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EDITORIAL
40 ZEILEN FÜR MEEPLES
Immer zum Jahresanfang ist es ein guter Brauch, das letzte Jahr Revue passieren zu lassen.
Es zeichnet sich durch viele gute Spiele aus und durch unwahrscheinlich viele neue Verlage.
Was habe ich in WIN 429, der Sondernummer zu Essen geschrieben:
Waren es 2010 in Essen noch 653 neue Spiele von 241 Autoren aus 145 Verlagen, so sind es 2011 unfassbare 1137 neue Spiele von 689 Autoren aus 372 Verlagen. (+74%, +185%, +156%)
Dieser Herausforderung stelle ich mich mit meinen Redakteuren gerne, wir wollen über möglichst viele dieser Spiele berichten.
So haben wir im Jahr 2011 in den 12 monatlichen WIN-Ausgaben 675 Spiele beschrieben, eine beachtliche Zahl!
Und wenn wir die beiden Sondernummern zu Essen und Nürnberg dazu nehmen, haben wir einen schönen Abriß der Neuerscheinungen der Spieleverlage gebracht.
Die nächste WIN-Ausgabe wird wieder unser Bericht zu Nürnberg sein, denn auch das Neue Jahr beginnt mit vielen neuen Spielen!
Viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe und wer mehr Informationen möchte, sollte bei unserer Spieledatenbank LUDORIUM, unter
http://www.ludorium.at vorbeisehen.
In unserer Datenbank sind jetzt mehr als 28.000 Texte und mehr als 20.000 Bilder verfügbar.
WIN Das Spiele Journal kann nun auch als eBook auf dem 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
UNSERE REZENSION
HANDELSWAREN UND KONTORE
AUFBRUCH DER HÄNDLER
IM MITTELALTERLICHEN EUROPA
Eine große Landmasse, unterteilt in Hex-Felder, unschwer als Europa erkennbar. Wälder, Wiesen, Getreidefelder und Gebirge, auf denen teilweise Zahlen gedruckt sind, dazu noch Karten, Holzstraßen und klobige Holzhäuschen… Was fehlt noch? Ach ja, zwei sechs-seitige Würfel. Das hört sich doch verdächtig nach „Die Siedler von Catan“ an. Und tatsächlich, Klaus Teuber beglückt uns mit einem neuen Stand-Alone mit dem Titel „Aufbruch der Händler“ (AdH). Der Titel ist Programm in diesem Spiel.
Hintergrund:
Die Spieler schlüpfen in die Rolle mächtiger Handelsherren/damen, welche im ausgehenden Mittelalter ein großes Handelsnetz aufzubauen versuchen. Sie bauen Kontore, schicken ihre Händler aus, um neue Kontore zu bauen und dadurch auch zu neuen Rohstoffen zu gelangen. Ebenso errichten sie Handelswege, um fremde Städte mit ihren Waren zu beliefern. Haben Sie alle ihre Waren verkauft, sind Sie der/die Größte aller Handelsherren/damen und haben den Sieg errungen.
Material, Aufbau und Beginn:
Die große Kosmos-Standard-Box beinhaltet üppig hochwertiges Material. Zuallererst ein wirklich geräumiger Spielplan, vergleichbar mit der Größe von „Groß-Catan“ (zwei Basis-Spiele plus 5 und 6 Spieler Erweiterung). Dieser Spielplan ist zweiseitig bedruckt. Die Vorderseite, erkennbar an der weißen Schiffsgrafik links im Atlantik zeigt das Hauptspiel. Die Rückseite präsentiert die Schwanzflosse eines Wales und ist für Anfänger bzw. für das Kurzspiel gedacht.
Es findet sich auch großartiges Spielmaterial aus Holz für vier Spieler. 30 Handelswege, 12 Kontore, 2 Kaufmannszüge und 2 Händler mal Vier. Desweiteren befinden sich 120 Rohstoff- bzw. Entwicklungskarten, 40 Warenplättchen, 68 Münzen und 15 Zahlenchips in der Schachtel. Der Vollständigkeit halber seien noch zwei Kartenhalter und zwei Würfel erwähnt. Und… nicht zu vergessen, ein Räuber in Schwarz.
Hier erkläre ich nur das Hauptspiel, das Kurzspiel lasse ich außen vor. Zu Beginn werden die Zahlenplättchen mit den gepunkteten Kreisen auf den entsprechenden farblichen Feldern platziert, die restlichen Zahlenchips werden verdeckt gemischt und auf den Atlantik gelegt. Bei drei Spielern werden 10 Warenplättchen (bei vier Spielern 8) in die Lager gelegt und 9 (bei vier Spielern 7) Kontore von unten beginnend drauf gestellt. Es bleibt also zuoberst ein Warenplättchen frei. Jeder erhält 3 Gold. Danach wird wie üblich der Startspieler durch Würfeln ermittelt. Bei diesem beginnend, platziert jeder reihum sein erstes von drei Kontoren auf eines der violetten Stadtfelder. Wie gewohnt setzt der letzte Spieler zwei Kontore. Danach geht es gegen den Uhrzeigersinn wieder zurück zum Startspieler. Bei AdH wird nun auch ein drittes Kontor gesetzt, erneut vom Start- bis hin zum letzten Spieler. Der letzte Spieler legt nun einen seiner Handelswege an eines seiner Kontore und setzt einen Kaufmannszug daneben. Noch einmal geht es gegen den Uhrzeigersinn bis zum Startspieler. Hierbei muss nur beachtet werden, dass man mit diesem einen Handelsweg keine andere Stadt verbindet.
Das Spiel
Das eigentliche Spiel ähnelt (natürlich) dem Siedler-Basisspiel. Durch Würfeln erhalten alle Spieler Rohstoffe an den Feldern wo eigene Kontore platziert sind. Wird allerdings die 7 gewürfelt, erhält niemand Rohstoffe. Das ist allen Siedleraffinen nur allzu gut bekannt. Hat jemand bei der 7 mehr als sieben Karten auf der Hand, muss dieser leider die Hälfte (abgerundet) abwerfen. Böser, böser Räuber. Der Spieler am Zug versetzt den Räuber und darf nun von einem Spieler, der dort ein Kontor besitzt, eine Rohstoffkarte ziehen.
Bekommt man in einer Runde mal keine Rohstoffe (niemals bei der 7), auch aus dem Grund wenn einem der Räuber vor die Nase gesetzt wurde, erhält man zumindest ein Gold. Indem man mit den Mitspielern (beliebig, auch Gold) und der Bank (3:1) tauscht, kommt man zu seinen benötigten Rohstoffen. Zusätzlich kann zweimal in seinem Zug für zwei Gold ein beliebiger Rohstoff gekauft werden. So läuft das Spiel einigermaßen flüssig und auch erfreulich ab, weil man sich in jedem Zug entwickeln kann.
Direkt kann man die Handelswege bauen. Diese entsprechen den Straßen im Basisspiel. Wenn man dadurch isolierte Städte (welche mit keiner anderen Stadt noch verbunden sind) verbindet, erhält man für jeden eigenen Handelsweg ein Gold. Auch die Mitspieler erhalten je ein Gold für ihre eigenen Handelswege. Hierbei gilt natürlich die kürzeste Verbindung. Wird ein Handelsweg auf ein Feld gebaut auf dem zwei Pfeile zu sehen sind, darf man sofort, kostenlos einen weiteren Handelsweg (nur!) an diesen dran bauen.
Kontore können nur durch Händler gebaut werden. Man bezahlt die Kosten für einen Händler (je ein Holz, Schaf, Getreide) und setzt ihn bei einem seiner eigenen Kontore ein. Danach bezahlt man die Kosten (ein Getreide für drei Schritte) für die Bewegung dieses Händlers. Trifft der Händler in einer Stadt ein, in der noch kein Kontor platziert ist, muss sofort ein eigenes Kontor gebaut werden. An den Küstenstädten erhält man zwischen ein und drei Gold wie auf dem Spielplan ersichtlich. Grenzen an dieses Kontor ein oder mehrere Rohstoffvorkommen ohne Zahlenplättchen wird nun ein der Farbe entsprechendes aus dem Atlantik genommen. Ist ein solches nicht mehr vorhanden, wird eines von dieser Art (Farbe) irgendwo vom Spielplan genommen und versetzt. Es darf aber nur ein Zahlenchip genommen bzw. versetzt werden, auch wenn mehrere zahlenlose Rohstoffvorkommen an mein Kontor grenzen. Hier ist die erste Krux in der Strategie des Spieles: Baue ich am allerschnellsten meine Kontore, habe ich zwar in der Mitte des Spieles viele Rohstoffe, jedoch werden mir die Mitspieler gegen Ende hin, viele der Zahlenplättchen wieder wegnehmen. Dann stellt sich die Frage ob mein Atem, bildlich gesprochen, lang genug ist.
Das Bauen des Kontors ist übrigens kostenlos, allerdings kommt der Händler in den Vorrat zurück. Auf diese Weise kommt man, wie oben schon gesagt, zu neuen Rohstofferträgen. Die nicht minder wichtige Komponente dabei ist, man bekommt dadurch ein Warenplättchen frei. Denn schlussendlich lautet die Siegbedingung, dass derjenige gewonnen hat, der zuerst alle seine Waren an die fremden Kontore ausgeliefert hat.
Das bringt mich auch schon zu den Kaufmannszügen. Einen hat man bereits von Beginn weg am Spielfeld. Wenn man den zweiten braucht, bezahlt man die Kosten (je ein Holz, Erz, Salz) und setzt diesen, neben einen eigenen Handelsweg, welcher an ein eigenes Kontor angrenzt. Will man den Kaufmannszug bewegen, bezahlt man ein Salz um diesen drei Handelswege voran- bzw. auch wieder zurückzubringen. Gelangt er dadurch an ein fremdes Kontor, liefert er ein Warenplättchen, das unter dieses Kontor geschoben wird. Dadurch wird angezeigt, dass niemand sonst mehr ein Warenplättchen dort hin liefern darf. Somit wird die zweite Krux erkennbar: Ich muss Kontore bauen, um meine Waren (-plättchen) an den/die Mann/Frau zu bringen. Letzeres funktioniert aber nur, wenn auch meine Mitspieler Kontore bauen, natürlich möglichst nahe an meinen Kontoren, oder ich meine an die ihren.
Wenn meine Kaufmannszüge fremde Handelswege benützen, muss ich Maut, insgesamt 1 Gold für die Benützung des Handelsweges eines Mitspielers durch diesen einen Kaufmannszug, pro Spielrunde, an den/die Mitspieler bezahlen. Will ich auch den zweiten Kaufmannszug in diesem Zug über fremde Handelswege bewegen, müsste ich erneut 1 Gold begleichen.
Schließlich gibt es noch die beliebten Entwicklungskarten zu kaufen. Diese sind im Vergleich relativ billig, kosten sie doch nur je ein Schaf und Salz. Dafür kann man eine von folgenden vier Karten erhalten: Es gibt die Lanzenreiter, die den Räuber vertreiben, außerdem erhalten Sie zwei Gold, zusätzlich ziehen Sie einen Rohstoff von einem betroffenen Mitspieler; den Geleitbrief mit dem man sofort 2 Handelswege bauen kann; Bestechung mit der man einen Kaufmannszug bis zu fünf Handelswege weit ziehen darf ohne Maut an die Mitspieler zahlen zu müssen und letztendlich Beziehungen mit denen man Händler um 7 Kreuzungspunkte weiter ziehen oder aber auch sich 3 Gold nehmen darf. Wie auch im Basisspiel darf man pro Runde nur eine Entwicklungskarte spielen, welche nicht im selben Spielzug gekauft wurde.
Spielende und Wertung:
Wie oben schon erwähnt, endet das Spiel sofort, wenn ein Spieler alle zehn Warenplättchen (acht im Vier-Personen-Spiel) ausgeliefert hat. Dieser Spieler gewinnt und kann sich als größter Händler des Mittelalters ausrufen lassen.
