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40 ZEILEN FÜR MEEPLES
 
 
 
DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR
 
Der Mai ist auch der Monat der Wahrheit!
 
Um den Jurymitgliedern der Jury Spiel des Jahres zu gefallen, müssen jetzt die in Nürnberg angekündigten Spiele auch produziert und am Markt erhältlich sein, sonst werden diese Spiele nicht berücksichtigt. Sollte sich ein Spiel mal verzögern und jetzt nicht erhältlich sein, wissen wir, es wird sich bis Essen oder noch länger verzögern.
 
Was man früher bei Computerspielen als Vapourware beschrieben hat, gibt es auch bei unseren Spieleverlagen. In Nürnberg werden Spiele vorgestellt und dem Fachpublikum präsentiert. Wenn sie hier nicht das entsprechende Interesse finden, beginnt ihr Lebenszyklus gleich mit der Produkteinstellung, vielleicht gibt es einige Prototypen.
 
Was man früher bei Computerspielen als Vapourware beschrieben hat, gibt es auch bei unseren Spieleverlagen. In Nürnberg werden Spiele vorgestellt und dem Fachpublikum präsentiert. Wenn sie hier nicht das entsprechende Interesse finden, beginnt ihr Lebenszyklus gleich mit der Produkteinstellung, vielleicht gibt es einige Prototypen.
 
Daher ist es für uns wichtig, dass ein Spiel wirklich für den Markt produziert wurde. Was bringt es über Spiele zu berichten, die es gar nicht gibt? 
 
Daher sind in unserem Spielejournal nur jene Spiele besprochen, die wir auch wirklich oftmals gespielt haben, keine Gefälligkeitsankündigungen noch nicht produzierter Ideen. Auch ins unserer Spieledatenbank LUDORIUM sind nur Spiele zu finden, die es wirklich gibt!
 
Unsere Datenbank LUDORIUM bekommt derzeit eine neue Oberfläche und weitere Optionen mit Schnell-Buttons, das werden wir in der nächsten Nummer genauer vorstellen, kommen Sie vorbei und probieren Sie es aus, unter http://www.ludorium.at
 
Wo sie bei uns spielen können, sehen Sie auf: http://www.spieleclub.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

 
Auch das Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL 2015 ist weiter erhältlich: http://www.spielehandbuch.at 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
FÜNFZEHN JAHRE AN EXTREMEN
 
CACAO 
 
MINIMALISTISCHE MEEPLES 
 
Jahrzehntelang haben Spielfiguren im Wesentlichen wie ein kleiner Kegel ausgesehen, wodurch sie quasi die haptisch und ergonomisch perfekt geformte Umsetzung eines Menschen für den spielerischen Zweck waren (dabei gleichzeitig aber doch auch zu abstrakt und etwas langweilig). Mit dem Millennium und seit „Carcassonne“ hat die Spielewelt jedoch eine hölzerne (R-)Evolution erfasst: Die Figuren haben Arme und Beine bekommen! Zusätzlich wurden sie auf den Namen „Meeple“ getauft, der aus einer Verschmelzung aus den englischen Wörtern „my“ und „people“ gebildet worden sein soll.
 
Die nachfolgenden Jahre haben zwar eine Vielzahl an Varianten von Spielfiguren mit Gliedmaßen gebracht; mittlerweile dürfen wir ja auch schon tierische „animeeples“ und pflanzliche „vegimeeples“ verwenden (beides in großer Menge in „Caverna“ zu erleben). Die Original-Form aus „Carcassonne“ erfreut sich (und uns) aber weiterhin sehr hoher Beliebtheit. So ist etwa Ted Alspach nicht nur der Zeichner einer bis 2012 regelmäßig erschienenen Comic-Strip-Serie („Board 2 Pieces“) über das Leben und Treiben aller möglichen Spielfiguren, insbesondere der bereits als „klassisch“ zu bezeichnenden Meeples; er hat diese in seinem Spiel „Mutant Meeples” sogar mit Superkräften ausgestattet. Als Gegenstück dazu mag „Terror in Meeple City” (vormals „Rampage”) dienen: Hier haben die Meeples extrem viel Leid zu erdulden und werden tatsächlich auf das Spielbrett geworfen, geschleudert und verblasen, um letztlich von uns Monstern verspeist zu werden (das aber nicht in echt). Beeindruckend ist auch die Anzahl von 90 Meeples in sechs Farben, von welchen die gelben (= Blondinen) Röckchen tragen. 
 
Mit sogar 102 Meeples hat uns bereits vor zehn Jahren die Erstauflage von „Antike“ in Erstaunen gebracht (in den weiteren Auflagen haben diese dann aber ihre Gestalt geändert, um „antiker“ auszusehen). Das Highlight an Masse (gleichzeitig aber auch an Klasse) dürfte wohl „Keyflower“ sein, mit einem Maximum von 141 (!) Meeples (die hier „Keyples“ heißen). „Carcassonne“ wiederum ist in den letzten fünfzehn Jahren konstant bei 40 Spielfiguren geblieben (die vielen Erweiterungen unberücksichtigt gelassen). Ein Besorgnis erregender Rückgang der Population ist jedoch in der aktuellen Serie „Around the World“ zu verzeichnen: In „Carcassonne Südsee“ ist sie nämlich gleich um die Hälfte reduziert. Haben die Globalisierung und die Finanzkrise also auch schon die Spielewelt in ihren grausamen Griff bekommen? Immerhin konnte sich die Bevölkerung in „Carcassonne Goldrausch“ wieder auf 25 erholen (und trägt hier außerdem Cowboy-Hüte). „Cacao“ setzt diesen offensichtlichen Schrumpfungsprozess jedenfalls in konsequenter Weise fort und stellt mit jeweils nur 1 (in Worten: einem) Meeple sogar quasi einen negativen Rekord auf; und dieser fungiert nicht einmal als Häuptling, sondern bloß als Wasserträger (bzw. dient eigentlich nur als Punkteanzeiger auf den Spieler-Tableaus).
 
Dennoch verfügen wir auch in „Cacao“ über insgesamt 176 zusätzliche Arbeiter – wie ist das denn möglich? Die Antwort: Die Spielfiguren sind mit den Plättchen quasi „verschmolzen“ und allen stehen jeweils 11 dieser Arbeiter-Plättchen (in den vier Spielerfarben) zur Verfügung, wobei auf den vier Kanten dieser Plättchen jeweils null bis drei Arbeiter abgedruckt sind (in Summe stets vier). Somit ergibt sich sehr schlüssig deren Funktionsweise: Lege ich mein Plättchen mit einer Ein-Arbeiter-Kante etwa an ein Kakaoproduktions-Plättchen, ernte ich eine Kakaobohne; weist die Kante zwei Arbeiter auf, bekomme ich auch zwei Bohnen – dieselbe Logik gilt natürlich auch für drei oder null Arbeiter. Häufig wird ein Arbeiter-Plättchen aber nicht bloß an nur ein (sogenanntes) Urwald-Plättchen angelegt, sondern gleich an zwei (eventuell gar drei). Dann werden auch die Werktätigen an den anderen Kanten dieses Arbeiter-Plättchens in entsprechender Weise tätig. Der oder die Arbeiter an den noch freien bzw. ungenutzten Kanten brauchen sich aber nicht zu früh freuen; auch diese müssen nämlich das Bruttosozialprodukt steigern, sobald ich oder ein Mitspieler später ein Urwald-Plättchen an dieses Arbeiter-Plättchen anlege.
 
Schon durch diesen raffinierten Twist ändert sich das Spielgefühl gänzlich im Vergleich zu „Carcassonne“, obgleich die Ähnlichkeiten auf den ersten Blick frappierend erscheinen (viele quadratische Landschafts-Plättchen, auch die Spielschachtel hat die gleichen Dimensionen). Gewertet wird eben nicht das Plättchen, das ich anlege und auf das ich eine Figur einsetze, sondern die bis zu vier Nachbar-Plättchen in Kombination mit den (letztlich jeweils wieder bis zu vier) Arbeiter-Plättchen. Auch bin ich vorerst auf das Anlegen von Arbeiter-Plättchen beschränkt (wobei aber stets eine Auswahl von deren drei besteht). Neue Urwald-Plättchen kommen immer erst dann in die allgemeine Auslage, wenn zwei Arbeiter-Plättchen (egal welcher Spielerfarbe) diagonal zueinander zum Liegen kommen. Außerdem darf der aktive Spieler aus zwei offenen Urwald-Plättchen das ihm genehmere verwenden; sollte er gleich beide anlegen müssen, kann er immerhin den jeweiligen Standort aussuchen. Optisch entspricht die allgemeine Auslage dabei einem „Schachbrettmuster“, bestehend aus (sich abwechselnden) Arbeiter- und Urwald-Plättchen. Das bewirkt letztlich zwar ein etwas abstrakteres Gesamtbild als in „Carcassonne“, sieht aber jedenfalls immer noch sehr hübsch aus.
 
Dadurch ergeben sich ganz neue taktische Überlegungen: Natürlich will man zunächst einmal die eigenen Arbeiter effektiv nutzen, somit eine Kante mit zwei oder drei Werktätigen an ein besseres Urwald-Plättchen anlegen, eine Kante mit nur einem oder null an ein eher schlechteres. Gleichzeitig wird durch das Anlegen von Urwald-Plättchen meistens auch ein Mitspieler davon profitieren, sodass ich versuchen werde, bei dessen Kanten genau umgekehrt vorzugehen. Außerdem sollte vermieden werden, dass eigene Arbeiter überhaupt nichts Sinnvolles tun, etwa weil eine Kante bis zum Spielende den Rand der allgemeinen Auslage bildet oder wenn ein Arbeiter zwar Kakaobohnen ernten könnte, mein Lager (von fünf Stück) jedoch gerade voll ist. Andererseits werde ich zu einer noch offenen Zwei-Arbeiter-Kante eines Mitspielers gerne ein Urwald-Plättchen legen, das diesem gerade wenig bis gar nichts bringt (wobei derartige Maßnahmen im Spiel zu zweit natürlich effektiver vorgenommen werden können als zu viert). Derart den „besten“ Platz für ein Plättchen zu finden kann zwar schon etwas Nachdenklichkeit provozieren, zumal sowohl der Nachschub an Urwald- als auch an Arbeiter-Plättchen bekannt ist (bzw. nachgerechnet werden kann). Dennoch geht eine Partie üblicherweise flott voran, sogar schon in einer sehr angenehmen halben Stunde kann das Endergebnis feststehen. Außerdem ist jeder bei den Zügen und Überlegungen der Mitspieler eingebunden, da deren Platzierungen ja auch häufig Auswirkungen auf den eigenen Status haben.
 
Was bieten uns nun die Urwald-Plättchen? Neben der bereits erwähnten Ernte von jeweils einer Kakaobohne gibt es auch zwei Doppel-Plantagen, welche gleich zwei pro Arbeiter liefern (aufgrund der Lagerkapazität von maximal fünf Stück sollte hier aber besser keine Drei-Arbeiter-Kante angelegt werden). In Kombination dazu können mit anderen Plättchen diese Kakaobohnen verkauft werden, hier mit einer Varianz von zwei, drei oder (das aber nur einmal) gar für vier Goldmünzen (= Siegpunkte) pro Kakaobohne. Bei anderen Feldern lassen sich wiederum gleich direkt ein oder zwei Siegpunkte pro Arbeiter verdienen. Im Urwald werden auch noch fünf Tempel auftauchen, bei denen es zu Spielende jeweils eine Mehrheitswertung mit sechs bzw. drei Gold für den jeweils Erst-/Zweitplatzierten gibt. Wasserfelder helfen beim Voranschreiten des Wasserträgers (= unser einziger Meeple) auf den runden Spieler-/Dorf-Tableaus: Jeder beginnt hier bei minus 10 und kann über acht Aktivierungen auf plus 16 Punkte hochgesteigert werden (wobei die einzelnen Schritte keine gleichmäßigen Wirkungen haben, am Anfang und dann erst wieder am Ende des Rundkurses sind diese jeweils am effektivsten). Zu guter Letzt gibt es noch zwei mysteriöse Sonnenkultstätten: Die dabei lukrierten Sonnenscheiben können entweder für einen Siegpunkt umgetauscht werden; oder – und das ist deren reizvollere und interessantere Funktion – darf man sie knapp vor dem Spielende, wenn bereits alle Urwald-Plättchen ausliegen und nur mehr wenige Arbeiter-Plättchen verfügbar sind, dafür verwenden, ein bereits ausliegendes eigenes Arbeiter-Plättchen mit einem neuen zu überbauen, sodass die dann üblicherweise vier angrenzenden Urwald-Plättchen erneut genutzt werden können. Oder man konzentriert sich dabei auf eine bestimmte Funktion und hält eine Drei-Arbeiter-Kante parat (etwa für ein Wasserfeld bzw. für drei weitere Schritte des Wasserträgers). Ein wenig nachteilig ist allenfalls, dass sich ein gewisser Startspieler-Nachteil aufgrund der Möglichkeit des Überbauens noch verstärken kann, z.B. wenn der Letzte noch die Mehrheitsverhältnisse bei einem oder gar zwei Tempel-Felder für deren End-Wertung ändert.
 
Die grafische Gestaltung des Spielmaterials ist gelungen, der Mangel an realen Meeples wird immerhin durch die Holzspielsteine für die Kakaobohnen ausgeglichen. Jedoch wirken die Pappplättchen für die Goldmünzen/Siegpunkte etwas mickrig und ist das permanente Nehmen und Wechseln leider auch zu fummelig, da wäre eine allgemeine Wertungstafel (wie in „Carcassonne“) – stimmiger Weise auf einem kakaobohnenförmigen Plan und mit einem jeweils zweiten Meeple – besser gewesen (aber natürlich verhindern die Münzen die Möglichkeit der Berechenbarkeit des jeweiligen Punktestatus der Mitspieler). Denn obgleich der Schachteleinsatz hübsch gestaltet ist (jeder Meeple hat darin sogar sein eigenes „Bett“ bzw. eine eigene Aussparung) fällt doch alles (vor allem das ganze Gold) durcheinander, wenn man die Schachtel umdreht – das soll sich aber dadurch vermeiden lassen, wenn die Stanzbögen nicht entsorgt, sondern als Füllmaterial verwendet werden.
 
Harald Schatzl
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Phil Walker-Harding
Grafiker: Claus Stephan
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Abacussspiele 2015
Web: www.abacusspiele.de
 
Genre: Lege-Spiel
Zielgruppe: Familie
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Stanzbögen nach dem Auspacken nicht wegwerfen
auch für Vielspieler interessant
zu zweit ebenfalls sehr gut spielbar
Nur ein Holz-Meeple pro Mitspieler
 
Vergleichbar: 
Carcassonne sowie alle anderen taktischen (Plättchen-)Legespiele
 
Andere Ausgaben:
Filosofia Edition, Z-Man Games
 
Meine Einschätzung: 5
 
Harald Schatzl:
Ein (oval-)rundes, taktisches und durchaus raffiniertes (An-)Legespiel mit einem konstruktiven Spielgefühl, das mit wenigen und unkomplizierten Regeln neuen und originellen Schwung in ein altbekanntes und -bewährtes Genre zu bringen vermag. In Wien und Niederösterreich aufgewachsene Mitspieler können außerdem jedes Auftauchen neuer Kakao-Plättchen mit einem fröhlichen „Gaugau“ kommentieren.
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
ZÖLLNERN AUSWEICHEN
 
CORNISH SMUGGLER 
 
EINKOMMEN SICHERN
 
Kennen Sie Cornwall? – den südwestlichen Zipfel Englands – Sie sind sich nicht sicher? - aber ja! - zumindest ein erheblicher Teil der Damenwelt kennt das ganz genau: dort werden die Kitschopern fürs Fernsehen für den Samstag- oder Sonntagabend oder als Kontrastprogramm für Fußballspiele gedreht. Schöne Landhäuser, Schlösschen, hohe Klippen, grüne Wiesen bewohnt von drittklassigen Schauspielern (aber fesch müssen sie sein!), die sich meist zwischen zwei Frauen (oder Männern) entscheiden müssen (nach ca. drei Minuten ist klar für wen sie letztlich ihr Herz öffnen). Damit dieser Käse wirklich 90 Minuten dauern kann, wird er mit Eifersuchtsszenen, (meist Auto-) Unfällen (wechselweise fällt jemand auch mal vom Pferd) und Sorgen um die Erhaltung des alten Familienschlösschens gestreckt. Rosamunde P. lässt grüßen! 
Die Landschaft soll tatsächlich traumhaft schön sein, wie alle die dort waren berichten, aber das wirkliche Leben der Bewohner „in der guten alten Zeit“ war sicher hart auf dieser vom Meer umtosten Landzunge: neben etwas Landwirtschaft war vor allem der Fischfang die Lebensgrundlage. Weitere Erwerbstätigkeiten gab es kaum, weshalb der Schmuggel vielen Menschen zusätzliche Einkünfte ermöglichte. Womit wir mitten im Szenario von „Cornish Smuggler“ sind. 
 
Das Spielbrett zeigt eine liebevoll gestaltete Landkarte von Cornwall, eingezeichnet sind die Orte und Städtchen und ihre Verbindungen und das umgebende Meer, dessen Gefährlichkeit einige Meeresungeheuer darstellen sollen. Auch die Schiffsrouten mit ihren Knotenpunkten sind abgebildet. Am Spielfeldrand (im Wasser) ankern drei Schiffe, deren Laderaum stilisiert durch Quadrate dargestellt wird. 
Jeder Mitspieler ist nun ein Schmuggler, der mit seinen Booten Waren von den großen ankernden Überseeschiffen an Land bringen, dort verstecken und - unbemerkt von der Zollwache – verkaufen soll. Um dies zu bewerkstelligen braucht man ein Schiff, womöglich ein „Storehouse“ (darin lassen sich Güter solange verstecken, bis sie verkauft werden können: d.h. kein Zöllner in Sicht ist) und viele Komplizen zur Unterstützung – ein sogenanntes „Network“, dargestellt durch farbige Holzzylinder. Die kontrollierende Staatsmacht hat schwarze Figuren (Zöllner), und manchmal ein buntes Gummiringerl in der Farbe eines Spielers, wenn die Amtsperson bestochen wurde (d.h. sie schaut beim Verkauf der Ware dieses Schmugglers in eine andere Richtung). 
„Schmiermittel“ ist Gold, damit können Personen - maximal zehn - angeworben werden (d.h. eine Holzfigur, die auf einen Ort des Spielplans gesetzt wird und eine Karte für die Spielerauslage, die bestimmte Fähigkeiten verleiht), weiters Waren auf den Hochseeschiffen gekauft und Zöllner bestochen und auch manche Aktionen bezahlt werden. Zusätzlich kann der Ruf als tüchtiger Schmuggler („Reputation“ = kleine Kartonplättchen) vermehrt werden – auch mit Geld, aber auch durch Erfolg im „Geschäftsleben“ - netter Einfall: wer ehrliche Arbeit („honest work“) annimmt, vermindert seinen Ruf. 
Am Spielende kürt die Summe von Gold und Reputation (auch erworbene Gefolgsleute erhöhen diese) den Sieger. 
 
In den ersten Partien von „Cornish Smuggler“ hatten wir mehrmals Probleme, „Reputation“ und „Influence“ (eine weitere Ressource - durch kleine Holzwürfelchen dargestellt) nicht zu verwechseln, womöglich weil in unserer Muttersprache diese beiden Begriffe in etwa Ähnliches beschreiben. Letztere Ressource ist ähnlich einsetzbar wie Gold mit zwei wesentlichen Unterschieden: am Spielende bringt sie keine Siegpunkte, während des Spieles aber ist sie wesentlich leichter zu erwerben als Gold. 
Das Spiel lauft in Runden ab: jeder tätigt eine Aktion, die mit „Influence“, Gold oder „Reputation“ zu bezahlen ist (manche auch mit Kombinationen von Ressourcen); wenn alle gepasst haben, weil sie keine weiteren Aktionen mehr bezahlen können oder nicht wollen endet eine Runde. Die Aktionen bieten einen weit gefächerten Strauß an Möglichkeiten, noch weitere erlauben manche der erworbenen Personenkarten (diese werden dabei umgedreht und stehen erst nach der Einkommensphase – Reputation auf den Karten bringt Influence-Würfelchen – wieder zur Verfügung). Bewegung im Wasser oder zu Lande sind je eine Aktion, ebenso Ankauf und Verkauf von Schmuggelware, Bestechung, Kauf von Charakterkarten oder „Secret Cards“, es gibt sogar die Aktion „Überfall auf das Zollhaus“ um an bereits beschlagnahmtes Gut zu kommen. Nur Passen kostet nichts, fast alle Ressourcen können durch eine andere zum Bezahlen ersetzt werden, wobei „Influence“-Preise meist günstiger als „Gold“-Preise sind, nicht vergessen: am Spielende zählen gerade die erstgenannten nicht als Siegpunkte. 
 
Die 60 Secret Cards (siehe oben) bieten zusätzliche Aktionen, manche jederzeit oder nur bei bestimmten Ereignissen spielbar, oft müssen sie beim Einsetzen bezahlt werden, andere bringen Ressourcen, Zöllner können bewegt werden, … Wenn ein Mitspieler Waren verkaufen kann, dürfen alle Mitspieler gratis eine „Secret-Card“ nehmen, zusätzlich setzt sich die am Nächsten stehende Amtsperson in Richtung des Verkaufsortes in Bewegung. Ein netter Einfall ist das „Gold-Wheel“, ein Marker wird dort um so viele Felder weiterbewegt wie Geld verdient wurde: Dieses Rad hat sieben Felder, beim jedem Passieren des letzten Feldes wird auf dem „Customs-Track“ eine schwarze Figur weiterbewegt, dadurch wird nicht nur der Preis für Bestechung erhöht, sondern es werden auch weitere Zöllner ins Spiel gebracht, und die Gefährlichkeit beim Schmuggeln erwischt zu werden steigt – und nicht nur weil die Anzahl der Kontrolleure zunimmt. In jedem Hafenort besteht ein gewisses Risiko, dass eine Landung bemerkt wird; die Größe der Schmuggelware bestimmt wie weit sich der nächste Zöllner bewegt, erreicht er den Ort, wird die Ware konfisziert (ins Zollhaus gebracht). Durch Abgabe von Influence-Würfelchen kann das Risiko gesenkt werden (Zöllner bewegt sich weniger weit). 
 
Um das „Network“ eines Spielers zu erweitern, müssen Charaktere angeheuert werden, diese erweitern die Fähigkeiten im Spiel, manche haben geheime Verstecke für Waren, bringen Geld, und - sehr wichtig - Reputations-Plättchen aus Karton (grüne Schilder mit einem Symbol, welches wie eine Weinrebe aussieht), soviel „Reben“ auf der Karte angegeben sind, ebenso viele Plättchen erhält man. Dies sind Siegpunkte(!) mit denen man aber auch bezahlen kann. Weiters erhält jeder Mitspieler in der Einkommensphase soviel Influence-Würfel wie Reputation auf allen ausgelegten offenen Karten abgebildet sind. Beachte: Wer eine spezielle Fähigkeit eines Charakters nutzt, muss die Karte umdrehen (das gute alte „Tappen“ der Trading Cards), wie oben bereits erwähnt liefern sie dann keine Influence. 
Das Spiel endet wenn alle Güter verkauft sind oder wenn der Counter auf dem „Custom-Track“ das Ende erreicht (kommt unserer Erfahrung nach öfter vor). 
 
Noch ein Hinweis, wer am Anfang sein ganzes Geld ausgibt, hat große Probleme weil Gold nur spärlich fließt und Charaktere nicht mit Influence alleine zu erwerben sind. 
„Cornish Smuggler“ ist ein liebevoll gestaltetes Spiel mit etlichen interessanten Ideen, die Regel ist hübsch gestaltet, gut verständlich und weitgehend vollständig, einige Fehler konnten nachträglich korrigiert werden (siehe Internet). Das originelle Thema ist im Spiel gut umgesetzt und stimmungsvoll. Kurz, wenn man dieses Spiel in die Hand nimmt und ein wenig in der Anleitung liest hat man große Lust es zu besitzen und zu spielen. Die Grafiken und Abbildungen sind sehr gelungen – Charakter-Karten mit markanten Gesichtszügen, die oft wirklich nach Bösewicht, Fischer, Magd, Pfarrer oder Politiker und Geschäftemacher aussehen, auf jeden Fall sehr individuell gestaltet. 
 
Nach mehreren Partien zeigt sich, dass große taktische Finten nicht entscheidend sind, sondern Spielglück. Es gibt zwar viele Möglichkeiten auszuprobieren, aber auch zu viele Karten und Aktionen die nie ausgespielt werden können, andererseits so manche zu mächtige Karte, gegen welche die anderen Spieler kein Gegenmittel finden können. Mehrmals fand sich einer von uns in der Lage als Aktion immer wieder neue „Secret-Cards“ kaufen zu müssen in der Hoffnung vielleicht etwas Brauchbares zu erhalten. Viele Karten haben zu spezielle Möglichkeiten – nur an einem bestimmten Ort, zu einem bestimmten Zeitpunkt, … und sind somit oft überflüssig. Wer in wenigen Spielsituationen das nötige Glück hat, gewinnt meist. 
Die Unausgewogenheit erinnert mich an so manches altes Spiel aus den 80er/90er Jahren mit chaotischen Spielverläufen, zumeist haben wir sie geliebt und daher werden wir auch in Zukunft gerade deshalb das eine oder andere Mal zu „Cornish Smuggler“ greifen. 
 
Dr. Christoph Proksch
 
Spieler: 2-5
Alter: 13+
Dauer: 120+ 
Autor: Henry Jasper, MNG Collective
Grafiker: Sam Brookes, Rachel Dobbs, Donald McLeoad, Francesca Stella
Preis: ca. 45 Euros
Verlag: Grublin Games 2013
Web: www.grublin.com
 
Genre: Simulation, Karten nutzen, Figuren bewegen
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Wunderschöne Gestaltung
Ungewöhnliches Thema
Mäßig taktisch, eher glücksabhängig, aber gelungene Simulation
 
Vergleichbar:
Historische Simulationen mit Aktions- und Ereigniselementen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Meine Einschätzung: 5
 
Dr. Christoph Proksch: 
Ein wunderschön gestaltetes Spiel über Schmuggel im alten England (Cornwall), etwas chaotisch, für Spezialisten und gute Freunde. Deutlicher Glücksfaktor. Stimmungsvoll und sympathisch mit mittlere Spieldauer. 
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
REGENTSCHAFT ZU PFERD
 
DIE STAUFER 


IM GEFOLGE VON HEINRICH VI.
 
