motive
Objekte gut zu erkennen
 
Vergleichbar:
Alle Such- und Reaktionsspiele
 
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): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
FULL MOON
 
HEULENDE WÖLFE BEI VOLLMOND
 
Vollmond und heulende Wölfe - wer vier Wölfe verschiedener Farben in einer Spalte = Meute anordnen kann, gewinnt den Vollmond und das Spiel. Im Spiel sind je drei Wölfe in vier Farben, wobei es in jeder Farbe je einen Wolf mit ein, zwei und drei Tatzen gibt. Alle Wölfe werden in einer Reihe nebeneinander und in gleicher Ausrichtung ausgelegt, ein Spieler sitzt an der „Kopfseite“ der Wolfsreihe, der andere an der „Fußseite“. Der Startspieler muss mit einem 1-Tatze-Wolf beginnen. In seinem Zug versetzt man einen Wolf so viele Positionen wie er Tatzen zeigt, je nach Spielerseite oberhalb oder unterhalb der Startreihe und nach Wahl des Spielers nach links oder rechts. Mehrere Wölfe in einer Spalte heißen Meute. Nach Bewegen eines Wolfs setzt man den Mond über oder unter die Meute, in der der bewegte Wolf nun liegt. Der nächste Spieler muss einen Wolf bewegen, der gleiche Farbe oder gleich viele Tatzen hat wie der Wolf, an den der Mond angelegt wurde. Wölfe werden immer auf der eigenen Seite angelegt! Man darf immer nur den äußersten Wolf einer Meute bewegen, keinen von innerhalb der Meute, darf aber anstelle des äußersten Wolfs die ganze Meute bewegen. Eine Meute darf niemals zwei Wölfe gleicher Farbe enthalten. Kann man einen durch den Mond vorgegebenen Zug nicht ausführen, muss man passen und der Gegner kann danach einen Wolf seiner Wahl bewegen. 
Klein, fein und anspruchsvoll, so wie die anderen Spiele dieser Reihe, eine gelungene Variante des x-in-einer-Reihe-Mechanismus, wer mehrere Züge vorausdenken kann, ist hier definitiv im Vorteil, vor allem wenn er dem Gegner einen nicht ausführbaren Zug vorgibt! 
 
Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 10+
Autor: Claude Leroy
Grafiker: Cyril Bouquet
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Jactalea 2013
Web: www.blueorangegames.eu
 
Genre: Legen, Reihenbildung
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Reihenbildung mit Thema
Trotz Thema abstrakt
Anspruchsvolle Bewegungsregeln
Blue Orange Ausgabe angekündigt
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Reihenbildung, Okiya für Vorgaben zum zu bewegenden Stein durch den soeben bewegten Stein
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
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
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


FUNKENSCHLAG
 
AUSTRALIEN / INDISCHER SUBKONTINENT


Jeder Spieler repräsentiert einen Konzern, der mittels Kraftwerken Strom produziert und Städte über ein Stromnetz versorgt. Im Spiel ersteigert man Kraftwerke und kauft Rohstoffe zur Stromgewinnung. Gleichzeitig baut man das Netz aus um mehr Städte mit Strom zu versorgen. Eine Runde hat fünf Phasen: Reihenfolge festlegen, Kraftwerke kaufen, Rohstoffe kaufen, bauen und Bürokratie, d.h. Geld kassieren, neues Kraftwerk, neue Rohstoffe auf den Markt. Hat ein Spieler in Phase 4 mindestens 20 Städte angeschlossen, gewinnt, wer die meisten Städte versorgen kann. 
Zu diesen Grundregeln kommen Sonderregeln: Für die Erweiterung Australien / Indischer Subkontinent gelten die Grundregeln von Funkenschlag mit folgenden Änderungen: die Rohstoffe werden laut Tabelle aufgefüllt. 
Australien: Kein zusammenhängendes Stromnetz, nur im Südosten verbundene Städte - daher können mit pauschalen Verbindungskosten alle Städte verbunden werden. Uran wird nicht zur Stromproduktion verwendet, sondern gefördert und an andere Staaten verkauft -> Atomkraftwerke sind Uranminen und zählen nicht zum Kraftwerklimit, Ertrag kommt in Phase 5 Bürokratie. 
Indischer Subkontinent: Werden in einer Runde mehr als 2 Städte pro Spieler angeschlossen, gibt es Stromausfälle und weniger Einnahmen in Phase 5. Auch der Rohstoffmarkt ist beschränkt, man kann reihum immer nur einen Rohstoff kaufen, bis alle passen. Müllkraftwerke verbrennen Viehdung mit geringerem Wirkungsgrad und brauchen immer +1 Müll zur Stromproduktion, können aber nicht mehr Müll lagern.
Wie immer gut und eine spannende Ergänzung, diesmal besonders durch den Mechanismus des Uran Förderns und Verkaufens!


Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Friedemann Friese
Grafik: Maura Kalusky
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: 2F-Spiele 2013
Web: www.2f-spiele.de
 
Genre: Entwicklungsspiel mit Wirtschaftsthema
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es nl
Text im Spiel: nein


Kommentar:
9. Erweiterung mit Plänen
Nur mit Grundspiel verwendbar
Plan mit Regel in Schrumpffolie
Eigene Rohstofftabellen


Vergleichbar:
Funkenschlag und alle Erweiterungen


Andere Ausgaben:
Rio Grande USA, Edge Entertainment, Spanien, 999 Games, Holland


Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


GEILE IDEE
 
VIBRIERENDE KUGELSICHERE EISWÜRFEL


Wie das? Nun, wir sind Erfinder und sollen die verrücktesten und beliebtesten Erfindungen machen.
Dazu nutzen wir Gegenstandskarten und Eigenschaftskarten für die Erfindungen und Punktechips um unsere Meinungen zu den Erfindungen der Konkurrenz abzugeben.
Jeder zieht sich drei Gegenstands- und drei Eigenschaftskarten - auf diese Menge zieht man auch zu Beginn jeder Runde nach - und kann, wenn man möchte, die gesamte Hand abwerfen und neu ziehen, allerdings nur einmal im Spiel. Dann macht man eine Erfindung unter Verwendung einer beliebigen Anzahl Karten aus der Hand, die man verdeckt ablegt. Dann präsentiert jeder reihum seine Erfindung so fantasievoll und wirkungsvoll wie möglich und legt auch die Karten der Erfindung aus - wichtig ist, die Texte auf den Karten sollen helfen, können aber ignoriert werden. Während einer Präsentation können die anderen Spieler Kommentare abgeben, aber nicht unterbrechen oder stören!
Sind alle Erfindungen der Runde präsentiert, zählt ein Spieler von drei abwärts und alle zeigen gleichzeitig auf den Spieler dessen Erfindung sie kaufen würfen, aber natürlich nie auf sich selbst! Das aufblasbare, perforierte Gemüse verkauft sich schließlich von selbst! Jeder auf den gezeigt wurde, bekommt einen Chip und auch derjenige, der die meisten Stimmen bekam. Nach einer Anzahl vorgegebener Runden gewinnt man die Erfindermesse mit den meisten Chips.
Die Karten selbst sind nicht wichtig, sondern nur, dass man die Kombination überzeugend, witzig und stimmensammeltechnisch gut verkaufen kann, schließlich warten alle doch schon lange auf den pedalbetriebenen Öko-Butler!


Spieler: 3-6
Alter: 13+
Dauer: 25+
Autor: James Ernest
Grafik: Stéphane Boutin
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Funforge 2011
Web: www.funforge.fr
 
Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en fr
Text im Spiel: ja 


Kommentar:
An sich alltägliche Begriffe werden zu verrückten Objekten kombiniert
Wichtig ist die Präsentation, nicht die Kombination
Nettes Partyspiel für kreative Verkäufer


Vergleichbar:
Ein solches Ding


Andere Ausgaben:
In französischer Sprache, Funforge


Zufall (rosa): 1
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


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GHOOOST!
 
GEISTER MIT GEISTERN VERTREIBEN
 
Man besitzt ein Spukhaus und muss bis Tagesanbruch die Geister vertreiben, das heißt, alle Karten loswerden. Es gibt je vier Geister in den Werten 1 bis 14 und dazu noch vier X Geister und zwei „Kittys“. 
Man beginnt mit vier Geistern, hat je nach Spieleranzahl 4-12 Karten als Spukhaus verdeckt vor sich liegen, restliche Karten liegen als Gruft bereit. Man spielt entweder eine Karte offen auf den Friedhof = Schachteldeckel - mit gleichem oder höherem Wert als der oberste Geist dort - oder zieht den obersten Geist der Gruft; kann man ihn regelgerecht spielen, tut man das und der Nächste ist dran, ansonsten nimmt man alle Geister vom Friedhof auf der Hand. Beendet man den Zug mit weniger als vier Karten, zieht man aus der Gruft auf vier nach. Ist die Gruft leer, ist es nach Mitternacht: Man spielt weiter Geister auf den Friedhof oder nimmt alle Karten von dort, wenn man keinen passenden Karten auf der Hand hat, zieht aber nicht mehr nach. Hat man überhaupt keine Karte auf der Hand, spielt man die oberste aus dem Haus. Geister 1, 3, 9, 11, 12, X und Kitty haben Spezialeigenschaften. Man kann auch zwei, drei oder vier gleiche passende Karten spielen und hat dafür noch einen Zug; vier gleiche kann man immer spielen, dafür gehen alle Karten am Friedhof aus dem Spiel. Wer keine Karten mehr hat, scheidet aus, der Letzte im Spiel hat verloren.
Ghooost! ist ein nettes Kartenspiel, aber kein typisch raffiniertes Garfield-Spiel; an sich einfach, aber mit Einstiegshürde durch Sonderfunktionen der Karten, im zweiten Teil ziemlich glückslastig durch die verdeckten Karten im Haus, die Mehrfachsets und damit die Doppelzüge bringen etwas Taktik. 
 
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Richard Garfield
Grafiker: Dimitri Chappuis, Igor Polouchine
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: iello 2013
Web: www.iello.info
 
Genre: Karten abwerfen 
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: cz de en it jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Erinnert an Uno
An sich einfach, aber Einstieg etwas unübersichtlich für jüngere Spieler
Danach nettes Familienspiel, eher glückslastig 
 
Vergleichbar:
Uno und andere Kartenabwurfspiele
 
Andere Ausgaben:
Giochi Uniti, Heidelberger, Hobby Japan, Mindok
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GLOBAL MOGUL
 
WELTWEITES WIRTSCHAFTSIMPERIUM
 
Boom in den 90ern des vorigen Jahrhunderts. Wir bauen unser Wirtschaftsimperium aus - man nutzt Agenten um in Märkte für Ressourcen zu investieren und verdient Siegpunkte für Märkte, die man kontrolliert. Die in den Märkten erworbenen Ressourcen verwendet man zum Erfüllen von Verträgen, was wiederum Geld und Siegpunkte bringt; erworbene Unternehmen liefern Qualifikationen.
In jeder Runde nutzen alle reihum jeweils eine Aktion, bis die je nach Variante verfügbare Anzahl von 3-6 Aktionen und 18-27 Agenten ausgeschöpft ist, wobei ein Spieler jede Aktion nur einmal in einer Runde wählen kann. Man hat die Wahl zwischen Investitionen, Verträgen, Firmen, Produktion, Rohstoffmarkt, Beteiligungskapital, Subventionen oder Marktforschung. 
Die Regeln bieten ein Einstiegsspiel und ein Standard-Spiel an, sowie Regeln für ein 2-Personen-Spiel. Im Standardspiel kommen noch Versteigerungen von Firmen und Regierungsverträgen sowie Zusatzaktionen dazu. Nach sechs Runden erfolgt eine Schlusswertung: Man bekommt noch Siegpunkte laut Marktkarte für die Kontrolle eines Marktes, drei Siegpunkte für die Mehrheit an Markern in einer Region und auch noch drei Siegpunkte für die Kontrolle einer Region mit den meisten Märkten, für erfüllte Verträge, für Firmen und die meisten verschiedenen Firmen sowie Venture Capital und Geld. Wer danach die meisten Siegpunkte besitzt, gewinnt.
Ressourcenmanagement legt das Thema globaler Märkte nahe, dementsprechend trocken kommt das Thema herüber, aber der Spielverlauf bleibt flüssig und interessant, ohne große Wartezeiten, das minimalistische Design mag man oder auch nicht, so wie das Thema auch.
 