Die Spielregel sieht keine weiteren Platzierungen vor. Man kann aber die zehn ausgelieferten Warenplättchen auch als zehn Siegpunkte sehen. Somit haben auch die Mitspieler ihre Platzierungen. Bei Gleichstand könnten die gebauten Kontore als Tie-Breaker fungieren. Ansonsten teilt man sich eben den jeweiligen Platz.
Fazit:
Mit AdH hat Klaus Teuber ein weiteres Werk aus der schier endlos scheinenden Reihe der Catan-Welt geschaffen. Der Erfolgsrun wird mit diesem Spiel wohl nicht unterbrochen werden, ist doch auch schon das nächste Stand-Alone angekündigt (Star Trek Catan).
Die Spielanleitung ist gut lesbar und übersichtlich gehalten. Auf den letzten Seiten werden noch grundlegende Spieltipps gegeben und Klaus Teuber schreibt über die historischen Wurzeln des Spieles.
Leider musste einer der Hauptakteure, stets ein treuer Begleiter seit den Anfängen Catans, das Set verlassen: Der Rohstoff Lehm musste dem Salz den Vortritt lassen.
Auch wenn sich AdH toll spielt, die Leichtigkeit vom Basisspiel ist nicht gegeben. Ebenfalls bringt es keine neuen Mechaniken. Die Ähnlichkeit zum 2010 erschienen „Trails to Rails“ ist unübersehbar, jedoch ist letzteres nicht auf Deutsch erhältlich.
Auf der Rückseite des Spielplans gibt es die Möglichkeit eines Kurzspiels, entweder wenn man nicht sehr viel Zeit übrig hat oder auch für Anfänger.
Die Dauer ist mit etwa 120 Minuten doch sehr lange, es spricht damit wohl eher die Catan-Fans an. Letztere werden AdH ohnehin kaufen, ansonsten ist der Kauf nicht als bedingungsloses Muss zu sehen.
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Christian Huber
Klaus Teuber schenkt uns ein neues Werk aus der schier unendlichen Welt Catans.
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
UNSERE REZENSION
KOBOLDE ZÜCHTEN MONSTER
DUNGEON PETZ
DER LORD WILL EIN MAGISCHES BIEST
Man nehme einen Vater von 3 kleinen Kindern. Dazu einen Zentner Fantasie, eine Handvoll Humor – kann auch mehr sein – eine Prise Ironie, eine eigens erschaffene Welt und lasse den Vater Geschichten erfinden.
Er wird sicher, so wie einst der Meine, neue Geschichten, in denen sich die fantasievolle Welt der Märchen mit dem Alltag unseres Daseins vermischt, erzählen. Oder so, wie Vlaada Chvatil, ein neues in manchen Aspekten atemberaubendes, gut durchdachtes, extra für uns (die Spieler) erschaffenes Spiel an den Tag bringen.
So wie die Märchen ihre Struktur (drei Söhne; der Dumme ist der Kluge; ein Drache; eine Prinzessin;…) haben, so hat das Spiel bekannte Mechanismen (verdeckt bieten, Personaleinsatz, Kartenmanagement…). Diese zusammen mit dem Thema ergeben eine Einheit, wie sie nur exakte Wissenschaften in ihren Theorien kennen.
Lassen wir uns jetzt die Mischung von Vatersorgen, Spielmechanismen und fantastischer Welt der Dungeons zeigen. Ob auch wir uns darin, wie schon viele Andere, so wohl fühlen werden?
In diesem eigenständigen Nachfolge-Spiel zu Dungeon Lords haben die Hauptrolle Kobolde und kleine Tierchen, aus denen richtige Monster für die Lords heranwachsen sollen. Es ist ein ökonomisches Modell der Kleintierzucht. Das ganze Szenario besteht aus Babytiere kaufen, im Zoo platzieren, sich um deren Bedürfnisse kümmern, sie heranwachsen sehen, bei Schauen Pokale gewinnen um die Tiere letztendlich gewinnbringend zu verhökern.
Nur hat es einen kleinen Haken. In Spielerterminologie nennt man es Mangelspiel. Die Tierchen selbst wollen nicht immer so, wie wir uns das vorstellen. Haben wir dann für sie auch die richtigen Käfige, Essen,…?
Da kommt eine alte Lady, die sich liebevoll um einen kleinen Racker kümmern möchte, ihn füttern will und was macht dieses Ding? Anstatt brav aus der Hand zu fressen (ansonsten ist es ja so verfressen), versucht es, wütend aus dem Käfig zu entfliehen und beißt wild um sich. Beim zweiten Besuch kommt der Große Herrscher mit einem Wunsch nach einem aggressiven zaubernden Biest. Aber anstatt den Käfig in Kleinholz zu zerlegen, spielt es gerade in einer Ecke mit dem Wollknäuel. In einem unbeachteten Moment kackt es dem Herrscher sogar die Stiefel voll. Mit diesen Situationen muss der arme Spieler fertig werden und möglichst viel Ansehen erlangen. Es fehlt ihm dabei vorne und hinten immer irgendetwas. Wie soll das denn gehen?
Jeder Spieler hat anfangs 6 Kobolde, einen Spielplan mit seinem gerade angelegten Zoo und einen Spielplan mit seiner Vorratskammer und den Koboldunterkünften. Dieser ist eine Spezialität an sich, denn sein Vorderteil ist Spielhilfe und ausklappbarer Sichtschirm zugleich. In die Mitte des Tisches wird ein großer Spielplan gelegt, auf dem sich der eigentliche, gemeinsame interaktive Teil des Spiels abspielt. Es gibt hier Plätze für kleine Tiere, Plätze für neue Käfige, für Käfigerweiterungen (keine Sorge, es ist nicht wie bei manchen Spielerweiterungen, diese sind wirklich von hohem Nutzen), für Gemüse, für Fleisch, für Gold, für magische Gegenstände, ja sogar für kranke Kobolde. Der Spielplan ist wie bei Vlaadas Spielen gut organisiert und wie bei David Cochard so voller kleiner Details, dass ich eigentlich zuerst mehr als eine Stunde damit verbrachte die 97 kleinen Kobolde zusammenzuzählen und zu betrachten und erst dann die kleinen Pflastersteine für Koboldgruppen – Aktionsfelder – bemerkt habe. Obwohl sich einige vom überfüllten Plan gestört fühlen können, ich kann es mir schon ohne die Details nicht mehr vorstellen und freue mich, wann wieder so etwas entsteht. Eines bleibt jedoch wie immer, Vlaada hat für jede Kleinigkeit einen extra Platz reserviert. Und wenn sie nicht mehr drauf passt, so muss noch ein kleinerer Plan her. Auf dem befinden sich der Rundenzähler und kleine Abbildungen des ganzen Spielvorgangs. Außerdem werden hier kleine Kärtchen mit Käufer (Lords) und Schauregeln ausgelegt.
Das ganze Spiel dauert 5 bzw. 6 Runden. Eine Runde besteht aus Aufbau, Einkaufstour, Bedürfnissen, Angeberei, Verkauf und Altern. Beim Aufbau geht es darum, den großen Spielplan mit neuem Material zu bestücken und Einkommen zu kassieren. Da ist der Spieler noch nicht gefragt. Es wird automatisch abgehandelt. Genau wie im Leben, da legt man auch keine Hand an um Geld vom Staat zu kassieren . Bei der Einkaufstour geht es aber hart zu. Zuerst klappen alle ihre Sichtschirme hoch und verteilen danach ihre Kobolde in höchstens 6 Gruppen. Eine Gruppe kann durch zusätzliches Gold verstärkt werden, muss aber mindestens einen Kobold beinhalten. Danach werden die Sichtschirme wieder nach unten geklappt und es beginnt der Spieler mit der stärksten Koboldgruppe. Er darf für diese Gruppe ein Aktionsfeld wählen, oder sie in die Unterkünfte zurückschicken. Nach ihm ist derjenige dran, der jetzt die stärkste Gruppe hat usw. Starke Gruppen sind immer gefragt, denn nicht jeder Spieler kann in einer Runde ein Tierchen kaufen, nicht jeder kann in einer Runde einen Käfig abschleppen, nicht jeder… Ich sehe schon, Sie haben es kapiert. Die Spieler kommen sich hier dauernd in die Quere und versuchen abzuschätzen was ihnen noch bis zu ihrem nächsten Einsetzen übrigbleibt. Nach Beenden der Einkaufstour heißt es die eingekauften Tiere, Käfige, Futter, Magische Gegenstände, Käfigerweiterungen, Schlaftrank nach Hause zu nehmen und alles gut ordnen. Die Kobolde selber tummeln sich noch im Supermar…, ach nein! – auf dem Spielplan wollte ich sagen.
Jetzt kommt die Phase der Bedürfnisse. Jedes Tierchen hat einen drehbaren Teil, bei dem farbige Vierecke hervorkommen. Jedes Viereck bedeutet ein Bedürfnis. Ein grünes steht meistens für Hunger. Ein hungriges Tier sollte man füttern. Ein gelbes Rechteck bedeutet meistens Spiellust. Da sollte man mit ihm spielen oder ihm ein Spielzeug besorgt haben. Rot steht meistens für Aggression und violett für Zaubern. Da müssen die Spieler drauf achten, dass die Käfige es aushalten. Für jedes Bedürfnis zieht ein Spieler die entsprechende Karte. Die Zusammensetzung der Symbole bei den farbigen Karten hat ein Spieler jederzeit auf der Innenseite des Sichtschirms vor sich. Damit es nicht nur auf „blind ziehen und zum Tier dazulegen“ vereinfacht wird, haben die Spieler Anfang jeder Runde eine Karte von jeder Farbe als Überbleibsel der letzten Runde auf der Hand. Dann können sie mit wenigstens einer Karte pro Farbe sicher rechnen. Waren sie so clever und haben ein magisches Buch ergattert, haben sie noch eine Karte pro Buch im Voraus dazu. Hat ein Spieler mehrere Tierchen, so zieht er für alle die Karten und kann sie beliebig kombinieren. Nur die Kartenfarben müssen bei jedem Tier stimmen. Und dann kommt es zur Auflösung. Wieder ist am Sichtschirm eine Anleitung dazu. Habe ich eigentlich schon geschrieben, dass mir der Sichtschirm gut gefällt und dass er mehrere Nutzen hat? Kann man das Tierchen nicht befriedigen, leidet es und bekommt einen Leidensmarker. Die sind nicht gut. Die mag man nicht bei den Schauen und die mögen auch die Käufer nicht. Manchmal kackt es den Käfig voll. Sobald sich der leert, kann man ihn ausmisten. Hat das Tier Krankheitssymbole auf den Karten, hängt die Anzahl der Leidensmarker nicht alleine von Krankheitssymbolen, sondern auch von der Anzahl an Häufchen im Käfig ab. Aggression muss der Käfig aushalten, es können jedoch auch Kobolde den Käfig halten. Ein zauberndes Tierchen sollte stets im Anti-Magie-Käfig stecken. Ist der Käfig zu schwach, kann das Tier mutieren oder in eine andere Dimension und damit aus dem Spiel verschwinden. Jede Karte kann durch einen Trank ersetzt werden. Die gezogenen Karten mit den Handkarten für mehrere Tiere richtig zu kombinieren erfordert schon volle Konzentration und Kombinationsfähigkeit. Dieser Schritt ist der eigentliche Verlangsamer im Spiel. Ansonsten geht alles andere flott. Es bedarf eines ganzen Mannes – Frau – Mathematikers – … diese Aufgabe zu lösen.
Nach der Auswertung von Schäden durch Bedürfnisse werden Schauen veranstaltet. Die vorhin zugeordneten Karten zählen da mit. Ab der zweiten Runde werden Schauen veranstaltet. Wer am besten abschneidet, bekommt 8 (im Spiel zu viert) Ansehenspunkte, die über Sieg und Niederlage entscheiden. Selbstverständlich gibt es einen zweiten und eine dritten, aber auch einen vierten Platz. Es sind die Schauregeln immer im Voraus zu sehen und somit können sich Spieler von Runde zu Runde die „richtigen“ Karten auf der Hand aufbewahren. Es gibt Einzelschauen und Vergleichsschauen. Entweder ist nur eines ihrer Tierchen beteiligt oder der ganze Zoo.