Essen 2014 war für mich nicht so ergiebig wie die Jahre zuvor, aber das ist natürlich eine subjektive Wahrnehmung. Vielleicht waren wir aber in letzter Zeit etwas verwöhnt. Es gibt nun einmal nicht jedes Jahr solche Leckerbissen wie Terra Mystica, Tzolk‘in, Russian Railroads, Brügge und Concordia – um nur einige zu nennen. Aber einen Edelstein habe ich doch gefunden, der mich überzeugt hat und den ich euch vorstellen möchte: „Die Staufer“ von Andreas Steding im Hans im Glück Verlag. Von diesem Autor kenne ich bereits „Nürnberg“, „Firenze“ und „Hansa Teutonica“, er ist also kein Unbekannter und der Verlag „Hans im Glück“ bedeutet fast eine Garantie auf ein gutes Spiel.
 
Der Titel ist allerdings irreführend, denn es geht nicht um das Adelsgeschlecht an sich, sondern um einen einzigen Fürsten, nämlich Heinrich VI, deutscher Kaiser und König von Sizilien. Auch hat man sich weniger mit seinem historischen Lebenslauf befasst als mit seine Reisetätigkeit. Er selbst war ja als Regent nicht gerade zimperlich bei der Durchsetzung seiner Ziele. Mit Österreich verbinden ihn zwei Dinge: Der Babenberger Leopold V übergibt ihm König Richard Löwenherz, dem er nach dem Eklat bei Akkon während des 3. Kreuzzugs zu einem unfreiwilligen Aufenthalt auf Burg Dürnstein verholfen hat und teilte sich mit ihm das nicht unerhebliche Lösegeld. Zweitens sitzt angeblich der Sage nach sein Vater Friedrich Barbarossa im Salzburger Untersberg und wartet - bis sein Bart dreimal um den Tisch reicht - auf seine Auferstehung. Da er seit 1190 angeblich erst zweimal um den Tisch reicht ist, dürfte es noch eine Zeitlang dauern. (Nach deutscher Auslegung sitzt er übrigens im Kyffhäuser, aber das ist eine andere Geschichte.)
 
Zum Spiel. 
Das Cover zeigt Heinrich auf einem Pferd, was anscheinend einen Hinweis auf das Reisekönigtum und den Spielablauf darstellt. 
Öffnet man die Schachtel so findet man eine Fülle von Material vor. Beginnen wir mit einer sechseckigen Platte, die den Mittelpunkt der Auslage darstellt. Auf ihr wird die Zugreihenfolge gesteuert sowie mit zwei weiteren Leisten die Hauptaktionen, nämlich das Einsetzen von Meeples sowie der Nachschub derselben.
 
An die sechs Seiten werden jetzt die trapezförmigen Regionen angelegt. Die Gebiete stellen wichtige Orte im Leben von Heinrich VI dar. Vorerst das niederländische Nimwegen als sein Geburtsort, dann Aachen wo seine Krönung stattfand, des weiteren Straßburg als der offizielle Regierungssitz wo auch die Reichstage abgehalten wurden. Augsburg war der Ort seiner Verlobung mit Konstanze von Sizilien. In Mailand fand 2 Jahre später seine Hochzeit statt. Schließlich Palermo wo er auch seinem Sieg zum König von Sizilien gekrönt wurde und wo er auch seine letzte Ruhestätte fand. All diese Orte werden der König und wir als seine Gefolgschaft im Zuge des Spieles aufsuchen. Die Auslage erfolgt willkürlich und muss nicht in chronologischer Reihenfolge liegen.
Sechs Tafeln mit verschiedenen Siegpunkten werden auf die Regionen gelegt und variieren die Wertigkeit der Gebiete. Außerdem weist jede Tafel mehrere Amtssitze auf, welche in den Kosten von 3 bis 7 variieren, und dazu einen von Tafel zu Tafel verschiedenen Bonus.
Eine externe Nachschubleiste zeigt die wechselnden Möglichkeiten beim Nachschub an. All die bis jetzt erwähnten Teile sind zweiseitig bedruckt und auf die jeweilige Spieleranzahl abgestimmt.
Ein wesentliches Spielelement sind die 72 Truhen in vier Farben. Die Farbe Orange bringt einem einmalige Siegpunkte bzw. Figuren aus der Provinz an den eigenen Hof. Mit der Farbe Türkis werden Kosten der Ämter eingespart und Verbesserungen in der Zugreihenfolge und beim Nachschub ermöglicht. Braune Truhen werden erst bei Spielende je nach Höhe der gesammelten Menge belohnt. Violette Truhen kann man paarweise gegen Prestigekarten tauschen.
Von letzteren gibt es 35 Stück, wobei pro Spiel nur ein Drittel zum Einsatz kommt. Auch diese Prestigekarten versprechen unterschiedliche Vorteile, meist permanent während des Spielverlaufs, wogegen die Truhen – abgesehen von den braunen – nur einmalig eingesetzt werden können.
110 Meeples in den 5 möglichen Spielerfarben teilen sich in 15 „Adelige“ (groß), 75 „Gesandte“ (klein) und 20 „Familienmitglieder“, welche für das Aktionsplateau und die externe Siegpunkteleiste dienen.
19 Rundenplättchen, mit denen jedes Spiel unterschiedlich gestaltet wird, ergänzt die überaus reichliche Ausstattung. Sie beziehen sich auf die Reihenfolge der Regionen, die anschließend gewertet werden, auf den Startort des Königs sowie das Marschtempo, in dem er durch sein Reichsgebiet wandert. Des weiteren wird eventuell eine zweite Region zur Wertung bestimmt. Hier allein sind – wenn mich meine mathematischen Grundkenntnisse nicht trügen – über 200 Variationen möglich. 
 
Damit zum Spielablauf. 
Mit der Festlegung des Startspielers wird die Zugreihenfolge zuerst im Uhrzeigersinn und dann zweimal gegen den Uhrzeiger festgehalten. Jeder Spieler erhält zu Beginn drei Gesandte und einen Adeligen. Unter jeden Amtssitz wird eine durch Zufall ermittelte Truhe gelegt. Ebenso unter die Nachschubleiste. Am Anfang jedes Spiels stehen auf jeden Fall zwei Regionen zur Wertung. Jeder Spieler erhält auch drei Auftragskarten. Sie beinhalten, welche Region man bei Spielende besetzt haben sollte, bzw. in welchen zwei oder drei Regionen man vertreten sein sollte oder welche Kategorien der Amtssitze man belegt haben sollte. Damit kann man bei Spielende über 30 Siegpunkte einheimsen, also durchaus ein wichtiges Spielelement. 
 
Der Startspieler, aber auch die folgenden Spieler, haben nun die Wahlmöglichkeit sich zu entscheiden entweder einen Amtssitz zu belegen und die entsprechende Truhe zu kassieren oder zusätzliche Meeples aus der allgemeinen Auslage – sprich Provinz – an seinen Hof zu holen. Auch hier kann er eine der vorhin ausgelegten Truhen abstauben. Am Platz des Königs sind die Ämter nur durch Bezahlen der daneben stehenden Preise zu haben. Entscheidet man sich allerdings für eine andere Region, so sind zusätzlich Reisekosten in Form von Meeples zu entrichten. Je weiter desto mehr. Also - pro Region ist ein zusätzlicher Meeple abzulegen. In jeder der fünf Spielrunden hat man dreimal diese Entscheidungsmöglichkeit. Erlangte Truhen können jederzeit eingesetzt und ihre Vorteile genützt werden. Waren alle Teilnehmer an der Reihe, kommt es zur Wertung.
In den festgelegten Regionen wertet man die Mehrheit der Amtssitze unabhängig von den ursprünglichen Kosten. Diese kommen nur bei Gleichstand zum Tragen. Es werden nun die Siegpunkte vergeben und auch Boni vergeben. Danach werden die Figuren auf den Amtssitzen in die Provinz versetzt und der König reist entsprechend des geltenden Rundenplättchens um 1-3 Regionen weiter. In jeder Region, die er passiert, werden Meeples, die als Reisekosten abgelegt wurden, „befreit“ und kehren an ihren jeweiligen Hof zurück. In den gewerteten Regionen und an der Nachschubleiste werden zusätzlich Truhen ausgelegt, wobei es durchaus passieren kann, dass dann auch mehrere Truhen unter einem Amtssitz liegen. Die kommende Spielreihenfolge wird festgestellt, wobei diejenigen, welche sich für Nachschub entschieden hatten, bevorzugt werden. Und die nächste Runde beginnt.
 
Das Spiel lebt vom Dilemma der Entscheidungen. Soll ich versuchen die momentane Wertungsregion zu gewinnen um Siegpunkte und Bonus zu kassieren oder eher auf die nachfolgende Wertung spekulieren? Welche Amtssitze bringen mir wertvolle Truhen, oder wäre eventuell ein Privileg für den weiteren Verlauf nützlicher? Welchen Weg schlagen meine Mitspieler ein und denke ich auch an meine Auftragskarten, deren Aufgaben vorbereitet werden sollten? Immer hat man zu wenig Meeples, aber mit jeder Nachschubentscheidung verliert man Tempo bei der Regionsbesetzung. Die Optionen sind mannigfach und durch die bereits erwähnte Vielfalt der Auslage ist jedes Spiel anders geartet. Von mir erhält das Spiel eine eindeutige Kaufempfehlung.
 
Abschließend möchte ich noch besonders die Spielanleitung hervorheben. Das Lektorat mit Gregor Abraham, Hanna und Alex Weiß hat eine beispielhafte und vorbildliche Regel produziert, die sich andere Verlage durchaus zum Vorbild nehmen könnten.
 
Rudolf Ammer
 
Spieler: 2-5 
Alter: 12+
Dauer: 80+
Autor: Andreas Steding
Grafik: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 40 €
Verlag: Hans im Glück 2014
Web: www.hans-im-glueck.de
 
Genre: Setzen, sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Ein Spiel in bekannter HiG Qualität
Vorbildliche Regeln
Viele verschiedene Gewinnstrategien
 
Vergleichbar: 
Andere Worker-Placement-Spiele mit Sammeln von Sets
 
Andere Ausgaben:
Z-Man Games, Arclight (angekündigt)
 
Meine Einschätzung: 6
 
Rudolf Ammer:
Die Staufer sind ein komplexes aber keinesfalls kompliziertes Worker-Placement-Spiel, das auf vielen Ebenen zum Sieg gesteuert werden kann und durch seine Vielfältigkeit jedes Mal anders abläuft.
 . 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
LEGACY – THE TESTAMENT OF DUKE DE CRECY
 
DAS VERMÄCHTNIS - STAMMBAUM DER MACHT
 
HEIRATEN, NACHWUCHS ZEUGEN, STAMMBAUM VERGRÖSSERN
 
Die Habsburger wussten es bereits ab dem 15. Jahrhundert: mit einer erfolgreichen Heiratspolitik lässt sich ein Imperium aufbauen. Fernab von den klassischen Eroberungsspielen, wo Spieler sich kriegerisch Land um Land erkämpfen, geht es in Legacy völlig friedlich zu. Hier wird nämlich das eigene Imperium nicht durch Kriege erweitert, sondern durch Heirat. Von Liebes-Heiraten sind wir allerdings auch weit entfernt! In der Regel dient die Heirat reiner Zweckmäßigkeit oder Machtgier, schließlich soll die eigene Dynastie die angesehenste und ehrenhafteste werden. Dass dieses Thema mit vielen witzigen Details und viel Spielspaß umgesetzt werden kann, zeigt Legacy – The Testament of Duke de Crecy / Das Vermächtnis Stammbaum der Macht. Aber Achtung: Kinder Kriegen kann hier richtig süchtig machen!
In Legacy verkörpern die Spieler ein einzelnes Familienoberhaupt und müssen sich zu Beginn zu aller erst um den geeigneten Partner kümmern. Der Spieler selbst entscheidet, ob er als Frau oder als Mann beginnen möchte. Frauen haben zwar anfangs mehr Gold, dafür ist ihr Einkommen geringer als bei Männern.
Was braucht man nun für eine zahlreiche Familie? Natürlich viele Freunde, schließlich will man ja die eigenen Kinder mit einer guten Partie verheiraten; und natürlich kann auch ein bisschen Hilfe beim Familiennachwuchsprogramm nicht schaden. Wenn man sich dann auch noch um Talente, Nationalitäten, soziale Veranstaltungen und schließlich auch Adelstitel kümmert, dann kann eigentlich nicht mehr viel schiefgehen. Nicht zu vergessen auf das eine oder andere Landhaus, das den eigenen Reichtum genügend zu Schau stellt.
Im Wesentlichen besteht Legacy aus 3 Spielelementen: Karten, Spielsteine und Spielbretter. Karten sind das entscheidende Spielelement: zu Beginn erhält man sein Familienoberhaupt als Karte, Freunde und Kinder bilden ihre eigenen Kartenstapel. 
Im Verlauf des Spiels baut jeder Spieler seinen Familienstammbaum vor sich auf, bestehend aus dem Familienoberhaupt, dazu Freundeskarten und Kinderkarten.
Alle Freundeskarten sind einzigartig und haben mehrere Eigenschaften: neben dem Geschlecht, gehören sie auch einer Nationalität an und haben einen Beruf. Eine Heirat mit einem männlichen Freund verursacht in der Regel Kosten, die weiblichen Freunde bringen hingegen meist eine Mitgift zur Heirat mit. Die Heirat bringt auch die auf der Freundeskarte angegebenen Gewinne mit sich, in der Regel erhält man diese einmalig und sofort.
Genauso sind Kinder entweder männlich oder weiblich. Einzelne Kinderkarten können sogar noch einen zusätzlichen Bonus bringen. Leider gibt es in diesem Kartenstapel auch Komplikationen bei der Geburt (Komplikationskarten), die den Verlust des Kindes oder der Mutter bedeuten. Kinderkarten haben eine obere und eine untere Hälfte, die eine zeigt den Nachwuchs als Kind, die andere als Erwachsenen.
Neben der Vermehrung der eigenen Familie durch Heirat oder Nachwuchs kann die Familie auch an Ansehen oder Vermögen gewinnen, in dem sie Titel erwirbt oder gesellschaftliche Veranstaltungen sponsert. Die möglichen Titel und Veranstaltungen sind pro Generation unterschiedlich und haben natürlich ihren Preis, von jeder Art liegen pro Generation drei Karten aus, die erworben werden können. Des Weiteren lässt sich das eigene Ansehen durch den Erwerb einer Villa oder das eigene Einkommen durch die Beteiligung an Unternehmen steigern. Diese Karten stehen allerdings nur in begrenzter Anzahl zur Verfügung, abhängig von der Spieleranzahl. 
Für die strategische Komponente des Spiels sorgen schlussendlich noch Aufgabenkarten und Förderer Cards. Aufgabenkarten können die Spieler erwerben, sie bringen einen individuellen Bonus bei ihrer Erfüllung, eine Förderer Karte erhält jeder Spieler zu Spielbeginn und kann so noch zusätzliche Punkte bei der Schlusswertung erzielen, sofern er die angegebene Bedingung erfüllt. 
Für die Bezahlung sind auch noch Goldkarten im Wert 1, 2 und 5 vorhanden. Als Startspielermarker dient ebenfalls eine Startspielerkarte, die nach jede Aktionsrunde an den nächsten Spieler weitergeht. 
Spielsteine benötigt der Spieler, um Aktionen durchführen zu können. Pro Spieler gibt es zwei Aktionssteine in seiner Farbe und noch einen allgemeinen Vorrat mit je drei weiteren in fünf anderen Farben, die aber keinem Spieler zugeordnet sind. 
Auf den Spielbrettern werden die Aktionen ausgeführt. Das zentrale Spielbrett kommt in die Tischmitte, das sechs verschiedene Aktionsfelder und eine Zählleiste für Reputationspunkte umfasst; diese entscheiden über den Sieg. Weiters erhält jeder Spieler sein eigenes Spielertableau, auf dem er weitere vier Aktionsfelder hat sowie eine Zählleiste für Prestige und Einkommen. Das markierte Prestige wird am Ende jeder Generation 1:1 in Reputationspunkte umgewandelt, das markierte Einkommen erhält jeder Spieler am Ende jeder Aktionsrunde in Form von Goldkarten.
 
Zu Beginn werden also die Familienoberhäupter zufällig an die Spieler verteilt, jeder Spieler wählt Mann oder Frau und erhält das damit verbundene Startkapital. Dies ist immer Gold, eine bestimmte Position auf der Einkommensleiste, eine bestimmte Anzahl an Freundeskarten und ein weiterer Spielstein in einer der allgemeinen Farben. Fünf Freundeskarten werden offen ausgelegt. Auch die Aktionssteine in Spielerfarbe werden an die Spieler verteilt.
Auf dem Spielbrett befindet sich eine Rundenleiste, auf der die einzelnen Runden des Spiels abgefahren werden. Legacy geht über 3 Generationen. Je nach Generation werden Aktionsrunden gespielt: in der ersten 2, in der zweiten 3 und in der 3. Generation 4 Aktionsrunden. In jeder Aktionsrunde spielen die Spieler reihum ihre Aktionssteine auf Aktionsfelder am Spielbrett oder am eigenen Spielertableau, der Spieler am Zug immer nur einen Aktionsstein, solange bis alle Spieler gepasst haben. Danach ist die Aktionsrunde zu Ende und alle Aktionssteine werden wieder entfernt.
Die Aktionssteine können nun Aktionssteine der eigenen Farbe sein oder ein Aktionsstein mit einer Farbe aus dem allgemeinen Vorrat, den der Spieler bereits besitzt. Zu Beginn des Spiels erhält ja jeder Spieler durch sein Familienoberhaupt einen solchen Aktionsstein, andere kann man im Spielverlauf durch Freunde hinzubekommen bzw. zu Beginn jeder weiteren Generation. Für das Setzen der Aktionssteine gibt es unterschiedliche Regeln für die Aktionsfelder am zentralen Spielbrett und die Aktionsfelder am Spielertableau! Jedes Aktionsfeld am Spielbrett darf nur von einem Aktionsstein belegt werden. Am eigenen Spielertableau darf ein Spieler hingegen immer alle Aktionsfelder nutzen, egal ob dort schon einer seiner Aktionssteine liegt oder nicht. Die Aktionsfelder am Spielbrett haben dazu noch eine zusätzliche Eigenschaft: jedes Aktionsfeld hat seine eigene Farbe, zu der es korrespondierend drei Aktionssteine im allgemeinen Vorrat gibt. Hat nun ein Spieler einen solchen Aktionsstein in seinem Besitz, so darf er ihn nur auf einem Aktionsfeld auf dem zentralen Spielbrett mit der gleichen Farbe nutzen (und nur dann, wenn noch kein Aktionsstein dort liegt).
Neben dem Spielertableau baut jeder Spieler seinen Familienstammbaum im Laufe des Spiels vor sich auf. Pro Generation wird eine waagrechte Reihe gelegt. In der ersten Generation liegen daher nur das Familienoberhaupt und der oder die Angetraute, deren Kinder liegen bereits in der zweiten Reihe, also der zweiten Generation. Da auch noch die dritte Generation Kinder bekommen sollte, hat jeder Spieler zu Spielende vier Kartenreihen vor sich liegen. Kinder eines Paares werden also immer unter das Paar gelegt, so dass ersichtlich ist, wie viele Kinder ein Paar bereits bekommen hat.
Zu Beginn jeder Generation werden die drei zugehörigen Titel und die drei zugehörigen gesellschaftlichen Veranstaltungen ausgelegt, Karten aus der vorigen Generation werden dabei entfernt. Da es insgesamt nur jeweils neun Karten gibt, kommen immer alle derartigen Karten ins Spiel. 
Zu Beginn der 2. und 3. Generation erhalten die Spieler je einen Aktionsstein aus dem allgemeinen Vorrat. Dazu wird von jeder Farbe ein Aktionsstein genommen und, beginnend beim Startspieler, von jedem Spieler einer dieser Aktionssteine zufällig gezogen. Danach werden die Kinder der vorigen Generation erwachsen, d.h. sie werden auf die Erwachsenenseite gedreht. Sollten Kinder bereits zu einer Heirat arrangiert worden sein, heiraten sie nun analog zur Aktion Heiraten. Hat ein Spieler in der vorigen Generation eine Komplikationskarte gezogen, wirft es diese nun ab. Nun können die Spielrunden der Generation beginnen!
 
In den nun folgenden Aktionsrunden werden die Aktionen gespielt. Der Spieler am Zug nimmt einen Aktionsstein aus seinem Vorrat und setzt ihn entweder am zentralen Spielbrett oder seinem eigenen Spielertableau ein. Das zentrale Spielbrett bietet sechs verschiedene Aktionen: 
Titel erwerben: Man setzt einen seiner Aktionssteine auf das Aktionsfeld oder einen gelben Aktionsstein aus seinem Besitz. Danach nimmt er sich eine Titelkarte, bezahlt die auf der Karte angegebenen Kosten (Gold, Freunde, Einkommen, …) und legt die Titelkarte zu einem einzelnen erwachsenen Familienmitglied oder einem Paar. Anschließend erhält er den auf der Karte angegebenen Bonus. 
Analog verhält sich die Aktion Zum Gemeinwohl beitragen. Anstelle der Titelkarte wählt man eine der ausliegenden Karten von gesellschaftlichen Veranstaltungen. Auch diese Aktion hat die Farbe Gelb.
Ähnlich verhalten sich die Aktionen Herrenhaus erwerben und Unternehmen gründen. Sie können mit einem eigenen oder auch mit dem grünen bzw. orangen Aktionsstein genutzt werden. Hier sind die Kosten für die Aktion allerdings fix (Freundeskarten aus der Hand, Gold, Reputationspunkte). Nach Bezahlung erhält man die entsprechende Karte, die wiederum einem Erwachsenen oder einem Paar zuzuordnen ist. 
Beim Zuordnen dieser vier verschiedenen Karten gilt immer die Einschränkung, dass der Erwachsene oder das Paar je Kartenart immer nur eine Karte haben darf. Infolgedessen kann man in den Aktionsrunden der ersten Generation jeweils nur eine Karte je Kartenart erwerben, da hier ja nur das Familienoberhaupt inkl. Partner erwachsen ist.
Aufgabe annehmen ist eine Aktion, die eine Aufgabenkarte liefert. Auch hier sind die Fixkosten der Aktion zu bezahlen. Zwei Regeln bei dieser Aktion muss man sich merken, da sie leider nicht am Spielbrett symbolisiert sind: (1) In Generation 1 und 2 zieht man die zwei obersten Karten, wählt eine aus und wirft die andere ab. Die gewählte Karte legt man offen vor sich aus mit dem Ziel, noch vor dem Spielende die darauf angegebene Bedingung zu erfüllen. (2) In Generation Drei hat die Aufgabenkarte eine andere Verwendung! Hier zieht man nur die oberste Karte und legt sie verdeckt unter die eigene Förderer Karte. Die Aufgabenkarte dient damit zur Erfüllung der Bedingungen auf der Förderer Karte. Eine Förderer Karte hat nämlich drei Bedingungen, eine Hauptbedingung und zwei Nebenbedingungen, die jeweils bei Erfüllung Reputationspunkte am Spielende bringen. Damit ein Spieler aber eine Nebenbedingung werten kann, muss er eine Aufgabenkarte vorweisen können, und zwar eine, die er in der 3. Generation erworben hat. Hat er in Generation Drei nur eine Aufgabenkarte erworben, kann er sich die Nebenbedingung aussuchen, die er werten möchte, bei zwei Aufgabenkarten kann er beide Nebenbedingungen werten.
Das letzte Aktionsfeld auf dem Spielbrett ist die Aktion Fruchtbarkeitsarzt anheuern. Sollte es einmal mit dem Nachwuchs nicht so recht klappen, lohnt sich diese Aktion! In diesem Fall zahlt man die Fixkosten der Aktion, wählt eines seiner Paare aus, zieht für dieses Paar zwei Kinderkarten vom Stapel und legt sie unter das Paar in die nächste Generationenreihe. Sollte eine Komplikationskarte darunter sein, wird sie sofort ausgewertet. Wichtig dabei ist, dass jedes Paar nur maximal drei Kinder haben darf, außer eine Freundeskarte ermöglicht mehr. Daher darf diese Aktion nur bei einem Paar gespielt werden, das noch zwei Kinder bekommen darf.
 
Auf seinem Spielertableau kann man unter vier Aktionen wählen.
Heirat oder Ehe arrangieren: Jeder noch alleinstehende Blutsverwandte der aktuellen Generation kann mit einem Freund verheiratet werden, gleichgeschlechtliche Ehen sind dabei nicht erlaubt. Der Spieler wählt einen Freund aus seiner Hand, zahlt die darauf angegebenen Kosten bzw. erhält die angegebene Mitgift und legt ihn/sie zum gewählten Partner dieser Generation. Danach wird die Hochzeit ausgeführt: zuerst werden die Symbole auf der Freundeskarte ausgewertet; dies kann z.B. zu einer Erhöhung des Einkommens oder des Prestige führen oder neue Freunde bringen. Anschließend wird der individuelle Text auf der Karte ausgeführt. Hier kann es z.B. eine Rolle spielen, ob bereits Freunde derselben Nationalität oder desselben Berufsstandes durch vorangegangene Ehen der Familie angehören. Die Aktion Heirat endet noch mit einem Nachwuchs! Für das neuverheiratete Paar wird eine Kinderkarte gezogen und in der Reihe der nächsten Generation unter das Paar gelegt, mit der Kind-Hälfte nach oben. Sollte die Kindeskarte nun einen lesbaren Text aufweisen (d.h. er steht nicht am Kopf), dann wird dieser sofort ausgeführt. 
Immer wenn ein Spieler beim Ziehen vom Stapel der Kinderkarten eine Komplikationskarte zieht, muss er sich sofort entscheiden, ob er lieber das Kind sterben lassen möchte oder die Mutter. Im ersten Fall zieht er keine Kinderkarte mehr nach, im zweiten Fall entfernt er die Mutter und zieht noch eine Kinderkarte (das Kind hat also die Geburt überlebt). Ein Spieler braucht pro Generation immer nur eine Komplikation zu fürchten. Wenn er in einer Generation eine Komplikationskarte gezogen hat, wird diese wie oben beschrieben gewertet und danach legt er sie bei sich ab. Sobald er in dieser Generation nochmals Komplikationskarten zieht, darf er diese ignorieren. 
Man kann die Aktion Heirat oder Ehe arrangieren auch auf Kinder der aktuellen Generation anwenden. In diesem Fall wird die Hochzeit aber nur arrangiert; d.h. der Spieler wählt auch hier eine Freundeskarte, zahlt die Kosten bzw. erhält die Mitgift und legt die Karte um 180 Grad gedreht zum eigenen Kind. Zu Beginn der nächsten Generation, wenn die Kinder erwachsen werden, wird die Hochzeit vollzogen, die Freundeskarte ausgewertet und Nachwuchs produziert.
Kinder bekommen: Man wählt ein Paar und kann nun diese Aktion gratis ausführen, indem man die oberste Karte vom Stapel der Kinderkarten zieht und das Kind diesem Paar zuordnet. Oder man bezahlt einen Reputationspunkt und darf danach solange vom Stapel der Kinderkarten ziehen, bis er ein Kind des gewünschten Geschlechts zieht. In jedem Fall müssen gezogene Komplikationskarten ausgewertet werden.
Freunde um Geld bitten: Diese Aktion ermöglicht, zu Gold zu kommen. Je nachdem, was man einsetzt (Freundeskarte, Reputationspunkt), erhält man 2 bis 4 Gold.
Kontakt knüpfen: Sollten einem Spieler einmal seine Freunde ausgehen, dann lohnt sich diese Aktion. Man hat die Wahl, wie viel Gold man zahlen möchte, und erhält dann dementsprechend zwischen eine und drei Freundeskarten von der Auslage. 
Beim Nehmen von Freundeskarten aus der Auslage ist eine Spezialregel zu beachten: immer dann, wenn ein Spieler Freundeskarten von der Auslage nimmt, und nur eine einzige Freundeskarte liegen bleibt, erhält dieser Spieler diese Freundeskarte zusätzlich gratis dazu. Die Auslage der Freundeskarten wird immer erst dann wieder auf fünf Karten aufgefüllt, wenn sie vorher leer geräumt wurde.
 