Spieler: 1-4
Alter: 14+
Dauer: 120+
Autor: Bill Crenshaw
Grafiker: Morgan Dontanville, Patricia Raubo
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Mayfair Games 2013
Web: www.mayfairgames.com
 
Genre: Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Minimalistisches Design und Material
Interessante Verzahnung von Mechanismen
Standard Thema
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Ressourcenmanagement für Siegpunkte
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GROSSER SPIELEZAUBER
 
MEINE ERSTE SPIELESAMMLUNG


Schon die Kleinsten sollen und wollen spielen - Großer Spielezauber bietet eine Spielesammlung von 10 Spielen für Kleinkinder bis zu drei Jahren: Die Palette reicht von Bilderlotto und Farbwürfelspiel zu kooperativem Memospiel, von Domino und Memo bis zu den Themen Schau genau, Zuordnen und Benennen bis hin zu Motorik und Stapeln. Das verwendete Material sind bunte Bausteine, runde und quadratische Motiv-Plättchen sowie Domino-Plättchen mit Sternen.
Im ersten Spiel Zauberhaftes Zauberlotto geht es um Bilder Erkennen und Zuordnen, Magische Sternenschlange übt Erkennen und Zuordnen von Farben und Symbolen, in Spiel 6 - Entdecker im Zauberwald - kommt dann genaues Schauen dazu, in Der Turm des Zauberers dann noch Motorik und die beiden letzten Spiele der Sammlung widmen sich dann all diesen Themen in Kombination, baut man zum Beispiel ein Zauberschloss aus den bunten Bausteinen, werden dabei gleichzeitig Motorik bzw. Feinmotorik, genaues Schauen, Formen, Farben- und Symbolerkennung sowie -Zuordnung sowie Merken geübt; in allen Spielen wird auch Regelverständnis und Umgang mit Spielregeln allgemein geübt, und damit auch schon das Akzeptieren von nicht so tollen Ereignissen im Spiel, zum Beispiel ein unerwünschtes Würfelresultat.
Eine schöne Sammlung von Kleinkindspielen, teils allein spielbar, teils mit bis zu drei Kindern, teilweise sind die Ansprüche schon recht hoch, jedoch bauen die Spiele aufeinander auf, für die Kleinsten muss man den Zauberer noch nicht als solchen benennen. Bei jedem Spiel sind auch noch Hinweise angegeben, wie man das Spiel für ältere oder jüngere Spieler variieren kann.


Spieler: 1-3
Alter: 1½ 
Dauer: 5+
Autor: Annemarie Hölscher, Christiane Hüpper, Markus Nikisch, Johannes Zirm
Grafiker: Katharina Wieker
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Haba 2013
Web: www.haba.de
 
Genre: Spielesammlung
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Schönes, griffiges Material
Standard-Regeln für Kleinkinderspiele
Doppelseitiger Spielplan
Erwachsenen-Begleitung notwendig
 
Vergleichbar:
Alle Spielesammlungen für Kleinkinder
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
HETZEN NACH SCHÄTZEN
 
VOM PAPAGEI ZUM SÄBEL
 
Dieses Spiel wird dem Fex Motto Fit fürs Lernen im wahrsten Sinn des Wortes gerecht, denn Laufen und Tempo stehen im Mittelpunkt. 
Vier Schatztruhen aus Blech mit farbigem Unterteil und einem von vier Piratensymbolen auf dem Deckel werden in Zimmer, Haus oder Garten verteilt, alle Standorte müssen bekannt sein. Man hat einen Satz Piratenkarten in fünf Farben - der gleiche Pirat hält je eines der Piratensymbole oder hat den Kapitänshut auf. Die Schatztruhen werden mit je einer Farbkarte in anderer Farbe als die Truhe selbst bestückt. Die Kompasskarte wird auf den Boden gelegt. Man läuft zu einer Truhe, öffnet sie und läuft zur Truhe in der Farbe der obersten Karte, usw., legt aber vorher noch eine eigene Karte hinein. Ist Truhen- und Farbkarte identisch, sucht man sich eine Truhe aus, zeigt die oberste Karte den Umkehrpfeil, muss man zur Truhe zurück, von der man gekommen ist. Mehrere Spieler an einer Truhe öffnen sie hintereinander. Wer als erster seine Piratenkarten abgelegt hat und Pirat Fex von der Kompasskarte schnappt, gewinnt. In einer Variante läuft man zu den mit der Karte angezeigten Symbolen. Zur Förderung der Fex-Fähigkeiten spielt die Fex-Figur mit: Man stellt sie neben eine Truhe und vereinbart eine Aktion für den Weg zur nächsten Truhe oder davor, Krabbeln oder Hände klatschen etc. Für geübtere Spieler kann man noch zusätzlich zwischen Farben und Symbolen wechseln.
Tolles Material, einfache Regeln, gleichermaßen geeignet für Drinnen und Draußen und dazu enormer Spielspaß - ein wunderbares, originelles Spiel, das nicht nur für Bewegung sorgt, sondern auch die Kinder richtig in den Bann zieht!


Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 15+
Autor: Treo Game Designers
Grafiker: Peter Pfeiffer
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Haba 2013
Web: www.haba.de
 
Genre: Bewegung, Merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Serie Fex - Fit fürs Lernen
Vier verschiedene Varianten 
Pirat Fex trainiert Flexibilität, Impulskontrolle und Arbeitsgedächtnis
Auch gut für Draußen geeignet
 
Vergleichbar:
Bewegungsspiele mit Laufschwerpunkt und Merkkomponente
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
INKOGNITO
 
AGENTENTREFF VENEDIG


Karneval in Venedig, mittendrin maskierte Agenten in geheimer Mission. Man erhält Karten für eigene Identität, Gestalt und Mission - so ist man zum Beispiel Colonel Bubble, groß und hat Auftrag B. Lord Fiddlebottom arbeitet immer mit Colonel Bubble zusammen, Agent X immer mit Madame Zsa Zsa. Nun muss man seinen noch unbekannten Partner identifizieren um den Auftrag zu erfüllen, dazu macht man Notizen anhand gesehener Karten. Die Würfelfigur, das Phantom, bestimmt mit seinen Farbkugeln, welche Figur man auf Land- oder Wasserweg bewegen kann. Trifft man andere Figuren, fragt man nach Gestalt oder Identität und sieht entsprechend 2 Identitätskarten und 1 seiner Gestaltkarten oder 2 Gestaltkarten und eine Identitätskarte, eine davon muss wahr sein. Trifft man den Botschafter, kann man von einem beliebigen Spieler Informationen verlangen, er antwortet mit zwei Karten, von denen eine wahr sein muss. Kennt man den Partner, muss man ihm dies anzeigen - dazu kann man die manische Eigenheit der Figur nutzen, seine Mission erfahren und dann gemeinsam die Mission erfüllen, um zu gewinnen. Dazu muss man im Reisepass die Zeile mit den beiden Codes finden und die Anweisung ausführen, z.B. ziehe Colonel Bubble auf Feld #1, natürlich in der richtigen Gestalt! Für das Spiel zu dritt und fünft gelten Sonderregeln. 
Seit 1988 auf dem Markt, aber noch immer eines der besten und auch schönsten Deduktionsspiele, die es gibt, und aufpassen, wer sich am Ohrläppchen zupft und zur Tarnung noch an der Nase kratzt oder an den Haaren zieht! Egal wie seltsam die Pantomime, man hat immer Freude und Spaß mit einem guten Spiel.


Spieler: 3-5
Alter: 13+
Dauer: 60+
Autor: Leo Colovini, Alex Randolph
Grafiker: Fabio Maiorana, Peter Gifford
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Piatnik 2013
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Deduktion
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: cz de hu + en es fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Wunderschöne Gestaltung
Tolle Mechanismen
Auch sehr gut für Familien mit etwas Spielerfahrung
 
Vergleichbar:
Cluedo und andere Deduktionsspiele mit geheim festgelegten Kombinationen
 
Andere Ausgaben:
Ares, Kaissa, Iello, Devir
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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ISLAND FORTRESS
 
BAU VON FORT ALDENFORD
 
Auf Alcott Island hat sich die Kolonie stabilisiert und nun will der Gouverneur die Festung Aldenford bauen. Man spielt in Runden aus Spielerzügen mit Aktionen. 
Eine Runde besteht aus den Phasen Einkommen, Gebote für Petitionen an den Gouverneur und die Aktionsphase. 
Jeder Spieler hat einen Bauleiter, der sich immer in einer der drei Regionen aufhält und man kann seine Aktion nur an seinem Standort abwickeln. Jeder Spieler wählt die Aktion, die er ausführen möchte, durch Ausspielen von Rollen-Karten. Jede Rolle bietet mehrere Aktionen, von denen man dann eine wählt. Der Bauleiter kann sich entweder Arbeiter oder Sträflinge für den Bau aussuchen, manche Aktionen schreiben den Arbeitertyp vor. 
Wer den Bauleiter wählte, kann ihn danach für drei Jade zurückkaufen und eine weitere Aktion wählen; andere Rollen kann man mit einem Rückkauf-Chip zurückkaufen und danach eine weitere Aktion wählen.
Wer den fünften Block einer der drei unteren Reihen einer Region baut, bekommt einen Rückkaufchip und der Spieler mit den meisten Blöcken in der Reihe punktet. 
Jeder Block in Reihe 4 bringt sofort fünf Punkte, und wer die Mehrheit in einer Reihe vollständigen Reihe über alle Regionen hat, bekommt einen Schatzmarker. Ist die Mauer fertig oder sind die Gouverneursblöcke verbraucht, punktet man für verbliebene Rückkaufchips und verbaute Blöcke und gewinnt mit den meisten Punkten.
Eine gute Mischung aus Worker Placement und Ressourcenmanagement, eigentlich Standard-Mechanismen, aufgepeppt durch den Mechanismus des Rollenrückkaufs und damit der Möglichkeit einer zweiten Aktion, und mit stimmiger Umsetzung des Themas.
 
Spieler: 2-4
Alter: 13+
Dauer: 90+
Autor: Bryan Johnson
Grafiker: Cody Jones, Dann May
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Frost Forge Games 2013
Web: www.gamesalute.com
 
Genre: Ressourcen Management, Rollenwahl
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Standard-Mechanismen für Ressourcenmanagement
Rückkauf der Karten neu und gelungen 
Stimmige Umsetzung des Themas
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Rollenwahl pro Runde und Ressourcenmanagement
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
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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KINGS UNDER MOUNTAINS
 
ARBEITER, AUFSEHER UND SOLDATEN
 
Man kontrolliert eine der um die Schätze im Berginneren rivalisierenden Rassen.
Vier doppelseitige Karten liegen als Gruben aus, vier weitere als Einheiten-Camps - ein Stapel pro Rasse - und man hat sechs Karten als Einheiten, die man als Kampfeinheit, Arbeiter oder Aufseher verwendet.
Man spielt eine Karte auf eine Grube, immer höher als die davor gespielte Karte, und zieht eine Karte aus den Camps oder vom Nachziehstapel nach. Die letzte auf eine Grube der Auslage gespielte Karte zum Erreichen der nötigen Kartenanzahl bestimmt den Besitzer, egal wer sie spielte. Ist diese Rasse nicht im Spiel, geht die Grube an den Spieler der die letzte Karte spielte. Gespielte Karten gehen in Reihenfolge des Spielens in die Camps ihrer Rassen. Zur Schatzgewinnung in einer eigenen Grube spielt man fremde Einheiten bis zum Erreichen der Kartenzahl und dann, wenn nötig, einen Aufseher der eigenen Rasse, höherwertig als der zuletzt gespielte Arbeiter. Die Arbeiter werden abgeworfen und die Grube geht für Siegpunkte unter die Königskarte. Ist das Deck verbraucht, wertet man Punkte erschöpfter Gruben minus Punkte nicht erschöpfter Gruben.
Eine echte Überraschung, mit einer tollen Mischung aus Taktik und Glück, der Zwang eine Karte spielen zu müssen und damit vielleicht einem Gegner eine Grube zuzuspielen kann von Vorteil sein, denn nun muss er sie erobern und braucht vielleicht für gar nicht so viele Siegpunkte ziemlich viele Karten! Und dann sind da noch die Camps, wo man einem anderen eine dringend gebrauchte Karte wegschnappen oder eventuell abdecken kann! Gefinkelt und kurzweilig, genial minimalistisch mit den doppelseitigen Karten!
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Anatoliy Shklyarov, Alexey Konnov, Alexey Paltsev 
Grafiker: O. Koloshnik 
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Rightgames / RBG 2013
Web: www.rightgames.com
 
Genre: Karten, Werte übertreffen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en ru
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Doppelseitige Karten als Grube/Einheit
Attraktive Grafik
Überraschend viel Taktik trotz hohem Glücksfaktor
 
Vergleichbar:
Kartenspiele mit Erfüllen von Vorgaben für Kartenwerte und -anzahl auf zu erwerbenden Karten
 
Andere Ausgaben:
G3, Polen, angekündigt
 
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
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KOBOLDBANDE
 
KOBOLDHATZ ZUM DRACHENSCHATZ


Die Kobolde wollen den Schatz haben, den der Drache in seiner Höhle bewacht. Dazu müssen sie einen Weg durch den Wald legen, den Schatz erreichen bevor der Drache dies tut und außerdem drei Schlüssel mithaben, um die Truhe öffnen zu können.
Die Kärtchen liegen verdeckt aus, die vier Schlüssel und eine Süßigkeit werden durch Werfen zweier Würfel für Reihe und Spalte auf dem Plan ausgelegt. 
Man zieht eines der verdeckten Kärtchen: Ein Wegekärtchen wird passend angelegt, der Weg muss fortgesetzt werden, man versucht, den kürzest möglichen Weg zur Höhle zur legen und dabei drei der vier Schlüssel - der vierte dient als Entscheidungshilfe - und die Süßigkeit einzusammeln. Ein Drachenkärtchen wird auf das nächste freie Feld der Drachenhöhle gelegt. Erreicht der Weg einen Schlüssel oder die Süßigkeit, wird das entsprechende Kärtchen auf einem der dafür vorgesehenen Felder abgelegt. Einmal im Spiel kann man mit der Süßigkeit den Drachen ablenken und das vorderste Drachenkärtchen aus der Höhle nehmen und darauf ablegen. Wird das Schatzfeld mit einem Wegekärtchen belegt und drei der vier Schlüssel sind eingesammelt, haben die Spieler gemeinsam gewonnen. Muss man einen Drachen auf das Feld mit der Truhe legen, haben alle verloren und der Drache hat gewonnen.
Drachen, Schätze, Wege, alles Standard-Zutaten und wieder wurde daraus ein nettes Spiel, mit ein wenig Taktik und Planung, denn man muss den Weg optimieren um alle nötigen Schlüssel mit möglichst wenig oft Kärtchen ziehen zu erwischen, denn das Verhältnis Wege zu Drachen ist mit 27:10 nicht gerade gut, also können sich die Drachenfelder schnell füllen!


Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 20+
Autor: Gina Manola
Grafiker: Doris Matthäus
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2014
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: legen, Wettrennen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Serie Ö+Koo
Sehr hübsche Zeichnungen
Gute, kurze Regeln
Verlang etwas Taktik
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Auslegen von Wegen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
LEONARDO
 
ERFINDUNGEN MACHEN UND SAMMELN


Leonardo da Vinci als kleiner kreativer Junge hat die unglaublichsten Ideen, die Spieler konstruieren und sammeln seine Erfindungen. Die nötigen Komponenten sammelt man mit Karten und punktet für fertige Erfindungen Punkte. Der Spielplan wird laut Vorgabe mit sechs Karten Sammlung, drei Karten Erfindung und den entsprechenden Figuren für die drei Erfindungen bestückt; die Spielfiguren werden während des Spiels mittels Handkarten von allen Spielern bewegt. 
Zu Beginn einer Runde wählt man aus seinen Karten je eine Karte für Figur und Zugweite und zieht die Figur entsprechend weit: Erreicht die Figur keine Karte, endet der Zug. Erreicht sie eine Materialkarte, nimmt man die Karte und legt sie offen vor sich aus. Erreicht die Figur eine Erfindungskarte, nimmt man diese und die dazugehörige Figur, aber nur wenn man alles nötige Material dafür liegen hat. Die Materialkarten und die Erfindungskarte werden beiseitegelegt. Ist die erreichte Karte eine Gemäldekarte, nimmt man sie auf und spielt sie für den Soforteffekt - Für den Vitruvianischen Mensch darf man eine Extra-Runde allein spielen; für die Dame mit dem Hermelin klaut man einem Spieler eine Materialkarte, für Mona Lisa darf man am Ende der Runde eine Material- oder Erfindungskarte vom Brett nehmen, das Selbstbildnis ist ein Joker und Entwurf Pferd erlaubt Tausch einer Materialkarte mit einem anderen Spieler. Ist eine Art Karten verbraucht, gewinnt man mit den meisten Punkten. 
Ein hübsches Set-Sammel- und Tauschspiel, das nur das Erfindungsthema aus der Serie aufgreift und das Konfliktthema auslässt, bekannte Mechanismen ergeben ein gelungenes Spiel zu einem netten Thema.
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Charles Chevallier
Grafiker: www.erebus-art.com
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Ghenos Games 2013
Web: www.ghenosgames.com
 
Genre: sammeln, eintauschen
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Auf Basis der gleichnamigen TV Serie
Sehr hübsches Material
Kurze, klare Regeln
Netter Mix von Standard-Mechanismen
 
Vergleichbar:
Zug um Zug und andere Spiele wo man Karten sammelt und dann gegen etwas tauscht
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
LOST LEGACY
 
DAS RAUMSCHIFF ODER DER FLIEGENDE GARTEN
 
Spiele von Seiji Kanai sind meist minimalistisch, so auch Lost Legacy. Die kleine Schachtel enthält 32 Karten, aber man braucht nur 16 Karten für ein Spiel, denn jeweils 16 der 32 Karten repräsentieren das Grundspiel „The Starship“ und die sogenannte Erweiterung „The Flying Garden“. Man verwendet immer nur 16 Karten mit denselben Regeln, und kann auch ein Deck aus 16 Karten selbst zusammenstellen, wobei sich jeweils ein unterschiedlicher Spielverlauf ergibt. Alle Karten gemeinsam erlauben ein Spiel zu sechst.
Thema beider Varianten ist ein geheimnisvolles Erbe, das gesucht wird. Eine Karte liegt verdeckt als „Ruinen“ aus. Man spielt, bis der Stapel verbraucht ist. Man hat eine Karte auf der Hand und zieht eine Karte vom Stapel. Nun spielt man eine der beiden Karten offen vor sich aus und setzt die Effekte um, dabei können Spieler ausscheiden und Karten zur Ruine dazu gefügt werden. Ist der Stapel verbraucht, wird geforscht: In ansteigender Reihenfolge der Zahlenwerte auf der Handkarte schaut man eine Karte irgendeines Spielers oder eine Karte der Ruinen an. Findet man das verlorene Erbe, gewinnt man. Findet niemand das verlorene Erbe, haben alle gemeinsam verloren. Scheiden alle bis auf einen Spieler aus, hat dieser gewonnen.
Die Abstammung von Love Letter ist nicht zu leugnen, aber Love Letter ist besser! Hier kommt zu viel Glück ins Spiel, man muss mehr raten als bluffen und kann mächtige Karten nicht immer gezielt nutzen. Die Taktik liegt in der Frage, ob man mit einer mächtigen Karte - meist mit niedriger Nummer - einen Gegner zu eliminieren versucht oder sie fürs Endspiel aufhebt.
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 10+
Autor: Hayato Kisaragi, Seiji Kanai
Grafiker: Noboru Sugiura
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: One Draw / Japon Brand 2013
Web: www.japonbrand.com
 
Genre: Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en jp
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar:
Offizielle Variante von Love Letter
Diffuses Thema
Varianten enthalten, mischbar und zusammen zu sechst spielbar
 
Vergleichbar:
Love Letter
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MAYDAY! MAYDAY!
 
SABOTEURE UND CREW
 
An Board von Flug LK-886 stirbt plötzlich der Pilot. Der Copilot übernimmt, aber die Crew ist misstrauisch - wer ist Saboteur, wer verlässliches Crewmitglied (CM)? Die Saboteure kennen einander; sie dürfen lügen, CMs nicht und man kann nur eine Karte pro Spieler anschauen. Man bekommt drei Karten, legt sie verdeckt aus und ist je nachdem wovon man zwei hat, ehrlich oder Saboteur. Reihum prüft jeder die ihm zunächst liegende Karte seines linken und rechten Nachbarn und markiert sie mit „ehrlich“ oder „Saboteur“. Danach beginnt Phase I der Gerangel: Der von der Gerangelkarte bestimmte Spieler schaut bei deren Besitzer eine Karte an und markiert sie. Dann spielen alle verdeckt eine Karte „Schlagen“ oder „Beschützen“ für den Gerangelkarte-Besitzer. Erhält er 50% oder mehr „Beschützen“ Karten, bekommt er eine Karte „Unschuldsvermutung“. Die Gerangelkarte geht weiter und Phase I wird wiederholt, bis alle Karten „Unschuldsvermutung“ vergeben sind. Nun folgt Phase II mit Gerangel nur mehr für die Spieler mit „Unschuldsvermutung“ bis zwei eine Karte „Vertrauenswürdig“ für eine Mehrheit an „Beschützen“-Karten haben. In Phase 3 wird im Gerangel einer der beiden mit Mehrheit an „Beschützen“ Kapitän, mischt seine Karten und deckt sie auf. Ist er Saboteur, gewinnen diese, ansonsten gewährt er einem CM Zutritt zum Cockpit, das nun seine Karten und mischt und aufdeckt usw. bis alle verlässlichen CMs im Cockpit sind oder ein Saboteur Zutritt erhält. 
Die immer sichtbare Information der Marker und die Restriktion auf eine Karte pro Spieler ergibt ein tolles und faszinierendes Spiel, das eine gute Mischung aus Deduktion und Einschätzen erfordert.
 
Spieler: 5-8
Alter: 11+
Dauer: 30+
Autor: Corné van Moorsel
Grafiker: Stephanie Brandl
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Cwali 2013
Web: www.cwali.nl
 
Genre: Deduktion
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Am besten mit 6-8 Spielern
Expertenvariante mit Eigenschaften für jeden Spieler
Gute Mischung aus Deduktion und Kommunikation
 
Vergleichbar:
Resistance Avalon, alle Werwolfspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MISSION: COMBAT
 
MARINES VS. PORTALISTS
 
Ein Riss zwischen den Dimensionen ist entstanden und Monster aus einer fremden Dimension bedrohen die Erde. Als Marine verteidigt man die Menschheit oder versucht sie als Portalist zu überwältigen.
Beide Spieler sind abwechselnd am Zug, setzen Aktionspunkte ein und verwenden die Fähigkeiten von Einheiten und Gelände, um Karten zu erhalten, Einheiten und Ereignisse auszuspielen, Truppen zu bewegen und anzugreifen. Entfernt man die letzte Einheit des Gegners vom Spielfeld, hat man gewonnen.
Die Gebietskarten jeder Fraktion liegen aus, jeder Spieler zieht solange Karten von seinem Stapel bis er fünf Einheiten beisammen hat; dabei gezogene Ereignisse werden offen abgelegt. Die fünf Einheiten werden auf den Gebieten platziert, man beginnt ohne Handkarten! Man wählt entweder Karte ziehen, Karte ausspielen, Einheit bewegen oder Angreifen, alles für einen Aktionspunkt von insgesamt 2 AP im ersten Zug und 4 AP in jedem weiteren. Bei Angriff wählt man eine eigene Einheit und verteilt die Schadenspunkte auf eine oder mehrere gegnerische Einheiten im selben Gebiet und mit gleicher Waffengattung; nimmt eine Einheit Schaden in Höhe ihres Verteidigungswerts oder mehr, ist sie zerstört und wird entfernt. Am Ende eines Spielerzugs beschädigte, aber nicht zerstörte Einheiten erhalten den vollen Verteidigungswert zurück. 
Die alles-oder-nichts Regel für das Zerstören von Einheiten bringt einen interessanten Aspekt ins Spiel, die beiden Fraktionen sind sehr verschieden, alles in allem versteckt sich hinter dem Standard-Thema und dem Standard-Mechanismus Karten gegen Karten ein gelungenes schnelles Spiel.
 
Spieler: 2
Alter: 12+
Dauer: 15+
Autor: Sebastian Seifferth
Grafiker: Marina Fahrenbach, Johannes Sich
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Smiling Monster Games 2013
Web: www.smiling-monster.de
 
Genre: Konflikt, Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr schnelles Spiel
Standard-Thema und Standard-Grundmechanismen
Interessante Details
Sehr unterschiedliche Fraktionseigenschaften
 
Vergleichbar:
Andere Simulationen mit direktem Einsatz Karte gegen Karte
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MUSH MUSH 
 
SNOW TAILS 2
 
Snow Tails erschien 2008 und ist so was wie Kult unter den Rennspielen, und weil‘s so schön war, haben die Lamont-Brüder das Thema nochmals aufgegriffen - wieder fahren wir ein Schlittenrennen in Alaska, diesmal ist die Schneelandschaft mit wunderschönen Bäumen und auch noch Gebäuden bestückt. Grundsätzlich gelten die Mechanismen von Snow Tails: Man kann in seinem Zug eine Hundekarte spielen, dann den Bonuswürfel anpassen, wenn beide Hundekarten vor dem Schlitten gleichen Wert haben, den eigenen Schlitten ziehen, optional eine Bonusbewegung nutzen und schließlich auf fünf Karten nachziehen. Die Hundekarten bestimmen Geschwindigkeit und Richtung des Schlittens, verschiedene Geschwindigkeiten der Hunde lassen den Schlitten driften, aber man bestimmt selbst, wann er driftet, das heißt Spur wechselt. Kollisionen können passieren, aber auch absichtlich verursacht werden, man kassiert eine Dellenkarte, getroffene Bäumchen gehen aus dem Spiel. Aber diesmal geht es in die Vollen - es gibt keine Regeln für Bremsen und kein Limit für die Geschwindigkeit. Gebäude bringen Boni, sind aber schwer zu umfahren, der Spielplan hat nun eingezeichnete Strecken statt Streckenteile und wer fünf Dellenkarten hat, beginnt mit neuem Schlitten am Ende des Feldes.
Gleich wie bei Snow Tails ist die Reaktion erst einmal „schööön“, nach den ersten Partien dann „guuut, macht Spaß“ und noch ein wenig später „nicht so komplex wie Snow Tails, aber trotzdem taktisch“ und dann „will haben“, und das ist der einzige Haken, wie bei allen Fragor Spielen kann man nur auf eine Neuauflage warten!
 