Jetzt kommen wir zum eigentlichen Ziel der kleinen Kobolde. Denn nur ihrer Idee (oder war es die von Vlaada?) verdanken wir dieses Spiel. Sie wollen ja die Tiere nur für die Lords erziehen. Jeder Lord hat andere Vorlieben. Doch jeder will ein reifes Tier – es muss mindestens zwei Runden reifer und älter sein, als es beim Einkauf war. Daher kommen die ersten Einkäufer erst in der dritten Runde ins Spiel. Sichtbar sind sie auch 2 Runden im Voraus. Keiner von ihnen mag Leidende Tiere – die Leidensmarker bedeuten daher Punkteabzüge. Man verkauft die Tiere für Geld und Ansehenspunkte. Geld ist vom Alter des Tieres abhängig und Ansehenspunkte sind der doppelte Wert der Übereinstimmung mit den Ansprüchen der Lords. War der Spieler clever und hat einen Kobold zum Markt aufs Podium geschickt, wird der Wert sogar verdreifacht. Und wieder weiß der Spieler alles schon zwei Runden bevor der Verkaufswahn losgeht.
Nach dem ganzen schauen die Spieler noch nach, ob in den Unterkünften nicht irgendein Kobold die Däumchen dreht. Der soll schnell ausmisten gehen. Gibt es nichts zum ausmisten, soll er sich wenigstens nützlich machen und Gold anschaffen.
Und schon geht es in die letzte Phase der Runde. Aus kleinen lieben Tierchen werden Teenager, das Futter in den Unterkünften verfault ein kleines oder großes Bisschen. Somit kann sich Fleisch nur über zwei Runden halten. Gemüse hält dafür 3 Runden aus. Und endlich kommen die Kobolde heim. Die nächste Runde kann beginnen.
Während des Spiels haben die Spieler schon ihre Punkte gemacht und am Schluss werden ihre Spielpläne nochmals wie in einer Schau gewertet. Wer danach das größte Ansehen hat, hat gewonnen.
Dieses Spiel besticht mit der Grafik der kleinen Tiere. Die meisten Spieler haben den Eindruck, sie hätten etwas aufgebaut und die Punkte sind eigentlich Nebensache. Übrigens, mein liebstes Tierchen ist die Echfe. Und Ihres?
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Monika Dillingerová:
Ein faszinierendes Spiel, sowohl von der Aussattung als auch der Idee – und ziemlich realistisch, wenn die lieben Tierchen immer genau das tun, was sie nicht sollen, wenn die Käufer kommen
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UNSERE REZENSION
WEIN ODER WHISKEY?
ORA ET LABORA
KLOSTERWIRTSCHAFT AUFBAUEN IN FRANKREICH ODER IRLAND
Seit die beiden Rosenbergspiele Agricola und Le Havre bei Lookout Games veröffentlicht wurden sind schon einige Jahre vergangen. Ich kann mich noch erinnern dass ich bei meiner Le Havre-Rezension geschrieben habe dass dies der Start einer Serie sein könnte, die die Großschachtelserie von Alea, Anfang dieses Jahrhunderts, in den Schatten stellen könnte.
Nun, seitdem sind zwar einige große Rosenbergspiele erschienen, Vor den Toren von Loyang (Hall Games) und Mercator (Lookout Games). Diese erreichen aber doch bei weitem nicht das Niveau von Agricola oder Le Havre, zumindest meiner Meinung nach. Bei meinen Spielpartnern scheint dies ähnlich zu sein, kenn ich doch niemanden bei dem Vor den Toren von Loyang oder Mercator regelmäßig auf dem Spieltisch landet, außer in der Zeit kurz nach ihrer Veröffentlichung.
Nun steht mit Ora et Labora ein weiteres Spiel im Regal und optisch fügt es sich nahtlos ein, denn nicht nur Autor (Uwe Rosenberg) und Verlag (Lookout Games) sind die Selben, auch als Grafiker wurde mit Klemens Franz jener Mann beschäftigt der auch für alle anderen oben genannten Spiele gezeichnet hat. Und während Mercator zuletzt einen leichten Stilbruch darstellte, da etwas naturalistischer gezeichnet, kehrt Ora et Labora wieder zu dem Comicstil zurück der schon Agricola und Le Havre sein unverkennbares Äußeres gab.
Außen also alles beim Alten und auch wenn man die Schachtel aufmacht bekommt man das was man schon aus Le Havre kennt, unzählige Kartonplättchen, mehrere Spielpläne, viele Spielkarten und ein paar passend geformte Holzspielsteine.
Abgesehen vom Spielmaterial findet man gleich vier Spielregeln und vier beidseitig bedruckte A4-Spielübersichten – WOW!
Aber keine Angst, eigentlich sind die Regeln recht einfach, denn eine der Spielregeln ist nur der Spielaufbau, eine ist die eigentliche Spielregel, mit allem was für den Spielablauf wichtig ist, eine ist die Gebäudeübersicht, in der man nachschauen kann falls man Detailfragen zu einzelnen Karten hat, muss aber eigentlich nie komplett gelesen werden. Die vierte ist eine Erklärregel die einen guten Überblick verschafft der ausreicht das Spiel spielen zu können.
Man merkt dass sich die Leute etwas dabei gedacht haben die Regeln so zu strukturieren und ich denke es ist auch durchaus sinnvoll. Wenngleich ich die Erklärregel nicht in der Form benutzt habe, sondern anhand der Spielübersicht erklärt habe, was auch gut funktioniert. Die Erklärregel ist aber auf jeden Fall sinnvoll wenn man das Spiel schon länger nicht gespielt hat und sich nochmal einen kurzen Überblick verschaffen möchte.
Nun aber genug über das Drum und Dran geplaudert, das Wichtigste bei einem Spiel ist und bleibt das Spiel selbst und darüber habe ich noch gar nichts geschrieben.
Vor dem Spiel muss man sich einigen ob man in Frankreich oder in Irland spielen möchte. Diese grundlegend unterschiedlichen Spielvarianten bieten unterschiedliche Gebäudesets und teilweise auch unterschiedliche Rohstoffe. Die beiden Varianten spielen sich zwar etwas unterschiedlich, der Spielablauf ist aber der Gleiche.
Das Spiel wird in Runden gespielt, 24 Runden + 1 Bonusrunde im langen Spiel, 12 Runden + 1 Bonusrunde im kurzen Spiel.
In der Mitte des Tisches wird eine mehreckige Scheibe gelegt auf der ein drehbarer Pfeil befestigt wird. Jedes Eck der Scheibe steht für eine Runde und jede Runde wird der Pfeil um ein Eck weiter gedreht. Grundsätzlich geht es reihum im Uhrzeigersinn. In einer Runde hat jeder Spieler genau eine Aktion, außer dem Startspieler der nach den anderen Spielern noch eine zweite Aktion macht, bevor die Runde zu Ende ist und der Startspielerstein eine Position weiter wandert.
Gleichzeitig wird auf der Scheibe die Rohstoffversorgung gesteuert. Für jeden Grundrohstoff gibt es einen Holzspielstein, der auf einem Rundenfeld liegt. Nimmt nun ein Spieler einen der Rohstoffe wird der Holzspielstein auf das aktuelle Rundenfeld gelegt, nimmt niemand den Rohstoff, bleibt er einfach liegen. Je länger ein Rohstoff nicht genommen wurde, desto mehr erhält man wenn man ihn nimmt.
Im Endeffekt ist der Mechanismus zwar vollkommen anders als bei Le Havre, aber es kommt etwas ähnliches heraus. Die Spieler kommen reihum zum Zug, bei wechselndem Startspieler, und die Rohstoffdepots wachsen an bis sie jemand aberntet.
Wer an der Reihe ist kann eine von drei möglichen Aktionen wählen:
1. Einen Geistlichen einsetzen:
Jeder Spieler hat drei Spielfiguren, eben die Geistlichen. Eine von ihnen ist der Prior, der beim Gebäudebauen eine Sonderfunktion hat. Dabei gilt, dass nur Geistliche eingesetzt werden können die noch nicht eingesetzt sind. Sind am Anfang einer Runde alle meine Geistlichen eingesetzt bekomme ich sie alle zurück. Eingesetzt werden die Figuren auf Karten, welche Gebäuden entsprechen, die unterschiedliche Handlungen, wie z.B. einen der oben erwähnten Rohstoffe nehmen, erlauben. Man kann auch auch einen Mitspieler dafür bezahlen dass er einen seiner Geistlichen bei sich einsetzt um dadurch dessen Gebäude zu nutzen. Da man eigene Geistliche nur auf eigenen Gebäude einsetzten kann ist dies die einzige Möglichkeit ein fremdes Gebäude zu nutzen.
2. Ein Gebäude bauen:
Ebenfalls in der Mitte des Tisches liegen Gebäudekarten aus die gebaut werden können. Das kostet eine Aktion und die Rohstoffe die auf der entsprechenden Karte aufgedruckt sind. Diese Karte platziert man dann in seiner Landschaft, wobei noch einige Bauregeln beachtet werden müssen, auf die ich aber hier nicht näher eingehen möchte. Hat man den Prior noch frei, darf man dann den Prior gleich auf das neu gebaute Gebäude setzen um dieses gleich zu nutzen. Eine geschenkte Aktion auf die man möglichst nicht verzichten sollte.
3. Holz fällen/Torf stechen:
Im Gegensatz zu den anderen Rohstoffen, die durch Aktionen auf Karten gesammelt werden, erfordert das sammeln von Holz und Torf keinen Einsatz von Geistlichen. Stattdessen muss eine Waldkarte (Holz) oder Moorkarte (Torf) aus der eigenen Landschaft abgegeben werden. Diese muss man dafür natürlich besitzen, im Normalfall ist das aber eher ein positiver Nebeneffekt, denn Wald und Moor blockieren Bauplätze, eine der oben erwähnten Bauregeln.
Vor oder nach der eigentlichen Aktion kann man noch eine neue Landschaft kaufen. Diese werden im Laufe des Spieles immer teurer, bringen neue Bauplätze und sind auch der einzige Weg neue Wald- und Moorkarten zu erhalten.
Alle paar Runden, sowie am Ende des Spiels gibt es eine Siedlungsphase. Hier können Siedlungen gebaut werden. Das sind ebenfalls Gebäudekarten, die zwar keine neuen Handlungen erlauben, aber, wenn klug platziert, viele Siegpunkte am Spielende bringen.
Mit jeder Siedlungsphase, außer der letzten, kommen auch neue Gebäude ins Spiel, die das Spiel vorantreiben.
Am Ende wird abgerechnet. Man kann schon während des Spieles viele Siegpunkte in Form von Plättchen sammeln, alle gebauten Gebäude bringen Siegpunkte und Siedlungen bringen noch zusätzliche Siegpunkte, je besser man diese platziert hat desto mehr, denn alle Gebäude, wie auch Siedlungen selbst, bringen positiven oder negativen Wohnwert für benachbarte Siedlungen der dort eins-zu-eins in Siegpunkte umgerechnet wird. Es ist also besser seine Siedlung neben ein prächtiges Schloss zu bauen, anstatt eines stinkenden Schlachthofs. Dieses optimale Platzieren der Gebäude ist ein eigenes Spiel im Spiel, das schnell über Sieg und Niederlage entscheiden kann.
All diese Regeln gelten für das „normale“, sprich lange, Drei- und Vierpersonenspiel, für das geübte Spieler wohl auch die auf der Schachtel angegebenen zwei bis drei Stunden brauchen werden. Für Neulinge, die das Spiel zu viert anreißen wollen, sollte man eher vier bis fünf Stunden einplanen. In der Spielregel wird davor aber ausdrücklich gewarnt.
Für das Zweipersonenspiel und die Kurzvarianten für jede Spieleranzahl gibt es Sonderregeln, auf die ich aber hier nicht näher eingehen möchte.
Auch eine Solovariante ist, wie auch bei den anderen oben genannten Spielen, wieder vorhanden. Die spielt sich natürlich grundlegend anders, ist aber allen, die gerne vor sich hintüfteln und Spaß daran finden den eigenen Highscore zu brechen, sehr ans Herz gelegt. Auch zum Spielkennenlernen ist die Solovariante natürlich bestens geeignet.