In einer Aktionsrunde müssen die beiden Aktionssteine der eigenen Farbe immer gespielt werden, die Aktionssteine der allgemeinen Farben können auch aufgehoben werden, allerdings nicht über einen Generationswechsel hinweg.
Am Ende der Aktionsrunde nehmen alle Spieler wieder ihre eigenen Aktionssteine zurück, die gespielten Aktionssteine in den allgemeinen Farben kommen zurück in den allgemeinen Vorrat. Danach folgt immer der Erhalt von Gold entsprechend des Einkommens nach der Einkommensleiste. 
Sind alle Aktionsrunden einer Generation gespielt, wird die Generation ausgewertet: jeder Spieler erhält nun Reputationspunkte entsprechend der Position des Prestigemarkers auf seinem Spielertableau und ebenfalls einen Reputationspunkt für jedes Kind, das in dieser Generation geboren wurde. Nach der dritten Generation folgt noch die Auswertung der Förderer Cards. Der Spieler, der nun die meisten Reputationspunkte hat, ist der Gewinner.
 
Legacy ist vom Thema selbst witzig und das Spielthema wurde auch grafisch sehr witzig umgesetzt, speziell die Freundeskarten. Es macht einfach Spaß seine Kinder mit Freunden – attraktiven oder weniger attraktiven - zu vermählen und dabei gleichzeitig für Nachwuchs zu sorgen, und dies im Wetteifer mit den anderen Spielern. In der richtigen Spielerunde kann es schon vorkommen, dass man sich gegenseitig mit der Zahl der Nachfahren angeberisch übertrumpft. Sollte man sich von dieser Stimmung aber nicht mitreißen lassen, dann ist Legacy ein einfaches Worker Placement Spiel mit Kartenlegen. 
Hinsichtlich des Spielmaterials hat man ein wenig bei den Goldkarten gespart. Bei einigen Testrunden sind die Goldkarten ausgegangen. In diesem Fall muss man sich anders behelfen.
Das Spiel ist hoch interaktiv, daher ist auch das richtige Timing bei der Wahl der Aktionen wichtig. Legacy lässt verschiedene Spielstrategien zu, man darf aber nicht außer Acht lassen, dass auch das Glück eine Rolle spielt. Bei den Aktionssteinen in den Aktionsfarben ist gelb besonders günstig und nicht ganz ausgewogen zu den anderen Farben. Das kann schon ein Vorteil zu Beginn des Spieles sein, da ein Familienoberhaupt den gelben Aktionsstein mit sich bringt. Auch die Freundeskarten können günstig liegen oder einfach nicht zusammenpassen. Trotzdem ist es sicher kein Spiel, bei dem man gespielt wird.
Als spezielle Variante wird auch ein Solospiel mit eigenen Regeln angeboten.
 
Bernhard Czermak
 
Spieler: 1-4
Alter: 8/10+
Dauer: 60+ 
Autor: Michiel J. E. Hendriks
Grafiker: Rafal Szyma, Mateusz Bielski
Preis: 35 EUR
Verlag: Portal / Pegasus 2014
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar: 
Spielmaterial mit witziger Grafik
einfache Regeln
Worker Placement mit Glücksfaktor
 
Vergleichbar: 
Der letzte Wille
 
Andere Ausgaben: 
Legacy, Portal Games 2013
 
Meine Einschätzung: 6
 
Bernhard Czermak:
Legacy ist als einfaches Worker Placement Spiel nicht allzu komplex, dafür aber umso unterhaltsamer. Es erinnert an Der letzte Wille, nur geht es hier um Heiraten und Kinder Kriegen: umso mehr, umso besser.
 
Zufall (rosa): 1
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
 
 
 
 



UNSERE REZENSION
 
 
 
DIE ANFÄNGE VON ROM
 
ROMOLO O REMO 
 
DIE LEGENDE


Nach alter römischer Sage haben die Zwillinge Romulus und Remus im Jahr 753 v.Chr. die Stadt Rom gegründet. Natürlich mussten die römischen Historiker „Caput Mundi“ adeln und etwas Besseres finden als ein paar Schafhirten: Eine Verbindung der Stadt zu den Göttern wäre gut - also griffen sie auf den Trojanischen Helden Enea zurück, der aus Asien nach Nordafrika floh, Königin Dido traf und an Italiens Küste eintraf, wo er den örtlichen König der Latiner (der Stamm gab der Region Latium ihren Namen). Danach hat er die Stadt Lavinium gegründet, benannt nach seiner Frau Lavinia; sein Sohn Ascanio hat 30 Jahre später Alba Longa gegründet, und so jahrelang weiter bis zu König Numintore. Er tötete seinen Bruder und zwang seine Tochter, Vestalin (jungfräuliche Priesterin) zu werden, was Kinder ausschloss - einer Vestalin nahezukommen bedeutete damals den Tod. Aber der „bad guy“ in Gestalt des Kriegsgottes Mars erschien und näherte sich der „armen“ Rhea Silvia beim Spaziergang im Heiligen Hain. Unglücklicherweise fand sie einige Zeit später heraus, dass sie ein Kind erwartete. Man weiß nicht, ob man ihr die Mars-Geschichte glaubte oder nicht, aber sie war Vestalin und keine Jungfrau mehr und musste daher getötet werden. Sie konnte noch die Zwillinge Romulus und Remus zur Welt bringen, die auch dem Tode geweiht gewesen wären. Aber der „Henker“ weigerte sich, zwei Babys zu ermorden und legte sie stattdessen in einen Korb, den er dem Fluss Tiber und natürlich dessen Gott anvertraute. Der Korb wurde in der Nähe des Hügels Palatin angeschwemmt, der Mars selbst heilig war. Eine „lupa“ (lateinisch für eine Wölfin, die natürlich ebenfalls Mars heilig war) kam an den Fluss, bemerkte die Zwillinge und nährte sie, sodass sie überlebten. Das ist der Grund, warum die Wölfin noch immer das Wappentier Roms ist, aber, historisch gesehen müssen wir anmerken, dass „lupa“ auch die lateinische Bezeichnung für Prostituierte war, daher war es möglicherweise eine von ihnen, die die Babys fand und gerettet hat. Zum Glück konnten die beiden Kinder nach einiger Zeit zu ihrem Großvater zurückkehren, der ihnen die Erlaubnis gab, in der Nähe des Flusses Tiber - wo sie gerettet wurden - eine Stadt zu gründen. Rom war geboren, aber die erste Tat darin war, dass Remus ermordet wurde; sein Bruder entschied, dass die Stadt nicht zwei Anführer haben konnte und wählte den kürzesten Weg um der alleinige König Roms zu werden - eine „erfolgreiche“ Methode, die in den nächsten 1000 Jahren häufig genutzt wurde ….
 
ROMULUS BRINGT EIN OPFER FÜR EIN ZEICHEN DER GÖTTER
 
Das Spiel ROMOLO O REMO hat mit dieser Legende nicht viel gemeinsam, aber bringt 1-4 Spieler zurück in diese Zeit. Spielziel ist, einige Städte zu gründen und Königreiche zu erschaffen, diese zu bevölkern und der Bevölkerung ein angenehmes Leben mit Tempeln, Monumenten, Aquädukten, Häfen usw. zu ermöglichen. Königreiche können wachsen und auf andere treffen, also muss ein guter König Armeen aufstellen, mächtig genug, um sein Reich zu verteidigen und aggressiv genug um neue Gebiete zu erobern.
 
Macht man die Schachtel auf, findet man viel Material, aber kein Standard Spielbrett, sondern man muss es aus 44 großen Sechsecken = Feldern für vier verschiedene Terrains bilden: Ebenen, Hügel, Wald und Wasser. 83 „Gebäude“ aus Holz in acht verschiedenen Formen stellen Bauernhöfe, Lagerhäuser, Tempel, Aquädukte, Foren, Wälle, Häfen und Steinbrüche/Sägemühlen dar. Man bekommt einen Turm seiner Farbe als Hauptstadt, sechs Arbeiter, vier Soldaten und einen Entdecker. Acht schwarze Söldnerfiguren stehen jedem zur Verfügung, der sie bezahlen kann.
 
Farbige Holzwürfel repräsentieren Ressourcen aus diesen Terrains: Gelb für Getreide, angebaut auf den Ebenen; braun für Holz von Wald-Feldern, Weiß für Stein aus den Hügeln und rosa für Salz aus dem Wasser sowie blau für Eisen - die einzige Ressource die man nicht über Terrains bekommt, sondern kaufen muss - dazu später mehr.
 
Das sonstige Material: Geld - Münzen für 0,5 = Bronze, 1 = Silber und 5 = Gold Talente), Marker für Strafen, Schlachten und Multiplikatoren, Charakter-Plättchen mit Vorteilen für die Besitzer, ein spezieller D6-Würfel als Alternative zum Standard-System für Schlachtenauswertung, sowie vier Übersichtskarten und ein Mini-Spielbrett als Markt.
 
Die Regeln sind nicht schwierig, aber die große Auswahl taktischer und strategischer Optionen erfordert höchste Konzentration, daher empfehle ich ROMOLO O REMO nur erfahrenen Vielspielern. Die Spieldauer beträgt 150-180 Minuten.
 
MIT OCHS UND PFLUG ZOG ROMULUS DIE GRENZEN SEINER STADT
 
Der Spielaufbau dauert länger als in Standardspielen üblich: Jeder Spieler bekommt zwei Ebenen-Sechsecke und man legt 9 Wasser-Sechsecke beiseite. Dann wählt jeder geheim ein drittes Sechseck (Wald oder Hügel) und dann wird der Plan ausgelegt: Die restlichen Sechsecke werden gemischt und man legt vier zufällige offen in die Mitte, mit einem Multiplikator-Marker (siehe Siegbedingungen für deren Zweck). Dann legt jeder seine drei Sechsecke regelkonform und offen zu seinem Königreich aus. Danach werden die restlichen Sechsecke verdeckt angelegt, je nach Vorgabe für 1, 2, 3 oder 4 Spieler.
 
Man nimmt sich alles Holzmaterial seiner Farbe und setzt zwei seiner Arbeiter ins Königreich und den TURM auf eine der beiden Ebenen; dann nimmt man sechs Würfelplättchen und wirft ein zufälliges davon ab. Ein BAUERNHOF kommt auf eine ebene, ein LAGERHAUS auf eine Ebene und man nimmt sich als Ressourcen zwei Korn, zwei Holz und eine Ressource nach Wahl.
 
Man spielt in Runden und jede Runde unterteilt sich in Spielerzüge. In jedem Spielzug hat ein Spieler drei Phasen: AKTIONEN, KAMPF und VERSORGUNG.
 
Mit anderen Worten, man fügt dem Königreich neues Terrain und neue Arbeiter hinzu, neue Gebäude erlauben Einfluss auf mehr Terrain, und so weiter. Manchmal muss man zusätzliche Sechsecke militärisch erobern oder sie gegen Aggression von außen verteidigen, sodass man in der Mitte des Spiels eine kleine Armee aufbauen muss … auf Kosten der arbeitenden Bevölkerung.
 
In seinem Zug muss man immer die Administrationsphase abwickeln, und man kann die Aktionsphase nützen oder kann Krieg führen, wenn feindliche Kräfte am gleichen Ort wie eigene Einheiten stehen.

 
Das Spiel endet mit dem Eintreten einer der folgenden Bedingungen:
(1) – Nur ein Spieler überlebt, er gewinnt natürlich
(2) – Alle Personen-Karten wurden gekauft
(3) – Drei Gebäudearten sind verbraucht
 
ROMOLUS BESIEDELT DAS DORF MIT WANDERNDEN SCHAFHIRTEN
 
Offensichtlich ist die AKTIONSPHASE am wichtigsten. Jede Einheit hat ihre speziellen Eigenschaften: Arbeiter können zwei Aktionen machen, Forscher haben bis zu drei Bewegungen/Entdeckungen und Soldaten oder Söldner haben zwei Bewegungen zur Verfügung: Ein Blick auf diese Aktionen:
 
- Bewegung (alle): Pro Aktion kann man eine Einheit auf ein benachbartes Feld bewegen. Betritt man ein neues Feld, dreht man es um und die Einheit ist verbraucht. Findet man Wasser, gilt eine Sonderregel um festzulegen, ob weitere Wasser-Felder an das soeben aufgedeckte angelegt werden. Man darf ein WasserFeld nur betreten, wenn man auf dem Ausgangsfeld einen Hafen hat oder schon auf Wasser ist. Ansonsten gilt die Einheit als am vorherigen Feld verbraucht.
- Entdecken (nur Entdecker): Man kann sich 1-3 verdeckte Felder benachbart zum Entdecker anschauen, oder Bewegung und Entdecken kombinieren (Feld anschauen und Entdecker hinbewegen)
- Bauen (Arbeiter): Man bezahlt mit Ressourcen und setzt das gewählte Gebäude zum ausführenden Arbeiter. Gebäude gehören dem Spieler mit Einheiten auf dem Feld und müssen in passendem Terrain errichtet werden - Fabriken in Ebenen, Häfen neben Wasser-Feldern, Steinbrüche auf Hügeln, Sägemühlen im Wald, usw. Jedes Feld hat eine Maximum-Kapazität von vier Gebäuden. Wälle baut man an den Feldrändern und schützt damit die Territorien. Jedes Gebäude hat spezielle Boni (Tempel reduzieren Ressourcen-Kosten für neue Gebäude im Feld; Aquädukte erlauben 5. und 6. Gebäude im Feld, usw.).
- Abreißen (Arbeiter): Man kann freiwillig ein Gebäude in einem Feld mit eigenem Arbeiter zerstören und bekommt dafür sofort eine Ressource nach Wahl.
- Umbauen (Arbeiter): Man bezahlt die Kosten für ein neues Gebäude und ersetzt ein schon vorhandenes, das entfernt wird.
- Produzieren (Arbeiter): Von einem Feld mit Arbeiter bekommt man Ressourcen. Ebenen produzieren Getreide (gelb), Hügel produzieren Steine (weiß); Wälder liefern Hold (braun) und Wasser liefert Salz (rosa). Man kann diese Aktion einmal pro Feld und Runde ausführen. Normalerweise wird eine Ressource pro Runde und Feld produziert, aber ein Steinbruch in einem Hügel produziert einen Stein mehr, und eine Sägemühle in einem Wald liefert ein Holz extra. Ressourcen werden sofort in einem Lagerhaus auf demselben oder einem benachbarten Feld gelagert. Hat man nicht genug freie Lagerhäuser, verfällt der Überschuss.
- Ressourcen einsammeln (Arbeiter): Ressourcen werden üblicherweise bei Zugende eingesammelt, aber man kann mit einer Aktion die Ressourcen eines Lagerhauses auf einem Feld mit aktivem Arbeiter einsammeln und sie sofort im gleichen Zug verwenden.
- Veredeln = Eisen erzeugen (Arbeiter): Man nutzt eine Arbeiteraktion um zwei gleiche Ressourcen in ein Eisen umzuwandeln.
- Neue Einheiten (Arbeiter): Man kann neue Arbeiter, Soldaten und/oder Entdecker erzeugen. Die Maximalanzahl dieser Einheiten wird durch die „Stärke“ der Hauptstadt festgelegt: Mit drei Gebäuden kann man drei Arbeiter und zwei Soldaten auf den Feldern haben; mit 4-5-6 >Gebäuden schon 4-56 Arbeiter und 3-4-5 Soldaten. Für einen neuen Soldaten ersetzt man einen Arbeiter durch die neue Einheit und bezahlt zwei Eisen. Man kann auch ein oder zwei Söldner (schwarze Holzsoldaten) durch Bezahlen je einer Silbermünze anheuern.
- Markt (Arbeiter): Mit einer Arbeiter-Aktion kann man in seinem Zug immer Ressourcen kaufen oder verkaufen. Anfangspreis für alle Ressourcen ist ein Talent. Man verkauft eine Ressource durch Einsetzen eines Würfels auf dem entsprechenden Feld des Mini-Markt-Tableaus und die Bank bezahlt den aktuellen Wert. Hat man einen Hafen auf dem Feld mit Arbeiter, kann man eine zweite Ressource verkaufen. Hat man ein Forum, bekommt man weitere Münzen je nach Anzahl Gebäuden im Feld. Verkaufte Würfel setzt man NICHT in die Spalte derselben Farbe, also Stein nicht auf Weiß, warum, erkläre ich später. Man kann eine Ressource von der Bank kaufen und den aktuellen Preis bezahlen. Ressourcen mit Wert „0“ kosten 1 Talent pro 2 Stück. Für jeden Hafen am Feld kann man eine weitere Ressource kaufen.
- Charakterplättchen: Jeder Spieler kann ein Charakterplättchen nehmen, für 2 Talente für das erste und ein weiteres Talent für alle weiteren. Das erste Plättchen kostet also 2 Talente, das zweite 3, das dritte 4 usw., und man kann den Charakter einmal pro Runde nutzen. Charaktere sind wichtig im Spiel und schafft man es, die richtigen für seine Strategie zu bekommen, ist man gut zum Sieg unterwegs. Leider ist Geld sehr limitiert, also muss man gut planen um so oft wie möglich Charaktere kaufen zu können.
 
Hat man derart einen Arbeiter genutzt oder einen Soldaten bewegt, hat man ihn “verbraucht” und legt ihn um, um anzuzeigen, dass er in diesem Zug nicht mehr genutzt werden kann.
 
ROMULUS HAT SEIN KÖNIGREICH ENTWICKELT UND SCHAUT SICH UM
 
DIE KAMPF PHASE ist nur nötig, wenn man Einheiten der eigenen Farbe mit Einheiten anderer Spieler in einem Feld hat. Ein Angriff ist immer freiwillig. Zum Auswerten eines Kampfs addiert jeder die Stärke seiner Einheiten - 3 Stärkepunkte = SP pro Soldat, 2 SP pro Söldner, 1 SP pro Arbeiter und 0 SP pro Entdecker - und spielt verdeckt einen seiner Würfelplättchen, die SP bringen oder Schaden bzw. Rückzug verursachen, usw. Mit der höchsten Gesamtsumme gewinnt man den Kampf und eliminiert dann eine oder mehr gegnerische Einheiten und/oder Gebäude, wenn die Differenz der Stärke-Punkte eine gewisse Anzahl überschreitet. Es ist durchaus üblich, dass nach einer Schlacht Einheiten beider Gegner im Feld übrig bleiben, also muss man eine Schlacht sehr genau planen um ausreichend überlegen zu sein und den Gegner zu eliminieren. Zieht man Zufallsresultate anstelle der Würfelplättchen vor, kann man den Spezialwürfel mit denselben Symbolen wie die Plättchen verwenden; ich empfehle diese Variante nicht, da das resultierende Zufallselement zu stark für diese Art Spiel ist.
 
DIE VERSORGUNGSPHASE ist die letzte Phase im Zug. Man muss
 
- Ressourcen nehmen: Man nimmt die erzeugten Ressourcen aus allen Lagerhäusern. 
- Söldner bezahlen: Man bezahlt 1 Salz oder 1 Münze für den ersten Söldner, plus 2 für den zweiten, plus 3 für den dritten, usw., oder verliert ein Gebäude pro nicht bezahlter Einheit. Dann kann man Söldner, die man nicht mehr braucht, abwerfen.
- Bevölkerung ernähren: Ein Bauernhof ernährt 2 Einheiten (Arbeiter oder Soldaten) im selben oder benachbarten Feld. Hat man nicht genug Bauernhöfe oder Einheiten sind zu entfernt, bezahlt man ein Getreide pro Einheit. Passen sie gut auf die Bewegung der Einheiten auf, man vergisst diese Regel gerne in den ersten Partien.
- Markt anpassen: Nur wenn vier oder mehr “verkaufte” Ressourcen am Brett sind. Jeder Würfel senkt den Wert dieser Farbe um 1. Jeder Würfel in einer Spalte erhöht den Wert der Ressource um 1. Sind z.B. 2 Steinwürfel in der gelben Spalte, 1 Getreidewürfel in der blauen Spalte und 2 Eisenwürfel in der braunen, müssen wir (a) den Wert von weiß und blau um 2 senken; (b) den Wert von Gelb um 1 senken. Dann müssen wir (c) den Wert der gelben Spalte um 2 für die Steine und den der braunen für 2 für die Eisen erhöhen und (d) den Wert der blauen Spalte um eins für das Getreide verringern. Kompliziert? Nicht im Spiel. Einfach probieren …
 
Bei Spielende müssen überlebende Spieler ihre Siegpunkte (VP)= berechnen:
(I) - Charaktere: 1 VP pro Charakter plus Zusatzpunkte für deren erfüllte Bedingungen
(II) - Kontrolle: 1 VP pro kontrolliertem Feld, das heißt pro Feld mit dem meisten Einfluss. Einfluss kommt mit Städten (eine Vier-Gebäude-Stadt beeinflusst benachbarte Felder, eine Fünf-Städte-Stadt schon zwei Felder, usw.) und Soldaten (jeder Soldat bringt 1 Einflusspunkt auf seinem Feld).
(III) - Übermacht: Mehr Gebäude auf dem der Hauptstadt benachbarten Feld und Anzahl der Gebäude in der Hauptstadt selbst.
(IV) - Bevölkerung: Ein VP pro 2 Arbeiter und 1 VP pro Soldat am Spielplan
(V) - Würfelplättchen: 1 VP pro nicht genutztem Marker bei Spielende
(VI) - Geld: 1 VP für je 4 Talente
(VII) - Mehrheiten: 6 VP an den Spieler der die Mehrheit in jeder der vorherigen sechs Kategorien hat, 2 VP an den jeweils Zweitplatzierten
 
Eine kleine Komplikation bei Spielende, die nochmals 10-15 Minuten zur Spielzeit dazu fügt.
 
AM ENDE GEWANN ROM UND WURDE ZU „CAPUT MUNDI”
 
Wie schon erwähnt, ist ROMOLO O REMO kein Spiel für jeden; man muss sein mögliches Einkommen exakt kalkulieren und muss entscheiden was man wann bauen muss, muss eventuelle Bedrohungen durch andere Populationen abschätzen oder sich für eine aggressive Politik allein entscheiden; und man muss die Ressourcen im Markt investieren um das nötige Geld für die wichtigsten Charaktere zu haben, usw. 
 
Normalerweise verläuft das Spiel nicht allzu aggressiv, auch darum dass man seine Einheiten nahe den Bauernhöfen stehen haben muss um sie zu leicht zu ernähren; die Zufallsverteilung der Felder kann einen aber dazu zwingen sich auf fremdes Territorium zu begeben um Ressourcen zu bekommen, die daheim fehlen.
 
Dies ist mein wichtigster Kritikpunkt am Spiel, da es oft passiert, dass eine Hauptstadt hauptsächlich von Wasser umgeben ist und wenig gute Felder für Ressourcen hat, während eine andere Population alles nahe der Hauptstadt und damit ein gutes Leben hat. Deswegen verwenden wir HAUSREGELN für die meisten unserer Partien und vermeiden das Problem:
1 - Vor dem Auslegen verdeckter Felder wählt man 1 Hügel und 1 Wald pro Spieler
2 -Dann zieht man 4 zufällige Felder pro Spieler zusätzlich zu Wald und Hügel
3 - Diese 6 Felder werden gemischt und um die Hauptstädte ausgelegt.
4 - Zuletzt werden zufällig die Lücken gefüllt, um den Plan zu vervollständigen.
Diese Modifikation garantiert, dass jede Hauptstadt mindestens je ein Feld jeden Typs benachbart hat, auch wenn man nicht weiß wo - und trotzdem kann es Probleme mit den Wasserfeldern geben.
 
Die erste Hälfte des Spiels nutzt man um zu “wachsen”: Man nimmt Ressourcen und errichtet Gebäude für mehr Einfluss und Ressourcen. Dann erhöht man die Bevölkerung und bekommt damit mehr Möglichkeiten für Ressourcen und für Bezahlung von Soldaten usw.
 
Versuchen Sie immer, Geld verfügbar zu haben, wenn nötig durch Verkauf von Ressourcen, da man die Hilfe einiger Charaktere braucht um zu gewinnen. Manchmal kann es sogar nötig sein einen Charakter zu nehmen um zu vermeiden dass ihn ein anderer Spieler bekommt und stark davon profitiert.
 
ROMOLO O REMO ist ein weiteres “Civilization” Spiel, das in den Markt passt, aber das Genre nicht erneuert. Es ist ein nettes Spiel, aber dauert ein wenig zu lang um öfters gespielt zu werden, und sicher kein Spiel für Familien oder Gelegenheitsspieler.
 