Spieler: 1-8
Alter: 12+
Dauer: 30+
Autor: Gordon und Fraser Lamont
Grafiker: Judith Lamont
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Fragor Games 2013
Web: www.fragorgames.com
 
Genre: Rennspiel, kartengesteuert
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Überarbeitung von Snow Tails
Keine Bremsen, keine Tempolimits
Häuser bringen Boni
8 verschiedene Strecken verfügbar
 
Vergleichbar:
Snow Tails, Ave Caesar und andere kartengesteuerte Rennspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
NOWHERESVILLE
 
BANDIT PARADISE
 
Irgendwo im Nirgendwo, Geier auf dem Ortsschild und leere Taschen - Überfälle auf Bank oder Postkutsche bieten sich an; aber leider hatten noch andere dieselbe Idee und so muss man sich durchschießen. Je nach Spieleranzahl muss man zwischen 2000 und 3000 Dollar erbeuten, um sich siegreich an die Westküste durchzuschlagen. Eine normale Spielrunde besteht aus Nachziehphase und Spielerzüge. In der Nachziehphase werden Bank und Postkutsche mit Geld bestückt und im Laden wird Ware nachgelegt und, bei Bedarf, ein neues Opfer. Für Spielerzüge wählen alle einen Zielort für den oder die eigenen Banditen, die Orte werden nach in vorgegebener Reihenfolge ausgewertet. Allein an einem Ort kassiert man die beste Belohnung; treffen mehrere Banditen aufeinander, müssen sie sich auf eine Reihenfolge für die Belohnungen einigen oder eine Schießerei anfangen. Die wird recht witzig abgewickelt, man wirft Patronenchips aus einer Entfernung von ca. einem Meter auf die Karten der gegnerischen Banditen. Stirbt dabei ein eigener Bandit wegen zu vieler Treffer, behält man nur dessen erbeutetes Geld. Wer Gefängnis wählt, bekommt einen weiteren Banditen. Bei Bank oder Postkutsche gibt es einen Überfall: Man wählt Ausrüstungsgegenstände, addiert die dem Ziel entsprechenden Symbole der verwendeten Karten und einen Würfelwurf - der Überfall gelingt, wenn die Gesamtsumme höher ist als der Wert des Orts.
Ein absolut gelungenes Spiel zu einem Standard-Thema, selten passen die Mechanismen und das Thema so gut zusammen, auch wenn die Patronen rationiert sind, aber den vielen Schießereien ist auch dieser Engpass irgendwie logisch. Witzig, schnell und stimmig!
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Jiři Mikolas
Grafiker: Filip Tichý, Hana Novotná
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Jiras Games 2013 
Web: www.jirasgames.com
 
Genre: Wildwest, Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr stimmige Umsetzung, Mechanismen
Thema und Story passen ideal zusammen
Witzige Details, zum Beispiel für die Schießerei
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Wildwestthema
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
NULLERN
 
HUPFER MÖGLICHST FÜR DIE GEGNER!
 
Eine Variante bekannter Mechanismen mit 80 Karten, jeweils 1-20 in vier Farben. Man spielt ein Stichspiel mit Ansage über 20 Runden und gewinnt danach mit den meisten Punkten.
Jede Runde wird mit einer anderen Anzahl Handkarten gespielt, man beginnt mit einer Karte in Runde Eins, dann mit jeweils einer Karte mehr bis zu zehn in Runde Zehn und dann jeweils eine Karte weniger bis zu einer Karte in Runde 19. Für Runde 20 gilt: Jeder bekommt eine Karte und nennt, ohne sie anzuschauen, 0 oder 1 als Stichanzahl.
Die restlichen Karten werden gestapelt und die erste davon aufgedeckt, sie bestimmt die Trumpffarbe der Runde. Nun nennt jeder Spieler die Anzahl der Stiche, die er in dieser Runde machen will, sie wird notiert. Man kann nie mehr Stiche ansagen als man Handkarten hat. Wer als Erster die höchste Stichanzahl nennt, spielt zum ersten Stich aus, danach immer der Gewinner des letzten Stichs. Einen Stich ohne Trumpfkarte im Stich gewinnt die höchste Karte, unabhängig von der Farbe, bei Gleichstand die zuerst gespielte höchste Karte, ansonsten die höchste Trumpfkarte. Für erfüllte Ansagen punktet man 10 + Stichanzahl, ansonsten gibt es Hupfer wenn man keinen Stich macht, aber einen oder mehrere angesagt hat. Hat man Stiche angesagt, aber mehr oder weniger gemacht als angesagt, bekommt man einen Hupfer und die Anzahl der Stiche als Punkte. Nullern, 0 Stiche ansagen und auch keinen machen, ist 20 wert! Ein Hupfer kostet -5 Punkte. 
Bekannt und doch anders, aufs Minimum reduziert, keine Sonderkarten, keine Sonderregeln, nur Spielspaß und das Quäntchen Schadenfreude, wenn die eigenen Karten die Vorhersagen der anderen ruinieren!
 
Spieler: 2-7
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Lena Kappler
Grafiker: Johann Rüttinger
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne 2013
Web: www.hasehasehase.de
 
Genre: Karten, Stiche
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr it 
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Bekannte Regeln gelungen variiert
Gutes Material
Minimalistisches Design
Punktmarkierung roter Karten für rot/grün-Schwäche
 
Vergleichbar:
Andere Stichkartenspiele mit Ansage, z.B. Wizard
 
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
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POPO DER AFFE
 
DIE WILDE AFFENJAGD
 
Elefun & Friends, die lustigen Tiere aus einem Fantasiedschungel - Der Elefant ist blau, das Krokodil sogar grün, der Frosch ist orange - haben Zuwachs bekommen, wir lernen nun PoPo, den lila Affen kennen. Ein Erwachsener muss ihn vor Spielbeginn zusammenbauen - er bekommt seinen Schwanz angesteckt und eine Banane ins Maul gesteckt. Jeder Spieler sucht sich Ringe aus, entweder die grünen oder die gelben, und verteilt die drei Ringe seiner Farbe im Zimmer. Ein Spieler nimmt PoPo, schaltet ihn ein und stellt ihn auf den möglichst glatten Boden. PoPo läuft nun durchs Zimmer. Beide Spieler laufen gleichzeitig los und holen einen eigenen Ring aus einem der Verstecke, laufen PoPo nach und schleudern den Ring über den Affenschwanz. Gelingt der Wurf, laufen sie wieder los, holen den nächsten Ring, werfen ihn so, dass er über dem Schwanz landet, usw. bis zum dritten und letzten Ring. Wer als Erster seine drei Ringe über PoPos Schwanz stülpen konnte, gewinnt und schnappt sich die Banane zum Siegestanz zusammen mit seinem Mitspieler und PoPo, der zu tanzen beginnt und dabei mit dem PoPo und dem Schwanz wackelt, wenn man die Banane wegnimmt.
Auf der US-Website von Hasbro läuft PoPo der Affe unter dem Übertitel oder Serientitel Learnimals, völlig zu Recht, denn in dem lustigen kleinen Popowackler steckt für die Alterszielgruppe ein gutes Training für Hand-Auge-Koordination, Geschicklichkeit und Abschätzen von relativen Geschwindigkeiten bei dem Versuch, den Ring über den Schwanz des sich bewegenden Affen zu befördern! Genügend Platz und ein glatter Boden sorgen immer wieder für pures Spielvergnügen und Freude an Bewegung.
 
Spieler: 2
Alter: 3+
Dauer: 10+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Hasbro 2013
Web: www.hasbro.at
 
Genre: Bewegung, Action
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Stabiles Spielgerät
Sorgt für Bewegung und Training motorischer Fähigkeiten
Batterien notwendig
Braucht Platz und glatten Boden
 
Vergleichbar:
Alle Bewegungsspiele für Hand-Auge-Koordination
 
Andere Ausgaben:
Chasin‘ Cheeky, Hasbro USA
 
Zufall (rosa): 0
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
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RATTUS CARTUS NOBILIS
 
GEBÄUDE UND ADELIGE


In Rattus Cartus wütet so wie in der Brettspielvariante Rattus der Schwarze Tod in Europa, aber diesmal will man aber dem toten König nachfolgen und bereist das Land auf der Suche nach Anhängern. Man besucht Gebäude für Vorteile und Anhänger und hat ein Auge auf die Ratten. In acht bis zehn Runden spielt man fünf Phasen: Gebäudekarte ziehen, Nachschub, Gebäude betreten und Bevölkerungskarten spielen, Gebäude auswerten und Rundenende. Am Ende gibt es Siegpunkte für den meisten Einfluss bei den Ständen, die meisten Bevölkerungs- und Jokerkarten und für Mehrheiten bei Sonderkarten im Spiel. Hat man mehr Ratten als in der Nonnenreihe Nonnen abgebildet sind, stirbt man; nur wer überlebt, gewinnt mit den meisten Siegpunkten!
Rattus Cartus Nobilis erweitert Rattus Cartus mit zwei Modulen: Modul 1 - Neue Gebäudekarten enthält 18 neue Gebäude, man kann sie alleine verwenden oder in Kombination mit Gebäuden aus dem Basisspiel, insgesamt 30 Gebäude, fünf für jeden der Stände. Dazu kommen 78 Sonderkarten - Buch, Pferd, Lanze, Privileg, Zauberstab und Diplomat sowie 14 Rattenplättchen.
Modul 2 - Die Adeligen bringt 12 Adelige ins Spiel. Wer einen Adeligen erhalten hat, legt ihn offen auf ein verfügbares Gebäude, ab nun wirkt der Effekt dieses Adeligen auf alle Spieler, die das Gebäude betreten. Einen Adeligen bekommt, wer die meisten Karten ausgespielt hat, bei Gleichstand bekommt ihn, wer seine Karten zuerst spielte. 
Mehr Möglichkeiten, vor allem auch mehr Möglichkeiten bzw. mehr Fluktuation bei den Ratten, und man darf sich Karten in der Nonnenreihe anschauen. Eine gelungene, attraktive Erweiterung für das ebenso gelungene Kartenspiel!
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Åse & Henrik Berg
Grafiker: Alexander Roche
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: White Goblin Games 2013
Web: www.whitegoblingames.com
 
Genre: Kartenwirkungen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr gute Erweiterung
Gute, knappe Regeln
Viele neue Möglichkeiten aus Adeligen und Sonderkarten
 
Vergleichbar:
Rattus für das Thema, Rattus Cartus, 
 
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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SAGARIO
 
DIE EROBERUNG DER FESTUNG
 
Auf einem kreuzförmigen Spielplan ringen die Spieler um die Eroberung der Burg Sagario, wer alle Ritter der benachbarten Königreiche schlägt, wird neuer Besitzer der Burg. Jeder Spieler hat fünf Soldaten und vier Ritter, die sich über das Brett bewegen, sowie vier Belagerungstürme, die von Rittern oder Soldaten bewegt werden. Zu Beginn werden die Figuren laut Vorgabe platziert. In einem Zug kann man Soldat oder Ritter bewegen. Ein Soldat geht geradeaus über freie Felder, kann Ritter und Soldaten schlagen und einen Turm bewegen. Ein Ritter macht dasselbe, geht aber entweder ohne Würfeln einmal geradeaus oder man würfelt einmal und kann dann den Ritter um so viele Teilzüge bewegen, wie man Augen gewürfelt hat. Ein Teilzug geht geradeaus aus bis an ein Hindernis, dann biegt er ab und läuft wieder geradeaus usw. bis er im letzten Teilzug geradeaus geht soweit er kann oder möchte oder eine Figur schlägt. Man schlägt eine Figur mit einem normalen Geradeauszug aufs Feld zieht, oder auch durch orthogonales oder diagonales Schlagen vom Nachbarfeld aus. Versäumt man ein Schlagen, das ohne Selbstgefährdung möglich wäre, kann die gegnerische Figur zurückschlagen.
Schach liegt zwar in der Luft, aber das Bewegen der Türme durch Ziehen von Soldaten oder Ritter auf das Turmfeld, das Schlagen von Nachbarfeldern aus und das Übernehmen der Soldaten und Belagerungstürme von einem Spieler, dessen letzten Ritter man schlägt, ergeben ein neues und originelles Spiel mit viel Taktik, das trotzdem noch im Familienbereich anzusiedeln ist. Die Ausstattung harmoniert mit dem Thema, einzig das Format der Regel ist verbesserungswürdig.
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Martin Williams
Grafiker: Redak Anderson, Valerie Williams, Edwin Mondragón
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Ságaze 2013
Web: www.sagaze.com
 