Kommen wir also zum Fazit. Ist Ora et Labora gut genug um in einem Atemzug mit Agricola und Le Havre genannt zu werden?
Nun, die Zukunft wird es zeigen ob es regelmäßig am Spieltisch landet oder im Regal verstaubt. Mein erster Eindruck ist ausgesprochen positiv. Trotz einfacher Regeln bieten die unterschiedlichen Gebäuden sehr viele Möglichkeiten. Was das Spiel auch recht komplex macht. Es spielt sich sehr ähnlich wie Le Havre. Spielgefühl und Anspruch sind quasi die Selben. Ein direkter Vergleich drängt sich auf.
Als Vorteil von Ora et Labora sehe ich den zusätzlich Faktor des Gebäudeplatzierens. Man sollte schon von Anfang an überlegen wo man welches Gebäude baut, ohne zu wissen ob man das gewünschte Gebäude überhaupt bekommt bevor ein Mitspieler es wegschnappt. Ich habe auch den Eindruck dass Ora et Labora mehr Möglichkeiten bietet an Siegpunkte zu kommen und daher vielleicht mehrere verschiedene Strategien erlaubt.
Klingt nach einem klaren Punktsieg für Ora et Labora?
Als Nachteil könnte sich die fehlende Varianz erweisen. Bei Le Havre gibt es zu Beginn zumindest kleine Zufallsfaktoren wie Gebäudereihenfolge, Rohstoffnachlieferungsreihenfolge oder Sondergebäude. All das gibt es bei Ora et Labora nicht, alle Gebäude kommen immer zur selben Zeit ins Spiel. Unterschiede ergeben sich nur aus der Interaktion.
Natürlich gibt es mit Frankreich und Irland zwei grundverschiedene Variante. Die wieder andere Strategien erlauben und auch das Kurzspiel spielt sich sehr anders, ohne viel schwächer als das volle Spiel zu sein. Auch ist es sicher vorteilhaft mit verschiedenen Leuten zu spielen.
Aber die Frage ob Ora et Labora auch langfristig interessant bleibt, kann ich nach den zu wenigen Partien die ich bis jetzt spielen durfte, noch nicht beantworten.
Sicher bin ich mir aber, dass man bevor es langweilig wird, mehr Stunden mit Ora et Labora verbracht hat als mit den meisten anderen Spielen.
Anzumerken gilt es noch, dass Ora et Labora natürlich auch die gleiche Zielgruppe wie Le Havre hat. Die ersten Partien kann man wohl gut und gerne als Brainburner bezeichnen, bevor sich eine gewisse Routine einstellt. Wer solch eine Herausforderung mag und genügend Geduld und Sitzfleisch für ein abendfüllendes Spiel mitbringt, sollte Ora et Labora unbedingt mal ausprobieren.
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Markus Vavra
Einfache Regeln, aber viele Möglichkeiten. Für mich ein besseres Le Havre und eines der interessantesten Spiele dieses Jahrgangs.
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UNSERE REZENSION
DIE BERÜHMTESTE SCHLACHT NAPOLEONS
WATERLOO
AUF SEHR PERSÖNLICHE ART NACHEMPFUNDEN
Zur Entscheidungsschlacht von Waterloo wurden schon viele War Games entworfen und veröffentlicht, von strategischen Spielen (wie das hochberühmte WAR AND PEACE oder auch NAPOLEON von Avalon Hill) zu operativen Spielen (von denen das bekannteste SPI’s NAPOLEON LAST BATTLES ist) und zu sehr detaillierten Aktionen innerhalb dieses Napoleonischen Feldzugs oder auch solche, die sich auf einen Tag der dreitägigen Schlacht beschränken.
Wenn sie, so wie ich, ein alter Hase in War Games sind, werden sie beim ersten Öffnen der Schachtel schockiert sein; anstelle der traditionellen vorgestanzten Pappendeckel-Marker findet man einige farbige Holzfiguren – für Infanterie, Artillerie, Kavallerie und Anführer.
Aaaaaarrrrggggghhhh! Sakrileg!!!! Was traut sich dieser verflixte Wallace????
Ich war entsetzt, aber mit dem Kauf von Waterloo habe ich einiges investiert und so musste ich es zumindest einige Male ausprobieren, nur um herauszufinden, wie Martin diesmal an die Sache herangegangen ist – Ich besitze alle Spiele dieses Autors und im allgemeinen bin ich mehr als zufrieden mit dem, wofür ich mein Geld ausgegeben habe!!!
Nun, das Ergebnis ist, das ich bis heute mehr als ein Dutzend Partien mit den unterschiedlichsten Gegnern gespielt habe; einige von ihnen sehr erfahrene War Gamer und andere durchschnittliche Brettspieler; alle von ihnen wurden zum Spielen “verpflichtet”, auch wenn meistens, die erste Reaktion genau die gleiche war wie meine. Ich muss zugeben, ich mag das Spiel, auch wenn der Zugang zur Schlacht nur zwei bis drei Richtungen haben mag (Angriff rechts, Angriff in der Mitte oder Angriff links), sind die Folgereaktionen in jedem Spiel sehr verschieden, also will man zurück aufs Schlachtfeld und eine andere Taktik ausprobieren.
Was man für sein Geld bekommt, ist eine Standard Treefrog/Warfrog Schachtel, kompakt und gut gemacht, mit einem Plan der Waterloo Region (von Plancenoit nach Mont St. Jean, durch die mythischen Bauernhöfe La Belle Alliance und La Haye Sainte oder das befestigte Hougomont), unterteilt in kleinere Flächen. Auf jeder Fläche sind die Ikonen jener Kampfeinheiten abgebildet, die die Schlacht hier beginnen, daher ist das Aufstellen des Spiels sehr schnell und einfach zu erledigen. Das Gelände beinhaltet offenes Gelände, Senken (die die Sichtlinie für die Gewehre verringern), Wald, Dörfer, Flüsse, Befestigungen etc.
Kampfeinheiten (52 französische und 58 alliierte) werden durch farbige Holzsteine dargestellt: Infanterie, Kavallerie, Artillerie und Anführer. Die französische Armee ist blau (bzw. Dunkelblau für die Gardeeinheiten) und die Alliierten sind rot (Briten), orange (Holland), Grün (Deutsche) und Schwarz/Grau (Preußen).
Es gibt auch den üblichen Mix an Holzwürfeln, vor allem zum Markieren der Treffer, runde Marker für die Aktionen und flache Quadrate aus dem Wallace Spiele-Arsenal: 8 schwarze Marker, nummeriert von 2 bis 5, definieren die Länge jedes Spielerzuges; vier D6 Würfel komplettieren die Ausstattung.
Der Ablauf einer Runde:
(1) – Wahl der entsprechenden Nummer an Aktionsscheiben; Man benutzt sie für Befehle an die Kampfeinheiten, von BEWEGEN (Grüne Scheibe), Strategische Bewegung (Grün oder Lila), Artillerie Feuer (Grün), Angriff (Rot oder Grün), Aufstellungsänderung (Grün) und Mobilisieren (Grün) Die Anzahl Scheiben jeder Farbe wird durch Nationalität und Runde bestimmt.
(2) – Eingriff der Preußen: Nach Runde 3 müssen die Alliierten die Anzahl und Art Preußischer Verstärkung prüfen, die das Schlachtfeld betritt.
(3) – Scharmützel-Feuer: Alle Infanterie-Einheiten in einer Fläche feuern auf feindliche Einheiten einer benachbarten Fläche.
(4) – Beginn der Aktionsrunden (siehe weiter unten)
(5) – Beide Spieler können die Aufstellung ihrer Einheiten ändern, dann wird auf Siegbedingung geprüft und das Rundenende abgewickelt.
Infanterie und Artillerieeinheiten können die Runde in einer “mobilen” Position (die hölzerne Figur steht aufrecht) oder in Verteidigungsstellung (die Einheit liegt auf der Seite) beginnen. Die mobile Formation erlaubt der Einheit, sich zu bewegen, zu feuern und anzugreifen; die Verteidigungsstellung ist defensive und statisch mit Vorteilen, wenn man angegriffen wird. Kavallerie beginnt immer aufrecht und wird nur bei Erschöpfung umgelegt, aber kann dann nicht mehr die Stellung wechseln und bleibt bis zum Ende des Spiels „unten“, was die Möglichkeiten natürlich etwas einschränkt.
Manche Geländearten machen die Verteidiger noch etwas stärker; Wald, vor allem, blockt Kavallerieangriffe, während die drei Befestigungen (Hougomont, Papelotte und La Haye Sainte) zu Beginn in der Hand der Alliierten sind und ziemlich harte Nüsse zu knacken für die französische Armee.
Die Franzosen haben die Initiative und die Aufgabe, die Alliierten zu vertreiben und zum Rückzug zu zwingen, wenn möglich mit schweren Verlusten. Die Alliierten müssen daher der Verstärkung ihrer Befestigungen mehr Aufmerksamkeit schenken und sofort die am meisten betroffenen Einheiten zurückziehen, bevor sie in die Flucht geschlagen werden. Dies ist vor allem eine Abnützungsschlacht und die Siegbedingungen spiegeln dies wider: Die Schlacht wird von den Franzosen gewonnen, wenn sie Mount St. Jean mit einer oder mehreren Einheiten erreichen oder falls sie dem Feind 13 oder mehr Verluste zufügen; die Alliierten hingegen gewinnen wenn sie Rossomme (hinter den französischen Linien) erreichen oder ihrem Gegner 16 oder mehr Verluste zufügen. Die Spielziele zu erreichen ist fast unmöglich also muss man dem Feind so viele Treffer wie möglich zufügen und gleichzeitig versuchen die besten Verteidigungsstellungen zu übernehmen oder zu erhalten; 90% der Schlachten die ich gespielt habe, wurden durch in die Flucht schlagen des Gegners gewonnen.
Die Runde beginnt mit dem ersten Zug des aktiven Spielers; der nicht-aktive Spieler zieht zufällig ein schwarzes Plättchen aus dem Sack, die Nummer auf dem Plättchen (das geheim gehalten wird) gibt die Anzahl Aktionen an, die der andere Spieler nutzen kann. Nun beginnt der aktive Spieler Befehle zu geben, also die farbigen Holzscheiben einzusetzen; entweder an die Einheiten oder einen Anführer. Ein Anführer kann den Befehl an die Einheiten zweier benachbarter Flächen weitergeben; dies gibt mehr Möglichkeiten. Danach gelten sie als „erschöpft“ und können für den Rest der Runde nicht mehr benutzt werden. Haben sich einige der Einheiten in feindliches Gebiet begeben, folgt nun Kampf.
Kämpfe sind der bei weitem komplizierteste Teil des Spiels, zumindest am Anfang und für Nicht-War Gamer; man muss die Regeln sorgfältig lesen und alle Kampftabellen zweimal überprüfen. Zum Glück hat Wallace einige sehr verständliche und nützliche Spielhilfe-Blätter produziert und nach einem ersten Test-Spiel braucht man damit die Regeln nicht mehr.
Normalerweise beginnt ein Kampf mit dem Beschuss der feindlichen Fläche durch die Artillerie; die Auswirkungen können NULL, EIN oder ZWEI Schaden sein, je nach der Artilleriefeuer-Tabelle und dem Abstand zwischen schießender Einheit und Ziel. Jeder Schaden. Jeder Schaden wird mit einem kleinen Holzwürfel (rot für die Alliierten, schwarz für die Preußen und blau für die Franzosen) markiert; hat eine Einheit 6 Würfel kassiert, flüchtet sie und wird eliminiert.