Pietro Cremona
 
Spieler: 1-4
Alter: 14+
Dauer: 180+
Autor: Michele Quondam
Grafiker: Lamberto Azzariti, Elia Bonetti
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Giochix.it 2013
Web: www.giochix.it
 
Genre: Civilization, Entwicklung
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Lange Spieldauer
Gute Regeln
Erfordert Spielerfahrung
Standard-Mechanismen für das Genre
 
Vergleichbar:
Alle Spiele zum Thema Entwickeln einer Zivilisation
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Meine Einschätzung: 4
 
Pietro Cremona: 
Ein gelungenes Spiel mit Civilization-Thema für erfahrene Spieler, das viel Aufmerksamkeit und gute Planung erfordert, aber für das Genre nichts Neues bringt.
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 3 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
7 STEPS
 
MIT BIS ZU SIEBEN SCHEIBEN PUNKTEN
 
In sieben Schritten punkten! Sieben Tafeln mit je sieben Farbpunkten liegen aus, man wählt die einfarbige oder die gemischte Seite für die Auslage. Im Beutel finden sich 140 Scheiben in sieben Farben, jeder Spieler zieht sich geheim sieben Scheiben und legt sie hinter seinen Sichtschirm.
Man verbaut pro Zug ein bis sieben Scheiben für Punkte. Als Beginn seines Zuges legt man eine seiner Scheiben auf ein beliebiges leeres Feld gleicher Farbe, sie bildet einen Turm der Ebene Eins. Dann kann man weitere Scheiben, immer benachbart zur soeben gelegten Scheibe, legen, auf gleicher Ebene oder maximal eine Ebene höher, niemals tiefer oder mehr als eine Ebene höher, und bekommt pro gelegter Scheibe die Anzahl der Ebenen im Turm als Punkte und zieht am Ende auf sieben Scheiben nach, wobei man vorher auch Scheiben in den Beutel werfen kann . Wer in seinem Zug nur sieben oder weniger Punkte erzielt, darf sich ein Bauhilfe- oder ein Siegpunktplättchen nach Wahl nehmen und in einem seiner späteren Züge verwenden. Gibt es keine leeren Felder mehr, beginnt man den Zug auf der niedrigsten Ebene dieser Farbe. Türme mit sieben Ebenen werden auf alle Felder der Farbe verteilt, Kettenreaktionen sind möglich. Kann jemand nicht auf sieben Scheiben nachziehen, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten, ungenutzte Bauhilfe- und Siegpunkte-Plättchen bringen je 2 Punkte.
Ein schönes Spiel, das gut funktioniert, man kann aber immer erst über seinen Zug entscheiden, wenn man dran ist. Die Bauhilfe-Plättchen können überraschende Möglichkeiten eröffnen, trotzdem dominiert der Zufall des Ziehens.
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Michael Kiesling, Reinhard Staupe
Grafiker: Andreas Resch, Sensit
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Kosmos 2014
Web: www.kosmos.de
 
Genre: stapeln, punkten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Rein abstraktes Spiel
Gute, einfache Regeln mit Beispielen
Relativ hoher Glücksfaktor durch Ziehen der Scheiben
Vorschläge für Planauslage-Varianten enthalten
 
Vergleichbar:
Alle Spiele um Türme bauen mit Wertung der Turmhöhe
 
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): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
27TH PASSENGER
 
TÖDLICHE DEDUKTION AUF SCHIENEN
 
Auf der Bahnstrecke von Manhattan nach Staten Island spielen Attentäter ein tödliches Spiel, und das inmitten ahnungsloser Passagiere. Als einer der Attentäter will man als einziger an der Endstation aussteigen. Dazu muss man Informationen sammeln und Attentäter identifizieren, ohne Unschuldige zu erwischen. 
Man spielt Runden aus Stationsphase und Reisephase. In der Stationsphase deckt man Passagiere in dritter Position am Brett auf, gibt so die Identität bekannt und wirft sie ab. Die anderen Passagiere werden verschoben, neue Passagiere steigen aus, das heißt werden am Brett nachgelegt und das nächste Ereignis wird als aktiv aufgedeckt. In der Reisephase spielt man verdeckt eine Aktionskarte aus. Danach werden die Aktionskarten in vorgegebener Reihenfolge abgewickelt: 1) Untersuchen, Beschatten, Verfolgen in Bezug auf einen anderen Spieler mit Eigenschaftskarten - 2) Ermorden - man nennt eine Identität, hat einer der Spieler diese Identität, ist er aus dem Spiel und man zieht eine Verkleidungskarte, ansonsten ist man selbst aus dem Spiel - 3) Planen mit Einschüchtern und Beobachten - 4) Täuschen mit Low-Profile oder Verkleiden – ab. Jeder Spieler hält seine ausgespielte Karte solange verdeckt, bis die entsprechende Phase der Abwicklung eintritt oder man die Karte zur Abwehr einer Aktion gegen sich selbst nützen kann.
Eigentlich Deduktion wie gehabt, aber mit witzigen Details, so riecht man an Passagieren für Hinweise oder fragt sie nach ihrer Stimmlage, und das Aussteigen der Passagiere ist stimmig und bietet mit der richtigen Aktion auch einiges an Information. Gelungene Interpretation eines Standard-Themas.
 
Spieler: 3-6
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Christos Giannakoulas, Manolis Zachariadis
Grafiker: Manolis Frangidis
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Purple Games 2014
Web: www.purplegames.eu
 
Genre: Deduktion
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Standard-Thema gelungen neu interpretiert und modernisiert
Story passt wunderbar zum Mechanismus
Witzige und gelungene Details
 
Vergleichbar:
Alle Deduktionsspiele zu versteckten Identitäten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
BANG! 
 
THE VALLEY OF SHADOWS


Showdown im Wilden Westen. Jeder Spieler wählt geheim eine Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw oder Renegade) und einen Charakter mit Spezialfähigkeiten; der Sheriff ist bekannt. Man zieht zwei Karten und nützt eine Karte, um sich selbst zu helfen, z.B. mit einem Pferd oder einer Waffe, oder man greift andere Charaktere in Reichweite an. Mit „Bang“ schießt man, Treffer wehrt man mit „Missed“ ab. Mit 0 Lebenspunkten ist man aus dem Spiel. Es gewinnt, wer die anderen ausschaltet: Der Sheriff Outlaws und Renegade, Outlaws den Sheriff, der Renegade soll als Letzter übrig bleiben. 
Im Tal der Schatten mit 8 neuen Charakteren und 16 neuen Spielkarten treffen die Revolverhelden auf Klapperschlangen, Tornados und Banditen, möglicherweise kehren die Geister der Feinde zurück. Man mischt die Karten ins Grundspiel, die Charaktere beeinflussen vor allem Bang!, witzig ist zum Beispiel Evelyn Shebang, mit ihr kann man auf Karten ziehen verzichten und für jede nicht gezogene Karte einmal auf ein erreichbares Ziel schießen. Die sonstigen Karten beziehen sich auf verschiedene Spielsituationen, die Klapperschlange zum Beispiel bleibt im Spiel, auch wenn sie schon Schaden verursacht hat, und wird in der Reihenfolge Dynamit - Gefängnis - Klapperschlange abgearbeitet. Mit Escape kann man auch vor Karten flüchten, die mehrere Spieler beeinflussen, und Tomahawk wirkt über die Distanzen von 1 und 2.
Nicht wesentlich anders als andere Erweiterungen für Bang!, das Besondere an dieser Erweiterung ist, dass sie zuerst in Tschechien bei Albi als Fan-Edition erschien, unterstützt vom Autor des Grundspiels, und erst 2014 bei dv Giochi ins Programm kam. 
 
Spieler: 4-7
Alter: 8+
Dauer: 40+
Autor: Emiliano Sciarra und andere
Grafiker: Alberto Bontempi und andere
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: dV Giochi 2014
Web: www.dvgiochi.com
 
Genre: Karten, Wilder Westen
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: en it + cz
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Fan-Edition, ursprünglich aus CZ
Neue witzige Elemente, keine grundlegende Spieländerung
 
Vergleichbar:
Bang! und alle Erweiterungen dazu
 
Andere Ausgaben:
Bang! Udoli Stino Albi
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
BLOCKS 
 
KWINTY UND TURRIS
 
20 helle und 20 dunkle Quader als Spielmaterial für zwei Spieler, wobei jeder Quader an den langen Seiten aus zwei Quadratflächen besteht. Damit kann man zwei Varianten spielen - Kwinty und Turris.
Kwinty stammt von Fred Horn, die beiden Spieler bauen mit ihren jeweils 20 Steinen gemeinsam an einer vertikal stehenden Wand mit dem Ziel als erster eine zusammenhängende Reihe aus fünf horizontal, vertikal oder diagonal angeordneten Quadraten der eigenen Farbe zu bilden. Die Wand darf in Breite und Höhe 9 Quadrate nicht überschreiten, neu gesetzte Steine müssen einen vorhandenen berühren, können horizontal oder vertikal verbaut werden und müssen vollständig aufliegen. Steine gleicher Farbe dürfen nicht mit den kurzen Seiten aneinanderstoßen. 
In Turris - Der Turm von Steffen Mühlhauser baut man gemeinsam an einem Turm 3x3 und versucht möglichst große zusammenhängende Flächen der eigenen Farbe zu erzielen. Vertikal gesetzte Steine müssen Seitenkontakt zu einem bereits verbauten Stein haben, horizontal gelegte Steine müssen auf zwei anderen Steinen aufliegen. Der Turm darf nie mehr als drei unvollständige Ebenen haben. Für Bebauen des Mittelfeldes gibt es einen Bonuszug, man kann einen weiteren Stein setzen oder einen gegnerischen entfernen. 
Sind alle Steine verbaut, werden Seiten- und Deckfläche getrennt ausgewertet. Jedes Quadrat ist ein Punkt, und man gewinnt mit den meisten Punkten insgesamt.
Abstraktes Denken pur, eher einfach in Kwinty, eher anspruchsvoller in Turris, wobei Turris über mehrere Partien deutlich mehr Spielspaß liefert, allerdings deutlich mehr Regeln und auch dringend notwendiger Optimierung der Steine-Verwendung..
 
Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Steffen Mühlhäuser, Fred Horn
Grafiker: Steffen Mühlhäuser, Bernhard Kümmelmann
Preis: ca. 34 Euro
Verlag: Steffen-Spiele 2014
Web: www.steffen-spiele.de
 
Genre: Abstraktes Setzen, Muster
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Zwei gute und anspruchsvolle Spiele 
Rein abstrakt, mit unterschiedlichem Anspruch
Hoher Wiederspielreiz
Auch gut für Familien mit Spielerfahrung
 
Vergleichbar:
Abstrakte Spiele mit Musterbildung
 
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 
 
 
 
CANOPY WALK
 
BAUMPFADE BAUEN


Gerüchtehalber wurden im Regenwald Argentiniens extrem seltene rote Diamanten gefunden und zwei Juweliere schicken Expeditionen aus. An den Grenzen des Valle Grande erkennen die Expeditionen, dass ein sinnvolles Vorwärtskommen nur durch den Bau von Baumpfaden, den so genannten Canopy Walks, möglich ist. 
Im Spiel sind 60 Baumkronenpfad-Plättchen, von denen man zu Beginn fünf zieht, drei weitere Plättchen liegen offen aus, der Rest ist verdeckter Stapel. Ein Spielzug besteht aus einer der folgenden Optionen:
Man legt ein Plättchen, entweder an den Rand des Dschungels oder an ein schon vorher gelegtes Plättchen, und zieht ein offenes oder verdecktes Plättchen nach. Die Kanten aller dem neuen Plättchen benachbarten Plättchen müssen den Legeregeln entsprechen.
Man tauscht beliebig viele Plättchen aus dem eigenen Vorrat aus, dazu legt man sie beiseite und zieht ebenso viele neue Plättchen vom verdeckten Vorrat. 
Als dritte Option kann man passen.
Für komplettierte Pfade, die eine Dschungelseite berühren, bekommt man Diamanten, und zwar: Drei Diamanten pro Plättchen. wenn der Pfad an eine der drei anderen Seiten des Dschungels führt, 2 Diamanten pro Plättchen wenn er zurück an den gleichen Rand führt oder durch eine oder mehrere Verbindungsplattformen führt und noch 1 Diamant pro Plättchen wenn der Pfad zu einem Sackgassen-Baum führt. 
Passen beide Spieler oder ist der verdeckte Vorrat zu Ende, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Dass man auch gegnerische Wege fortsetzen muss, öffnet Tür und Tor für ziemlich destruktives Spiel in einem eigentlich soliden Legespiel. Wer sowas mag, wird am hoch interaktiven Gerangel hoch in den Wipfeln seinen Spaß haben.
 
Spieler: 2
Alter: 14+
Dauer: 30+
Autor: Dennis Kirps, Gérard Pierson
Grafiker: Odysseas Stamoglou
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: TF Verlag 2014
Web: www.tfgamessite.com
 
Genre: Plättchen legen, Wege bauen
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Bekannte Mechanismen
Schöne Gestaltung
Extrem interaktiv und sehr destruktiv
 
Vergleichbar:
Alle Wegbauspiele zu zweit
 
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
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COLORS OF KASANE
 
EIN KIMONO AUS 12 SCHICHTEN


Beim Fest des Kaisers tragen alle Gäste verschiedene Kimonos und es gibt einen Preis für den elegantesten Junihitoe, einen Kimono aus 12 Lagen Stoff! 
Im Spiel sind 52 Kimono-Karten: 5 x Wert 1-9 und 7 x +1 und dazu 9 Karten für Kombinationen, zum Beispiel „lege 1, 2 und 6 in beliebiger Reihenfolge ab“. Je nach Spieleranzahl wird eine Auslage aus 16 oder 15 Kimono-Karten vorbereitet. In seinem Zug muss man eine Karte nehmen und kann eine Kombination auslegen.
Zum Nehmen einer Karte nimmt man die vorderste Karte in einer Reihe der Auslage und nimmt sie vorne/oben auf die Hand, die Reihenfolge der Handkarten darf nicht verändert werden. Nimmt man +1, bekommt man einen Punkt und nimmt die Karte vorne auf die Hand. Kann man mit der genommenen Karte eine Kombination bilden, legt man diese ab, die Karten dafür müssen wieder der Reihe nach von vorne kommen und werden auch in dieser Reihenfolge ausgelegt. Man markiert die Kombination für die Anzahl Karten darin und notiert seine Punkte auf der Wertungsleiste. Man kann keine zwei Kombinationen mit der gleichen Anzahl Karten bilden, wohl aber mit verschiedener Anzahl, wenn diese Möglichkeit noch von niemandem genutzt wurde. Sind nur mehr 3 oder 4 Karten in der Auslage endet die Runde, und eine neue Auslage wird vorbereitet. Nach 3 oder 4 Runden punktet man für insgesamt abgelegte Karten-Farben und gewinnt mit den meisten Punkten.
Ein Set-Sammelspiel mit ungewöhnlichen Detailregeln, in Hand und persönlicher Auslage gilt nur die Karte ganz rechts, in der persönlichen Auslage kann sie in ein neues Set mit einbezogen werden. Ein attraktives, gelungenes Spiel, vor allem für Freunde japanischer Spiele.
 
Spieler: 3-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Hinata Origuchi
Grafiker: Hunaoka
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Ouyuuan / Japon Brand 2014
Web: www.japonbrand.com
 
Genre: Set sammeln, auslegen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: de en jp
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Ungewöhnliche Detailmechanismen
Hübsche Gestaltung
Nur zu dritt und viert spielbar
Attraktives Beispiel für Spiele aus Japan
 
Vergleichbar:
Bohnanza für unveränderte Kartenreihenfolge, ansonsten Set-Sammelspiele
 
Andere Ausgaben:
Japanische Ausgabe
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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CRASH CUP KARAMBOLAGE
 
UM DEN SIEG SCHNIPPEN


Sechs Rennfahrer kämpfen um den Sieg in drei Disziplinen, in denen man mit Hilfe einer Schnur die Rennwagen, sprich Scheiben, über die Rennstrecke schnippt. 
In Variante 1, Rumpelraserei, baut man mit den Begrenzungssteinen und Außenbanden eine quadratische Arena, die sechs Scheiben liegen um Kreis aus. Man würfelt beide Farbwürfel und versucht das Fahrzeug einer gewürfelten Farbe gegen das Fahrzeug der anderen gewürfelten Farbe zu schnippen, andere Fahrzeuge dürfen nicht berührt werden. In Variante 2, Drift-Derby, muss man, wieder in der Arena, ein beliebiges der am Rand angeordneten Fahrzeuge exakt zwischen den beiden Rennautos der durch die beiden Farbwürfel bestimmten Farbe hindurch schnippen. Für Variante 3, Haba Grand Prix, wird nach genauen Vorgaben aus Begrenzungssteinen und Außenbanden eine Rennstrecke gebaut, darin liegen Powerplättchen aus; jeder Spieler hat ein Fahrzeug. Vor jedem Schnippen darf man sich den Driftstein als Hilfsmittel beliebig in die Strecke legen. Fällt das Fahrzeug vom Tisch oder berührt es die Außenbande, wird es beim ersten Mal auf die defekte Seite gedreht und scheidet beim zweiten Mal aus, kommt aber wieder ins Rennen zurück. Trifft man ein Powerplättchen, zieht man einen verdeckten Aktions-Chip, den man entweder sofort ausführen muss oder im nächsten Zug einsetzen darf. Es gewinnt, wer als erster nach drei Runden über die Ziellinie fährt. 
1995 wurde das Spielprinzip mit dem Sonderpreis Kinderspiel der Jury Spiel des Jahres ausgezeichnet, diese Neuauflage bringt zusätzliche Spielvarianten mit genauso viel Spaß und Anforderungen an Geschicklichkeit und Hand-Auge-Koordination. 


Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Heinz Meister
Grafiker: Susanne Wagner
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Haba 2014
Web: www.haba.de
 
Genre: Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Überarbeitete Neuauflage 
Erstauflage 1995 als „Karambolage
Trainiert Hand-Auge-Koordination und Feinmotorik
 
Vergleichbar:
Karambolage, andere Schnippspiele mit Bande
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
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DAS SPIEL DES LEBENS BANKING
 
GEH DEINEN WEG!
 
Schon am Start müssen sich die Spieler zwischen schneller Karriere oder längerem Studium entscheiden, davor bestückt man noch sein Auto mit einem Menschlein-Stift und legt die Marke in der eigenen Farbe auf das Superdreh-Rad am Spielplan. Dann wird immer reihum das Lebensrad gedreht und man geht um so viele Felder weiter, bei Weggabelungen wählt man einen der möglichen Wege. Auf erreichten Feldern befolgt man die jeweilige Anweisung und kauft eine Lebensversicherung, wenn man will und kann. Kredite sind möglich und kosten am Zahltag 10% Zinsen. Am Superdrehfeld kann man Gewinn machen, wenn das Rad beim eigenen Marker stehenbleibt. Über Heirat, Kinder, Status-Symbole und Zollbrücke kommt man zur Herrschaftsvilla oder zum Altersruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel erreicht, gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld. 
Diese neue Ausgabe 2014 unterscheidet sich von den bisherigen Ausgaben durch den Verzicht auf Spielgeld. Stattdessen kommen - so wie schon in Ausgaben von Monopoly - sogenannte Bankkarten in Kombination mit einem Kartenlesegerät ins Spiel. Diese Karten weisen zu Beginn ein Guthaben von 400K - so zeigt das Gerät die Summe an, sie entspricht 400.000; eine Million wird durch 1M angezeigt - und je nach gewünschter Transaktion steckt man seine Karte ins Lesegerät, tippt den benötigten Betrag - unbedingt immer mit K oder M - und drückt dann die Taste für bezahlen bzw. abbuchen oder die Taste für Einkommen erhalten. 
Ein weiteres Beispiel für eine behutsame und liebevolle Adaptierung eines Klassikers, ein wenig modernisiert, ein paar andere Details, neu und doch vertraut, wie man das Spiel des Lebens eben mag.


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Hasbro 2014
Web: www.hasbro.de
 
Genre: Würfeln, ziehen, Ereignisse
Zielgruppe: Für Familien
Version: de 
Regeln: de en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Überarbeitete Neuauflage
Bankkarten und Lesegerät anstatt Spielgeld
Ansonsten Standard-Mechanismen für dieses Spiel
 
Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Das Spiel des Lebens, banking-Versionen anderer Hasbro Spiele
 
Andere Ausgaben:
Hasbro USA
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
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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DER 7BTE ZWERG
 
WETTEN, DASS DIE GRÖSSEN PASSEN?
 
Die sieben Zwerge aus dem Film sind umtriebig wie immer und um ein bisschen Ordnung ins Durcheinander zu bringen, sollen die Zwerge erst mal nach der Größe sortiert werden, dargestellt durch sieben verschiedenfarbige Würfel. 
Der Spielplan wird zusammengesetzt und der erste aktive Spieler nimmt alle Würfel. Er würfelt sie einzeln in beliebiger Reihenfolge und versucht, sie auf der Würfelleiste auf- oder absteigend, mit Farbübereinstimmung zum Zwergenfeld unter der Leiste, anzuordnen. Mit dem zweiten Würfel muss man sich für die Planseite für aufsteigend oder absteigend entscheiden, außer man hat den gleichen Wert wie beim ersten Wurf gewürfelt, denn gleiche Würfelwerte nebeneinander sind erlaubt und gültig, es müssen die Werte daher auch nicht lückenlos ausliegen, 1-1-3-3-5-6 wäre möglich. Die Felder am Anfang und Ende der Reihe sind Ausweichfelder, die man nutzen kann, um doch noch alle Würfel unterzubringen.
Sind drei Würfel gesetzt, wetten die anderen Spieler mit ihren Zipfelmützen-Plättchen, ob der aktive Spieler die korrekte Anordnung schaffen wird. Sind alle Würfel geworfen, wird ausgewertet: Konnten alle Würfel aufs Brett gesetzt werden, gibt es sieben Punkte. Pro Würfel auf einem Ausweichfeld werden zwei Punkte abgezogen und einen Punkt bekommt man für jede Farbübereinstimmung. Wer richtig gewettet hat, kassiert drei Punkte. War jeder einmal aktiver Spieler, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Zocken plus Würfelglück - wer das mag, kann viel Spaß mit den sieben Zwergen haben, die einzige Frage ist, spiele ich auf halbwegs Nummer Sicher oder versuche ich Farb-Punkte auch noch mitzunehmen? Ideal für Urlaub oder Spieleinsteiger.
 
Spieler: 1-7
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Peter Neugebauer
Grafiker: Hans-Georg Schneider
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2014
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Würfeln, setzen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en + cn
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Kein Bezug zum Filmthema, nur zu den Charakteren
Wetten beteiligen immer alle Spieler am Spielgeschehen
 
Vergleichbar:
Setzspiele mit Vorgaben
 
Andere Ausgaben:
Jolly Thinkers, Hong Kong
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DESPERADOS OF DICE TOWN
 
ERST FLÜCHTEN, DANN ÜBERFALLEN


Man ist Gangsterboss in Dice Town und muss seine Desperados aus dem Gefängnis holen, repräsentiert durch doppelseitige Scheiben mit einer Seite „im Gefängnis“ - mit verschieden vielen Zahlen als Marker für die Schwierigkeit der Flucht, die höchste zeigt zu Beginn nach oben - und einer Seite „geflüchtet. 
In seinem Zug würfelt man wie üblich bis zu drei Mal. Jedes Desperado-Resultat ermöglicht Aktionen für diesen Desperado in Kombination mit einem Aktions-Resultat; hat man mehrere Aktionssymbole gewürfelt, kann man sie auf einen oder mehrere Charaktere aufteilen, für ein Resultat The Lady + The Bad + 2x Aktion kann man z.B. jeweils zwei Aktionen mit einem der Charaktere oder je eine mit beiden machen. Eine Aktion mit einem Gangmitglied im Gefängnis dreht dessen Fluchtmarke auf die nächstniedrige Stufe; zeigen die Schlüssel nach oben, ist die Flucht gelungen und die Karte wird auf „geflüchtet“ umgedreht. Ein geflüchteter Desperado kann für jede seiner Aktionen den gleichen, nicht geflüchteten Desperado eines anderen Spielers um sein Geld erleichtern. „The Brain“ hat Spezialfähigkeiten statt anzugreifen. Für drei oder vier gleiche Symbole oder einen Wurf ohne Aktionssymbol zieht man Karten. Diese Karten spielt man zum auf der Karte angegebenen Zeitpunkt, auch mehrere auf einmal. Wer Bankrott geht, scheidet aus. 
Wer es schafft, alle seine Desperados aus dem Gefängnis zu holen und in diesem Moment auch noch der reichste Boss zu sein, gewinnt sofort.
Nichts für Vorsichtige! Wer gewinnen will, muss auf Risiko würfeln und auch die Karten clever nutzen, um die Desperados freizubekommen und Beute zu machen, ohne Interaktion geht gar nichts. 
 
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 25+
Autor: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc 
Grafiker: Pieró
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Editions du Matagot 2014
Web: www.asmodee.de
 
Genre: Würfel
Zielgruppe: Für Familien
Version: fr
Regeln: en fr gr nl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Nur spannend, wenn man auf Risiko spielt
Tempo bei Desperado-Befreiung ist essentiell
Zeitpunkt des Kartennutzens kann entscheidend sein
 
Vergleichbar:
Dice Town, King of Tokyo
 
Andere Ausgaben:
Französisch/Holländisch und Griechisch 
 
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 
 
 
 
DIE BAUMEISTER MITTELALTER
 
ZIEGEL FÜR DIE ABTEI VOM LEHRLING


Als Baumeister will man mit seinen Arbeitern die punkteträchtigsten Gebäude bauen. Fünf Gebäude liegen aus, ebenso fünf Arbeiter, jeder Spieler beginnt mit einem Lehrling und Münzen im Wert 10. Pro Zug hat man drei kostenlose Aktionen zur Verfügung und kann gegen Bezahlung von fünf Geldeinheiten pro Aktion weitere Aktionen ausführen. 
Mögliche Aktionen sind: Ein Gebäude beginnen, Arbeiter anwerben, Arbeiter zur Arbeit schicken oder Geld nehmen. Um ein Gebäude zu beginnen oder einen Arbeiter anzuwerben, nimmt man eine der ausliegenden Karten, legt sie vor sich aus und füllt vom Stapel auf; es gibt kein Limit für die Anzahl begonnener Gebäude oder angeheuerter Arbeiter in der eigenen Auslage. Schickt man einen Arbeiter zur Arbeit, legt man ihn an ein Gebäude an und bezahlt die auf der Karte angegebene Summe. Damit hat der Arbeiter die auf der Karte vermerkten Rohstoffe zur Fertigstellung des Gebäudes beigetragen. Haben die bei einem Gebäude auslegenden Arbeiter die in Summe nötigen Rohstoffe geliefert, ist das Gebäude fertig. Man nimmt die Arbeiter zurück und kassiert die auf der Gebäudekarte angegebene Summe von der Bank. Die Arbeiter können im gleichen Zug noch zur Arbeit an einem anderen Gebäude geschickt werden. Manche der Gebäude sind Maschinen, die nach Fertigstellung wie kostenlose Arbeiter genutzt werden. Erreicht jemand 17 Siegpunkte, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Siegpunkten.
Klein und fein, mit einfachen Regeln, doch ist einiges an Taktik gefragt, um das Optimum aus den Kombinationen aus Arbeitern, Gebäuden, Maschinen und Zusatzaktionen herauszuholen.


Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Frédéric Henry
Grafiker: Sabrina Miramon
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Bombyx/Asmodee 2014
Web: www.asmodee.de
 
Genre: Set sammeln, Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr hu
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Handliche Verpackung, gut mitzunehmen
Gute, einfache Regel
Viel Taktik aufgrund vielfältiger Kombinationsmöglichkeiten
 
Vergleichbar:
Spiele mit Sammeln von Kartensets zum Komplettieren von Aufgaben
Andere Ausgaben:
Bombyx Frankreich, Asterion Press, Gém Klub, rebel.pl (angekündigt)
 
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 
 
 
 
DIE SIEDLER VON CATAN 
 
DAS ALTE ÄGYPTEN


In einer limitierten Sammlerausgabe verlagert sich das Geschehen ins Alte Ägypten, mit den Rohstoffen Papyrus, Lehm, Rinder, Getreide und Stein. Man baut Ochsenkarren statt Straßen, Siedlungen werden zu Tempelstädten ausgebaut und der Räuber kommt im Streitwagen. 
Man kann diese Ausgabe nach den Regeln des Catan-Grundspiels spielen oder die Karten „Die Hilfe der Götter“ ins Grundspiel integrieren oder das Szenario „Die große Pyramide“ spielen. 
Eine von vier Grund-Karten „Hilfe der Götter“ bekommt man, wenn man seine zweite Siedlung baut und kann dann später die Karte nutzen und dann entweder umdrehen und nochmals nutzen oder die Karte gegen eine andere „Hilfe der Götter“ Karte austauschen. 
Im Szenario „Die große Pyramide“ kommen Papyrusboote und Pyramidenbausteine ins Spiel, die Siegbedingung ist nun 11 Siegpunkte oder die meisten Siegpunkte nach Verbauen aller goldenen Pyramiden-Bausteine oder nach Fertigstellung der Pyramide. Papyrusboote baut man statt Ochsenkarren um den Nil zu überqueren, sie gelten für die längste Handelsroute. Wer ein Papyrusboot gebaut hat, kann einen Baustein in die Pyramide einsetzen, diese wird in vier Ebenen gebaut. Aktuell die wenigsten gebauten Steine oder aktuell letzter gebauter Stein werden mit den Karten „Pharaos Fluch“ und „Gunst des Wesirs“ markiert. 
Auch auf ägyptischem Boden liefert das Spielprinzip von Catan das gewohnte Spielvergnügen mit toller Grafik, ausgenommen die irgendwie seltsam bunte Großen Pyramide, deren Räuber-Regel außerdem pro „7“ einen goldenen Pyramidenteil verbraucht, auch nicht wirklich Freude macht und ein schnelles Ende verursachen kann.
 
Spieler: 3-4
Alter: 10+
Dauer: 75+
Autor: Klaus Teuber
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 38 Euro
Verlag: Kosmos 2014
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Würfeln, Ressourcen, bauen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es nl
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Limitierte Ausgabe
Tolle Grafik, aber für eine Sammlerausgabe sehr minimales Material
Räuber-Regel im Pyramiden-Szenario kann Spiel abrupt beenden
Interessant für Sammler
Vergleichbar:
Alle Spezialausgaben von Die Siedler von Catan
 
Andere Ausgaben:
999 Games, Devir, Mayfair Games
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
DINO RACE
 
MIT DEM EI INS ZIEL
 
Die Dinosaurier rennen durch Steppen, Wüsten, Sümpfe und Dschungel, man soll in diesem Wettrennen das eigene Dinosaurier-Paar und das Ei ins Ziel bringen. 
Eine Wegstrecke wird ausgelegt, beginnend mit dem Vulkan, je ein Dinosaurier pro Spieler beginnt auf Wegplättchen Eins und Zwei und man bekommt fünf Karten. Der aktive Spieler zieht so viele Karten wie er Dinos im Rennen hat, spielt und tauscht Karten und würfelt danach. Man darf beliebig viele Karten ausspielen, und einen seiner Dino auf das nächste Plättchen bewegen, die Karte muss dessen Geländeart entsprechen. Steht man mit einem gegnerischen Dino auf einem Plättchen, kann man ihn zurückdrängen - aber nicht auf Lava oder den Vulkan, das bringt für ihn stattdessen einen Lavatropfen und Verlust einer Karte - oder das Ei abgeben oder dem Gegner eine Karte stehlen. Bei Kartentausch wirft man zwei Karten ab und zieht eine nach. Der Ereigniswürfel gilt für alle Spieler: Er bringt Karten für Dinos auf Geländeplättchen oder allen zwei Karten oder der Vulkan bricht aus: Wer das Ei hält, gibt alle Karten ab, nimmt einen Lavatropfen und gibt das Ei ab, das nächste Wegplättchen wird auf die Lava-Seite gedreht. Ein Dino im Ziel bringt einen Trophäenmarker nach Wahl. Erreicht der zweite Dino das Ziel und man besitzt das Ei, endet das Spiel. Man punktet für Trophäenmarker, den Ei-Marker für Sichern des Eis und für gleichfarbige Trophäenmarker, zieht einen Punkt pro Lavatropfen ab und gewinnt mit der höchsten Summe.
Nett, mit süßen Dinos und einem Mechanismus, der vielen Ansprüchen gerecht wird und ein gutes Familienspiel ergibt, mit ein bisschen Taktik über die Spezialkarten. 


Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Roberto Grasso
Grafiker: Francesco Mattioli, Fabio Maiorana
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Ares Games 2014
Web: www.aresgames.eu
 
Genre: Rennen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Standardthema
Attraktive Ausstattung
Gutes Familienspiel mit etwas Taktik auch für Spielanfänger
 
Vergleichbar:
Laufspiele mit Bewegung und Ereignissen über Karten
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


EVOLUTION 
 
FRESSEN UND GEFRESSEN WERDEN!


2011 erschien die erste Ausgabe von Evolution beim russischen Verlag Rightgames / Russian Board Games, voriges Jahr brachte North Star Games eine neue, überarbeitete Auflage nach Essen und 2015 bringt Schmidt Spiele nun die North Star Ausgabe auf Deutsch.
Thema ist die Entwicklung von Tierarten und deren Eigenschaften in sich verändernden Lebensräumen bei knappem Futterangebot. Das Spiel verläuft in Runden, die ihrerseits aus vier Phasen bestehen: Karten verteilen - man bekommt drei Eigenschaftskarten + eine pro eigener ausliegender Tierart; Nahrungsangebot bestimmen - man wählt eine Karte aus der Hand zur verdeckten Auslage am Wasserloch; Ausspielen von beliebig vielen Eigenschaftskarten für eine Aktion pro Karte: Als Eigenschaft, neue Tierart oder Vergrößern von Körpergröße/Population. Danach wird Nahrung am Wasserloch zur Fütterung aufgedeckt, Spezies-Effekte werden in beliebiger Reihenfolge aktiviert. Fleischfresser fressen durch Angriff auf andere Spezies; nicht ausreichend gefütterte Spezies sterben aus und man legt die Nahrungschips ausreichend gefütterte, eigener Arten in seinen Beutel. Sind alle Karten verbraucht, punktet man für Nahrungschips, Populationsgröße seiner Spezies und Eigenschaftskarten.
Neu im Vergleich zur russischen Ausgabe ist der Verzicht auf Auswürfeln der Nahrung, die Karten haben nun neben der Funktion Spezies und Spezies-Eigenschaft auch noch die Funktion Nahrung; die vielfältigen Kombinationen der Eigenschaften, Nahrungsknappheit und der notwendige Schutz vor Fleischfressern der Mitspieler ergeben ein immer wieder neues und interessantes Spiel, das auch Vielspieler fesselt.
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Dominic Crapuchettes, Dmitry Knorre, Sergey Machin
Grafiker: Catherine Hamilton, Leon Schiffer 
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2015
Web: www.schmidtspiele.de
 
Genre: Kartenlegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en ru
Text im Spiel: ja


Kommentar:
Thema sehr gelungen umgesetzt
Vielfältige Kombinationen
Testpartien für Kenntnis der Karten nötig


Vergleichbar:
Bios Megafauna für Thema, ansonsten Spiele mit Kartenwechselwirkungen


Andere Ausgaben:
Gém Klub, North Star Games, Rightgames (Vorläufer)


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


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
FRISCHFISCH
 
MARKTSTÄNDE UND KÜRZESTE WEGE


In der Kleinauflage von 300 Stück im Jahr 1997 waren die kürzesten Wege von Fabriken zu den Verkaufsstellen das Thema, in dieser Neuauflage ist das Thema Markttag mit Kampf um die besten Plätze nahe den Lieferwagen! 
Je nach Spieleranzahl werden drei bis sechs Planteile als Marktplatz aneinandergelegt, meist ist kein reguläres Rechteck möglich. Dieser Marktplatz wird dann laut Vorgabe mit Wegen, Parkplätzen und Lieferwagen bestückt - für Fisch, Limonade, Käse oder Eis. Nach Vorbereiten von Nachziehstapel und eigenem Spielmaterial hat man dann reihum einen Zug, entweder Reservieren eines leeren Feldes oder Ziehen eines Plättchens. Wer reserviert, muss einen Platz neben einem Weg oder einem reservierten Platz wählen. Wer zieht, muss mindestens ein reserviertes Feld besitzen, um das Plättchen legen zu können: Ein Flohmarkt kommt auf ein eigenes reserviertes Feld. Ein Marktstand zeigt eines der vier Warensymbole - Fisch, Limonade, Käse oder Eis. Es wird versteigert - wer noch einen passenden Stand im Vorrat hat, bietet verdeckt; der Höchstbietende zahlt und setzt seinen Stand auf ein eigenes reserviertes Feld oder - hat man kein solches Feld - außerhalb des Marktes. Wenn nötig, werden danach Wege gelegt, dabei kann man reservierte Plätze verlieren. Sind alle Stände gesetzt, zählt man die Wegfelder zwischen seinen Ständen und Wagen, zieht seine Münzen ab und gewinnt mit der geringsten Summe.
Vorausdenken ist wichtig, planen allerdings nicht wirklich möglich, man sollte einfach immer versuchen möglichst viele reservierte Plätze zu haben, um Flohmarktische anderer Spieler oder Verluste durch Wege ausgleichen zu können.


Spieler: 2-5
Alter: 12+
Dauer: 45+
Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Harald Lieske
Preis: ca. 36 Euro
Verlag: 2F-Spiele 2014
Web: www.2f-spiele.de
 
Genre: Bieten, Plättchen legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr
Text im Spiel: nein
 
Kommentar: 
Überarbeitete Neuauflage
Erstauflage von 300 Stück 1997
Regeln könnten besser strukturiert sein
Originalregeln ohne Gebietseinteilung als Variante enthalten
 
Vergleichbar:
Frühere Ausgaben von Frischfisch, Spiele mit Positionsoptimierung
 
Andere Ausgaben:
Edge Entertainment
 
 Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
GREENLAND
 
WELCHER STAMM WIRD ÜBERLEBEN?


In Grönland vom 11. bis 15. Jh. repräsentieren Spieler drei Stämme, Tunit, Norse und Thule, die sich Nahrung, Ressourcen und Technologie sichern, mit Wetter und knappen Ressourcen kämpfen und zwischen Monotheismus und Polytheismus schwanken. Aus historischer Sicht haben nur die Thule oder Inuit den Klimawandel überlebt. Grundsätzlich managt man eine eigene Kartenauslage und nutzt durch Holzsteine repräsentierte Jäger und Stammesältere.
Jede Runde im Spiel repräsentiert eine Generation und besteht aus sechs Phasen: 1. Ereignisse abwickeln - Tierwanderung, Temperaturabfall, Auktion importierter Ware bei Ankunft eines Norse Handelsschiffs, Fehden. 2. Jäger einsetzen für Jagden, Ressourcen sammeln, Kolonisierung, Überfälle für Frauen oder Tiere, Verteidigen der Karten-Auslage oder Aufstieg zum Stammesälteren. 3. Verhandeln und Angriffe, eventuell Befrieden einer „Neue Welt“ Karte. 4. Jagd auswerten - man wirft einen Würfel pro zugeteiltem Jäger; ist die Anzahl an 1 und 2 gleich oder höher als die Zahl im Biotop, werden Babys und neue Ressourcen eingesetzt. 5. „D“-Karten in der eigenen Auslage bringen Babys ohne Jagdwürfel, man bezahlt dafür mit Stammesälteren oder Energie. 6. Aktionen der Älteren. Wertungen basieren auf der Weltanschauung - erfolgreich jagen (Polytheismus) oder sammeln (Monotheismus) und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Eine herausfordernde Simulation mit Worker Placement Mechanismus und minimalistischem Spielmaterial; die religiöse Ausrichtung ermöglichst völlig unterschiedliche Spielweisen, der Moment des Religionswechsels kann in dieser sehr realistischen Simulation spielentscheidend sein.


Spieler: 1-3
Alter: 12+
Dauer: 120+
Autor: Phil Eklund, Philipp Klarmann
Grafiker: Karim Chakroun, Phil Eklund
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Sierra Madre Games 2014
Web: www.sierra-madre-games.eu
 
Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Enorme Spieltiefe mit einfachen Mitteln
Unterschiedliche Spielweise je nach Religion
Spielerfahrung von Vorteil
 
Vergleichbar:
Historische Simulationen mit Worker Placement
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
HAMSTERBACKE
 
ROT AUSLEGEN BLOCKIERT ROT
 
Hamstern ist angesagt, mit guter Balance zwischen Gier und Karten sichern!
120 Karten in sieben Farben, jede Farbe hat den gleichen Wert, 1 bis 4, mit unterschiedlicher Häufigkeit für jede Farbe. Alle Karten werden gemischt, dann werden an jeden Spieler zwei Karten ausgegeben und acht Karten im Kreis als Beginn von acht Reihen ausgelegt. Dann hat man in seinem Zug zwei Aktionen, die man aus drei Aktionen wählt, um Kartensets zu sammeln. Ein Set enthält immer so viele Karten gleicher Farbe wie die Farbe wert ist. 
Mögliche Aktionen sind: Hamstern - man nimmt eine der ausliegenden Kartenreihen aus der Mitte auf die Hand und zieht danach drei Karten vom Stapel, die man, beginnend mit der soeben geleerten Reihe, einzeln im Uhrzeigersinn auf drei Reihen legt; Blockieren - man legt ein Kartenset aus der Hand offen auf den eigenen sogenannten Blockadestapel. Dabei darf man nur eine Farbe auslegen, die derzeit bei keinem der Mitspieler ausliegt. Mit dem Ablegen blockiert man also diese Farbe. Oder man wählt Punkten - dazu dreht man seinen Blockadestapel zum Punktestapel um und bekommt danach Karten entsprechend dem Wert der obersten Karte im soeben umgedrehten Blockadestapel vom Mitspieler mit den meisten Handkarten, ebenfalls für den Punktestapel. Sind nur mehr drei Reihen im Kreis, gewinnt man mit den meisten Karten aus Punktestapel minus Handkarten.
Auch Hamsterbacke ist eines jener kleinen, feinen und grundsätzlich einfachen Kartenspiele, auf die Amigo spezialisiert ist - mit ein bisschen Schadenfreude, ein bisschen Ärgern und ein wenig Glück beim Kartenziehen sollte man beim Nehmen, Auslegen und Sichern ein wenig taktieren.
 
Spieler: 3-5
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Francesco Berardi
Grafiker: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2014
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Karten, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfache Regeln
Entzückende Illustration
Gute Mischung aus Taktik und Glück
 
Vergleichbar:
Set-Sammelspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
IFRITO
 
DSCHINNS AUF MAGISCHEN TEPPICHEN

 
Die Schüler von Suleiman dem Großen versuchen Dschinns, die er rief und die sich nach seinem Tod in alle Winde zerstreuten, wieder zu versammeln. Dazu erschufen sie magische Teppiche, die Dschinns anlocken sollen, denn wer die meisten Dschinns kontrolliert, kontrolliert die Welt.
Das Spielbrett in zwei Ebenen wird mit je einem Dschinn pro Feld bestückt. Jeder Spieler hat zwei oder drei Teppiche mit jeweils neun Sitzplätzen. In seinem Zug muss man einen Teppich ins Spiel bringen - auf ein Randfeld ohne Teppich, aber mit Dschinn - oder einen Teppich ein Feld bewegen oder einen gegnerischen Teppich mit allen Dschinns einfangen. Die Bewegung eines Teppichs wird von der Sitzposition des oder der Dschinns auf dem Teppich bestimmt: Mit einem Dschinn auf einem Randfeld kann man den Teppich ein Feld in diese Richtung auf der gleichen Ebene bewegen; Mit einem Dschinn in der Mitte kann man den Teppich vertikal auf oder ab bewegen. Hat man freie Plätze auf seinem Teppich, kann man auf ein Feld mit Dschinn ziehen und diesen aufnehmen. Beim Ziehen auf ein leeres Feld kann man auf dem Ausgangsfeld einen Dschinn zurücklassen. Einen gegnerischer Teppich fängt man mit einem eigenen Teppich mit gleich vielen oder mehr Dschinns; gefangene Dschinns + ein eigener, vom Gegner gewählt - er markiert den gefangenen Teppich - setzt man in seinen „Schlucht“-Bereich am Brett, der Teppich geht zurück an seinen Besitzer. Man gewinnt, wenn man als Erster entweder neun gegnerische Dschinns oder drei gegnerische Teppiche einfängt.
Ein optischer Hingucker, spielerisch ist es trotz Thema ein abstraktes Setz- und Sammelspiel, gerade noch für Familien geeignet.


Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 20+
Autor: Andrea Mainini
Grafiker: Vladimir Nartov
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Zvezda 2014
Web: www.zvezda.org.ru
 
Genre: Setzen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl pl ru
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Sehr attraktive Ausstattung
Einfache Regeln
Eigentlich abstraktes Setzspiel
 
Vergleichbar:
Setzspiele mit Bewegung über mehrere Ebenen
 
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 
 
 
 
JOE‘S ZOO
 
FLAMINGO UNTER DEM ZEBRA
 
Im Zoo haben sich manche Tiere in fremden Gehegen versteckt und das geht nun ganz und gar nicht, Joe der Tierwärter möchte wieder Ordnung in seinen Zoo bringen. Also müssen Flamingo, Zebra, Krokodil, Ameisenbär und Tiger aus ihren Verstecken gelockt werden. Wer es schafft, bekommt zur Belohnung für sein Tier ein Leckerli. 
Zehn Tierkarten sind beidseitig bedruckt und zeigen auf Vorder- und Rückseite verschiedene Tiere, jedes Tier ist insgesamt viermal abgebildet, immer mit einem anderen der vier Tiere auf der Rückseite der Karte. Diese Karten werden im Kreis ausgelegt und jeder Spieler bekommt einen Satz Tippkarten mit den fünf Tieren und gleichfarbiger Rückseite. Zu Beginn stellt man Joe auf eine beliebige der 10 Tierkarten. Der aktive Spieler würfelt und zieht Joe um entsprechend viele Karten im Uhrzeigersinn weiter. Dann tippen alle Spieler gleichzeitig auf das Tier, das sich auf der Unterseite der Karte versteckt, auf der Joe jetzt steht. Dazu legen sie die entsprechende Tippkarte verdeckt vor sich aus. Danach wird kontrolliert und dazu die Karte unter Joe umgedreht - jeder richtige Tipp bringt einen Futterstein als Leckerli. Die Regel gibt nicht an, um man die Tierkarte unter Joe umgedreht liegen lässt, oder wieder auf die ursprüngliche Seite dreht - man kann eine der beiden Varianten vor Spielbeginn festlegen. Wer als Erster sechs Futtersteine als Leckerlis gesammelt hat, gewinnt.
Simple Regeln, schnell erklärt, eine gelungene Kombination von Würfeln und Merken für zwischendurch und unterwegs, nach einigen Zügen haben sich alle zumindest einige der Paare gemerkt und beginnen, Futtersteine zu sammeln.
 
Spieler: 2-5
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Piatnik 2014
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Merken, raten
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: bg cz de en fr it hu pl sk
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfache Regeln
Gelungene Merkspiel-Variante
In zwei Varianten spielbar
 
Vergleichbar:
Alle Merkspiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KAKERLALOOP
 
KAKERLAKE GEGEN KÄFER
 
Die Käfer tummeln sich im Revier der Kakerlake, doch die Kakerlake verteidigt ihr Revier und taucht immer wieder aus dem Untergrund auf. Das Spielbrett als Hinterhof mit Feldern liegt auf vier Säulen auf, die beiden Loopings als Lüftungsschächte werden im Schachtelboden eingesetzt. Die Käfer aller Spieler beginnen am Feld mit der Maus und sollen das gegenüberliegende Zielfeld erreichen. Die Kakerlake wird in eines der Loopings eingesetzt und beginnt zu laufen. 
Solange die Kakerlake in den Loopings und unter dem Spielfeld läuft, würfeln die Spieler reihum und ziehen einen ihrer Käfer entsprechend vorwärts, wobei man beliebig viele Käfer gleichzeitig im Spiel haben darf. Ist das Zielfeld besetzt, setzt man sich auf das nächste freie Feld in Richtung Ziel. Läuft die Kakerlake auf dem Spielfeld, wobei sie Käfer anstoßen und verschieben kann - Käfer, die auf einer der vier Säulen sitzen, sind vor der Kakerlake sicher, müssen alle Spieler warten, bis sie wieder im Untergrund verschwindet. Dann gehen Käfer, die von ihren Feldern geschubst wurden, zurück an den Start. Käfer, die ein Feld berühren, auch wenn es eines näher zum Ziel ist, dürfen von diesem Feld aus weiterspielen. Wer zuerst alle Käfer im Ziel hat, gewinnt.
Im Spiel zu zweit spielt jeder Spieler mit zwei Käferfarben und für ein noch spannenderes Spiel kann man die Rückseite des Plans mit mehr und kleineren Feldern nutzen.
Im Grunde Mensch ärgere Dich nicht mit Hexbug, aber lustig und spannend - erwischt die Kakerlake meinen Käfer oder nicht, schiebt sie ihn sogar vorwärts? Dass die Kakerlake manchmal zu lange entweder oben oder unten rumläuft, ist ein winziges Minus.
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 15+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Janos Jantner
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Ravensburger 2015
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Würfeln, ziehen, Hindernis
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Fortsetzung des Kakerlakenthemas aus Kakerlakak
Völlig andere Verwendung des Hexbugs
Einfache Regeln, attraktive Ausstattung
Kakerlaken-Laufzeit sehr zufallsabhängig, kann Spieler ungeduldig machen
 
Vergleichbar:
Kakerlakak und andere Hexbug-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KEYFLOWER THE MERCHANTS
 
KEYPLES DEVELOP THEIR VILLAGE


In Keyflower entwickelte man über vier Jahreszeiten sein eigenes Dorf mit Spezialgebäuden, bietet für Dorfplättchen mit speziellen Gebäuden und Schiffen oder auch für Fähigkeiten, Rohstoffe und Arbeiter, die sogenannten Keyples.
Mit der Erweiterung The Merchants entwickelt man das Dorf weiter. Dazu nutzt man 6 Dorfplättchen und 6 Schiffsplättchen mit dem Zusatz II im Namen sowie 18 Ausbauten aus Holz, 8 Hütten und 36 Verträge. Man kann alles Material aus Merchants mit dem noch nötigen Material aus dem Grundspiel ergänzen und die Variante „The Merchants“ spielen - für das erste Spiele empfohlen - oder das Material von Grundspiel und Erweiterung nach Belieben kombinieren. 
Hütten kommen am Ende von Frühjahr, Sommer und Herbst durch zwei der neuen Schiffe. Verträge bekommt man ebenfalls von zwei der neuen Schiffe und von den Plättchen Prüfer im Frühjahr, Buchhalter im Sommer und Kaufmann im Herbst. Verträge erfüllt man durch Zuweisen von Waren, für sieben Punkte, besitzt man White Wind II, sind sie 10 Punkte wert. Verträge können als kostenlose Aktion für die ihnen zugewiesenen, nicht weißen Waren eingetauscht werden. Mit den Ausbauten wertet man ein schon aufgewertetes Plättchen zum zweiten Mal auf, man setzt dazu einen Arbeiter auf das Aufwertungssymbol und bezahlt die jeweiligen Kosten. Ausbauten verdoppeln die festgelegten Siegpunkte eines Plättchens. Bei Spielende punktet man wie gewohnt für Elemente im Dorf und hinter seinem Sichtschirm.
Eine elegante, sehr durchdachte Erweiterung, deren drei Module - Verträge, Hütten und Ausbauten man auch einzeln ins Grundspiel einbauen kann. Ein Muss für Keyflower-Fans!
 
Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 14+
Autor: Sebastian Bleasdale, Richard Breese
Grafiker: Juliet Breese, Jasmin Borowski, Jo Breese, Richard Breese, Hattie Throssell
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: R&D Games / HUCH! & friends 2014
Web: www.hutter-trade.com
 
Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Zweite Erweiterung für Keyflower
Neue Module zur Siegpunktoptimierung
Verträge, Hütten und Ausbauten können getrennt oder gemeinsam verwendet werden
 
Vergleichbar:
Keyflower und Erweiterungen 
 
Andere Ausgaben:
Quined Games (angekündigt)
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KING ARTHUR
 
SMARTPLAY STARTER-SET
 
In dieser Neuauflage des interaktiven Brettspiels nutzt man eine App für das Smartphone, setzt das Smartphone ins Stativ und kann losspielen. Die Smartphone-Kamera verfolgt das Spielgeschehen, die App in Gestalt von Merlin reagiert, gibt Anweisungen und Kommentare, verkörpert alle Nicht-Spieler-Charaktere und nennt den Spielstand. Geschichte und Hauptmechanismen des Spiels entsprechen denen der ersten Auflage: 
England braucht einen neuen König. Die Spieler wollen König werden und bewegen ihre Ritter zu den Orten am Plan und erleben dort Begegnungen mit Charakteren, mit denen sie handeln, kämpfen oder auf andere Art interagieren können. Neue Mechanismen sind: Die Begegnungen und Interaktionen können Stärke bringen oder kosten. Kämpfe als Reaktion auf Begegnungen werden nun ausgewürfelt, der Stärkewert bestimmt die Anzahl Würfel, die man nutzen darf, um den von Merlin genannten Wert zu erzielen und den Kampf zu gewinnen. Ritterlichkeit wird nur von der app gespeichert und nicht angesagt. Wer als Erster mit der nötigen Ausrüstung, Stärke und Ritterlichkeit zum Stein zurückkehrt und dort eine Würfelprobe besteht, wird Englands neuer König. Als Metaspiel kann man über mehrere Partien hinweg den Heiligen Gral suchen und muss dazu Teile der Schatzkarte finden. Dies passiert immer dann, wenn man die Drachen besiegt. Ist der Heilige Gral gefunden, kann man in weiteren Spielen Schätze finden und Reichtum gewinnen, es wird auch ein neues Abenteuer an der Heiligen Quelle freigeschaltet.
Trotz der Änderungen bei den Mechanismen ist King Arthur nach wie vor ein tolles Spiel, wer die erste Auflage nicht besitzt, sollte die Chance nutzen!
 
Spieler: 1-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Reiner Knizia
Grafiker: Franz Vohwinkel, Nora Nowartzyk, Walter Pepperle
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
Web: www.ravensburger.de
 
Genre: Abenteuer, Smartphone-App
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Überarbeitete Neuauflage
Interaktion erfolgt über App statt Leiterbahnen
Einige Regeländerung gegenüber der Erstausgabe
 
Vergleichbar:
King Arthur, 1. Auflage, für Spiel, andere Spiele mit Smartphone-Nutzung 
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 1 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KING OF NEW YORK
 
ES KOMMT MILITÄR INS SPIEL!
 