Genre: Figuren setzen, schlagen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Unhandliche, aber gute Regel auf gefaltetem Großbogen
Gute Ausstattung
Thema durch Ausstattung und Züge gut umgesetzt
 
Vergleichbar:
Schach, Ricochet Robot für Ritterzüge, alle Setzspiele mit Schlagen von Figuren
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


SCHOKOLY CHILI
 
SÜSSES MIT BISS


48 Schokolade-Karten zeigen Stücke in drei Sorten, weiß, hell und dunkel, und man versucht, mit seiner Sorte die größte Tafel zu legen.
Man hat vier Karten; der Startspieler wählt eine Sorte, legt eine Karte in die Mitte und zieht nach, der zweite wählt eine Sorte, legt an und zieht nach, der dritte ebenso. Zu zweit ist eine Farbe neutral und wird dem Spieler zugeordnet, der damit die meisten Berührungen erzielt; zu viert spielt man in zwei Teams. Karten werden so angelegt, dass eine Farbe fortgesetzt und zwei Teilstückchen aneinander grenzen, Berührung über die Ecken gilt nicht. Karten mit roten Smarties können auf schon vorhandene Karten gelegt werden, über mindestens zwei Karten, und können nicht überdeckt werden. Ist die letzte Karte gelegt, gewinnt man mit der größten Fläche seiner Schokoladenfarbe, jedes Stückchen bringt einen Punkt. 
Die Chili-Erweiterung zu Schokoly enthält 6 Chili-Karten und 6 Aktionskarten. Jeder Spieler zieht eine Chili-Karte, der Rest wird in den Vorrat eingemischt. Die 6 Aktionskarten liegen offen aus - es gibt: Zweite Handkarte spielen, Karte im Spielfeld drehen, Smartie vom Spielfeld nehmen, Handkarte mit einer Karte im Spielfeld tauschen oder Karte im Spielfeld versetzen. Wer eine Chilikarte nach den üblichen Regeln legt, wählt danach eine Aktionskarte und führt sie aus, nur mit Karten ohne Smartie! Chili-Karten dürfen bewegt und überbaut werden, aber nicht zurück auf die Hand genommen werden, und werden bei Spielende wie normale Karten gewertet.
Auch mit Chili gewürzt bleibt diese Schokolade appetitlich, das an sich abstrakte Spiel ist optisch attraktiv und spielt sich flott und intuitiv.
 
Spieler: 2-4
Alter: 9+
Dauer : 20+
Autor: Steffen Mühlhäuser
Grafik: Steffen Mühlhäuser, Bernhard Kümmelmann
Preis: ca. 3 Euro
Verlag: Steffen Spiele 2013
Web: www.steffen-spiele.de
 
Genre : Abstraktes Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein


Kommentar:
Gelungenes Thema
Sehr attraktive Gestaltung
Abstraktes Spiel
Nur mit Schokoly spielbar


Vergleichbar:
Scho K.o. und andere Legespiele um Bildung der größten Fläche


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


 



ALLES GESPIELT 
 
 


SNOWDONIA 
 
JUNGFRAUBAHN & MOUNT WASHINGTON


Mount Snowdon in Wales, die Spieler bauen als Unternehmer am Snowdon Mountain Railway. Die Strecke muss von Geröll befreit werden, man produziert und verlegt Gleise, baut Viadukte und Stationen und kämpft mit den Launen des walisischen Wetters. Man wiederholt die Spielrunden bestehend aus Arbeiter einsetzen - Aktionen mit Lagerplatz, Räumen, Werkstatt, Gleise legen, Bauen, Baubüro und Vermesser bewegen - Auftragskarten auffüllen - Wettervorhersage aktualisieren - Lagerplatz auffüllen, bis das Spielende durch Legen von Gleisen auf die letzte Gleiskarte ausgelöst wird. Man punktet für Besitzmarker, erfüllbare Auftragskartenboni, Lok #4 und Vermesser. 
Jungfraubahn & Mount Washington enthält neue Mechanismen für die Verwendung von Dynamit, Schnee als neues Wetter und neue Züge. Die 27 neuen Auftragskarten der Erweiterung ersetzten die des Grundspiels. 
Das Jungfraubahn-Szenario ist für 1-4 Spieler ausgelegt, die Steine für den fünften Spieler - gelb - werden für den neuen Rohstoff Dynamit verwendet. Das neue Wetter Schnee ersetzt Nebel, Dynamit modifiziert Grabungen, der Vermesser ist am Fuß des Berges negativ und es gibt neue Gleis-Karten.
Das Mount Washington Szenario für 1-5 Spieler enthält keine Bewegung für die Vermesser, diese beginnen am Gipfel und rutschen am Ende den Berg hinunter, sie stoppen wenn sie eine Station erreichen, die nicht mindestens einen Marker ihrer Besitzer enthält und liefern die Siegpunkte dieser Station für ihren Besitzer. Dazu kommen Schnee und Dynamit wie beim Jungfraubahn-Szenario.
Interessante neue Mechanismen, Schnee und Dynamit bringen die größten Veränderungen im Vergleich zum Grundspiel.


Spieler: 1-5
Alter: 10+
Dauer: 90+
Autor: Tony Boydell
Grafiker: Charlie Paull, Tony Boydell, Klemens Franz
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Indie Boards & Cards 2013
Web: www.indieboardsandcards.com
 
Genre: Worker placement, Streckenbau
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 


Kommentar:
Koproduktion mit Surprised Stare Games
Handliche Kleinpackung
Karten für jeweiliges Szenario deutlich gekennzeichnet
Mount Washington zu fünft braucht nicht enthaltenes Zusatzmaterial


Vergleichbar:
Snodownia Grundspiel


Andere Ausgaben:
Lookout Games


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


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SPEED DATING
 
MEIN KANDIDAT IST DER BESTE!
 
Speed Dating mit Eigenschaftskarten - Im Spiel sind Karten „Frauen“ mit weiblichen Eigenschaften von „nimmt an Sonnwendzeremonien im Wald von Brocéliade teil“ bis zu „Körbchengröße 95E“ und Karten „Männer“ mit männlichen Eigenschaften von „trinkt keinen Alkohol“ zu „trägt Hawaii-Hemden.
Man hat je sechs Karten mit männlichen und weiblichen Eigenschaften; ein Spieler ist der aktive Spieler der Runde. Er wählt aus seinen Karten drei aus, alle männlich oder weiblich, und beschreibt die Person so kreativ, lebhaft und überzeugend wie möglich und gibt ihr auch einen Vornamen. Alle anderen Spieler wählen nun drei Karten aus ihrer Hand und müssen mit ihrer Präsentation den aktiven Spieler davon überzeugen, dass ihre Person der beste Partner für die von ihm beschriebene Person ist. Der aktive Spieler wählt dann den seiner Meinung nach besten Partner, die anderen Spieler raten wen er wählen wird: Auf ein Signal zeigen alle auf den Partner und können auch auf sich selbst zeigen. Kann sich der aktive Spieler nicht zwischen zwei Angeboten entscheiden, ruft er Ballotage aus, präsentiert eine vierte Eigenschaft und die beiden Beteiligten müssen nun ebenfalls eine vierte Karte wählen. Wer vom aktiven Spieler gewählt wird, kassiert einen Punkt, wer den richtigen Partner erriet, ebenfalls. Hat der vom aktiven Spieler Gewählte auf sich selbst gezeigt, bekommt er zwei Punkte. War jeder einmal aktiv, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Erinnert irgendwie an The Big Idea / Geile Idee, man lobt die eigene Auswahl über den grünen Klee und hofft, dass man damit durchkommt, ein witziges Spiel für talentierte Amateurschauspieler oder Verkaufsgenies!
 
Spieler: 3-6
Alter: 14+
Dauer: 45+
Autor: Bruno Faidutti, Nathalie Grandperrin
Grafiker: Giulia Ghigini, Pierre-Olivier Capéran
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Letheia 2013
Web: www.letheia-games.com
 
Genre: Party, Kreativ
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Witziges Thema
Gelungene Auswahl von Eigenschaften
Schulfranzösisch reicht zum Spielen
Spielspaß abhängig von den Spielern
 
Vergleichbar:
Once upon a Time, Geile Idee und andere Erzähl-/Verkaufsspiele
 
Andere Ausgaben:
Arclight, Japan, angekündigt
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 3 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
TAP THE FROG
 
BALL SPIELEN MIT FRÖSCHEN
 
Tap the Frog offeriert eine Sammlung von Geschicklichkeitsspielen zur App, im handlichen Mitnehmformat. Die Spieler werfen ihre Bälle zu den Fröschen, aber möglichst nicht ins Wasser oder zum Piratenfrosch. Der doppelseitige Spielplan zeigt quadratische Felder, darin finden sich Frösche in vier Farben, Wasserfelder und Piratenfrösche. Eine Seite ist die einfachere mit weniger Wasserfeldern und nur einem Piratenfrosch, die andere Seite hat mehr Wasserfelder und zwei Piratenfrösche. 
Für jede Variante wirft man einen Ball, das heißt eine farbige Kugel, so dass sie einmal oder mehrmals auf dem Tisch aufspringt und dann in der Schachtel in einem Spielfeld landet.
Spielt man Solohüpfer, also allein, spielt man alle Bälle und bekommt 2 Punkte für Bälle bei gleichfarbigen und 1 Punkt für Bälle bei andersfarbigen Fröschen, Bälle im Wasser zählen 0 und Bälle beim Piratenfrosch -2. Für Froschball hat man vier Bälle einer Farbe und drei Versuche pro Ball, gewertet wird wie beim Solospiel. Dazu gibt es eine Wirrwarr-Variante, in der alle gleichzeitig spielen, aber nur einen Versuch pro Ball haben. Landet er nicht in einem Feld, geht er aus dem Spiel. In Bälle-Schubser hat wieder jeder vier Bälle und drei Versuche pro Ball, am Ende wird jeder Ball gewertet, der allein in einem Feld liegt. In Tic Tac Trio will man drei Bälle in eine Reihe hüpfen lassen um zu gewinnen.
Tap the Frog ist eine sehr hübsche und gelungene Umsetzung des schon in „Hüpf Hüpf, Hurra!“ verwendeten Mechanismus in ein Mitbringspiel mit App-Bezug, einfach, schnell erklärt, schnell gespielt und ein Beweis, dass „analoge“ Spiele sehr viel Spaß machen können.
 
Spieler: 1-4
Alter: 6+
Dauer: 10+
Autor: Heinz Meister
Grafiker: Mentals LLC
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Mechanismus aus Hüpf Hüpf, Hurra!
Handliches Mitnehm-Format
Thema und Gestaltung auf Basis einer App
 
Vergleichbar:
Hüpf Hüpf, Hurra!
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
THE BIG BANG THEORY
 
DAS PARTYSPIEL
 
Genialität ist relativ, zumindest in diesem Spiel und auch in der zugrunde liegenden TV-Serie. Blaue Theorie-Karten + Bazinga-Karten mischen, rote Experiment-Karten ebenso, und schon geht’s los. 
Pro Runde wird ein Spieler Schiedsrichter und urteilt über ein Thema, das die anderen mit Karten bedienen. Man hat sieben blaue Theorie-Karten, auch der Schiedsrichter - er deckt dann die oberste Experiment-Karte auf und gibt bekannt, ob sie mit Fortgeschrittener Test und grünem Hintergrund markiert ist. Wenn nicht, wählt jeder außer dem Schiedsrichter eine seiner Theorie-Karten und legt sie verdeckt zum Schiedsrichter. Für einen Fortgeschrittenen Test wählt jeder zwei Karten, die er in eine Hülle steckt und zum Schiedsrichter legt. Will man eine Bazinga-Karte nutzen, tut man dies, bevor der Schiedsrichter Karten aufdeckt, er muss nun solange Karten aufdecken, bis er eine e Experiment-Karte mit passendem Schwierigkeitsgrad findet. Dann werden die Theoriekarten bzw. Hüllen gemischt, aufgedeckt und die Karten werden vorgelesen und vom Schiedsrichter alle bewertet. Was ihm am besten gefällt, bringt einen Chip vom wertvollsten Stapel, usw., der jeweils Letztplatzierte erhält keine Punkte. Alle ziehen auf sieben Theoriekarten nach und der Schiedsrichter wechselt. Nach 12 Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
„Bestandteil einer guten Party“? „Mörderischer Waschbär oder Anzug aus Cordsamt“? 
Wer sich über solche und ähnliche Antworten totlachen kann, hat vermutlich schon von der Serie Lachmuskelkrämpfe, genießt das Spiel und antwortet möglicherweise mit Teleportation oder Voodoo auf „eine gute Berufsausbildung“! 
 