Vor dem Artilleriefeuer oder anstelle davon kann man einfach den Feind mit Infanterie und/oder Kavallerie angreifen; das ist der Punkt, mit dem man im ersten Spiel am meisten Zeit beim Erfahrung sammeln verbringt und oft die Regeln zur Hand nimmt. Hat man einmal ein paar Kämpfe hinter sich, wird es einfacher, aber es ist wie in einer wirklichen Schlacht: Ein irgendwie konfuser Mix aus Aktionen, mit Rauch, der das Schlachtfeld verbirgt, Einheiten in Angriff und Gegenangriff, und so weiter. Also schauen wir uns das genauer an:
Wir haben unsere Infanterie im Feuer der gegnerischen Artillerie verlassen, richtig? Wenn einmal dieser Willkommensangriff überstanden ist, greift die Kavallerie die gegnerische Kavallerie an und dann geht es Infanterie gegen Infanterie. Verluste/Schaden wird gegen die entsprechenden Tabellen überprüft und steigen auf beiden Seiten rasch an; es ist UNBEDINGT notwendig, dauern die von den eigenen Einheiten erhaltenen Treffer zu überprüfen und sie für die folgenden Moral-Prüfungen umzugruppieren, die normalerweise einem schlechten Ausgang folgen. So wie in den wirklichen Schlachten dieser Zeit ist Moral sehr wichtig und wenn eine Einheit in der Mitte des Kampfs die Nerven verliert, kann das Ergebnis katastrophal sein; mit hohen Verlusten und der großen Wahrscheinlichkeit einer Flucht. Napoleon hat tatsächlich die Schlacht von Waterloo verloren, als seine Kaiserliche Garde den Rückzug angetreten hat, die anderen Truppen gaben sofort beim Ruf “la Garde recule – die Garde zieht sich zurück” auf, denn für sie war es ein Schock, diese Veteranen mit der stärksten Kampfmoral aller Armeen dieser Zeit einen Schritt nach hinten machen zu sehen. Die Kampfmoral-Tabelle legt fest, dass wenn eine Einheit viele Verluste erlitten hat, sagen wir 4-5 Würfel, der Kampfmoral-Test (man wirft einen D6-Würfel) richtig gefährlich wird – bei 5 Verlusten bedeutet ein Wurf zwischen 1 und 5 die Flucht! Zum Glück gibt es auch positive Faktoren (Unterstützung durch Anhänger, Art der Aufstellung, gut zu verteidigendes Gelände, Art der Einheit usw.), die das Risiko einer Flucht reduzieren, aber es ist offensichtlich, dass eine erschöpfte Einheit mit 4-5 Schaden/Verlusten sofort hinter die eigenen Linien zurückgezogen und durch eine ausgeruhte Einheit ersetzt werden sollte. Wie auch immer, der Kampf geht weiter, überlebende Kavallerie greift die feindliche Infanterie und Artillerie an, so welche übrig blieb, und die Infanterie mach einen letzten Angriff auf die verbliebenen Gewehre.
Ich mag diese Art von Konflikt und die Art wie Herr Wallace ihn handhabt; wenn man einmal die verschiedenen Verfahren kennt ist die Spielhilfe ausreichend, um jede Phase des Spiels abzuwickeln und die Runden folgen rasch aufeinander … aber, warte mal eine Minute: Was ist mit dem schwarzen Plättchen, das der Gegner gezogen hat?
Nun. Das ist eine weitere Facette dieses Spiels, die mir sehr gefällt, trotz des ersten negativen Eindrucks in meinem allerersten Spiel. Man weiß nie, wie viele Aktionen man spielen wird. Der Gegner könnte eine miese „2“ gezogen haben, oder auch eine hochinteressante “5”. Nach jeder vollständig abgewickelten Aktion muss man hoffnungsvoll auf das Urteil des Gegners warten: Ende der Runde oder nicht? Man kann sich die Haltung dieses Sadisten vorstellen: Ja? Nein? Komm schon, kann ich weitermachen oder nicht? Und das böse Lächeln gibt einem die negative Antwort …
Das hat uns gelehrt, dass jeder Zug aus einer zufälligen Anzahl Aktionen besteht, bestimmt durch das schwarze Plättchen.
Jede Spielrunde hat eine variable Anzahl Züge; in jedem Zug spielt man ein paar Aktionsscheiben und widmet den grünen besondere Aufmerksamkeit, denn: hat man seine grünen Aktionsscheiben verbraucht, hat der Gegner das Recht einen letzten Zug zu machen, dann endet die Runde.
Zu Beginn der vierten Runde beginnen die Preußen am Schlachtfeld einzutreffen und damit wendet sich das Blatt mehr und mehr in Richtung der Alliierten. Daher muss der Spieler Frankreichs einen guten aggressiven Startplan haben und in den ersten drei Runden aggressiv angreifen ohne zu viel Zeit und Aktionen in Gegenden abseits der Hauptfront zu verbrauchen.
Die Befestigungen sind der Schlüssel zum Sieg: Hougomont ist sehr schwierig einzunehmen, beinahe unmöglich gegen einen erfahrenen Spieler; La Haye Sainte sollte sofort angegriffen werden, in der Hoffnung auf ein paar gute Ergebnisse, die helfen, den Gegenangriff der Alliierten zu überstehen (die Artillerie und gute Truppen rundherum stehen haben). Papelotte ist viel leichter zu knacken, vor allem in der ersten oder zweiten Runde und erlaubt einem, Einheiten auf der linken Flanke der Alliierten ins Gefecht zu bringen … aber das ist genau dort, wo die Preußen in Runde 4 und später ankommen, daher: Wenn man Papelotte erobert, soll man den Angriff nicht stoppen, sondern sich nach links wenden und versuchen, die Alliierten vor Runde 4 einzukreisen.
Die Franzosen können in den ersten drei Runden eine Menge Verluste erwarten, weil sie starke Verteidigungskräfte angreifen müssen, daher muss man immer frische Truppen in Bereitschaft halten um die mit den höchsten Verlusten auszugleichen und so weit wie möglich zurückzuziehen. Ab Runde 3 sollte man die Verluste gegenüber den Alliierten in offenem Gelände ausgleichen können; die Infanterie hat nun einen Vorteil und die Verluste auf Seiten der Alliierten werden schnell steigen, auch weil es für sie schwieriger wird, Truppen zu rotieren; daher kann man die Flucht vieler getroffener Einheiten in den folgenden Runden erwarten.
Die Alliierten haben das gut zu verteidigende Gelände auf ihrer Seite, zumindest am Anfang; aber es sollte ihnen bewusst sein dass es unmöglich sein wird, die Franzosen überall aufzuhalten, also sollten sie die ersten Runden zur Verstärkung der Befestigungen nutzen und die Reserven vorzubereiten um die berühmte linke Flanke zu schützen. Man kann auch versuchen, in den ersten Runden die grünen Scheiben schnellstmöglich zu verbrauchen um den Zug so schnell wie möglich zu beenden und die Ankunft der Preußen zu beschleunigen.
Alles in allem ein gutes Spiel, aber nur ein „nettes“ War Game, von dem ich sicher bin, dass es auch von erfahrenen Spielern geschätzt wird, auch wenn sie nie ein klassisches War Game gespielt haben.
Aber haben sie Geduld und testen Sie das Spiel zumindest zwei oder drei Mal, denn es nur einmal zu spielen wird keinen guten Eindruck hinterlassen, es gibt zu viele Punkte zu befolgen: Ich bin sicher, dass Sie ab dem dritten Spiel alle subtilen Facetten von Mr. Wallace’s Waterloo zu schätzen wissen. Und wenn das Endurteil positiv ausfällt, dann erinnern Sie sich hoffentlich daran, dass es ein Nachfolgespiel gibt: Die Schlacht von GETTYSBURG!!!
Besprechung von Pietro Cremona
Spieler: 2-3
Alter: 12+
Dauer: 200+
Autor: Martin Wallace
Grafik: Peter Dennis
Preis: auf Anfrage
Verlag: Treefrog Games 2009
Web: www.treefroggames.com
Genre: Historische Konfliktsimulation
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: no
Kommentar:
Interessante Wahl des Materials
Anzahl Aktionen pro Runde zufällig festgelegt
Eher für Freunde des Genres und erfahrene Spieler
Vergleichbar:
Grundsätzlich andere Konfliktsimulationen, erstes Spiel in dieser Art
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Meine Einschätzung: 5
Pietro Cremona:
Ein hochinteressanters Strategiespiel und ein nettes War Game / nette Konfliktsimulation für erfahrene Spieler.
Zufall (rosa): 1
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
5 VOR 12
WER DIE ZAHL HAT, HAT DIE WAHL!
Fünf vor Zwölf heißt in diesem Fall nicht, dass es fast zu spät ist, sondern wörtlich Fünf vor Zwölf. Warum? Nun, Spielziel ist, als Erster den eigenen Spielplan aus 4 x 4 Feldern regelgerecht mit Zahlen belegt zu haben. Im Spiel sind die Zahlen von 1 bis 20, in vier Farben. Ein Satz pro Spieler wird verdeckt ausgelegt und gemischt, im Spiel sind die Farben unwichtig.
Zu Beginn zieht jeder reihum vier Mal eine Zahl und legt sie auf die vier mit einem Punkt markierten Felder des Plans. Schon dabei sollte man versuchen, entsprechend dem Spielziel zu legen: Die Tafel vollständig so mit Zahlen zu belegen, dass in jeder Reihe und Spalte die Zahlen in aufsteigender Reihenfolge angeordnet sind. Danach zieht man weiter reihum je ein Plättchen und legt es auf die Tafel. Man kann auch ein schon liegendes Plättchen entfernen und durch das neue ersetzen oder auch das neue Plättchen gar nicht legen und zurücklegen. Diese Plättchen werden offen in die Mitte gelegt und können von anderen Spielern anstelle eines verdeckten Plättchens genommen werden. Achtung! Die Reihen und Spalten stehen zueinander nicht in Beziehung, es muss immer nur in einer Reihe oder Spalte die aufsteigende Anordnung der Zahlen gegeben sein. Belegt jemand sein letztes Feld am Plan regelgerecht, gewinnt er sofort. Verbraucht jemand das letzte verdeckte Plättchen, endet das Spiel und es gewinnt, wer die wenigsten freien Plätze hat.
5 vor 12 wird dem Titel der neuen Reihe „Einfach spielen“ voll und ganz gerecht, es ist ein schnelles, gutes Spiel, das viel Spannung aufbaut: Lässt man mir die 11 liegen die ich so dringend brauche oder muss ich ziehen?
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Michael Schacht
Grafik: Walter Pepperle, KniffDesign
Preis: ca. 14 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de
Genre: Legespiel mit Zahlen
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Teil der neuen Serie „Einfach spielen“
Sehr einfache Regeln
Schnell zu lernen und schnell zu spielen
Ist spannend und macht Spaß
Vergleichbar:
Finito und andere Legespiele um Zahlenwerte
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
A GAME OF THRONES THE CARD GAME
QUEEN OF DRAGONS EXPANSION
Treten Sie ein in George R.R. Martins Welt, in der Intrigen oftmals tödlicher sein können als Schwerter und Äxte. „A Game of Thrones” erzählt eine epische Geschichte, angesiedelt in einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Als Spieler herrschen Sie über eines der Adelshäuser - Baratheon, Lannister, Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Das Spiel ist ein Neustart des Sammelkartenspiels, man kann mit dem Core Set allein auskommen oder das Spiel durch Chapter Packs erweitern.
Diese „große“ oder „Luxus-Erweiterung“ rückt Haus Targaryen ins Zentrum des Geschehens, das Geschlecht des durch Robert Baratheon vom Thron gedrängten Königs. Die Erweiterung besteht aus 55 Karten in je drei Exemplaren und enthält Daenerys Targaryen, Khal Drogo und die Drachen Drogon, Rhaegel und Viserion. Die Karten ergeben zwei Themendecks, „Fire and Blood“ and „Hosts of the True Queen“ und bieten den neuen „Shadows“ Mechanismus. Um diesen Mechanismus zu nutzen zahlt man für Karten mit der entsprechenden Markierung zwei Gold in der Aufmarschphase. Um Karten im „Schatten“ nutzen zu können, muss man sie in der Aufstellungsphase dorthin bringen und dann ins Spiel bringen, sie können nicht direkt ins Spiel kommen. Karten im Schatten sind weder auf der Hand noch im Spiel und bleiben verdeckt, gegnerische Karten im Schatten kann man nicht anschauen. Zu Beginn jeder Phase kann man eine Karte aus dem Schatten ins Spiel bringen. Schatten-Karten gibt es als Charaktere, Orte, Ereignisse und Attachments.