Tokyo ist für die Monster langweilig geworden, sie haben sich ein neues Ziel ausgesucht und wollen König von New York werden. Und da läuft es ein wenig anders, nicht mehr nur rein-hau-raus, sondern man muss nicht nur gegnerische Monster bekämpfen, sondern auch Hochhäuser zerstören, neue Fähigkeiten entwickeln, ein Star werden und sich ums Militär kümmern. Man steht in einem Bezirk und würfelt bis zu drei Mal mit Nachwürfeln beliebig vieler Würfel. Nach dem dritten Wurf wird das Resultat ausgewertet - ein Symbol wirkt sooft wie es gewürfelt wurde. Jeder Blitz bringt einen Energiebrocken, jedes Herz heilt ein Leben, jedes Angriffssymbol schädigt Monster in Manhattan oder außerhalb, je nach Standort des eigenen Monsters. Zerstörung vernichtet eine Einheit Widerstandskraft eines Gebäudes oder einer Einheit. Ein dadurch völlig zerstörtes Gebäude wird zu einer Truppeneinheit, eine zerstörte Einheit wird entfernt. Autsch-Symbole bringen Militärangriff auf ein Monster je nach Anzahl gewürfelter Symbole und für Ruhm bekommt man Sterne, wenn man mindestens drei gewürfelt hat. Danach bewegt man sich, nach Manhattan oder von dort weg, kann dann Karten zur Monsterverbesserung kaufen und wendet ausgelöste Karteneffekte an. Ist man das letzte lebende Monster oder hat 20 Sterne, gewinnt man. 
Tatsächlich, Manhattan ist nicht Tokyo! Alles ist gleich und doch anders, mehr Symbole, attraktivere Monster-Upgrades und mehr taktische Möglichkeiten in Manhattan. Daher gilt es mehr zu überlegen, mit Wham Bamm allein ist Überleben nicht mehr garantiert. In New York ist es anspruchsvoller, aber lustiger war es in Tokyo.


Spieler: 2-6
Alter: 10+
Dauer: 40+
Autor: Richard Garfield
Grafiker: Igor Polouchine, Régis Torres, Arnaud Launay, Mathieu Rebuffat, Charlotte Bay, Alex Yakovlev, Sébastien Lamirand
Preis: ca. 33 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Würfeln, Monster prügeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en es fr it
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Fortsetzung der Monsterparodie an neuem Schauplatz
Neu sind Zusatzelemente wie Gebäude und auch Umwandlungseffekte bei Treffern
Taktischer, weniger direkt
Vergleichbar:
King of Tokyo
 
Andere Ausgaben:
Iello, Devir, uplay.it
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
KOBAYAKAWA
 
KAMPF DER SAMURAI-CLANS
 
Im Kampf der Samurai-Clans um die Vorherrschaft bringt der Kobayakawa Clan den Schwachen den Sieg. Es gibt 15 Karten mit den Werten 1 bis 15 und dazu 32 Münzen, so genannte Kamons. Jeder Spieler beginnt mit vier Kamons, acht Kamons werden als Vorrat gestapelt. 
Nun wird in Runden gespielt: Die Karten werden gemischt und jeder Spieler bekommt eine Karte. Dann wird eine Karte als Kobayakawa aufgedeckt und der Rest der Karten wird verdeckt gestapelt, ein Kamon vom Vorrat wird ausgelegt. Reihum kann nun in der Zugphase der Runde jeder Spieler einmal eine Karte ziehen und eine der beiden Karten offen vor sich abwerfen oder eine Karte vom Stapel ziehen und als neue Kobayakawa Karte hinlegen. Danach kann man in der Kampfphase der Runde passen oder kämpfen und ein Kamon bieten. Alle Kämpfer decken ihre Karte auf, der Spieler mit dem niedrigsten Wert addiert die Kobayakawa Karte zu seiner Karte dazu. Danach gewinnt man mit der höchsten Zahl alle gebotenen Kamons + das Kamon neben der Kobayakawa Karte. Bei Gleichstand gewinnt die Runde der Spieler am nächsten zum Startspieler. Der Gewinner der Runde wird Startspieler der nächsten Runde. Wer keine Kamons mehr hat, scheidet aus dem Spiel aus. Sind nur mehr zwei Kamons im allgemeinen Vorrat beginnt die letzte Runde, Runde 7.. Nun muss man zwei Kamons bieten um kämpfen zu können. Hat man aber nur mehr ein Kamon, darf man dieses setzen und kämpfen. Nach dieser Runde gewinnt man mit den meisten Kamons.
Ein ungewöhnliches, aber trotzdem familientaugliches Bietspiel mit vorgegebenem Gebot, mit einer sehr raffinierten Mischung aus Kartenverteilung einschätzen, Bluff und Risiko.
 
Spieler: 3-6
Alter: 9+
Dauer: 15+
Autor: Jun Sasaki
Grafiker: Biboun, Origames
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Superlude / Iello 2014
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Card game
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Minimales Spielmaterial
Reizvolle Mischung aus Bluff, Risiko und Kartenwerte einschätzen
Sehr schnelles Spiel
 
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
 
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): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
LAS VEGAS BOULEVARD
 
WIR ZOCKEN WEITER!
 
Mit dieser Erweiterung zu Las Vegas können nun ein bis acht Spieler in den Casinos ihr Glück herausfordern. Neben den dazu nötigen Würfelsets bringt die Erweiterung noch zwei weiße Würfel und sieben große Würfel = Biggys in sieben Farben mit, dazu Regenbogenkarten, die Karte „Einarmiger Bandit“ als siebtes Casino, sowie je 10 Bonuskarten und Aktionskarten. 
Mit diesem Material werden neben dem Basisspiel für nun bis zu acht Spieler eine Menge Varianten angeboten, alle für unterschiedliche Spielerzahlen, die interessantesten sind: 
Die Biggys - Spielt man mit den Biggys, ersetzt man einen Würfel durch den Biggy, er wird mit den anderen Würfeln gemeinsam gewürfelt und normal gesetzt, gilt aber im Casino als zwei Würfel.
Die Kicker - Nutzt man die violetten Würfel als Kicker, ersetzt man einen seiner Würfel durch einen violetten Würfel, setzt ihn in ein Casino und nimmt ihn sofort zusammen mit einem beliebigen anderen Würfel aus dem Casino zurück, damit ist der Kicker für den Rest des Durchgangs aus dem Spiel.
Dazu kommt eine Variante für 2-4 Spieler auf Basis der Solo-Variante: 2 Würfel liegen in den Casinos, man hat 2 Bonuskarten und wirft immer einen Würfel jeder Farbe, Farben und damit der Besitzer der jeweiligen Bonuskarte gewinnen die Geldscheine.
Aktionskarte: Man kann die eine Karte in seinem Zug spielen, solange man noch Würfel hat.
Bonuskarte: Man hat eine davon, sie bringt Zusatzpunkte, wenn man damit übereinstimmende Geldkarten bekommt.
Ob man die Erweiterungen mischt oder einzeln nutzt, man hat in jedem Fall das gleich gelungene Spielerlebnis wie im Grundspiel, flott, spannend und immer wieder gut für Spielspaß!
 
Spieler: 1-8
Alter: 8+
Dauer: 75+
Autor: Rüdiger Dorn
Grafiker: Mia Steingräber, Harald Lieske
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Ravensburger / alea 2014
Web: www.aleaspiele.de
 
Genre: Würfel setzen, zocken
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Attraktive Erweiterung mit vielen Einzelmodulen
Module können einzeln oder in beliebiger Mischung verwendet werden, allerdings in Abhängigkeit von der Spieleranzahl
 
Vergleichbar:
Las Vegas
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MARCHIA ORIENTALIS
 
MARKEN ENTWICKLEN IM AUFTRAG DES KAISERS
 
Als Marktgraf in Marken östlich der Elbe soll man Wohlstand und Zivilisation auf den Stand des Reichs bringen. Alle Spieler haben reihum im Uhrzeigersinn jeweils einen Zug, bestehend aus den Phasen Gebäude verschieben und Aktion ausführen. 
Die Phase Gebäude verschieben passiert in der eigenen Spalte des Marktes, um eine Spalte auf die nächste, kleinere Zahl oder aus dem Markt. Als Aktion wählt man danach entweder Gebäude bauen oder Gebäude ziehen und Steuern einheben. Um zu bauen, nimmt man ein Gebäude vom Markt, bezahlt die Kosten - entweder an die Bank für Gebäude der eigenen Spalte oder an den Besitzer der Spalte am Markt - und baut es sofort in der eigenen Mark ein, angrenzend an ein Gebäude anderer Art, mit übereinstimmenden Symbolen an den Kanten. Durch Mauern oder andere Gebäude abgeschlossene, das heißt, eingegrenzte Gebäude bringen Siegpunkte. Nicht regelgerechtes Anlegen kostet zusätzlich Geld. Hat man nach Phase 1 mindestens zwei freie Positionen in der Markt-Spalte, kann man ein Plättchen ziehen oder aus der offenen Auslage nehmen und in seine Spalte am Markt auf ein freies Feld legen. Danach kann man Steuern eintreiben, wenn man ein freies Geldsymbol in einem Gebäude abdeckt. Nach Erscheinen der Spielende-Burg hat jeder noch zwei Züge; dann sind nicht abgeschlossene Gebäude die Hälfte wert und es gibt Gebäude-Boni, auch Restgeld wird in Siegpunkte umgewandelt.
An der Grenze von anspruchsvollem Familienspiel und einem Spiel für erfahrene Spieler, an sich einfach, aber mit interessanten Möglichkeiten aus der Preisgestaltung für die Gebäude und dem Steuern eintreiben.
 
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Stefan Risthaus
Grafiker: Harald Lieske
Preis: ca. 5 Euro
Verlag: Ostia Spiele 2014
Web: www.ostia-spiele.de
 
Genre: Legen, bauen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Limitierte Edition mit Spielmaterial zum Ausschneiden
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Thema Stadt- und Regionalentwicklung
 
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 
 
 
 
MEIN ERSTES BOHNANZA
 
ICH GLAUB‘ ICH KANN’S!
 
Irgendwann musste sie kommen, die Kinder- oder Junior-Variante von Bohnanza, einem der erfolgreichsten Karten-Tausch- und Handelsspiele der letzten Jahre. Hier ist sie nun, gedacht für Kinder ab vier Jahren mit einer Geschichte von einer Prinzessin, die Bohnen liebt und nur den Prinzen heiraten wird, der am besten Bohnen anbaut und damit handelt. 
Es gibt zehn Bohnensorten mit Bohnometer-Werten von ein und zwei Talern. Es wird empfohlen, in den ersten Spielen nur die von der Regel vorgegebenen vier Bohnensorten mit dem Ein-Taler Bohnometer zu benutzen, die anderen Bohnen liegen Rückseite nach oben als Taler bereit. Man hat die Karten nicht auf der Hand, sondern sie liegen offen aus, aber man darf deren Reihenfolge nicht verändern. Prinzipiell wird wie in Bohnanza angebaut, getauscht und geerntet. Für das Anbauen gilt die Querbeetregel, man darf Bohnensorten auf einem Feld mischen und muss erst dann ernten, wenn die erforderliche Anzahl Bohnen für einen Taler in ununterbrochener Reihenfolge ausliegt. Nach einigen Partien spielt man dann mit den sechs Sorten, die 2 Taler im Bohnometer angeben, und noch später kann man die Variante für geübte Spieler benutzen, die alle Karten nutzt, den Kauf eines 3. Bohnenfelds erlaubt und die Querbeetregel weglässt und damit die Ernte ohne Taler ins Spiel bringt.
Ja, es ist noch Bohnanza und damit ist das Vorhaben einer Kinder-Variante geglückt; es dürften allerdings nur sehr spielerfahrene Vierjährige, die gerne die Spiele ihrer Eltern spielen, den Ansprüchen des Tauschens, Reihen-Folge nicht verändern und Ziffern lesen für das Bohnometer gerecht werden. 
 
Spieler: 3-5
Alter: 4+
Dauer: 30+
Autor: Heike Kiefer, Hayo Siemsen, Uwe Rosenberg
Grafiker: Björn Pertoft
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2015
Web: www.amigo-spiele.de
 
Genre: Karten, verhandeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Grundsätzlich gute Junior-Version von Bohnanza
Stellt hohe Ansprüche an Spielerfahrung bei angegebener Zielgruppe
Auch Spieldauer eher lang für Vierjährige
 
Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Bohnanza
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
MISSION SILBENRÄTSEL
 
DETEKTIV-ARBEIT MIT WÖRTERN UND SILBEN
 
Vier Hobby-Detektive finden einen Tresor mit Symbolen auf der Tür. Sie ordnen diese Symbole vier Orten in der Stadt zu - Park, Innenstadt, Strand und Museum - und wollen dort nach Hinweisen suchen. 
Ein Spielerzug besteht aus drei Aktionen: Motivkarte eines Orts ziehen, Silben eines Begriffs klatschen und Figur ziehen. Als aktiver Spieler wählt man einen Ort und zieht eine entsprechende Motivkarte. Nun überlegt man sich zum Motiv ein Wort, nennt dieses und klatscht die Silben mit. Die Mitspieler kontrollieren auf korrektes Klatschen. Dann zieht man seine Figur so viele Schritte wie das Wort Silben hat. Betritt man ein Hinweisfeld, würfelt man und überlegt sich ein Wort, das zur aktuellen Motivkarte passt und genauso viele Silben hat wie das Würfelresultat Augen. Wieder nennt man das Wort und klatscht die Silben mit. Sind auch die Mitspieler einverstanden, schaut man sich den verdeckten Hinweischip an und merkt sich Farbe und Ziffer als Teil der Tresorkombination. Hat man alle vier Hinweischips gesehen, geht man zum Hauptquartier. Hat man es punktgenau erreicht, deckt man die Tresorchips einzeln auf und nennt zur Farbe die passende Ziffer. Dann kontrolliert man den Hinweischip. War die Ziffer richtig, legt man den Hinweischip offen hin. Wenn nicht, legt man ihn verdeckt zurück und dreht auch eventuell schon aufgedeckte wieder um. Hat man die gesamte Kombination richtig genannt - alle Tresor- und Hinweischips liegen offen - ist der Tresor offen und das Spiel gewonnen.
Eine attraktive Mischung aus Merken, Wortschatz und Silbentrennung, in gewohnt toller Ausstattung mit einem nicht geringen Anspruch an Fünfjährige.
 
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Andrea Lehmkühler
Grafiker: Nikolai Renger
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Haba 2015
Web: www.haba.de
 
Genre: Wortschatz, Silbentrennung
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Gute Mischung aus Merken und Wortschatz
Zielgruppe Fünfjährige erscheint etwas tief gegriffen
Gewohnt schönes und funktionelles Material
 
Vergleichbar:
Merkspiele mit Wortbildung
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 


MR. HOUSE
 
MAN MANAGT SEINEN HAUSBAU


Wir bauen unser Haus, managen Kosten und Bauarbeiter, kaufen Material und planen den Arbeitsablauf, während die Zeit läuft und Geld und Material knapp werden können. Sowohl Grundspiel als auch Fortgeschrittenenspiel verlaufen über sechs Runden und in jeder Runde werden vier Phasen reihum von jedem Spieler abgewickelt: 1) Bewegung: Man setzt verdeckte Bewegungsmarker mit unterschiedlichen Werten in Gebäude am Brett ein, den ersten beliebig, alle anderen orthogonal benachbart. 2) Käufe: Gebäude werden in Reihenfolge abgewickelt und man nimmt Material in Reihenfolge der gesetzten Bewegungsmarker, man kann so viel in einem Gebäude erwerben wie der Ziffer auf dem Marker entspricht, solange noch vorhanden. Erworbenes kommt ins Lagerhaus am Spieler-Plan. 3) Bauen: Man sortiert das Material für die vorgesehene Verwendung und würfelt, ob man in der Qualität der vorhandenen Arbeiter-Karten bauen kann; wenn nicht, geht das Material zurück ins Lagerhaus. Kann man bauen, geht das Material an die Bank und man bekommt den Haus-Teil. Man baut zuerst Wände, dann Fenster und Türen und dann Dächer auf Mauern. 4) Vorbereitung der nächsten Runde. Nach sechs Runden punktet man für fertige Häuser, einzelne Hausteile und nicht genutzte Münzen und gewinnt mit den meisten Punkten. Im Fortgeschrittenenspiel gibt es Zusatzregeln in den Phasen Kauf, Bauen und Vorbereitung der nächsten Runde.
Eine nette Mischung aus Ressourcenmanagement und Worker Placement für jemand, der Alltagsthemen in Spielen mag, allerdings weit entfernt von „echtem“ Baugeschehen, und Expert ist wohl nur zur Unterscheidung von den einfachen Familienspielen wie Super Farmer gedacht. 
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Adam Kałuža
Grafiker: Piotr Słaby
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Granna 2014
Web: www.granna.pl
 
Genre: Set sammeln, Ressourcen, Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Serie „Granna Expert“
Alltagsthema, Ablauf ohne viel Realitätsbezug
Zwei Schwierigkeitsstufen
 
Vergleichbar:
Ressourcenmanagement- bzw. Set-Sammel-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
NINJA TAISEN
 
WÜRFEL BEWEGT KARTEN, DIESE KÄMPFEN


Ein 100-jähriger Frieden endet und man will das versteckte feindliche Dorf finden. Man kontrolliert zehn Ninjas und gewinnt, wenn man das feindliche Dorf am Ende der Runde besetzt hat, oder durch Eliminieren aller gegnerischen Kräfte. 
Schlachtfelder als Konfliktorte werden in einer Reihe ausgelegt, jeder der beiden Spieler legt sein verstecktes Dorf von sich aus gesehen links davon an und darunter seinen Anführer und nach genauer Vorgabe seine Ninjas, gut gemischt, ans Dorf. 
In seinem Zug würfelt man die drei Würfel, wählt einen ungenutzten Würfel und lässt einen Ninja der gleichen Farbe so viele Schritte = Schlachtfelder Richtung feindliches Dorf vorrücken. Ninjas kann man nur bewegen, wenn darüber nicht mehr als zwei Karten liegen, obenauf liegende Ninjas nimmt man mit. Den Anführer kann man mit jedem Würfel bewegen, aber nur einmal im Zug. Trifft man dabei auf einen feindlichen Ninja, kämpfen die beiden jeweils obersten Karten: Kenjutsu schlägt Ninjutsu schlägt Youjutsu schlägt Kenjutsu. Bei gleichen Karten gewinnt die höhere Zahl. Der Verlierer wird abgeworfen, und der Kampf wiederholt, wenn auf beiden Seiten and diesem Schlachtfeld noch Karten ausliegen. Man kann sich nicht freiwillig zurückziehen. Ist ein Kampf vollständig erledigt, kann man mit ungenutzten Würfeln weitere Bewegungen ausführen.
Ein schnelles Spiel mit hohem Wiederspielwert und sehr effektivem weil einfachem Kampfsystem, attraktiv auch durch die liebevoll ausgearbeitete Hintergrundgeschichte. Auch die Regeln sind leicht zu merken und dank seiner handlichen Größe und des geringen Platzbedarfs kann man das Spiel auch gut mitnehmen und überall spielen.


Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Katsumasa Tomioka
Grafiker: Shigeto Murata
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Table Cross / MinimalGames 2014 
Web: www.penta-merone.strikingly.com
 
Genre: Vergleich von Kartenstärken
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: jp
Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Einfache Regeln
Interessante Kombination von Würfelfarben mit Karten
Schnell zu spielen
Hoher Wiederspielreiz
Gut für zwischendurch und unterwegs
 
Vergleichbar:
Zwei-Personen-Spiele mit Kartenvergleich an Positionen
 
Andere Ausgaben:
Mehrsprachige Table Cross Ausgabe, Portal Games (angekündigt)
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 





ALLES GESPIELT 
 
 
 
OH NEIN! DIE SCHNACKELSTEIN!
 
MAULWÜRFE AUF EDELSTEINSUCHE


Gräfin Schnackelstein hat Juwelen vergraben und hofft, dass daraus Edelsteinbäume wachsen; Maulwürfe und Würmer müssen diese Hindernisse für die Wurmwühlweltmeisterschaft beseitigen. 
Die Hügel am Spielplan werden mit Edelsteinen bestückt und an jedem Tunnelanfang liegt ein Maulwurf. Zu Beginn seines Zugs schiebt man ein beliebiges Wühlplättchen in einen Gang, im ersten Zug muss man ein Käfer- oder Wurmplättchen verwenden, später kann man frei aus Vorrat, Käfer-, Wurm- oder eigenen Joker-Plättchen wählen. Schiebt man so einen Maulwurf in einen Hügel - es genügt, wenn ein Teil des Maulwurfs sichtbar ist - darf man sich alle Edelsteine des Hügels nehmen. Rubine behält man, Saphire verschenkt man einzeln an Mitspieler. Diamanten darf man behalten und darf sich noch vom Baumstumpf die Edelsteine einer Farbe nehmen. Macht man Käfer sichtbar, muss man pro Käfer einen eigenen Edelstein auf den Baumstumpf legen. Erscheint mindestens ein Wurm, bekommt man dafür einen extra Zug. Passiert mehreres gleichzeitig in einem Zug, gilt die Reihenfolge Schieben - Edelsteine nehmen - Käfer - Würmer. Erreicht ein Maulwurf das Gang-Ende, sperrt er damit diesen Gang. Sind alle vier Gänge gesperrt, gewinnt man mit den meisten Steinen.
In einer Variante für Kinder ab Vier gibt es keine Unterschiede zwischen den Edelsteinen, man darf alle gesammelten Steine behalten und der Baumstumpf spielt nicht mit.
Nach den Hühnern sind die Würmer die zweite Tier-Spiele-Familie bei Zoch, die Schnackelstein passt da wunderbar rein, und macht Spaß! Gut Aufpassen und Positionen eingeschobener Würmer und Käfer abschätzen machen das Schieben spannend und etwas taktisch!


Spieler: 2-5
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Carmen Kleinert, Klaus Zoch
Grafiker: Heidemarie Rüttinger
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2015
Web: www.zoch-verlag.com
 
Genre: Schieben, sammeln
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Spielefamilie „Da ist der Wurm drin“
Aufmerksamkeit, Merken und Taktik erlauben optimale Nutzung der Würmer und Vermeiden der Käfer
Thema witzig, Umsetzung attraktiv und spannend
 
Vergleichbar:
„Da ist der Wurm drin!“, für Thema auch „Streifentoni“ und „Karolinchen“
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis):2
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 
 
 


OH, SULTAN
 
AUFSTAND IN KARAYA
 
Das Werwolf-Thema in neuer Verkleidung, diesmal zum Thema soziale Missstände im Sultanat Karaya. Sultan und Gefolge leben in Luxus, Sklaven schwitzen in der Sonne. Sie und Attentäter planen daher als Rebellen die Entmachtung des Sultans, die Loyalisten in Gestalt des Sultans und seiner Wachen wollen dies verhindern. Natürlich gibt es auch jene, die am Ende als Neutrale auf Seiten der Gewinner stehen wollen.
Die Loyalisten müssen alle Attentäter eliminieren und es dürfen nicht mehr als zwei Sklaven im Spiel sein, oder der Sultan muss nach dem Enttarnen eine Runde überleben. Attentäter und Sklaven müssen den Sultan eliminieren oder drei enttarnte Sklaven neben dem Sultan haben. Es spielen immer Anzahl Spieler + 1 Charaktere, darunter immer ein Sultan und mindestens drei Sklaven, dazu 0 bis 4 neutrale Charaktere. Man kann alles behaupten und alles vereinbaren, darf jedoch niemals seine Karte zeigen, diese kann nur mit Spionieren oder durch Aktionen neutraler Personen angeschaut werden. Aktionen sind: Spionieren zum Anschauen einer verdeckten Spielerkarte, und Tauschen von offener oder versteckter Karte zwischen Spielern. Ist man schon offenbart, kann man auch eine Aktion der Charakterkarte ausführen oder mit Reaktion auch außerhalb des eigenen Zugs agieren. Im Siegerteam bekommt jeder Enttarnte einen Punkt, jeder nicht Enttarnte zwei; nach fünf solchen Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
Eine gelungene Variante eines bekannten Prinzips, die mit zunehmender Spieleranzahl immer besser funktioniert, allerdings nur für Gruppen, die intensive Interaktion mit Verhandeln und auch Hinterlist und Täuschung mag.


Spieler: 5-15
Alter: 12+
Dauer: 45+
Autor: Alex Weldon
Grafiker: Marina Fahrenbach
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Deduktion, Kommunikation
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: cn de en fr kr ru
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gelungene Thema-Variante
Umso besser je mehr Spieler
Sehr viel Interaktion
Aktive Beteiligung nötig
 
Vergleichbar:
Alle Varianten der Werwolf-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Korea Boardgames, Lifestyle Boardgames, MJ Games, Swan Panasia
 
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 2 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
PLANET STEAM
 
WASSER ALS ROHSTOFF
 
Der Dampfplanet Steam liefert Rohstoffe - Wasser, Erz, Quarz und Energie - die abgebaut und gewinnbringend gehandelt oder zum Ausbau der Förderanlagen genutzt werden, um Credits zu verdienen. Die Produktion erfolgt über variable Fabrikationsanlagen, Tanks genannt. 
Eine Runde besteht aus vier Phasen: Ausbreitungsphase - man platziert Bonusrohstoffe, ersteigert Spezialisten, setzt Besitzmarker auf den Plan und setzt das Unterstützungsluftschiff ein. Die Spezialistenkarten bestimmen die Spielerreihenfolge und liefern Spezialeigenschaften. Tankphase - Man kauft Tanks, Konverter und Kompressoren und organisiert diese neu. Man kann auch Aufwertungen für Frachter kaufen, Frachter können nur die auf ihnen angezeigten Rohstoffe transportieren. Rohstoffphase - man fördert Rohstoffe und verkauft oder kauft diese an der Rohstoffbörse. Abschlussphase - die lokalen Tanks werden aufgefüllt, der Rundenmarker wird versetzt und der Spielplan sowie Spezialistenkarten werden für die nächste Runde vorbereitet. Am Ende der letzten Runde werden Besitztümer in Credits umgerechnet - Rohstoffe mit dem aktuellen Preis an der Rohstoffbörse, Zonen und Tanks mit 25 Credits sowie Kompressoren und Luxusquartiere mit je 50 Credits - und zu den Creditmarkern addiert. Wer das größte Vermögen erwirtschaftet hat, gewinnt. 
Auch in der Neuauflage ist Planet Steam ein anspruchsvolles und empfehlenswertes Spiel mit attraktiver Ausstattung, Änderungen gibt es bei in den Begriffen und dem Design des Materials, der Ablauf wurde gestrafft, Spieldauer und Spielvergnügen sind geblieben.
 
Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 180+
Autor: Heinz-Georg Thiemann
Grafiker: David Ardila, Chris Beck, Brian Schomburg
Preis: ca. 45 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Wirtschaft, SciFi
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en es
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Neuauflage
Erstauflage LudoArt / Heidelberger2008
Umfangreiche, komplexe Regeln
Spielerfahrung nötig
Lange Spieldauer
 
Vergleichbar:
Alle komplexen Wirtschaftsspiele
 
Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, Edge Entertainment
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ROBINSON CRUSOE: DIE FAHRT DER BEAGLE
 
KAMPAGNE ZU DARWINS REISE
 
Diese Erweiterung für Robinson Crusoe: Abenteuer auf der verfluchten Insel basiert auf tatsächlichen Ereignissen an Bord der HMS Beagle. Man verkörpert Mannschaftsmitglieder und muss in den einzelnen Szenarien die Ereignisse bewältigen und Darwin bei seinen Forschungen unterstützen. Die fünf Szenarien bauen aufeinander auf und ergeben zusammen eine vollständige Kampagne. Dazu kommt noch Kampagnen-unabhängiges Material, das mit dem Grundspiel oder dieser Erweiterung benutzt werden kann.
Da das Resultat eines Szenarios das nächste Szenario beeinflusst, müssen die Szenarien in Reihenfolge und mit denselben Charakteren (Zahl und Typ) gespielt werden, man darf die Reihenfolge der Charaktere nicht verändern. Stirbt ein Charakter, ist ein Szenario sofort verloren, kann aber wiederholt werden und es gibt auch Hilfestellung wenn man unbedingt ein Szenario einzeln spielen will oder Resultate nicht notiert hat. Spielziel ist, nach fünf Szenarien möglichst viele Wissenspunkte zu haben, dazu muss man alle überleben und die Siegbedingungen der einzelnen Szenarien erfüllen.
Szenarien sind: 1 - Darwin sammelt Beispiele für Flora und Fauna; 2 - Sturmschäden an der Beagle reparieren und Insel verlassen; 3 - Meeresfahrt überstehen und nautische Messungen durchführen; 4 - Stämme der Insel entdecken - 5 - Die Mannschaft erkrankt und die Sammlung aus Szenario 1 muss gesichert werden.
Eine Erweiterung, die das Grundspiel nicht nur verbessert, sondern in ungeahnte Expertenhöhen hebt, ein fantastisches Spielerlebnis mit unglaublich viel Tiefe und Atmosphäre, das man sicher zur Ergebnisverbesserung oder zum noch einmal Erleben wieder hervorholen wird.
 
Spieler: 1-4
Alter: 10+
Dauer: 120+
Autor: Robert Masson, Ignacy Trzewiczek
Grafiker: Mateusz Bielski, Mariusz Gandzel, Barbara Trela-Szyma, Karolia Węcka, Maciej Mutwil
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2014
Web: www.pegasus.de
 
Genre: Abenteuer, Szenarien
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr kr pl ru
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Erweiterung mit fünf Szenarien
Attraktive, geradezu liebevolle Ausstattung
Gute Regeln, kreativ/originelle Szenarien
Noch besser als das schon tolle Grundspiel
 
Vergleichbar:
Robinson Crusoe: Abenteuer auf der verfluchten Insel
 
Andere Ausgaben:
Portal Games, Hobby World, Dice Tree Games, Filosofia Editions
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 2 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ROBORAMA
 
KARTENGESTEUERTE ROBOTER


Vier Roboter jedes Spielers treten in der RoboRama Arena an und müssen vom Startfeld in die gegenüberliegenden Zielfelder der eigenen Farbe gezogen werden, die Roboter eines Spielers beginnen also im Zielbereich der gegenüberstehenden Roboter. Man steuert seine Roboter mit Karten im Wert von1 bis 5 und einer Chipkarte, alle Steuerkarten liegen offen mit der Basis-Seite aus. 
Man spielt eine seiner Karten und bewegt den Roboter dementsprechend, dabei versucht man Karten und Strecken optimal zu kombinieren. Betritt ein Roboter sein Zielfeld, muss der Gegner eventuell dort noch vorhandene Roboter aus der Startzone wegbewegen. Andere Roboter können blockieren oder blockiert werden. Wer keinen seiner Roboter bewegen kann, verliert sofort. Es gewinnt, wer zuerst seine Roboter auf den gleichfarbigen Zielfeldern untergebracht hat. Spielt man die Chipkarte, bekommt man eine Steuerkarte zurück.
Es gibt drei Spielvarianten: Im Basisprogramm nutzt man nur die Grundbewegungen, vertikal oder horizontal ohne Abbiegen und nur mit Überspringen eigener Roboter, fremde Zielzonen können nicht betreten werden, eigene darf man beliebig oft betreten und verlassen. Im zweiten Programm kommen Spezialbewegungen auf der Kartenrückseite dazu und im dritten Programm kommt der Chaos-Bot ins Spiel, er bringt eine Zufalls- und Ärgerkomponente ins Spiel. 
Ein Vergleich mit Roborally liegt nahe, ist aber nicht zulässig, denn es gibt keine Aktionsfelder und auch kein Zufallselement, da alle Karten aller Spieler - außer in der Chaos-Bot-Variante - sichtbar sind, blockieren und taktisches destruktiv spielen sind essentiell. Ohne Chaos-Bot ein Leckerbissen für Taktiker!


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Dennis Kirps, Gérard Pierson
Grafiker: Imelda und Franz Vohwinkel
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Playthisone 2014
Web: www.playthisone.com
 
Genre: Figuren bewegen, Ziel erreichen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
In zwei der drei Varianten kein Zufallselement
Spektakulär schöne Roboter als Spielfiguren
Chaos-Bot Variante bringt Zufallselement
 
Vergleichbar:
Roborally für das Thema, ansonsten „Start/Ziel mit Hindernissen“-Laufspiele
 
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 
 
 
 
ROLL FOR THE GALAXY
 
MIT WÜRFELN DURCH DIE GALAXIS


In dieser Variante von Race for the Galaxy nutzt man Würfel, um ein Sternenreich aufzubauen. Würfel repräsentieren Arbeiter, die man nutzt um neue Technologien zu entwickeln, Welten zu besiedeln und Güter zu verschiffen. Man hat in seiner Auslage eine Fraktionstafel und eine Heimatwelt und nutzt weiße Würfeln für Heimat, zu Beginn 3 im Becher und 2 im Bürgerzentrum, und später auch bunte Würfel für Welten im Imperium. 
Man spielt in Runden, jede Runde besteht aus fünf Schritten: 1) man würfelt seine Würfel. 2) Man ordnet die Würfel zu und wählt eine Phase. 3) Man enthüllt seine Arbeiter-Zuordnung. 4) Die Phasen werden abgewickelt - Erforschen, Entwickeln, Besiedeln, Produzieren oder Verschiffen. Alle Spieler machen das gleichzeitig, aber man führt nur Phasen aus, die von irgendjemand gewählt wurden. Alle Arbeiter einer Phase müssen, wenn möglich, verwendet werden, man verwendet sie einzeln nacheinander und sie können in jede Reihenfolge verwendet werden. Genutzte Arbeiter gehen ins Bürgerzentrum zurück. Bleiben ungenutzte Arbeiter über, gehen sie in den Würfelbecher. 5) Man verwaltet sein Reich: Rekrutieren von Arbeitern aus dem Bürgerzentrum für je 1 Galactic Credit, Rückholen von Entwicklern, Siedlern und Waren für den Würfelbecher, Umdrehen der Phasen-Kärtchen und auf Spielende überprüfen.
Varianten von Spielen mit anderem Material liefern normalerweise nicht unbedingt eine Verbesserung. Diese Würfelvariante des Kartenspiels Race for the Galaxy hingegen ist ein Hit! Wesentlich besser zugänglich, schneller zu spielen, verständlicher und rundherum gelungen. Die Würfel sind zwar laut, illustrieren das Geschehen aber hervorragend.
 
Spieler: 2-5
Alter: 14+
Dauer: 45+
Autor: Wei-Hwa Huang, Tom Lehmann
Grafiker: Martin Hoffmann, Claus Stephan, Mirko Suzuki
Preis: ca. 60 Euro
Verlag: Rio Grande Games 2014
Web: www.riograndegames.com
 
Genre: Würfeln, Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Fantastische Umsetzung eines Kartenspiels in ein Würfelspiel
Flair des Spiels bleibt erhalten, wird sogar verbessert
Würfelverwendung erleichtert den Zugang zu Spiel und Story
Nur auf Englisch verfügbar
 
Vergleichbar:
Race for the Galaxy, alle Aufbau- und Worker Placement Spiele mit Verwendung von Würfel-Platzierungen für Aktionen
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
RUN, FIGHT, OR DIE! 
 
MIT WÜRFELN GEGEN ZOMBIES
 
Ein Spiel mit Zombiethema - man ist ein Einwohner von Hokenville, einer Kleinstadt, die von Zombies überrannt wird. Man hat sein eigenes Brett und steht quasi allein den Zombieherden gegenüber, hat aber dafür einen einzigartigen Charakter mit speziellen Fähigkeiten und bemüht sich, möglichst viele Ortsbewohner zu retten. Diese Ortsbewohner werden zu Anhängern und bringen ihre speziellen Fähigkeiten, aber auch Probleme mit, aber auf jeden Fall Siegpunkte, je problematischer sie sind, desto mehr Siegpunkte sind sie wert.
Ein Spielerzug besteht aus verschiedenen Phasen, die hintereinander abgewickelt werden, bevor der nächste Spieler an der Reihe ist: Aktionsphase - man würfelt und wertet die Würfel für Ereignisse aus, dann kann man neu würfeln und die Würfel für Aktionen, Charakterkombinationen etc. auswerten. Dann kommt die Phase der Zombiebewegung, jeder Zombie rückt eine Zone vor und der Mutant Zombie greift an, wenn er aktiv ist. In der Jagdphase kommen dann für jeden Spieler auf seinem Plan neue Zombies in Zone 3 dazu, auf Basis der Zombie-Symbole on den Würfeln und sonstiger Bedingungen. Zuletzt wird auf Spielende-Konditionen überprüft: Ein Spieler stirbt oder hat fünf Anhänger und löst das Endspiel aus oder alle 20 Mutant Boss Wunden-Marker wurden verdient oder X Anhänger sind aktiv, wenn die Town Line Karte gezogen wird. Endet das Spiel, wertet man verbliebene Lebenspunkte minus Wunden, Anhänger und VP Marker.
Ein Zombie-Spiel wie man sie kennt, mit einigen gelungenen Details wie den Anhängern, die Hilfe und Probleme bringen. Für Freunde von Zombie-Spielen sicher eine attraktive Ergänzung des Genres.
 
Spieler: 1-4
Alter: 14+
Dauer: 60+
Autor: Richard Launius
Grafiker: Julia Semionova, Andre Garcia und Team
Preis: auf Anfrage
Verlag: 8th Summit Games 2014
Web: www.8thsummit.net
 
Genre: Zombie, würfeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Gemeinsame Ausgabe mit Greyfox Games
Standard-Grundmechanismen, bestimmt durch Würfelergebnisse
Erweiterungen verfügbar
 
Vergleichbar:
Alle Zombie-Abenteuer-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Arclight, Japan
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SÄRGE SCHUBSEN
 
HAUSPUTZ IN DER VAMPIRBURG


In der Vampirburg wird aufgeräumt, die Särge müssen raus! Man hat vier Vampirkarten vor sich liegen, sie zeigen Farbkreise - lila oder gelb - und Symbole - Flügel, Mond oder Schädel. Die Knoblauchkarte liegt in der Mitte. 
Der aktive Spieler wirft zwei Würfel - hat man Farbe + Symbol des Resultats auf einer seiner Vampirkarten, schlägt man auf die Knoblauch-Karte. Der Schnellste dreht die entsprechende Karte auf die Sargseite. Ab nun darf er sie nicht mehr anschauen. Wird die gleiche Kombination wieder gewürfelt und man reagiert wieder am schnellsten, darf man den Sarg wegschubsen und bekommt eine neue Karte. Man darf auch, wenn man weiß, dass bei einem Mitspieler die gewürfelte Kombination verdeckt liegt, auf die Knoblauchkarte schlagen. Hat man Recht, wird die Karte wieder auf Vampir zurückgedreht. Für Würfelergebnisse mit ! gelten Sonderregeln: ! + Flügel - Wer zuerst schlägt, darf eine eigene offene Karte umdrehen oder eine verdeckte wegschubsen oder eine verdeckte Karte eines Mitspielers auf Vampir zurückdrehen. ! + Mond - wer zuerst schlägt, darf zwei verdeckt Karten von ein oder zwei Mitspielern vertauschen. ! + Schädel - niemand darf schlagen. Bei Fehler jeder Art muss man als Strafe eine verdeckte Karte wieder auf die Vampirseite drehen oder - so er keine hat - eine weitere Karte nehmen. Wer als Erster vier Särge wegschubst, gewinnt.
Verflixt, warum würfelt keiner lila + Mond, damit ich meinen Sarg wegschubsen kann. Grrr! Aber mein Nachbar hat rot + Flügel umgedreht, also Klatsch und zurück auf Vampir für seine Karte! Herrlich ärgerlich, herrlich lustig, wieder ein großes kleines Spiel!


Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Thierry Chapeau
Grafiker: Rolf Vogt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele 2015
Web: www.schmidtspiele.de
 
Genre: Würfel, Reaktion, Merken
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Witziges Thema
Tolle Grafik
Merken verdeckter Karten ist eine zusätzliche Herausforderung
Super Spiel für zwischendurch
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Reaktionen auf Würfelresultate
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 1
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SAU-BANDE!
 
FERKEL SCHLEUDERN MATSCH
 
Ferkel wollen Ferkel sein - während Mama Sau badet, schleudern sie den Matschball hin und her und wollen natürlich von Mutter Sau nicht damit erwischt werden. Das Spielfeld aus Zaunteilen, Seitenbegrenzungen und Ferkel wird aufgebaut, der Timer kommt in die Mitte des Spielfelds. Da immer alle Ferkel mitspielen, spielt zu zweit jeder mit zwei Ferkeln nebeneinander. Zu dritt spielt pro Durchgang reihum jeweils ein Spieler mit zwei Ferkeln und zu viert hat natürlich jeder ein Ferkel. 
Der Zeitgeber startet den Timer und dann schleudern die Spieler den Matschball durch Drücken des Ferkelkopfs zum nächsten Ferkel; fliegt er aus dem Spiel oder rollt am Ferkel vorbei, nimmt man ihn zurück und schleudert erneut. Taucht die Mutter auf, nimmt der Spieler, bei dem der Matschball in diesem Moment liegt, einen der verdeckten Wasch-Dich-Chips - ist dieser weiß, ist der Spieler Zeitgeber der nächsten Runde. Ist der Chip rosa, gibt es ein Pfützenfest: Der Timer wird entfernt und stattdessen die Pfütze ins Spielfeld gesetzt. Dann schleudern alle reihum den Ball Richtung Pfütze. Wer in die Pfütze trifft - man hat drei Versuche - darf einen Chip abgeben. Muss jemand seinen dritten Wasch-Dich-Chip nehmen, egal welcher Farbe, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Wasch-Dich-Chips.
Für Gruppen mit bis zu acht Spielern kann man die Team-Variante spielen - ein Spieler als Ferkel schleudert mit geschlossenen Augen, sein Klopfer signalisiert durch Drücken der Schulter, wann geschleudert werden muss.
Action wie sie für Kinder sein soll! Lustiges Thema, das man auch irgendwie nachvollziehen kann, gut funktionierende Spieleinheit und einfache Spielregeln!


Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: nicht genannt
Grafiker: Dusan Lakicevic
Preis: ca. 26 Euro
Verlag: Ravensburger 2014
Web: www. Ravensburger.de
 
Genre: Action, Geschicklichkeit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Witziges, kindgerechtes Thema
Gut funktionierende stabile Spieleinheit
Viel Spielspaß, auch für Familien und Erwachsene allein
 
Vergleichbar:
Looping Louie und andere „ich will sofort wieder spielen“ Action-Spiele
 
Andere Ausgaben:
In holländischer und französischer Sprache
 
Zufall (rosa): 2
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 
 
 


SCHARFE SCHOTEN
 
AM MEISTEN PFEFFER, AM WENIGSTEN CHILI
 
Für dieses Stichkartenspiel nutzt man je 12 Würzkarten in vier Farben mit entsprechend farbiger Rückseite sowie 12 Zahlenkarten und vier Farbkarten zur Bestimmung der Supertrümpfe und Trumpfreihenfolge,
Die Würzkarten werden jede Runde gemischt und verteilt, restliche Karten werden farbsortiert, versetzt und verdeckt als Gewürzschrank ausgelegt. Die vier Farbkarten liegen aus und man legt von den gut gemischten Zahlenkarten eine verdeckt darunter, danach wird aufgedeckt und sortiert und es ergibt sich, zum Beispiel, die Trumpfreihenfolge Gelb 1- Rot 2 - Schwarz 9 - Grün 10; Grün 10 sticht alles außer Schwarz 9, Rot 2 und Gelb 1, usw. Diese vier Karten sind Supertrümpfe und die wertvollsten im Spiel. Vor jeder Runde tippt man mit seinen vier Gewürzkärtchen, von welcher Farbe man die meisten und von welcher die wenigsten Karten sammeln wird. Durch die farbigen Rückseiten weiß man, welche Farben die Mitspieler auf der Hand haben. Im Stichspiel gilt Farbzwang, auch für Supertrümpfe. Wer den Stich macht, nimmt die Karten des Stichs und dazu - verdeckt, ohne sie anzuschauen - eine Karte aus dem Gewürzschrank. Sind alle Karten gespielt, punktet man für richtige Vorhersagen: 5 Punkte für völlig korrekt, 3 Punkte für einen Gleichstand und - sind beide Vorhersagen richtig - die Differenz der Kartenanzahl der beiden Farben. War jeder einmal Startspieler, gewinnt man mit den meisten Punkten! 
Originell, mit selten verwendeten Mechanismen wie Farbrückseiten und Supertrumpf genauso wie eine Vorhersage nicht über Stichanzahl, sondern Kartenmenge pro Farbe - ein gut gewürzter Leckerbissen für Freunde von Stichkartenspielen.


Spieler: 3-4
Alter: 10+
Dauer: 30
Autor: Arve D. Fühler
Grafiker: Victor Boden
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2014
Web: www.zoch-verlag.com
 
Genre: Stichspiel, Ergebnisvorhersage
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Seltenes Element der Farbanzeige auf Kartenrückseite
Nur für Familien mit Spielerfahrung
In Kombination mit Supertrumpf viele neue Möglichkeiten an Taktik und Strategie
Viel Interaktion, gutes Ärgerspiel
 
Vergleichbar:
Alle Stichspiele mit Resultat-Ansage
 
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
SHEEP & THIEF
 
HÜTTEN UND DIEBE


Vor einigen Tagen durften wir uns über ein Paket mit Spielen aus Japan freuen, darunter auch Sheep & Thief: Man legt Karten aus, bewegt Schafe und Schafsdiebe oder verlängert Straßen und Flüsse. 
Man beginnt mit einer Startkarte auf seinem eigenen Plan und fünf Karten, die man draftet, bis man wieder fünf Karten vor sich liegen hat. In seinem Zug legt man eine Karte aus der Hand orthogonal an eine schon vorhandene Karte an. Zeigt die gelegte Karte Schafe, bekommt man so viele Schafe und setzt sie auf die Karte. Schäferhunde auf der Karte erlauben, alle Schafe auf einer Karte so viele Schritte wie es Schäferhunde sind, zu bewegen. Die Anzahl abgebildeter Diebe auf einer neu gelegten Karte gibt die Anzahl Schritte an, um die sich jeder Dieb, auch jene der anderen Spieler, bewegen muss. Betritt dadurch ein Dieb eines Mitspielers eine Karte mit Schafen, bekommt man von diesem alle diese Schafe für seinen eigenen Pferch. Erwischt ein eigener Dieb Schafe, gehen sie in den Vorrat. Hütten auf Karten beschützen Schafe, die dorthin gezogen werden, vor Dieben. Sind vier Karten gespielt, endet die Runde, jeder bekommt vier Karten und es wird wieder gedraftet. Nach drei Runden erhält man 1 Punkt für jedes Schaf auf dem Plan und im Pferch, für Straßen vom Haus auf der Startkarte zu den Städten rechts oben und unten am Plan 5 bzw. 10 Punkte sowie 2 Punkte für jede Flusskarte, die mit mindestens einer weiteren Flusskarte verbunden ist.
Nichts aufregend Neues, aber ein attraktives Legespiel in der Tradition von Carcassonne, mit fluffigen Wattebällchen als Schafe und Interaktion trotz individueller Pläne durch die Diebe.
 
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Yuichi Sakashita
Grafiker: U-i, Tansan
Preis: Auf Anfrage
Verlag: Power 9 Games 2014
Web: http://powernine.blog
 
Genre: Legen, sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Eigentlich ein Mehrspieler-Solitärspiel, aber doch Interaktion durch die Diebe 
Hübsches Material
Gute Regeln
 
Vergleichbar:
Carcassonne und andere Kartenlegespiele mit Auswirkungen von gelegten Kärtchen
 
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
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STERN VON AFRIKA
 
AUF DIAMANTENJAGD IN AFRIKA


Es gilt, den „Stern von Afrika“, den größten Diamanten der Welt, zu finden und über Land, zur See oder auf dem Luftweg nach Tanger oder Kairo bringen. 
Die Spielmarken mit Edelsteinen, Hufeisen und Räubern oder ohne Markierung werden verdeckt auf den roten Feldern des Plans ausgelegt. Man beginnt mit einem Startkapital von 300 $ und wählt Kairo oder Tanger als Startfeld. Die Strecke besteht aus roten und schwarzen Feldern.
Man würfelt und zieht zu Land kostenlos ebenso viele Felder in beliebiger Richtung, man kann Schritte verfallen lassen. Zur See bezahlt man 100 $für jeden Abschnitt zwischen zwei roten Punkten und zieht das Würfelergebnis entlang aller Felder,
Kann man nicht bezahlen, darf man pro Runde nur einen Punkt auf der Seeroute ziehen. Auf dem Luftweg nutzt man nur die roten Punkte und bezahlt 300 $ pro Punkt/Schritt.
Einen Marker auf einem roten Feld kann man um 100 $ kaufen. Kann oder will man dies nicht, muss man 4, 5 oder 6 würfeln um weiterziehen zu können. Kauft man, bekommt man für Edelsteine zwischen 300 und 1000 $, an die Räuber verliert man alles Geld. Den „Stern von Afrika“ behält man und geht schnellstmöglich damit nach Tanger oder Kairo. Ein Hufeisen nimmt man nur, wenn der „Stern von Afrika“ schon gefunden wurde. Einige Ortsfelder sind Ereignisfelder mit sofortiger Wirkung. Wer mit dem „Stern von Afrika“ Tanger oder Kairo erreicht, gewinnt, außer der Besitzer eines Hufeisens erreicht vorher eine der Städte.
Ein Klassiker im Genre der Familienspiele, mit einfachen Regeln, erstmals 1951 in Finnland erschienen und seit den 50er-Jahren bei Piatnik im Programm. Im wahrsten Sinn des Wortes alt, aber gut!


Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Kari Mannerla
Grafiker: Elisabeth Plangger
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Piatnik 2015
Web: www.piatnik.com
 
Genre: Lauf/Würfel, Ressourcen
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: cz de hu sk + en et fi se
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Neuauflage
Erstmals erschienen 1951
Klassischer Lauf/Würfel-Mechanismus
Attraktives einfaches Familienspiel
 
Vergleichbar:
Alle Lauf/Würfelspiele mit Streckenkosten und Ereignissen
 
Andere Ausgaben:
Peliko, Finnland; Alga, Schweden
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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THE RAVENS OF THRI SAHASHRI
 
DEDUKTIVE LEBENSRETTUNG


Um Ren zu retten, muss Feth durch Erraten der Farben von vier Karten in ihr „Herz“ schauen. Ren gibt ihm dazu Hinweise, die Kommunikation erfolgt über die Auswahl von Karten. Im Spiel sind Karten in fünf Farben und mit den Werten 1-5 und es werden drei Abschnitte aus jeweils mehreren Runden gespielt.
Die oberste Karte wird als Beginn von Feths Puzzle, genannt Atman, ausgelegt. Dann zieht Ren vier Karten vom Stapel und legt sie senkrecht in einer Anordnung ihrer Wahl als ihr Herz aus. Zu Beginn einer Runde legt Feth beliebig viele Karten vom Stapel aus, geht dabei der Stapel zu Ende, haben beide verloren. Für gezogene Raben gelten sehr komplexe Sonderregeln. Aus den gezogenen Karten legt Feth mindestens eine in den Atman, wobei er versucht, Ren eine möglichst große Auswahl an Farben und Zahlen zu geben und gleichzeitig einen gleichfarbigen Block im Wert von 7 zu erzielen. So ein Block verjagt einen Raben und Ren deckt eine Karte dieser Farbe im Herz auf, wenn vorhanden. 
Dann antwortet Ren und nimmt eine Karte aus dem Atman, um ihr Gedicht, nacheinander insgesamt vier Reihen mit den Werten 7-7-7-5, zu bilden. Die Eigenschaften der Karten in diesen Reihen können von Feth jederzeit genutzt werden. Ein Abschnitt ist komplett wenn Rens Reihen komplett sind oder der Atman nur Farben in Rens Herz zeigt. Im dritten Abschnitt muss Ren pro Runde eine Reihe komplettieren und der Atman muss am Ende ihrem Herz entsprechen, oder beide Spieler haben verloren.
„Nur“ ein Deduktionsspiel, und auch noch kooperativ, aber das Spiel hat es in sich - Regeln, Ablauf, Sonderregeln für Legen im Atman, die Raben, usw. - nur geeignet für absolute Experten.
 
Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 45
Autor: Kuro
Grafiker: Rapan, Romannu, Hambaagu
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Manifest Destiny 2014
Web: www.japonbrand.com
 
Genre: Kooperative Deduktion
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: en jp
Text im Spiel: ja 
 
Kommentar:
Absolut nur für Experten
Sehr viele Ausnahmen und Sonderregeln
Im Prinzip Frage-Antwort-Mechanismus zu Farben und Zahlen
 
Vergleichbar:
Grundsätzlich Deduktionsspiele, in dieser Mischung von Thema und Regeln aber einzigartig
 
Andere Ausgaben:
Japanische Ausgabe
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
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TRÄXX
 
ROT-GELB-GRÜN-FÜNF


Jeder Spieler hat ein eigenes Tableau mit Farbfeldern, eines davon markiert mit einem Punkt als Start und neun Felder sind mit den Zahlen 2 bis 10 markiert. Farb- und Zahlenfelder sind auf allen Tableaus identisch, der Startpunkt variiert.
15 Karten zeigen jeweils vier oder fünf Farbfelder. In jeder Runde deckt ein Spieler eine Karte auf und danach können alle Spieler mit den auf dieser Karte abgebildeten Farbfeldern ihre Strecke auf dem eigenen Tableau verlängern, müssen nicht alle Felder nutzen oder können passen. Die abgebildeten Farben können in beliebiger Reihenfolge genutzt werden. Die Strecke soll möglichst viele Zahlenfelder enthalten und darf pro Zug nur an einem Ende verlängert werden. Die Strecke darf auch keine Lücken aufweisen und darf sich auch nicht selbst berühren oder kreuzen, das heißt, jedes Feld am Tableau kann ein einziges Mal betreten werden. Wer als Erster eine Zahl einbaut, bekommt dafür den Zahlenwert als Punkte. Wer danach im Spielverlauf diese Zahl in seine Strecke einbaut, bekommt nur mehr die Hälfte des Zahlenwerts als Punkte, aufgerundet. Wichtig ist auch, möglichst viele Felder in die Strecke einzubauen, denn nicht angeschlossene Felder bringen am Ende Punkteabzug.
Nach 15 Runden gewinnt man mit den meisten Punkten aus Zahlenpunkten minus einen Punkt für jedes nicht in die Strecke eingebaute Feld.
In der Solitärvariante punktet man nur dann den vollen Zahlenwert, wenn man vorher keine höhere Zahl erreicht hat. 
Abstrakt, einfach, schnell zu spielen und immer wieder spannend - es muss doch funktionieren, alle Felder zu erreichen! Und schon sind die Tableaus abgewischt und eine neue Partie beginnt!
 