Spieler: 3-7
Alter: 12+
Dauer: 30+
Autor: Ben Stoll
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2013
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Party, TV-Serie
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Auf Basis der TV-Serie
Standard-Mechanismen
Illustriert mit Szenen aus der Serie
Witzige Begriffe
 
Vergleichbar:
Apple to Apple, und andere Spiele mit Bewertung von gespielten Karten durch einen Schiedsrichter oder die Spieler
 
Andere Ausgaben:
Cryptozoic Entertainment
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
WAS IST WAS DAS GROSSE QUIZ
 
PLAY IT SMART!
 
In der Serie WAS IST WAS, publiziert in Zusammenarbeit mit dem Tessloff-Verlag, gibt es nun auch ein Spiel in der Serie Play it Smart, das sind Spiele, die man auch mit einer app und Verwendung eines iPad spielen kann.
Quizkarten geben Fragen zu Geografie, Geschichte, Kultur, Natur, Technik und Tierwelt vor. Jeder Spieler hat eine Spielfigur und einen Tippstein seiner Farbe, der Tippstein wird auf eines der beiden Tippfelder in der Spielerfarbe gesetzt.
Man würfelt beide Würfel, zieht entsprechend dem Resultat des Zahlenwürfels weiter und entscheidet sich für eines der beiden Themengebiete auf den erreichten Feld. Der Quizwürfel bestimmt die Quizkategorie: A für drei Antworten, eine davon ist richtig; B für zwei Antworten mit Bezug zueinander. In den Kategorien A und B wählt man eine der Antworten; In Kategorie C für eine Behauptung muss mit „richtig“ oder „falsch“ bewertet werden. Ist die Frage gestellt, tippen alle Mitspieler einschließlich Quizmaster, der die Frage vorgelesen hat, ob der Kandidat richtig antworten wird. Der Kandidat antwortet erst, wenn alle Mitspieler getippt haben. Je nach Resultat gibt es entsprechend Münzen für Kandidat und Mitspieler Sind bei Rundenende nur noch maximal fünf Münzen im Vorrat, gewinnt man mit den meisten Münzen. 
In der play-it-smart Variante liefern iPad-Mini-Spiele auf „?“-Feldern Zeit-Punkte für eine Labyrinth-Suche nach Zusatzmünzen. Am Ende gewinnt man mit dem höchsten Betrag. 
Der iPad ist nicht notwendig, liefert nette Mini-Spiele und erweitert nur das Spiel um die finale Münzsuche - Wissen dennoch bleibt der spielentscheidende Faktor.
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 60+
Autor: Elisabeth Sieber, Thorsten Suckow
Grafiker: Sandra und Oliver Freudenreich, Andreas Resch
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2013
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Quiz, App
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Kostenloser App download
Funktioniert nur mit iPad IOS 5 und neuer
iTunes Account notwendig
Ohne Internetverbindung während des Spiels
Auch ohne app spielbar
 
Vergleichbar:
Alle Was ist Was Quizspiele, alle Quizspiele mit App
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


WÜRFELMANIA! 2
 
21 WÜRFEL - FARBEN, BILDER, BUCHSTABEN …
 
In dieser Fortsetzung zu WÜRFELmania! nutzt man 21 Würfel für ein Partyspiel in drei Spielplan-Zonen: Quizville, Knobelfeld und Actionland. 
Man nimmt jeweils eine Karte je nach Standort der eigenen Figur und versucht, die Aufgabe zu bewältigen. Zum Beispiel: Starte die Sanduhr und zeichne den Begriff der gewürfelten Farbe z.B. Kinofilm. Oder: Starte die Sanduhr und würfle bis zu deren Ablaufen den Würfel-Würfel und den Zahlenwürfel, bis der weiße Würfel und der innere Würfel des Würfel-Würfels dieselbe Augenzahl zeigen. Oder: Was studiert ein Brontologe: Meteoriten, Gewitter oder Brontosaurier? Oder: Starte die Sanduhr und drehe dich im Kreis bis zu deren Ablauf, dann starte sie nochmals und staple alle sechs Buchstabenwürfel aufeinander. Wer die Aufgabe schafft, zieht vorwärts, wer versagt, bleibt stehen oder geht zurück. In Quizville bestimmt der Farbwürfel die Kategorie der Frage; im Knobelfeld muss man Würfelaufgaben mit Zusatz erfüllen nennen und Actionland kann alles von Zeichnen über Würfeltürmchen bauen zu Purzelbäume schlagen bringen. Auf einem Juhu-Feld darf man die Aufgabe frei wählen, mehr als sechs Spieler können in Teams spielen. Wer im Zielfeld als Erster die Meisteraufgabe bewältigt, gewinnt! Ihre Kategorie wird von den Mitspielern gewählt und bei einer „alle spielen“ Aufgabe muss man zu den Gewinnern gehören, um das Spiel zu gewinnen.
Eigentlich ein Standard-Party-Spiel, aber die Ideen für Fragen und Aufgaben sind witzig und breit gestreut; die Verwendung der verschiedenen Würfelarten ergibt dann doch ein gelungenes Spiel und eine erfreuliche Fortsetzung zu WÜRFELmania, die wieder sehr viel Spaß macht.


Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 30+
Autor: The Haywire Group
Grafik: The Haywire Group
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2014
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Würfel, Party, Aufgaben
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 


Kommentar:
Standard-Mechanismen, variiert durch Würfelart und -nutzen
Schöne Ausstattung
Guter, attraktiver Fragen- und Aufgabenmix


Vergleichbar:
WÜRFELmania als erstes Spiel mit dieser Art der Würfelverwendung


Andere Ausgaben:
Diceapades Quick Play Edition, Haywire Group, USA


Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau):2 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 2
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ZICKE & ZACKE 
 
RAN AN DIE FEDERN
 
Die Hühner Zicke und Zacke haben selten die gleiche Meinung, sagt einer Hü, sagt der andere Hott, läuft ein Huhn links, dann läuft das adere nach rechts. Auch bei der großen Hühnerrallye laufen die beiden in entgegengesetzter Richtung. Da es aber ein Rundkurs ist, treffen sie unweigerlich irgendwann aufeinander. Und dann fliegen die Federn!
Ein Rundkurs aus eiförmigen Plättchen liegt aus, mit Tier- und Pflanzenmotiven wie Schwalbe, Kleeblatt oder Maulwurf. In der Mitte dieses Kreises liegen achteckige Kärtchen verdeckt als Hühnerhof aus, auf ihnen sind die gleichen Motive wie auf den Eifeldern abgebildet. Mehr als zwei Spieler bilden zwei Teams, bei drei Spielern wird für den dritten das Team ausgelost. Zicke und Zacke beginnen das Rennen Rücken an Rücken auf zwei benachbarten Eifeldern. Der rosa Wurm liegt vier Felder vor Zicke, dem rosa Huhn, der grüne Wurm vier Felder vor Zacke, sie markieren die Felder, zu denen Zicke und Zacke laufen wollen. Abwechselnd versucht jeweils ein Spieler eines Teams das Bild im Hühnerhof in der Mitte aufzudecken, auf dem der Wurm des Team-Huhns liegt. Gelingt das nicht, ist das andere Team am Zug. Gelingt es, rennt das Huhn auf dieses Feld und der Wurm flüchtet so viele Felder weiter, wie noch Schwanzfedern im Vorrat liegen. Teammitglieder dürfen sich beraten. Wer das andere Huhn überspringt, steckt dem eigenen Huhn eine Feder auf. Wessen Huhn zuerst alle Federn trägt, dessen Team gewinnt!
Zicke, Zacke, sicher keine Hühnerkacke, sondern ein ganz süßes Laufspiel in der Hühnerwelt von Zicke Zacke, einfach, fröhlich, mit entzückenden Zeichnungen und eine gelungene Memo-Variante.
 
Spieler: 2-5
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Klaus Zoch
Grafiker: Doris Matthäus
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2013
Web: www.zoch-verlag.com
 
Genre: Laufen, merken
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Teil der Zicke Zacke Spielefamilie
Entzückende Zeichnungen
Einfacher, gelungener Mechanismus
Kurze Regeln
 
Vergleichbar:
Alle Spiele der Serie Zicke Zacke für Thema, Merkspiele für Mechanismus
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
ANDROID NETRUNNER EINE SICHERE ZUKUNFT
 
GENESIS EINE SICHERE ZUKUNFT ist der sechste Erweiterungs-Datensatz für Android: Netrunner mit den Karten 101-120, im ersten Erweiterungs-Zyklus Genesis, Es geht Runner gegen Corporation, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation hat pro Zug drei Clicks für Aktionen, um Serverschutz zu installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner hat vier Clicks, unter anderem für einen Run – einen Hackerangriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen Zielen. Die neuen Karten gleichen die neuesten Software-Upgrades aus, Ice-Brecher, Ressourcen und Ereignisse für Runner, Serverausbau und Aktivpostenausbau für die Konzerne.


Datensatz zu Android Netrunner für 2 Spieler ab 14 Jahren


Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Richard Garfield, Lukas Litzsinger


Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
AUSGERECHNET BUXTEHUDE


Liegt Buxtehude westlich oder östlich von Hamburg? Und wo liegt Kassel? Eher im Norden oder doch im Süden? Wer dran ist zieht die oberste Karte und entscheidet, ob er die Karte in Nord-Süd oder Ost-West Richtung einordnet, auch zwischen schon liegenden Karten. Dann können die Spieler zweifeln und die gelegte und eine Nachbarkarte umdrehen, die gelegte Karte wird in Bezug zu dieser Karte geprüft. Werden die Zahlen in Pfeilrichtung größer, liegt sie richtig, wer richtig lag, bekommt einen Chip. In Wertungen schätzen alle, wie viele Karten falsch sind. Wer richtig schätzt, bekommt 2 Chips, am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.


Geographie- und Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren


Verlag: Huch! & friends 
Autor: Bernhard Lach, Uwe Rapp


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 10


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
DISNEY PLANES LIGRETTO


Alle spielen gleichzeitig und wollen möglichst viele Karten gleicher Farbe von 1-10 sortiert ablegen. Man hat 30 Karten, mischt sie und teilt sie: 10 Karten als Ligretto-Stapel, Ziffer sichtbar, drei Karten nebeneinander als Reihe, Ziffer sichtbar, und Rest in die Hand. Nun versuchen alle, schnellstens Karten auf Stapel in der Mitte passend abzulegen, immer gleiche Farbe und Wert um 1 höher, nach genauen Regeln für Handkarten, Ligretto und Reihe. Ist ein Ligretto zu Ende, zählen Karten in der Mitte 1 Punkt, Karten im Ligretto 2 Minuspunkte, Karten in Hand und Reihe nichts. Kartenrückseiten mit Motiven aus Disney Planes.


Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren


Verlag: Schmidt Spiele 


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6


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


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
FALTER 
 
Eine neue Art von Labyrinth und Logik - Serie 1 enthält acht verschiedene Labyrinthe mit unterschiedlicher Aufgabenstellung von leicht bis schwer, die Wege entstehen durch Falten des Rechtecks: Zauberei: Zauberer - Spiegel - Frosch; Bootsausflug: Steg - Rettungsring - Boot; Diebstahl: Dieb - Schlüsselbund - Tresor; Alien: Alien - Satellit - Erde; Liebe: Käfer - Blumen - Käfer; Schatzsuche: Höhle vom Eingang zum Schatz; Flötentöne: Musiker - Noten; Weihnachten: Weihnachtsmann - Geschenk - Haus. Jeder Falter lässt sich in zwei Richtungen falten, um durch Überlappen der Wege neue zu erzielen.
 
Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren
 
Verlag: 2F-Spiele
Autor: Friedemann Friese
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Spezial: 1 Spieler
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: no
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 


GAME OF THRONES SCHLACHT AN DER RUBINFURT


A Game of Thrones erzählt eine epische Geschichte, angesiedelt in einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Als Spieler herrschen Sie über eines der Adelshäuser: Baratheon, Lannister, Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Man beginnt mit sieben Handkarten und eine Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, versammeln, Herausforderungen, Dominanz, Status und Steuern. Wer als erster 15 Machtpunkte ansammelt, gewinnt.
Gekreuzte Klingen ist der erste Zyklus von Erweiterungen mit 6 Chapter Packs, erstmals in deutscher Auflage. 
Schlacht an der Rubinfurt ist das fünfte Chapter Pack mit den Karten 81-100 des Zyklus, die existierende Decks ergänzen und verbessern und das Metaspiel variieren.


Ergänzung zu Game of Thrones für 2-4 Spieler ab 13 Jahren 


Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French


Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler


Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja


Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
MAU MAU


Kartenspiel-Klassiker, Vorläufer von Uno, gespielt mit einem normalen 54-Karten-Blatt. Man legt Wert auf Wert oder Farbe auf Farbe, manche Karten haben Sonderbedeutungen, bei einer 7 müssen 2 oder 4 Karten gezogen werden, bei einem Buben wünscht man sich eine andere Farbe, mit der 10 wechselt die Spielrichtung, das As lässt den nächsten Spieler aussetzen. Die Sonderfunktionen sind auf den Karten markiert. Wer als erster keine Karten mehr hat, gewinnt.
 
Kartenablegespiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren
 
Verlag: ASS Spielkartenfabrik Altenburg 
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 4
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
RATZ FATZ WELTREISE MAU MAU


Start- und Zielkarte liegen aus, die Startkarte offen; der Startspieler erfindet einen Satz als Start der Geschichte. Hat der Nächste eine Karte mit dem gleichen Motiv oder der gleichen Farbe wie Startkarte oder vorherige Karte, erzählt er mit einem Satz die Geschichte weiter, das Motiv auf der Karte muss enthalten sein. Wenn nicht, zieht man eine Karte. Die Karten Tourist , Koffer, Flugzeug, Wegweiser und Globus haben Sonderfunktionen analog zu den Funktionen in Mau Mau. Wer eine Karte spielt, erzählt immer die Geschichte weiter. Wer die letzte Karte legt, deckt die Zielkarte auf, beendet die Geschichte und gewinnt.
 
Erzählspiel-Variante von Mau Mau für 2-4 Spieler ab 6 Jahren
 
Verlag: Haba 2013
Autor: Hajo Bücken
 
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6
 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
STERNENSCHWEIF DAS MAGISCHE WETTRENNEN


Einhörner sollen aus Arkadia nach Hause in den Stall gebracht werden. Wer zuerst vier gleichfarbige Einhörner bei sich versammelt hat, gewinnt. Man spielt nach den bekannten Regeln - zum Einsetzen eines Einhorns braucht man eine Sechs, nach einer Sechs kann man nochmals Würfeln, ansonsten zieht man im Uhrzeigersinn eine Figur, endet der Zug auf einem Feld mit einem Einhorn, geht dieses zurück nach Arkadia. Nach einer Umrundung zieht man ein Einhorn in den Stall, überzählige Punkte können verfallen. Für eine Variante zeigt die Spielplanrückseite spezielle Felder für Platztausch von Einhörnern oder einen Weg durch die Spielplanmitte.


Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren


Verlag: Kosmos


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6


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


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
TOP TRUMPS GREGS TAGEBUCH


Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten Karten hat, gewinnt. 
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Gregs Tagebuch
 
Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren


Verlag: Winning Moves 2013


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 8
Spezial: 2 Spieler


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



AUS DEM SPIELEMUSEUM
 
100 PERLEN DER SPIELKUNST


EINE ZUSAMMENSCHAU 
 
„Jeder, der Spiele nur für Spielerei hält 
und die Arbeit zu ernst nimmt, 
hat von beiden wenig begriffen“ 
Heinrich Heine
 
Liebe Leserin, lieber Leser! Mit dieser Zusammenschau möchte ich die Artikelserie „100 Perlen der Spielkunst“ zu einem vorläufigen Abschluss bringen. Es war mir ein Vergnügen, Ihnen Vorschläge aus dem unendlichen Reich der Spiele nahe zu bringen. Wenn auch die Auswahl subjektiv gefärbt war, so glaube ich doch, eine sehr gute Mischung aus allen Genres gefunden zu haben. Wenn Sie noch tiefer in die Welt des Spiels eintauchen wollen, so besuchen Sie bitte die zahlreichen Veranstaltungen der Stiftung Spielen in Österreich. 
Ich danke Dagmar und Ferdinand de Cassan für ihr Vertrauen, mir während der vollen acht Jahre die alleinige Auswahl der Spielperlen zu überlassen. 
 
Das SPANNUNGSDREIECK im Spiel
Spiele leben vom Element der Ungewissheit, der Spannung, der Überraschung. Ohne diese Faktoren hätte ein Spiel keinen Reiz, ohne diese kann ein Spiel wohl nicht geliebt werden und ohne diese Faktoren wird es letztlich auch nicht überleben. Wodurch aber wird diese Ungewissheit, die ewige Frage wie es weitergeht, bewirkt? Welche Eckpfeiler der Spannung finden sich – in der einen oder anderen Form – in allen spielerischen Aktivitäten wieder, also auch bei den durch pädagogische Elemente charakterisierten Spielen? 
Entscheidend scheinen folgende Faktoren zu sein: Zum Ersten die Frage nach den Mechanismen, die ein Anhalten der Spannung bis zum Spielende bewirken. Im Wesentlichen sind es, so hat Jörg Bewersdorff in seiner exzellenten spieltheoretischen Analyse „Glück, Logik und Bluff“ ausgeführt, drei Faktoren, die fast alle Spiele in ihrer Dynamik prägen: (1) Kompetenz (2) Informationslücken (Info±) und (3) Glück. (Bewersdorff, Jörg: Glück, Logik und Bluff. Vieweg Verlag, Wiesbaden 2003.)
 
Wie nun sehen die Mechanismen (Spannungsursachen) im Detail aus? 
 
1. Kompetenz: Haben alle Spieler bestimmte, den Regeln entsprechend genau festgelegte Handlungsmöglichkeiten, so entscheidet über den Spielverlauf oft allein die Kombinationstiefe. Je verästelter und reichhaltiger die Möglichkeiten sind, desto unüberschaubarer werden die Konsequenzen aus einem bestimmten Spielzug. Die Ungewissheit bei den rein kombinatorischen Spielen resultiert daher einzig und allein aus der bisweilen astronomischen Tiefe möglicher Zugfolgen. Gefragt ist von den Spielern ein vernetztes Denken. Klassisches Beispiel hierfür ist das Schach. Wer die Verzweigungen und Drohungen besser abschätzen und durchrechnen kann, wird auf Dauer immer gewinnen. Spannung kommt bei reinen Logikspielen dann auf, wenn die Spieler annähernd gleiche Fähigkeiten mitbringen oder wenn, wie im Falle des chinesisch-japanischen Go, mit Handicap gespielt werden kann. 
Diese elementaren Faktoren sind allerdings nicht die einzigen von Fähigkeiten abhängenden Quellen der Ungewissheit im Spiel, sie sind jedoch für die meisten Fälle des Unvorhersehbaren verantwortlich. Daneben spielen im Kompetenzbereich Geschicklichkeit sowie körperliche Leistungsfähigkeit (z. B. Carabande), Merkfähigkeit (z. B. Memory), Wissen (z. B. Anno Domini), Kommunikation (z. B. Time’s Up) und Wortschatz (Scrabble) eine wichtige Rolle. Zudem sollten an natürliche Grenzen stoßende Regelauslegungen (z. B. bei der Gültigkeit bestimmter Scrabble-Wörter) nicht vergessen werden. Auch hier wird der Faktor „Ungewissheit“ bisweilen nur allzu deutlich. Allerdings haben diese in diesem Absatz erwähnten Kompetenzbereiche im Gegensatz zu „Glück, Logik und Bluff“, um die Bewersdorff-Kurzformel zu verwenden, im Normalfall bei den meisten Spielen eher weniger Gewicht. 
 
2. Informationslücken(Info±): In Qualitätsanalysen von Spielen wird dieser zweite Ungewissheitsfaktor oft vernachlässigt. Gemeint ist mit dem Begriff Informationslücken, dass Spieler zu einem bestimmten Zeitpunkt des Spiels Informationen haben, die sich von denen der übrigen Spieler deutlich unterscheiden. Klassische Beispiele sind etwa das Pokern, wo mit der alleinigen Information über das eigene Blatt die Einsätze getätigt werden müssen, oder das simple Stein-Schere-Papier-Spiel, wo die eigene Strategie zwar einerseits völlig von der gegnerischen Entscheidung abhängig ist, andererseits die gegnerische Strategie bis zum Moment des Handelns unbekannt bleibt. Der Spielraum für das Bluffen wird von der Ausprägung der Informationslücken sowie den übrigen Spielfaktoren abhängen. Die Einschätzung der gegnerischen Handlungsweise, gleichermaßen das psychologische Moment, ist auch stark an die Persönlichkeit der Spieler gekoppelt. Die klassische Analyse des „Gefangenendilemmas“ von John von Neumann bietet Denkansätze, wie bei unvollständiger Information (oder Bluff) spieltheoretisch vorzugehen ist. Der einzelne Spieler wird dennoch auf Grund seiner individuellen Risikofreudigkeit bisweilen völlig unerwartete Strategien einschlagen. Interessanterweise bildet dieser zweite Eckpunkt des Spannungstriangels im Spiel eine Brücke zur Wirtschaft, zum Militärwesen sowie zu Entscheidungsprozessen ganz allgemein. Bestätigt wird diese Erkenntnis durch den Gewinn des Nobelpreises 2005 für Wirtschaftswissenschaften für zwei Spieltheoretiker, den Amerikaner Thomas Schelling und den Israeli Robert Aumann für ihre Arbeiten zu Konflikten und Kooperationen in der Spieltheorie. 
 
3. Glück: Eines der ältesten Hilfsmittel, den Verlauf einer Partie oder eines Spielzugs zu steuern, ist der Würfel. Aber auch Karten, Lottoziehungen und dergleichen dienen als Steuerelemente. In reinster Form dominiert bei Glücksspielen ausschließlich der Zufall, wie etwa beim klassischen Roulette. Als Spieler müssen Sie sich Ihrem Schicksal ergeben, hoffen aber, das Glück zwingen zu können. Meist ist es jedoch eine Kombination aus Entscheidungen der Spieler und zufälligen Ereignissen, die den Reiz der Ungewissheit im Spiel ausmachen. Interessanterweise folgen diese im Einzelfall unvorhersehbaren Ereignisse langfristig berechenbaren Gesetzen des Ausgleichs, sodass Fragen zum Glücksspiel sogar als die Geburtsstunde der Wahrscheinlichkeitsrechnung gelten dürfen. Wie sagt Alex Randolph: „Würfel sind die Symbole des Unvorhersehbaren.“ 
Als Quintessenz dieser Überlegungen lässt sich für jedes Spiel ein Spannungsdreieck bilden, das auf einen Blick eine deutliche Vorstellung von den charakteristischen Spannungsfaktoren gibt. Bei dieser codierten Darstellung werden die Mechanismen jeweils von den Ecken weg gezählt, wobei diese Ecken den Wert „9“ haben. Bei einem reinen Glücksspiel wie Roulette sind daher die K(ompetenz)- und I(nfo±)-Werte null, der G(lück)-Wert dafür 9. In dieser Zusammenschau wird bei jedem Spiel der Faktor „Kompetenz-Info±-Glück“ durch drei nebeneinander stehende Gruppen von Farbringen, die insgesamt den Wert 9 ergeben, ausgewiesen (nach persönlicher Einschätzung des Autors). Vielleicht ist dies der Leserin und dem Leser eine kleine Hilfe bei der Suche nach dem „richtigen“, dem zur Spielrunde „passenden“ Spiel. 
 
Rückmeldungen an: hugo.kastner@chello.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at
 
EMPFEHLUNG (ab #53 auch in Englisch)
 