Eine intensive, stimmungsvolle Erweiterung zur Saga von Westeros, dem Reich der sieben Königreiche, eine deutsche Ausgabe ist angekündigt.
Spieler: 2-4
Alter: 12
Dauer: 120
Autor: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Grafik: Tomas Jedruszek
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Fantasy Flight Games 2011
Web: www.fantasyflightgames.com
Genre: Erweiterbares Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: cn de en es fr it
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Erweiterung zum Core Set
Thematisiert Haus Targaryen
Nicht allein verwendbar
Spielerfahrung und Kenntnis des Systems von Vorteil
Vergleichbar:
Der Eiserne Thron Das Brettspiel und andere Ausgaben des Kartenspiels sowie andere Living Card Games
Andere Ausgaben:
In chinesischer, englischer, spanischer, französischer und italienischer Sprache
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
ALLES GESPIELT
AUTSCH!
MAULWÜRFE ZURÜCK UNTER DIE ERDE!
Ein viereckiges Stück Plastik simuliert eine Wiese, darin gibt es in den Ecken je zwei Maulwürfe in den Spielerfarben rot und grün und in der Mitte einen Maulwurf mit neutralem Schutzhelm, der aber auch aufleuchten kann. Die Maulwürfe schauen ganz niedlich aus, die Helme sind ein witziges Detail und werden auch dringend gebraucht, denn die Maulwürfe hat man ja bekanntlich nicht so gerne im Garten und daher versuchen die Spieler die Maulwürfe zurück in ihre Löcher zu klopfen. Aber die Maulwürfe sind wie Jo-Jos, sie kommen immer wieder und vergeben einen Trefferpunkt nur dann, wenn man genau den richtigen Maulwurf erwischt.
Egal ob man zu zweit oder allein Spielt, es gilt immer: Die Einheit wird eingeschaltet, man wählt den Spielmodus und die Spielstufe, ein oder zwei Spieler, leicht oder schwieriger. Ein Spieler allein muss so viele Maulwürfe treffen wie möglich, bevor die Zeit abläuft, man muss immer auf den Maulwurf klopfen, dessen Helm aufleuchtet. Der Maulwurf in der Mitte ist ein Joker, leuchtet er auf, muss man ganz schnell für einen Bonus drauf klopfen. Nicht leuchtende Maulwürfe, die man trifft, werden abgezogen. Spielt man zu zweit, muss man in der Zeiteinheit mehr Maulwürfe der eigenen Farbe treffen als der Gegner. Der Maulwurf in der Mitte ist wieder Joker und man soll nur draufhauen, wenn er in der eigenen Farbe leuchtet.
Noch immer witzig und von Kindern geliebt, die Funktionen und auch die Ausstattung wurden gegenüber der Hasbro-Ausgabe abgespeckt, es können nur mehr zwei Spieler spielen und es gibt auch keine Geräusche mehr, nur die Anfangsansage. Trotzdem ein nettes Reaktionstraining.
Spieler : 1-2
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 22,00 Euro
Verlag: Mattel 2011
Web: www.mattelspiele.de
Genre : Reaktionsspiel
Zielgruppe : Kinder
Spezial: 1 oder 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar :
Batteriebetrieben
Trainiert Reaktionsgeschwindigkeit
Nur mehr allein oder zu zweit spielbar
Vergleichbar:
Autsch, Hasbro
Andere Ausgaben:
Whack-a-Mole, Mattel USA
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
BARBAROSSA
EIN KINN AUS KNETMASSE
Wenn ein Paket mit einem Spiel aus den USA kommt, freut man sich, über ein gutes altes Spiel in neuem Kleid freut man sich noch mehr, und nach 14 Jahren seit der letzten Vorstellung darf man es auch wieder präsentieren.
Mit Barbarossa hat Klaus Teuber 1988 ähnlich Furore gemacht wie 1995 mit den Siedlern. Das Spiel hat damals die Kategorie der Kreativ- und Kommunikationsspiele begründet und er hat dafür, wenn auch damals sehr umstritten, sein erstes „Spiel des Jahres“ bekommen. Im Prinzip ist „Barbarossa“ ein Spiel aus der großen Kategorie „Begriffe erraten“, aber die Begriffe werden aus Knetmasse geformt. Man sucht sich Begriffe von der Liste aus und notiert sie, dann formt jeder zwei oder drei dieser Begriffe, nicht zu leicht und nicht zu schwer, man soll sie erraten können, aber nicht auf den ersten Blick. Dann würfelt und zieht man entlang der Ereigniskärtchen und führt sie aus - es gibt Punkte oder Edelsteine oder man kann einen Buchstaben eines Begriffs erfragen oder Fragen zu beliebig vielen Skulpturen stellen solange man kein Nein bekommt. Bei einem Nein kann man bis zu einem zweiten Nein weiterfragen oder die Lösung für eine Skulptur aufschreiben und dem Künstler geben, dieser sagt „richtig“ oder „falsch“, richtige Lösungen werden mit einem Pfeil markiert, maximal 2 Pfeile sind möglich und beide können punkten. Mit einem Fluchchip kann man außer der Reihe einen Buchstaben erfragen oder lösen. Es gibt auch Regeln, mit denen man eigene Begriffe ins Spiel bringen kann.
Noch immer gut, noch immer kreativ, noch immer gut für Gelächter, Anspielungen und viel Spaß. Wie knetet man einen Wasserfall?
Spieler: 3-4
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Klaus Teuber
Grafik: Bernd Wagenfeld
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Mayfair 2011
Web: www.mayfairgames.com
Genre: Kreativspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: de en
Text im Spiel: etwas
Kommentar:
Spiel des Jahres 1988
Neuauflage 2005 bei Catan GmbH
Serie: Klaus Teuber’s Classics
Nach wie vor eines der besten Kreativspiele
Vergleichbar:
In dieser Art einziges Spiel, grundsätzlich alle Spiele um Begriffe raten aufgrund von Gebilden, z.B. Was Klotzt Du?
Andere Ausgaben:
In Deutsch bei Catan GmbH
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 3
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
BAUMHAUS-PARTY
WER WOHNT IN WELCHER ETAGE?
Alle Bewohner des Baumhauses sind mal wieder irgendwo im Baumhaus unterwegs, aber irgendwie sind sie alle nicht glücklich dort wo sie sind und wollen so schnell wie möglich zurück in ihre eigenen vier Wände. Die Spieler helfen und bringen die Tiere in die richtigen Etagen im Baumhaus. Jeder Spieler mischt für sich die Tiere einer Farbe und legt verdeckt je ein Plättchen in jede Etage und in den Aufzug; das Plättchen im Aufzug darf sich jeder Spieler anschauen. Wer dran ist würfelt. Je nach Würfelresultat wird der Aufzug 1 oder zwei Etagen hinauf oder hinunter bewegt, für das Stoppschild gar nicht bewegt oder für den Stern zu einer beliebigen Etage geschoben oder auch stehen gelassen. Wird der Aufzug bewegt, darf man ihn nur in eine Richtung bewegen. In der Etage, wo er Halt macht, dürfen alle ihr dortiges Plättchen gegen das im Aufzug tauschen. Das neu in den Aufzug gelegte Plättchen darf man sich wieder anschauen. Man darf aber nicht ein Plättchen anschauen ohne zu tauschen; wer glaubt, ein Tier ist richtig, muss nicht tauschen. Wer denkt, dass alle Tiere in der richtigen Etage sind, sagt „Alle meine Tiere sind daheim!“ und kontrolliert alle Plättchen. Hat er recht, gewinnt er, wenn nicht, werden seine Plättchen verdeckt neu gemischt und auf die freien Plätze verteilt und er darf sich wieder das Tier im Aufzug anschauen.
Kurz gesagt – ein Memo einmal anders, mit witzigem Thema, vor allem das Bewohnen des Aufzugs; der Merkaufwand ist eher gering, aber dafür darf man keine Gelegenheit zum Tausch versäumen, wenn der Aufzug grade richtig steht, wenn man als erster fertig sein möchte.
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: Martin Kallenborn, Matthias Prinz
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Haba 2011
Web: www.haba.de
Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr in nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Witzige Zeichnungen
Nette Variante des Memo-Mechanismus
Es ist wichtig, keine Gelegenheit zum Tausch zu versäumen
Vergleichbar:
Andere Merkspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
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
BULLENPARTY
HORNOCHSEN GEGEN GEBOT!
Im Spiel sind die aus der 6 nimmt! Spielefamilie bekannten Hornochsen, getrennt in Zahlenkarten von 1 bis 100 mit 1-7 blauen Hornochsen und 10 Bullenkarten nur mit 4-7 roten Hornochsen.
Jeder erhält eine Nullkarte und fünf Zahlenkarten, der Rest der Karten ist Zugstapel. Für jede Runde legt man so viele Reihen mit je zwei Karten vom Zugstapel aus wie es Mitspieler gibt. Nun bietet man um die Reihen; dazu legt man eine Karte aus der Hand verdeckt ab. Dann wird aufgedeckt: Wer die niedrigste Karte spielt, legt sie ab, wählt eine Reihe und nimmt sie auf, die anderen folgen in aufsteigender Reihenfolge der Karten; wer eine Nullkarte spielte, verlängert eine beliebige Reihe mit einer Karte vom Stapel. Die Nullkarte bekommt man zurück. Wird die fünfte Karte an eine Reihe gelegt, kommt sofort eine Bullenkarte dazu. Wer eine Reihe genommen hat, bietet nicht mehr mit. Sind in allen Reihen bereits fünf Karten + Bullenkarte, muss man eine Zahlenkarte bieten und eine Reihe nehmen. Sind alle Reihen genommen, behält man fünf Zahlenkarten und die Nullkarte auf der Hand und stapelt die anderen Karten vor sich, in ein oder mehreren Stapeln, aufsteigend, aber nicht aufeinanderfolgend. Am Ende wird der Stapel mit den meisten Hornochsen zum Plusstapel, die Bullenkarten werden dazu gezählt, die Hornochsen aller anderen Stapel werden davon abgezogen, wer die höchste Summe besitzt gewinnt.
Wolfgang Kramer hat ein Händchen für Ochsen, auch diese Variante von 6 Nimmt! ist witzig und gelungen; verdecktes Gebot mit Kartennehmen und Nullkarte zum Reihenverlängern ergeben einen raffinierten, teils sehr riskanten Spielablauf.
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Wolfgang Kramer
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 9 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
Web: www.amigo-spiele.de
Genre: Bietspiel mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Witzige, moderne Grafik
Gelungene Abwandlung des 6 Nimmt-Mechanismus
Mechanismen greifen toll ineinander
Vergleichbar:
Alle Spiele der 6 Nimmt! Familie, Coloretto für Reihenverlängern auf Risiko
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
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
CARRÉ
VIERECKE IM CARRÉ VERBAUEN
Das Spielziel ist einfach – Man soll als Erster alle Carrés verbauen. Jeder Spieler bekommt also eine Spieltafel mit 5 x 4 Feldern und dazu 16 Carrés sprich Vierecke, zusammengesetzt aus Quadraten, mit den Werten 2x2, 2x3, 2x4, 2x6, 2x7, 2x8, 2x9 und 2x12 , wobei die 7 auf den beiden Vierecken in der Größe eines Quadrats aufgedruckt ist. Dazu werden je zwei Stopper und ein Bonuschip pro Mitspieler bereitgelegt. Dann wirft man drei Würfel und bezahlt damit eine oder mehrere Aktionen in beliebiger Reihenfolge. Mögliche Aktionen sind: Bauen, Stopper kaufen, Stopper einsetzen oder Bonus-Chip kaufen. Nicht genutzte Punkte verfallen. Die Zahl im Carré nennt die Baukosten, man muss die exakte Summe mit einem oder mehreren Würfeln erreichen. Beim Legen dürfen keine Lücken entstehen und kein Viereck darf über die Tafel hinausragen, aber man darf beliebig in die Höhe bauen. Man kann jederzeit kostenlos eigene Carrés von der Tafel nehmen. Mit einem Stopper, Kosten 5 Punkte, kann man ein freiliegendes Carré eines Mitspielers von dessen Tafel entfernen, man kann sie aber nicht in dem Zug einsetzen, in dem man sie kauft. Setzt man gleichzeitig 2 Stopper ein, kann man ein eigenes Carré in der Größe des entfernten bauen. Einen Stopper kann man nicht abwehren. Mit einem Bonuschip um 1 Punkt (2 kosten aber 11 Punkte!) kann man einen größeren Chip als erwürfelt bauen. Wer als Erster alle Vierecke verbaut, gewinnt.