Spieler: 1-4
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Grafiker: Oliver und Sandra Freudenreich
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: nsv 2015
Web: www.nsv.de
 
Genre: Strecken zeichnen
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Extrem einfache Regeln
Keinerlei Interaktion
Hoher Wiederspielreiz
Gute Solitär-Variante
 
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Thema Felder verbinden
 
Andere Ausgaben:
White Goblin Games
 
Zufall (rosa): 2
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
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VON DRACHEN UND SCHAFEN
 
HIRTIN, DRACHE, DIEB UND SCHÄTZE
 
Drachen auf Schatzjagd, aber die Schätze verstecken sich hinter Schafen - die doppelseitigen Karten zeigen auf einer Seite Schafe, auf der anderen Schätze und Aktionen.
Vier Schafe liegen als Weide aus und man beginnt mit vier Karten. In seinem Zug zieht man immer zuerst Karten von Weide oder Stapel - Handkartenlimit ist 10 - und spielt danach bis zu zwei Karten aus oder passt. Als Karte spielt man Schätze, Höhle und Aktionen, Schafe können nur zum Bezahlen eines Schatzes genutzt werden. Legt man einen Schatz aus, wirft man die entsprechende Anzahl und Art von Schafen aus der Hand ab, die Schätze werden nach Farben sortiert ausgelegt. Höhlen legt man gratis aus, sie bringen Zusatzpunkte, wenn es Farbübereinstimmung zwischen Höhlen und Schätzen gibt. Als Aktion gibt es Wütender Mob - alle Mitspieler verlieren die Hälfte ihrer Handkarten; Hirtin - man zieht 2 Karten mehr; Dieb - man zieht man zwei Karten von einem Mitspieler; Ritter - ein Mitspieler muss aussetzen; Drache - wehrt eine Aktion ab, aber nicht Drache oder Zauberer; Zauberer wird mit Mob, Hirtin, Dieb oder Ritter gespielt und macht die Aktion unabwehrbar; Einhorn schützt eine Runde vor jeder Aktion. Spielt jemand seine 10. Schatzkarte, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten. 
Viele lila Schafe auf der Hand können den Gegnern einen wertvollen lila Schatz anzeigen, also Achtung vor dem Ritter oder dem Mob! Daher sollte man doch ein paar Drachen oder Einhörner in der Hinterhand haben! Eine gelungene Mischung, toll illustriert, aus Glück beim Kartenziehen, Taktik und gut tariertem Ärgerfaktor, die am besten zu viert funktioniert!


Spieler: 2-4
Alter: 9+
Dauer: 45+
Autor: Nathanael Mortensen
Grafiker: Jonas Åkerlund
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Kosmos 2015
Web: www.kosmos.de
 
Genre: Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 
 
Kommentar:
Kartenrücken geben Hinweise
Gute Mischung aus Taktik und Zufall
Hoher Ärgerfaktor aus Aktionskarten
Sehr attraktive Illustrationen
 
Vergleichbar:
Set-Sammelspiele mit Aktionen
 
Andere Ausgaben:
Dragon’s Hoard, Mortensen Games
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
WAKANDA
 
WETTBEWERB IM TOTEM SCHNITZEN
 
Nach jeweils 100 Monden treffen einander Angehörige verschiedener Stämme um neue Totems zu schnitzen, die die Werte der Familie und des Dorfes, Mut und Kultur repräsentieren. Wer die drei prestigeträchtigsten Totems errichtet, gewinnt den Wettbewerb. Der Wert eines Totems hängt von Inhalt und Standort ab. 
Jeder Spieler bekommt seinen Kopfschmuck, entweder drei Flügel oder drei Kämme. Von den verdeckt gemischten Dorfplättchen werden zwei unbesehen aus dem Spiel genommen, die anderen werden offen in einer Reihe ausgelegt, drei davon sind verfügbar, die restlichen werden als noch nicht verfügbar um 90 Grad gedreht. Alle 21 Totems werden in den Beutel gelegt. Abwechselnd ziehen die Spieler ein Totem und hat dann die Wahl: Man kann a) ein Totem auf einem verfügbaren Dorf beginnen - pro Dorf ist ein Totem möglich - oder ein schon vorhandenes Totem vergrößern oder b) ein beliebiges Totem durch Aufsetzen eines Kopfschmuck-Stücks abschließen. Man darf nicht passen. Hat man seine drei Kopfschmuckstücke verbaut, spielt man trotzdem weiter bis entweder alle sechs Totempfähle vollendet sind oder man keine Totems mehr hat und der Beutel leer ist. Sind alle Totems gebaut, punktet man für Eigenschaften aus den Dörfern in den eigenen Totems: 8 Punkte pro Adler, 5 Punkte pro Häuptling, 4 pro Tomahawk, 3 pro Haut, 2 pro Tipi und pro Farbe. Hat man ein Totem im Dorf mit Sonnensymbol, addiert man noch einen Punkt pro Sonne, wenn nicht, verliert man einen Punkt pro Sonne auf eigenen Totems.
Im Grunde ein Optimierungsspiel zwischen verfügbaren Bauplätzen und gezogenen Teilen, mit Startspielervorteil und Einschränkung durch die gezogenen Teile.
 
Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Charles Chevallier
Grafiker: Loic Billiau
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Blue Orange Games 2014 
Web: www.hutter-trade.com
 
Genre: Setzen für Punkte
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl pt
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Hübsches Material
Nette Story
Doppelt glückslastig durch Totems ziehen und Dorfauslage
Erweiterung Three Little Coyotes
 
Vergleichbar:
2-Personen-Setzspiele mit Mengen-Zielvorgabe
 
Andere Ausgaben:
HUCH! & friends 2015
 
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ZOMBEASTS
 
NÄCHTLICHE SCHOSSTIERE


Auf den 90 Karten ist je ein Zombie-Schoßtier abgebildet, mit Punktewert und Farbe - weiß als Joker - plus Viertelmond in einer der unteren Ecken. Man hat drei Karten und legt reihum eine Karte vor sich aus, um Vollmonde zu beginnen oder fortzusetzen, jeweils höchstens einen pro Farbe und Spieler. Joker kann man zu jeder Farbe legen oder gegen eine Karte in der Mondauslage eines anderen Spielers tauschen. Ein fertiger Vollmond wird als Siegpunkte weggelegt und man kann einen neuen Vollmond dieser Farbe beginnen. Für einen Vollmond aus vier verschiedenen Tieren darf man eine weitere Karte aus dem Vorrat als Siegpunkte weglegen. Legt man gleiche Tiere in einen Vollmond, darf man eine weitere Handkarte auslegen. Man zieht danach so viele Karten nach, wie die Dunkelziffer des Tieres angibt, in beliebiger Mischung vom offenen Vorrat von drei Karten, dem Nachziehstapel oder aus der Hand von Mitspielern, nur eine Karte pro Spieler. 
Kann man keine Karte der Hand nutzen, legt man diese Karten offen als Minuspunkte weg und zieht drei neue Karten. Ist der Ziehstapel leer, sind nach dem soeben aktiven Spieler alle noch einmal an der Reihe und dürfen Karten legen. Dann gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. In der Meister-Variante haben die Tiere Spielzeug mit Sonderfähigkeiten, die man alternativ zu einer Zombeast-Verstärkung aus dem Legen gleicher Tiere nutzen kann.
Nun, die Idee ist nett und die Tierchen hübsch gruselig in diesem Set-Sammelspiel wohl eher für Spieleinsteiger, da es eigentlich, außer man spielt die Meister-Variante, nur zwei Taktik-Alternativen gibt - gleiche Tiere oder verschiedene Tiere.


Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Kinjiro
Grafiker: Oliver und Sandra Freudenreich
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: HUCH! & friends 2014
Web: www.hutter-trade.com
 
Genre: Set sammeln
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
 
Kommentar:
Nette Illustrationen
An sich einfache Regeln, aber etliche Ausnahmen
Am besten für Spielanfänger geeignet
 
Vergleichbar:
Alle Set-Sammelspiele mit vier Karten pro Set
 
Andere Ausgaben:
Bard Centrum Gier
 
Zufall (rosa): 2
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


 



ALLES GESPIELT 
 
 
 
ZOMBIE 15‘
 
TEENAGER KÄMPFEN UMS ÜBERLEBEN


Als Teenager-Gruppe hat man 15 Minuten, um einer Zombieherde zu entkommen. Das kooperative Spiel kann als Kampagne oder in einzelnen Szenarien gespielt werden, man kann auch eigene Szenarien entwerfen. Um ein Szenario zu gewinnen müssen die Helden überleben und das vom Szenario vorgegebene Ziel erreichen, bevor der Soundtrack zu Ende ist. 
Solange der Soundtrack läuft ist man mit seinem Helden reihum am Zug, ein spezielles Geräusch kündigt das Auftauchen weiterer Zombies im Gebiet des aktiven Spielers an. Als aktiver Held hat man vier Aktionen, die man nicht alle ausführen muss, ungenutzte Aktionen verfallen. Sind im Gebiet keine Zombies, kann man sich bewegen, durchsuchen, Gegenstand benutzen oder einen schweren Gegenstand aufnehmen/fallen lassen. Sind Zombies im Gebiet kann man kämpfen, einen Gegenstand benutzen oder einen schweren Gegenstand aufnehmen/fallen lassen. Liegt man am Boden, kann man nur aufstehen. Dann greifen die Zombies an. Ertönt während des Angriffs das Zombiesignal, müssen die neuen Zombies miteinbezogen werden. Spielerwechsel muss angesagt werden, ansonsten muss, falls das Zombiesignal ertönt, der Angriff nochmals inklusive neuer Zombies abgewickelt werden. Zwischen Szenarios nutzt man die Kontrollpunktphase zur Erholung und passt die Gegenstands-Taschen an. Kooperation passiert durch gemeinsames Kämpfen oder über Zusammenarbeit bei der Ausrüstung. 
Ein spannendes Abenteuer mit einer guten Mischung aus individueller Aktion und Kooperation, der Ablauf in Spielerzügen macht das Spiel taktischer. Der stimmige Aufbau der Szenarien verführt zum Spielen mehrerer Szenarien nacheinander!


Spieler: 2-4
Alter: 14+
Dauer: 60+
Autor: Nicolas Schlewitz, Guillaume Lemery
Grafiker: Biboun, Alexey Jakovlec, Anthony Wolff, Igor Polouchine
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2014
Web: www.heidelbaer.de
 
Genre: Echtzeit-Abenteuer, Zombies
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr it
Text im Spiel: ja
 
Kommentar:
Neue Regeln kommen mit neuen Szenarien ins Spiel
Als Kampagne zu spielen
Guter Story-Bogen
Einiges an Taktik möglich
 
Vergleichbar:
Escape, Space Alert, und andere Echtzeit-Abenteuer-Spiele
 
Andere Ausgaben:
Iello, Devir, HomoLudicus, uplay.it
 
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
 
 



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
DIE BIENE MAJA 1-2-3
 
Flip der Grashüpfer hat alle Bewohner der Klatschmohnwiese porträtiert, doch Willi wirft die Bilder um und sie zerbrechen - Maja hilft beim wieder zusammensetzen. Die Bilderteile sind mit Würfelsymbolen von 1 bis 6 markiert. Man würfelt und nimmt ein Figurenteil mit diesem Symbol. Figuren müssen in Reihenfolge von 1 bis 6 zusammengesetzt werden. Für jede 1 darf man sich ein Teil 1 mit Rahmen nehmen, wenn es keine gibt, stibitzt man ihn bei einem Mitspieler, behält aber nur Teil 1, eventuelle andere Teile kommen in die Mitte. Bilder mit 5 oder 6 Teilen darf man nicht stibitzen. Sind alle Bilder komplett, gewinnt man mit den meisten Bildern.
 
Würfel- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren
 
Verlag: Studio 100 Media
 
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4
 
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
GAME OF THRONES ZEIT DES RABEN 


A Game of Thrones Der Eiserne Thron erzählt die epische Geschichte vom Kampf in Westeros, einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Man herrscht 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. Zeit des Raben ist der zweite Zyklus von Erweiterungen mit 6 Chapter Packs - Das Lied des Sommers, Die Winde des Winters, Wechsel der Jahreszeiten, Das Lied des Raben, Flüchtlinge des Krieges und Zerstreute Heere.


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
LOGICUS D-ICED
 
Logik mit Würfeln. Sieben blaue und ein roter Würfel müssen in einem Raster 4x4 so angeordnet werden, dass die jeweilige Aufgabe erfüllt ist. Jede Aufgabe verlangt, dass jeder Würfel so viele Nachbarn hat, wie sein Wert angibt und dass die in der Aufgabe angegebenen Würfeln mit den angezeigten Werten gesetzt werden. Als benachbart gelten orthogonal und diagonal angrenzende Würfel, zuerst wird immer der rote Würfel wie angegeben eingesetzt und dann die verlangten blauen Würfel. Es gibt 80 Aufgaben in vier verschiedenen Schwierigkeitsgraden.


Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren


Verlag: HUCH! & friends
Autor: Marek Zitnansky
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 7
Spezial: 1 Spieler
 
Version: multi * Regeln: de en fr nl se * Text im Spiel: nein
 
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
 
 
 
MEIN ERSTES MEMORY


Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele, ausgelegt für Kleinkinder ab 30 Monaten: Es enthält 12 Bildpaare mit einfachen, bunten Spielzeug- und Tiermotiven und ist aus Primärmaterial gefertigt, das ist extra dicker, widerstandsfähiger Karton. Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behält man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an der Reihe. Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man mit den meisten Paaren.


Merkspiel für 2-4 Spieler ab 2½ Jahren 


Verlag: Ravensburger 
Autor: Wilhelm Hurter


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 2½ 


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


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
MEINE ERSTEN SPIELE BLUMENFEE
 
Farb- und Formenzuordnung als Stapelspiel. Holz-Teile in drei Farben und drei Formen fungieren als Blumenstiele, sie werden je nach Würfelergebnis auf die passenden Stapelfelder am Plan gestellt, wird die Blumenfee gewürfelt, läuft diese ein Feld weiter Richtung Blumeninsel. Sind alle Blumenstiele gewachsen, bevor die Fee die Insel erreicht, haben alle gemeinsam gewonnen und die Fee zaubert die Blüten auf die Stiele. In einer Variante werden die Stiele nach Form und Farbe gesetzt.
 
Stapelspiel für 1-3 Spieler ab 2 Jahren 
 
Verlag: Haba
Autor: Christiane Hüpper
 
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 2
 
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein
 
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 1



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
MÄDN … NOCH MEHR ÄRGERN 
 
Kartenerweiterung mit Aktionskarten für den Spieleklassiker! Die Karten werden gemischt und verdeckt gestapelt, es gilt ein Handkartenlimit von 5. Die Regeln des Grundspiels gelten, Karteneffekte können Grundregeln außer Kraft setzen. In seinem Zug kann man nun würfeln oder eine Karte spielen. Bewegungspunkte müssen immer vollständig gezogen werden und die Aktion einer Karte muss immer vollständig ausgeführt werden. Es dürfen mehrere Figuren auf einem Feld stehen, wird dort geschlagen, werden alle Figuren geschlagen. Muss man rückwärts ziehen, darf man dabei nicht ins Ziel ziehen! Mit Erweiterung Rot zu kombinieren.
 
Erweiterung zum Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren
 
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Frank Stark
 
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
 
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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
SHUFFLE DISNEY MONOPOLY DEAL


Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Man beginnt mit 5 Karten von seinem Zugstapel. Dann zieht man zwei Karten vom Stapel und legt bis zu drei Karten aus der Hand vor sich ab: Geld- oder Ereigniskarten auf das eigene Konto, Grundstücke in die eigene Sammlung; eine Ereigniskarte kann man auch sofort spielen. Gespielte Karten können nicht zurückgenommen werden und man kann nur mit Karten vom Konto bezahlen. Am Ende des Zugs muss man die Hand, wenn notwendig, auf 7 Karten reduzieren, überzählige Karten kommen unter den Zugstapel. Man gewinnt, wenn man als Erster drei vollständige Grundstückssätze in verschiedenen Farben gesammelt hat.


Set-Sammelspiel mit App für 2-5 Spieler ab 8 Jahren


Verlag: ASS Altenburger


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8


Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
 
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
 
 
 
STORY CUBES FRIGHT


Die Erweiterung zu Story Cubes bringt 3 Würfel mit je sechs verschiedenen Motiven, passend zum Thema. Man wirft alle Würfel - in Kombination mit dem Grundspiel oder anderen Erweiterungen - und wählt einen beliebigen Startwürfel. Beginnend mit diesem erzählt man eine Geschichte, in der die Motive aller Würfel in beliebiger Reihenfolge vorkommen müssen. 


Erweiterung zu Story Cubes für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren


Verlag: The Creativity Hub
Autor: Rory O‘Connor


Zielgruppe: Für Familien
Alter: 6
Spezial: 1 oder viele Spieler


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



NEU EINGETROFFEN
 
 
 
TOP TRUMPS BREAKING BAD


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 Breaking Bad


Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren


Verlag: Winning Moves


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



REFERENZEN: WIN 479 MAI 2015
 
UNSERE REZENSIONEN:
Cacao - Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Phil Walker-Harding bei Abacusspiele 2015, ca. 45 min
Cornish Smuggler - Ressourcenmanagementspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren von Henry Jasper und M.N.G. Collective (Alan Brrokland, Rachel Dobbs, Russell Hughes, Peter Rosewall, Joe Sandles, Nick Thomas) bei Grublin Games 2013, ca. 120 min
Das Vermächtnis: Stammbaum der Macht - Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Michiel J.E. Hendriks bei Pegasus Spiele 2015
Die Staufer - Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Andreas Steding bei Hans im Glück Verlag 2014, ca. 20 min pro Spieler
Romolo o Remo? - Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren von Michele Quondam bei Giochix 2013, ca. 180 min
 
ALLES GESPIELT:
7 Steps - Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Michael Kiesling und Reinhard Staupe bei Kosmos 2014, ca. 30 min
27th Passenger - Deduktionsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Christos Giannakoulas und Manolis Zachariadis bei Purple Games 2014, ca. 45 min
Bang! The Valley of Shadows - Erweiterung zu Bang! für 4-7 Spieler ab 8 Jahren von Emiliano Sciarra bei dV Giochi 2014, ca. 40 min
Blocks - zwei abstrakte Setzspiele - Kwinty und Turris - für 2 Spieler ab 8 Jahren von Fred Horn und Steffen Mühlhäuser bei Steffen Spiele 2014, ca. 30 min
Canopy Walk - Legespiel für 2 Spieler ab 14 Jahren von Dennis Kirps und Gérard Pierson bei TF Verlag 2014, ca. 30 min
Colors of Kasane - Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren von Hinata Origuchi bei Ouyuuan / Japon Brand 2014, ca. 30 min
Crash Cup Karambolage - Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Heinz Meister bei Haba 2014, ca. 20 min
Das Spiel des Lebens Banking - Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2014, ca. 45 min
Der 7bte Zwerg - Würfel-Setz-Spiel für 1-7 Spieler ab 7 Jahren mit Motiven aus dem Film, von Peter Neugebauer bei Pegasus Spiele 2014, ca. 30 min
Desperados of Dice Town - Würfel-Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Bruno Cathala und Ludovic Maublanc bei Matagot 2014, ca. 25 min
Die Baumeister Mittelalter - Set-Sammel- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Frédéric Henry bei Studio Bombyx / Asmodee 2014, ca. 30 min
Die Siedler von Catan Das Alte Ägypten - Variante von Catan als limitierte Sammlerausgabe, für 3-4 Spieler ab 10 Jahren, von Klaus Teuber bei Kosmos 2014, ca. 75 min
Dino Race - Kartengesteuertes Renn- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Roberto Grasse bei Ares Games 2014, ca. 20 min
Evolution - Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Dominic Crapuchettes, Dmitry Knorre und Sergey Machin bei Schmidt Spiele 2015, ca. 45 min
Frischfisch - Biet- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Friedemann Friese bei 2F-Spiele 2014, ca. 45 min
Greenland - Worker Placement Spiel für 1-3 Spieler ab 12 Jahren von Phil Eklund nach einer Idee von Philipp Klarmann bei Sierra Madre Games 2014, ca. 120 min
Hamsterbacke - Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Francesco Berardi bei Amigo Spiele 2014, ca. 20 min
Ifrito - Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Andrea Mainini bei Zvezda 2014, ca. 20 min
Joe‘s Zoo - Merk- und Suchspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren von Wolfgang Dirscherl bei Piatnik 2014, ca. 15 min
Kakerlaloop - Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Inka und Markus Brand bei Ravensburger 2015, ca. 15 min
Keyflower the Merchants - Erweiterung zu Keyflower für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Sebastian Bleasdale und Richard Breese bei R&D Games / HUCH! & friends 2014
King Arthur smartPLAY Starter-Set - Abenteuerspiel mit App für 1-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Ravensburger 2014, ca. 45 min
King of New York - Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Richard Garfield bei Iello / Heidelberger Spieleverlag 2014, ca. 40 min
Kobayakawa - Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren von Jun Sasaki bei Superlude / Iello 2014, ca. 15 min
Marchia Orientalis - Lege- und Bauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Stefan Risthaus bei Ostia Spiele 2014, ca. 45 min
Mein erstes Bohnanza - Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 4 Jahren von Heike Kiefer, Hayo Siemsen und Uwe Rosenberg bei Amigo Spiele 2015, ca. 30 min
Mission Silbenrätsel - Detektivspiel mit Silben für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Andrea Lehmkühler bei Haba 2015, ca. 20 min
Mr. House - Bau-Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Adam Kałuža bei Granna 2014, ca. 60 min
Ninja Taisen - Kartenduell mit Würfeln für 2 Spieler ab 8 Jahren von Katsmasa Tomioka bei Table Cross / MinimalGames 2014, ca. 20 min
Oh nein! Die Schnackelstein! - Schiebe- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren von Carmen Kleinert und Klaus Zoch bei Zoch Verlag 2015, ca. 20 min
Oh, Sultan - Deduktionsspiel für 5-15 Spieler ab 12 Jahren von Alex Weldon bei Heidelberger Spieleverlag 2014, ca. 45 min
Planet Steam - SciFi-Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Heinz-Georg Thiemann beim Heidelberger Spieleverlag 2014, ca. 180 min
Robinson Crusoe: Die Fahrt der Beagle - Erweiterung zu Robinson Crusoe: Abenteuer auf der verfluchten Insel, für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Robert Masson und Ignacy Trzewiczek bei Pegasus Spiele 2014, ca. 120 min
Roborama - Laufspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Dennis Kirps und Gérard Pierson bei Playthisone 2014, ca. 40 min
Roll for the Galaxy - Worker Placement mit Würfeln für 3-5 Spieler ab 14 Jahren von Wei-Hwa Huang und Tom Lehmann bei Rio Grande Games 2014, ca. 45 min
Run, Fight, or Die! - Zombie-Abenteuerspiel mit Würfeln für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Richard Launius bei 8th Summit Games / Grey Fox Games 2014, ca. 60 min
Särge schubsen - Würfel- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Thierry Chapeau bei Drei Magier Spiele / Schmidt Spiele 2015, ca. 15 min
Sau-Bande! - Action Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren bei Ravensburger 2014, ca. 15 min
Scharfe Schoten - Stichspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren von Arve D. Fühler bei Zoch Verlag 2014, ca. 30 min
Sheep & Thief - Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Yuichi Sakashita bei Power9Games 2014, ca. 30 min
Stern von Afrika - Lauf/Würfelspiel mit Ressourcenmanagement für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Kari Mannerla bei Piatnik 2015, ca. 45 min
The Ravens of Thri Sahashri - Kooperatives Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Kuro bei Manifest Destiny / Japon Brand 2014, ca. 45 min
Träxx - Streckenbauspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren von Steffen Benndorf und Reinhard Staupe bei nsv 2015, ca. 15 min
Von Drachen und Schafen - Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 9 Jahren von Nathanael Mortensen bei Kosmos 2015, ca. 45 min
Wakanda - Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren von Charles Chevallier bei Blue Orange Games 2014, ca. 15 min
Zombeasts - Set-Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Kinjiro bei HUCH! & friends 2014, ca. 20 min
Zombie 15‘ - Echtzeit-Abenteuer-Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren von Nicolas Schlewitz und Guillaume Lemery bei Heidelberger Spieleverlag / Iello 2014, ca. 15-60 min
 
NEU EINGETROFFEN:
Die Biene Maja 1-2-3 - Würfel- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren bei Studio 100 Media, ca. 10 min
Game of Thrones der Eiserne Thron Zeit des Raben - Ergänzungs-Pack-Zyklus zu Game of Thrones für 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Eric M. Lang, Christian T. Petersen und Nate French bei Heidelberger Spielverlag 2014, ca. 60 min
logicus D-Iced - Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren von Marek Zitnansky bei HUCH! & friends! 2015, ca. 10 min
Mein erstes Memory - Merkspiel für 2-4 Spieler ab 2 ½ Jahren von William Hurter bei Ravensburger 2015, ca. 15 min
Meine ersten Spiele Blumenfee - Stapelspiel zu Formen und Farben für 1-3 Spieler ab 2 Jahren von Christiane Hüpper bei Haba 2015, ca. 10 min
MÄDN … Noch mehr ärgern - Erweiterung zum Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Frank Stark bei Schmidt Spiele 2014, ca. 30 min
Shuffle Disney Monopoly Deal - Set-Sammelspiel mit App für 2-5 Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro/ASS Altenburger 2015, ca. 15 min
Story Cubes fright - Erweiterung zu Story Cubes für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren von Rory O’Connor bei The Creativity Hub 2015
Top Trumps Breaking Bad - Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Winning Moves 2015, ca. 20 min
 



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



IMPRESSUM:
 
Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, vertreten durch Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
 
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt das Österr. Spiele Museum für die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfügung. Niemand erhält Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen. (Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) 
 
Deutsche Ausgabe Version eBook 1.0
 
Copyright © 2015 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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