(K)Kompetenz – (I)Info± - (G)Glück
 
#1 Schotten-Totten (Knizia) KKKKIIGGG
#2 Hive (Yianni) KKKKKKKKK
#3 Rack-O (unbekannt) KKKKIIGGG
#4 Can’t Stop (Sackson) KKKGGGGGG
#5 Risiko (Lamorisse) KKIIGGGGG
#6 Kreml (Hostettler) KKIIIIIGG
#7 Acquire (Sackson) KKKKIIIGG
#8 Dampfross (Watts) KKKGGGGGG
#9 Go (unbekannt) KKKKKKKKK
#10 Marracash (Dorra) KKKKIIIGG
#11 Scotland Yard (Autorenteam) KKIIIIIGG
#12 Tichu (Hostettler) KKKKIIIIG
#13 Sagaland (Randolph/Matschoss) KIIIGGGGG
#14 Café International (Hoffmann) KKKIIGGGG
#15 Domino All Fives (unbekannt) KKKIIIGGG
#16 Minister (Hoffmann) KKGGGGGGG
#17 1000 Kilometer (Dujardin) KIIGGGGGG
#18 Schach (unbekannt) KKKKKKKKK
#19 El Grande (Kramer/Ulrich) KKKKKIIGG
#20 Mah Jongg (unbekannt) KKIIIGGGG
#21 Die Siedler von Catan (Teuber) KKKIIIGGG
#22 Memoir ‘44 (Borg) KKKIIGGGG
#23 Vinci (Keyaerts) KKKKKKIGG
#24 Monopoly (Darrow) KKKGGGGGG
#25 Nobody Is Perfect (Kaes) KKKKIIGGG
#26 Backgammon (unbekannt) KKKKKKKGG
#27 Scrabble (Butts) KKKKKKIGG
#28 St. Petersburg (Tummelhofer) KKKKKKGGG
#29 Bohnanza (Rosenberg) KKKKIIIGG
#30 Pi mal Daumen (Rejchtman) KKKKGGGGG
#31 Yinsh (Yianni) KKKKKKKKK
#32 Mancala (unbekannt) KKKKKKKGG
#33 Anno Domini (Hostettler) KKKKIIGGG
#34 Magic (Garfield) KKIIIIIGG
#35 Die Macher (Schmiel) KKKKKIIGG
#36 Trivial Pursuit (Abbott/Haney) KKKKKKKGG
#37 Time’s Up (Sarrett) KKKKKKGGG
#38 6 nimmt! (Kramer) KKKIIIIGG
#39 Outburst (Hersch) KKKKKGGGG
#40 Darts (unbekannt) KKKKKKKKK
#41 Die Werwölfe v. Düsterwald (Pallières/Marly) KKKIIIIGG
#42 Tip-Kick (Mayer) KKKKKKGGG
#43 Activity (Catty/Führer) KKKKKKGGG
#44 Ricochet Robots (Randolph) KKKKKKGGG
#45 Wallenstein (Henn) KKKIIIIGG
#46 Wyatt Earp (Borg/Fitzgerald)) KKKIIIIGG
#47 Imperial (Gerdts) KKKKKKIII
#48 Bluff (Borg) KIIIIIIGG
#49 Hosen runter (unbekannt) KKIIIGGGG
#50 Um Reifenbreite (Bontenbal) KKKIIGGGG
#51 Laska (Lasker) KKKKKKKKK
#52 Zug um Zug (Moon) KKKIIIGGG
#53 High Kings of Tara (Heasman) KKKKKKKKK
#54 Troia (Fackler) KKIIIIGGG
#55 Texas Hole ’em (unbekannt) KKKIIIGGG
#56 Hase und Igel (Parlett) KKKKIGGGG
#57 Mensch ärgere dich nicht (Schmidt) KKGGGGGGG
#58 Carcassonne (Wrede) KKKKGGGGG
#59 Twixt (Randolph) KKKKKKKKK
#60 Medina (Dorra) KKKKKIIIG
#61 Targui (Dijk/Dijkstra) KKKKKGGGG
#62 Top Race (Kramer) KKKIIIGGG
#63 Junta (Goldberg/Tsao/Grossman) KKIIIIIGG
#64 Tarock (unbekannt) KKIIIIIGG
#65 Maestro (Hoffmann) KKKGGGGGG
#66 Funkenschlag (Friese) KKKKKKKKG
#67 Zoff im Zoo (Matthäus/Nestel) KKKIIIGGG
#68 Schwarze Katze (unbekannt) KKKKIIIIG
#69 Quartett (unbekannt) KKKKIIIGG
#70 Rummikub (Hertzano) KKKIIIGGG
#71 Puerto Rico (Seyfarth) KKKKKKKGG
#72 Dominion (Vaccarino) KKKKIIGGG
#73 Agricola (Rosenberg) KKKKKKIIG
#74 Hamburgum (Gerdts) KKKIIIGGG
#75 Powerplay (Yianni) KKIIIIGGG
#76 Die sieben Siegel (Dorra) KKIIIIGGG
#77 Billabong (Solomon) KKKKKKKKK
#78 Pandemie (Leacock) KKKKKKGGG
#79 Mr. Jack (Cathala/Maublanc) KKKIIIIGG
#80 Orbit (Randolph) KKKKKKKGG
#81 Freya’s Folly (Bone) KKKKIIGGG
#82 Jenseits von Theben (Prinz) KKKKIIGGG
#83 Die Gärten der Alhambra (Henn) KKKKKKGGG
#84 Old Town (Riedel) KKKKKKGGG
#85 Raja (Kramer/Kiesling) KKKKIIIIG
#86 Reef Encounter (Breese) KKKKKIIIG
#87 Caylus (Attia) KKKKKKKKG
#88 Dicke Luft in der Gruft (Proena) KKKKKKKGG
#89 I’m The Boss (Sackson) KKIIIIGGG
#90 Bridge (Culbertson) KKKKKIIII
#91 Age of Steam (Wallace) KKKKKKKGG
#92 Maka Bana (Haffner) KKIIIIGGG
#93 Dixit (Roubira) KKIIIGGGG
#94 La Città (Fenchel) KKKKIIGGG
#95 Schnapsen (unbekannt) KKKIIIIGG
#96 Stone Age (Brunnhofer) KKKKKIIGG
#97 Tabu (Hersch) KKKKIIIIG
#98 Kuhhandel (Koltze) KKIIIIGGG
#99 Coloretto (Schacht) KKKKIGGGG
#100 7 Wonders (Bauza) KKKKIIIGG
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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.
 



REFERENZEN: WIN 460 JÄNNER 2014
 
UNSERE REZENSIONEN:
Blood Bound - Bluff- und Deduktionsspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren von Kalle Kenzer bei Heidelberger Spieleverlag 2013, ca. 30 min
Die Glasstraße - Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg bei Feuerland Spiele 2013, ca. 20 min pro Spieler
Mysterien der Templer - Historisches Strategiespiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Silvio Negri-Clementi bei Heidelberger Spieleverlag 2013, ca. 120 min
Rokoko - Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Mattias Cramer, Louis Malz und Stefan Malz bei eggert Spiele / Pegasus Spiele 2013, ca. 120 min
Sanssouci - Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Michael Kiesling bei Ravensburger 2013, ca. 45 min
 
ALLES GESPIELT:
21 Mutinies Arrr! - Setz- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Perepau Llistosella bei Asylum Games 2011, ca. 
Among the Stars The Ambassadors - Erweiterung für Among the Stars für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Vangelis Bagiartakis und Panagiotis Zinoviadis bei Artipia Games 2013, ca. 30 min
Anagramme - Wortspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Pascal Thoniel bei Cocktail Games 2013, ca. 20 min
Atacama - Setzspiel für 2 oder vier Spieler ab 10 Jahren von Martin Schlegel in der Edition Bohrturm bei Mücke Spiele 2013, ca. 30 min
Cheaty Mages! - Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren von Seiji Kanai bei Alderac Entertainment 2013, ca. 45 min
City Council - Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Elad Goldsteen bei Golden Egg Games 2013, ca. 60 min
Der Natur auf der Spur - Lernspiel für 2-6 Spieler von 4 bis 8 Jahren von Klaus Kreowski bei Ravensburger 2014, ca. 20 min
Die Werwölfe von Düsterwald Charaktere - Erweiterung zum Deduktionsspiel für 8-28 Spieler ab 10 Jahren von Herve Marly und Philippe des Pallières bei Lui-même 2013, ca. 30 min
DuCo - Legespiel für 1-5 Spieler ab 6 Jahren von Henrik Larsson bei Goty Games 2013, ca. 30 min
Dungeon Roll - Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren von Chris Darden bei Pegasus Spiele 2013, ca. 30 min
Family Farm - Lern- und Suchspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren von Carlo A. Rossi bei Piatnik 2013, ca. 15 min
Full Moon - Legespiel mit Reihenbildung für 2 Spieler ab 8 Jahren von Claude Leroy bei Jactalea / Blue Orange Games 2013, ca. 10 min
Funkenschlag Australien / Indischer Subkontinent - Erweiterung zu Funkenschlag für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Friedemann Friese bei 2F-Spiele 2013, ca. 120 min
Geile Idee - Kommunikationsspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 13 Jahren von James Ernest bei Heidelberger Spieleverlag 2013, ca. 25 min
Ghooost! - Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Richard Garfield bei iello 2013, ca. 15 min
Global Mogul - Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren von Bill Crenshaw bei Mayfair Games 2013, ca. 120 min
Großer Spielezauber - Spielesammlung für 1-3 Spieler ab 1½ Jahren von Annemarie Hölscher, Christiane Hüpper, Markus Nikisch und Johannes Zirm bei Haba 2013, ca. 5 min pro Spiel
Hetzen nach Schätzen - Bewegungsspiel in der FEX Serie für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Treo Game Designers bei Haba 2013, ca. 15 min
Inkognito - Deduktionsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von Alex Randolph und Leo Colovini bei Piatnik 2013, ca. 60 min
Island Fortress - Ressourcenmanagement und Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Bryan Johnson bei Frost Forge Games 2013, ca. 90 min
Kings under Mountains - Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Anatolyi Shklyarov, Alexey Konnov und Alexey Paltsev bei Rightgames / RBG 2013, ca. 45 min
Koboldbande - Renn- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Gina Manola bei Amigo Spiele 2014, ca. 20 min
Leonardo - Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Charles Chevallier bei Ghenos Games 2013, ca. 30 min
Lost Legacy - Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Hayato Kisaragi und Seiji Kanai bei One Draw / Japon Brand 2013, ca. 10 min
Mayday! Mayday! - Deduktionsspiel für 5-8 Spieler ab 11 Jahren von Corné van Moorsel bei Cwali 2013, ca. 30 min
Mission: Combat! - Taktisches Kartenspiel mit SciFi-Thema für 2 Spieler ab 12 Jahren von Sebastian Seifferth bei Smiling Monster Games 2013, ca. 15 min
Mush Mush - Rennspiel als Überarbeitung von Snow Tails für 1-8 Spieler ab 12 Jahren von Gordon und Fraser Lamont bei Fragor Games 2013, ca. 30 min
Nowheresville - Kartenspiel mit Wildwest-Thema für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Jiři Mikolas bei Jiras Games 2013, ca. 60 min
Nullern - Kartenstichspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren nach einer Idee von Lena Kappler bei Drei Hasen in der Abendsonne 2013, ca. 45 min
PoPo der Affe - Bewegungsspiel für 2 Spieler ab 3 Jahren bei Hasbro 2013, ca. 10 min
Rattus Cartus Nobilis - Erweiterung zu Rattus Cartus für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Åse & Henrik Berg bei White Goblin Games 2013, ca. 45 min
Sagario - Setz- und Eroberungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Martin Williams bei Ságaze 2013, ca. 60 min
Schokoly Chili - Erweiterung zu Schokoly für 2-4 Spieler ab 9 Jahren von Steffen Mühlhäuser bei Steffen-Spiele 2013, ca. 20 min
Snowdonia Jungfraubahn & Mount Washington - Erweiterung für Snowdonia für für 1-5 Spieler ab 10 Jahren bei Indie Boards & Cards / Surprised Stare Games 2013, ca. 90 min
Speed Dating - Partyspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 14 Jahren von Bruno Faidutti und Nathalie Grandperrin bei Letheia 2013, ca. 45 min
Tap the Frog - Spielesammlung für 1-4 Spieler ab 6 Jahren von Heinz Meister bei Ravensburger 2014, ca. 10 min pro Spiel
The Big Bang Theory - Partyspiel zur TV-Serie für 3-7 Spieler ab 12 Jahren von Ben Stoll bei Pegasus Spiele 2013, ca. 30 min
Was ist Was Das große Quiz - Quizspiel mit app in der Serie Play it smart, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Elisabeth Sieber und Thorsten Suckow bei Kosmos 2013. Ca. 60 min
WÜRFELmania! 2 - Fortsetzung zum Partyspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von The Haywire Group bei Amigo Spiele 2014, ca. 30 min
Zicke & Zacke Ran an die Federn - Laufspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Klaus Zoch bei Zoch Verlag 2013, ca. 20 min
 
NEU EINGETROFFEN:
Android Netrunner Eine sichere Zukunft - Sechster Datensatz zu Android Netrunner Genesis Zyklus, für 2 Spieler ab 14 Jahren, von Richard Garfield und Lukas Litzsinger bei Heidelberger Spieleverlag 2013
Ausgerechnet Buxtehude - Geographie- und Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Bernhard Lach und Uwe Rapp bei Huch! & friends 2013, ca. 30 min
Disney Planes Ligretto - Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren, bei Schmidt Spiele 2013, ca. 10 min
Falter Serie 1 - Logikrätsel mit Labyrinththema für 1 Spieler ab 8 Jahren von Friedemann Friese bei 2F-Spiele 2013, variable Spieldauer
Game of Thrones Der Eiserne Thron Gekreuzte Klingen Schlacht an der Rubinfurt - Ergänzung zu Game of Thrones für 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Eric M. Lang, Christian T. Petersen und Nate French bei Heidelberger Spieleverlag 2013, ca. 90 min
Mau Mau - Kartenablegespiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren bei Ass Altenburger 2013, ca. 15 min
Ratz Fatz Weltreise Mau Mau - Erzählspiel-Variante von Mau Mau für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Hajo Bücken bei Haba 2013, ca. 15 min
Sternenschweif Das magische Wettrennen - Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren bei Kosmos 2013, ca. 20 min
Top Trumps Gregs Tagebuch - Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Winning Moves 2013, ca. 15 min


AUS DEM MUSEUM:
100 Spieleperlen - Ein Überblick
 
 
 
 
 
 
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



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 © 2014 by Spielen in Österreich
 
Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
 
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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