Carré ist eine raffinierte Kombination verschiedener Mechanismen, eine gewisse Vorratshaltung von Stoppern und Bonus-Chip ist zu empfehlen! Doch Vorsicht, zu viel Gier kann teuer werden, wenn der Vorrat leer ist!
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Günther Kralicek
Grafik: Claus Stephan, Mirko Suzuki
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2011
Web: www.amigo-spiele.de
Genre: Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Rein abstraktes Spiel
Nette Kombination bekannter Mechanismen
Chip-Vorrat gut dosieren!
Vergleichbar:
Plateau x, Blokus und andere Flächenfüllspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
CLUEDO UNTER VERDACHT
DER KARTEN-KRIMI!
Für Detektive auf Reisen gibt es nun Cluedo mit Karten. Jeder Spieler hat einen Satz Fallkarten: 6 Verdächtige, 3 Räume und 3 Waffen. Dann werden die Beweismittelkarten nach Waffen, Verdächtigen und Räumen sortiert und die oberste Karte dieser drei getrennt gemischten Stapel unbesehen als Fall weggelegt; danach werden alle Stapel gemeinsam gemischt und gleichmäßig an alle Spieler verteilt. Bleiben dabei Karten übrig, werden sie offen in die Tischmitte gelegt. Nun legt man aus seiner Hand Fallkarten, die mit Beweiskarten auf der Hand oder auf dem Tisch übereinstimmen, verdeckt als „Unschuldig“ Stapel ab. Dann fragt man reihum alle Spieler nach zwei Fakten. Hat man als Befragter eine oder mehrere passende Beweiskarten, zeigt man eine dem Fragenden. Der Zug endet, sobald man als Frager eine Beweismittelkarte bezeigt bekommt oder der letzte Spieler befragt wurde. Bekommt man keine Karte gezeigt, hat man sicher eine am Fall beteiligte Karte gefunden. Bekommt man eine Karte gezeigt, kann man seine eigene entsprechende Fallkarte zum Unschuldig-Stapel legen. Um Anklage zu erheben, fragt man, ob das noch jemand tun möchte. Wenn nicht, legt man die drei entsprechenden Karten aus der Hand ab, kontrolliert den Fall und hat entweder gewonnen oder - wenn man sich geirrt hat - scheidet für das aktive Lösen des Falls aus dem Spiel aus und kann nur mehr Fragen beantworten. Möchten mehrere Spieler Anklage erheben, legen alle ihre Karten ab und decken auf. Wer recht hat, gewinnt.
Ob Karte oder Brett, das Spiel ist gut, macht Spaß, und für Profis gibt es eine Variante mit einer Waffe und zwei Räumen mehr.
Spieler: 3-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Hasbro 2011
Web: www.hasbro.de
Genre: Deduktives Kartenspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Attraktive Variante für unterwegs
Thema und Mechanismus bleiben gleich
Profi-Variante, auch zu zweit spielbar
Vergleichbar:
Cluedo Kartenspiel
Andere Ausgaben:
Clue Suspect, Hasbro USA
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
COPIÉ COLLÉ
5 STATT 6! GEPETZT!
Ein Bluff- und Merkspiel um Zahlentausch; es gibt sechs Schiefertafeln 1-6 und einer Lehrertafel. Die Spieler bekommen im Uhrzeigersinn offen je eine Schiefertafel zugeteilt, beginnend beim Startspieler mit der 1, dann weiter mit 2, 3 usw. Restliche Tafeln kommen in die Mitte, ebenso die Lehrertafel mit der Korrekturseite nach oben. Dann werden alle Schiefertafeln umgedreht. Man würfelt: ist die Zahl ungleich der Zahl auf der eigenen Tafel, wird man zum Abschreiber und tauscht die eigene Tafel gegen diejenige mit der gewürfelten Zahl – mit einem Spieler oder der Tischmitte. Irrt sich der Spieler, muss der Spieler mit der richtigen Tafel petzen und beide am falschen Tausch Beteiligte kassieren einen Fehlerpunkt, liegt die richtige Tafel in der Tischmitte kann jeder andere Spieler petzen, muss aber die richtige Tafel aufdecken. Irrt nun er sich, kassiert er den Fehlerpunkt. Wurde die Zahl der eigenen Tafel gewürfelt, wird man zum Lehrer; zeigt die Lehrertafel die Korrekturseite, zeigt der Lehrer seine Schiefertafel und alle, auch sie, geben ihre Tafeln verdeckt nach links weiter, dann wird die Lehrertafel umgedreht. Zeigt die Lehrertafel die Prüfungsseite, liest der Lehrer die Aufschrift vor und alle legen die Hand auf die Tafel und nennen das Ergebnis, je nach Handposition werden Fehlersteine zwischen den Spielern umverteilt. Die Lehrertafel wird danach umgedreht. Sind alle Fehlersteine verteilt, gewinnt man mit den wenigsten.
Copié Collé ist ein kleines, witziges Spiel, klein im Sinn zum Mitnehmen und klein im Sinn von kurz und schnell gespielt, die Herausforderung zu wissen was wo liegt wird mit jeder Runde größer!
Spieler: 3-6
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Jerôme Boullonnais
Grafik: Elise Catros
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Asyncron 2011
Web: www.asynchron.fr
Genre: Bluff- und Merkspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr es
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Witziges Thema
Mehr Memo als Bluff
Kurze Regeln, schnell erlernt
Gut für unterwegs oder zwischendurch
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): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
CROSSBOULE C3
DOWNTOWN
Boule oder Petanque, der Nationalsport aus Frankreich, hier umgesetzt in ein Spiel für überall und irgendwo, eine Variante mit weichen Kugeln, die man in jeder Umgebung spielen kann, sogar im eigenen Wohnzimmer.
Es gibt die Packungen in den verschiedensten Designs, derzeit Downtown, Jungle und Beach, weitere sollen folgen, für 2012 sind Desert, Mountain und Space angekündigt.
Jede Packung enthält das Material für zwei Spieler, drei große Kugeln = weiche Stoffbälle im gleichen Design für jeden Spieler; die Kugeln der beiden Spieler sind farblich gut zu unterscheiden. Dazu kommt noch die Zielkugel, sie ist kleiner und schaut in jeder Packung gleich aus. Diese kleine Zielkugel heißt Schweinchen; wer sie wirft, bestimmt die Wurfart der Kugeln für die Runde, z.B. „mit der linken Hand“ oder „rollen“. Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie möglich an das Schweinchen heranzubringen. Man spielt jeder gegen jeden oder in Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft jeder reihum eine seiner Kugeln. Landet eine Kugel auf einer gegnerischen Kugel, wird die bedeckte Kugel so lange nicht gewertet, wie sie bedeckt ist; schafft der Besitzer es, seine Kugel freizuschießen, punktet sie wieder. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man für Abstand zum Schweinchen und für Combos, das sind Kugeln, die das Schweinchen berühren. Mit 13 Punkten gewinnt man einen Satz, mit zwei Sätzen gewinnt man das Match.
Warum sind manche Ideen so hinreißend und so simpel? Bean Bags kennt man seit langen, warum wirft man Miniaturausgaben davon erst jetzt? Auf jeden Fall ein toller Spaß für drinnen und draußen.
Spieler: 2+
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: Mark Calin Caliman
Grafik: Eva Paster
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Zoch 2011
Web: www.zoch-verlag.com
Genre: Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Variante von Boule oder Petanque
Nicht nur am Boden sondern auch in drei Dimensionen spielbar
Auch für indoors geeignet
Vergleichbar:
Boule, Petanque und andere Zielwurfspiele
Andere Ausgaben:
Crossboule jungle, Crossboule beach
Zufall (rosa): 0
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
ALLES GESPIELT
CUBULUS
VIERERFORMATION IM GITTER
Wieder ein abstraktes Spiel in wunderschönem Design, eine tolle Spielidee genauso wie ein tolles Deko-Objekt:
Ein Würfel aus drei Mal drei mal drei kleinen Würfeln hat also Platz für 27 Kugeln. Diese Kugeln gibt es in drei Farben, 9 Kugeln sind schwarz, neun sind rot und 9 sind weiß. Spielziel ist, vier Kugeln der eigenen Farbe in einer der vier möglichen quadratischen Formationen an einer der Außenseiten des Würfels anzuordnen – entweder im tatsächlichen Quadrat, je 2 Kugeln in 2 Reihen oder in den 4 Ecken der Seitenfläche oder in den vier Mittelpositionen der Außenreihen einer Fläche, also quasi ein gerades Kreuz. Alle Kugeln werden aus dem flexiblen Würfelgitter entfernt und im Spiel für Zwei wählt jeder eine Farbe, die dritte Farbe ist neutral. Zu Spielbeginn setzt einer der Spieler die neutralen Kugeln beliebig ein, der andere ist Startspieler. Danach setzen die Spieler abwechselnd. Kugeln kann man nur außen einsetzen und dabei Kugeln weiter nach innen schieben, aber nicht gegenüber hinaus. Eine komplette Reihe kann man durch Anstoßen der ersten Kugel und Wiedereinsetzen der dritten, dadurch herausgefallenen Kugel anstelle der ersten Kugel umordnen. Wer zuerst eine Gewinn-Formation bildet, gewinnt. Entsteht dabei gleichzeitig eine des Gegners, gewinnt dieser. Das Spiel zu dritt verläuft genauso, jeder hat eine Farbe und jeder setzt reihum eine Kugel ein.
Wie gesagt, ein abstraktes Setzspiel mit an sich bekannten Mechanismus, der Reiz liegt in Optik, Haptik und der Kombination der Mechanismen und auch in der leichten Handhabbarkeit durch das flexible Gitterraster.
Spieler: 2-3
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Sylvain Ménager
Grafik: Design France
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Gigamic 2011
Web: www.gigamic.com
Genre: Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: 23 Sprachen
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Hinreißendes Design
Einfache Grundregeln
Regeln in 23 Sprachen
Gute Handhabung
Kombination bekannter Mechanismen
Vergleichbar:
Abalone, Ballcube und andere für abstrakte Setzspiele mit Kugeln und mit Formationsbildung
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
DAS HAUS ANUBIS
DER SCHATZ VON ANUBIS
Die aufregenden Ereignisse rund um die Bewohner von Haus Anubis wollen kein Ende nehmen, wieder stehen sie vor einer schwierigen Aufgabe. Die Freunde vom Club der Alten Weide müssen den Schatz von Anubis finden, um den Fluch zu stoppen, der auf Ninas Oma liegt. Dazu müssen sie sich, vertreten durch die Spieler, durch die Räume im mysteriösen Internat und im Antiquitätenladen bewegen und sieben Aufträge erfüllen. Diese Aufträge sind auf der geheimen Wand abgebildet. Die Spieler in den Rollen von Nina, Daniel, Delia und Felix müssen kooperieren, um gegen die Ereignisse und den Zeitmechanismus zu bestehen. An den verschiedenen Orten des doppelbödigen Spielplans können die Clubmitglieder verdeckte Spuren und wertvolle Gegenstände finden, aber auch plötzlich über Victor und Raven stolpern. Man bewegt seine Figur und entdeckt Geheimnisse durch Aufdecken des Plättchens, Ziehen einer Karte und Ausführen der Anweisung. Die Bewegung muss durch Ablegen einer Bewegungsprobe erledigt, das heißt man würfelt und zieht maximal so viele Felder wie der Würfel angibt, beim Wechsel von einem Spielplanviertel ins andere verbraucht man zusätzliche Bewegungsschritte oder es gibt andere Sonderregeln. Zur Erfüllung eines Auftrags gibt man Auftrag und Hilfsplättchen ab. Nach jeder Runde rückt der Zeitstein vor. Sind die Aufgaben erfüllt, bevor der Zeitstein die 40 erreicht, gewinnen alle gemeinsam.
Der Schatz von Anubis bietet eine toll umgesetzte Zusammenfassung aller Folgen der 2. Staffel der TV-Serie, und Abenteuer pur mit Kooperation; unterschiedliche Positionen des Zeitsteins ermöglichen unterschiedliche Schwierigkeitsgrade.
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Studio100
Web: www.das.hausanubis.de
Genre: Kooperatives Abenteuerspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Auf Basis der TV-Serie
Standard-Mechanismen für ein Abenteuerspiel
Schöne stimmige Ausstattung
Schwierigkeitsgrad über Zeitstein zu verändern
Vergleichbar:
Andere Spiele zu Haus Anubis und andere Lauf/Würfelspiele mit Ereignisfeldern
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
DER HERR DER RINGE
VON BEUTELSEND NACH MORDOR
Auf einem Hauptplan und vier Abenteuerplänen mit Schauplätzen aus dem Buch ‚Der Herr der Ringe‘ versuchen die Spieler als Bruderschaft des Rings gemeinsam den Einen Ring nach Mordor zu bringen. Dabei bewegen sich die Spieler auf einer Leiste in Richtung Sauron, vom anderen Ende der Leiste her kommt ihnen die Sauron-Figur entgegen. Die Pläne entlang wird nur ein Marker von Aufgabenfeld zu Aufgabenfeld gezogen. Der Hauptspielplan und auch alle Abenteuerpläne geben bei jedem Feld genau an, was die Spieler zu tun haben. Jeder Plan stellt sie vor andere Aufgaben. Manche muss die Gruppe gemeinsam lösen, manche der aktive Spieler allein. Die Aufgaben werden immer durch Abgeben von Karten gelöst, alle Spieler können dazu Karten beisteuern. Die meisten Aufgaben sind eher schwierig zu lösen, auch das Würfeln für neue Karten hat nur eine Chance von 1:6 dafür, neue Karten ohne Annäherung an Sauron oder Kartenverlust zu bekommen. Immer wenn eine Aufgabe misslingt, bewegt sich Sauron. Trifft Sauron einen Spieler, scheidet dieser aus; trifft er auf den Ringträger, ist das Spiel für alle verloren – in allerhöchster Not kann noch eine Gandalfkarte helfen. Es ist eine ziemlich knifflige Aufgabe, den Ringträger lebend nach Mordor zu bringen und den Ring zu vernichten, Kooperation ist unerlässlich und man braucht jede Karte jedes Mitspielers ganz dringend und es ist eine große Hilfe, wenn man einen Taktiker dabei hat, der die Kartenwirkungen perfekt aufeinander abstimmt. Erstmals 2000 vor den Filmen erschienen, ist das Spiel heute noch genauso faszinierend und ein Beweis dafür, wie toll kooperative Spiele sein können.
Spieler: 2-5
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Reiner Knizia
Grafik: John Howe
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2011
Web: www.kosmos.de
Genre: Kooperatives Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en es fr it und andere
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Neuauflage 2011
Erstauflage 2000
Fantastische Umsetzung des Themas
Auch für Nicht-Kenner von Roman und Filmen zu spielen
Vergleichbar:
Andere anspruchsvolle Kooperativ-Spiele, für die es teilweise Vorbild war, z.B. Schatten über Camelot
Andere Ausgaben:
2011 Stratelibri - Italien, 999 Games – Holland, 2010 Fantasy Flight - USA
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 1
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
DIE SCHLACHTEN VON WESTEROS
HERREN DER FLUSSLANDE
Auf der Basis von „Das Lied von Eis und Feuer“ und dem System von BattleLore trägt man militärische Konflikte auf Westeros aus, im Basisspiel entweder als Haus Stark oder Haus Lannister. Ein Szenario mit spezifischen Siegbedingungen besteht aus Runden, die Runden aus den Phasen Reaktivierung, Organisation, Kommando mit Befehlsmarker einsetzen und Kommandokarte spielen sowie Umgruppieren mit Status abhandeln, Siegpunkte zählen, Siegbedingung prüfen, Ressourcen abwerfen, Moral aufbauen und Rundenzähler bewegen.
Herren der Flusslande ist das dritte dieser Verstärkungssets mit zusätzlichen Truppen und Kommandeuren, der Krieg hat die Flusslande erreicht und Haus Tully sammelt seine Streitkräfte. Haus Tully wird als Allierte für das Haus Stark eingesetzt und für Haus Lannister, wenn mit den Scharmützelregeln gespielt wird. Neue Schlüsselworte für diese Erweiterung sind Indirekter Beschuss, Hagel, Raubgesindel und Flussgeboren. Neue Kommandeure sind Edmure Tully, Brynden Tully und Marq Piper, er verfügt über die Fähigkeit Flussgeboren. Neue Einheiten sind Tully-Flussreiter, Tully-Langbogenschützen und Krieger von Wanderers Ruh, für alle gibt es die neuen Geländearten Marschland (auch schon in Wächter des Nordens), Seen, Versteckte Furten und Vorposten, bei Vorposten entscheidet die Einheit über die Nutzung. Drei Schlachtenszenarien sind 17. Beim Horntal, 18: Tief in der Höhle ds Löwen, 19. Die Straße zum Stein.
Wie alle anderen Verstärkungsset sind auch die Herren der Flusslande eine für Fans des Spiels unverzichtbare Ergänzung, sie verdichtet und verstärkt das Geschehen auf Westeros und spinnt die Saga weiter.
Spieler: 2
Alter: 13+
Dauer: 120+
Autor: Robert A. Kouba
Grafik: Dallas Mehlhoff + Team
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2011
Web: www.hds-fantasy.de
Genre: Konfliktsimulation
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Drittes Verstärkungsset zum Grundspiel
Nur mit dem Grundspiel verwendbar
Drei neue Szenarien
Vergleichbar:
Die Schlachten von Westeros, Battlelore
Andere Ausgaben:
Battles of Westeros: Lords of the River, Fantasy Flight Games
Batailles de Westeros: Seigneurs Riverains, Edge Entertainment
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
DISNEY PRINCESS
DAS SPIEL MIT DEM MAGISCHEN ZAUBERSTAB
Großer Ball im Königsschloss! Die Fee hat für die Prinzessinnen ein Spiel vorbereitet, die Siegerin darf den Ball eröffnen. Alle Prinzessinnen stehen am Eingang zum Zaubergarten. Die Prinzessin, die zuerst das Schloss erreicht, gewinnt. Wer dran ist, schwenkt den Zauberstab und führt die Anweisung, die er gibt, aus. Meist lässt er die Prinzessin 1 bis 6 Felder weit ziehen; sie kann sich in jede Richtung entlang der Pfade bewegen, außer sie sind durch einen Magischen Pfad blockiert und sie kann nicht zusammen mit einer anderen Prinzessin auf einem Feld stehen. Manchmal hat der Zauberstab aber auch besondere Zaubersprüche parat: Er erlaubt der Prinzessin, einen der Magischen Pfade zu drehen und dann 1 bis 6 Felder zu ziehen, oder, wenn man möchte den Platz mit einer anderen Prinzessin tauschen oder die vom Zauberstab genannte Anzahl Felder zu ziehen. Im ganzen Garten verstreut, gibt es Magische Felder; auf diesen ist man sicher vor einem Platztausch, auf Zauberstab-Feldern bekommt man einen weiteren Zug. Natürlich gibt es im Garten auch Böse Kräfte, beendet man den Zug auf einem Feld einer Bösen Figur, muss man aussetzen. Findet man einen Diamanten, kann man sich damit vor Zaubersprüchen schützen. Man kann immer nur einen Diamanten besitzen und nach der Verwendung gibt man ihn zurück!
Wenn schon nicht Disney‘s Magic Kingdom, dann wenigstens Disney’s Magie im Spiel. Auch im dritten Disney Spiel nach Spiegel und Schuh wird die Magie der Welt von Walt Disney perfekt transportiert, einfach schön, ein gelungenes Zusammenspiel von Ausstattung und Mechanismus zur Begeisterung der Kinder.
Spieler: 2-4
Alter: 3+
Dauer: ca. 10 min
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Jumbo Diset 2011
Web: www.jumbo.eu
Genre: Lauf/Würfelspiel mit Spielgerät
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Serie Disney Princess
Entzückende Ausstattung
Thema und Mechanismus passen gut zusammen
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Spielgerät, z.B. Wer War’s
Andere Ausgaben:
Disney Princess Magic Wand Game
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 1
ALLES GESPIELT
DRECK AM STECKEN
WAR ES SILVIO R?
Wieder geht es um Mord, ein Nachtclubbesitzer wurde ermordet und ausgerechnet bei einer Poker-Partie von sechs stadtbekannten Ganoven. Jeder von ihnen hat Dreck am Stecken und die Polizei greift zum bekannten Hilfsmittel, alle gegeneinander auszuspielen – wer verrät, wer welchen Dreck am Stecken hat, dem wird eine sehr milde Strafe versprochen. Und dann sperrt der Kommissar die Ganoven zusammen und händigt ihnen eine Übersicht der Fakten aus:
Alle Spieler – bei weniger als sechs kommen auch fiktive Mitspieler dazu - haben je eine Täter- und Verbrechen-Karte und eine Ablaufkarte des Verbrechens. Man befragt einen Mitspieler, ab Runde 2 auch einen fiktiven. Er muss mit ja oder nein antworten, kann lügen, und muss vor dem Antworten die entsprechende Karte Wahrheit oder Lüge (davon hat man nur eine) ablegen. Einmal im Spiel kann man seine Karte „Drohung“ einsetzen und diese abgelegte Karte einsehen, dies tut man nach dem Stellen und der Beantwortung einer Frage. Mit der Karte Drohung kann man eine abgelegte Karte einsehen. Bei Befragen eines fiktiven Spielers wird die oberste Karte der zufällig gemischten Wahrheit und Lüge Karten aufgedeckt, bei Lüge darf man sich die Verbrechen-Karte anschauen und kann damit ein Verbrechen zuordnen. Will jemand auflösen oder ist jeder 4x befragt, muss verdächtigt und aufgelöst werden. Es gibt Punkte für richtige Verdächtigungen und Punkteabzug für falsche. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Dreck am Stecken ist ein attraktiver Mix aus bekannten Mechanismen, die Wahrheit/Lüge Karten ein nettes Detail, insgesamt spannende Unterhaltung für Freunde des Genres.
Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Stefan Breuer
Grafik: Lutz Eberle
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Gmeiner Verlag 2011
Web: www.gmeiner-verlag.de
Genre: Krimispiel mit Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Serie Krimi-Kartenspiel
Logisches Denken und gute Notizen helfen
„Drohung“ sollte man sehr gezielt und nicht zu früh einsetzen
Vergleichbar:
Andere Krimispiele dieser Serie
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
FLIRT
VERLIEBT! VERLOBT! WER HEIRATET?
Eine Personenkarte bestimmt Spielfigur, Farbe und Geschlecht jedes Spielers für die Dauer des Spiels. Man sucht sich einen Kosenamen aus und darf ab sofort nur mehr damit angesprochen werden, ein Fehler kostet schon den ersten von 2 Beziehungschips, die man zu Beginn bekommt. Man würfelt mit beiden Würfeln, sucht sich eines der Ergebnisse aus, zieht seine Spielfigur dementsprechend vorwärts, für einen Pasch kann man eine Teilsumme oder die Gesamtsumme ziehen. Auf dem erreichten Feld wird geprüft ob geflirtet wird. Dies passiert wenn Figuren des anderen Geschlechts auf demselben oder einem Nachbarfeld stehen. Dafür legt man 2 oder 1 Flirtchip auf das Liebesbarometer. Wer auf ein Herzfeld zieht, flirtet und kann dann entweder ein Herz, egal ob ein eigenes oder fremdes, in seinem Besitz verschenken oder jemanden auffordern, ihm ein Herz zu schenken. Für fremde Herzen gibt es bei Spielende 2 Pluspunkte, eigene verbliebene bringen einen Minuspunkt. Jedes verschenkte Herz bringt einen Beziehungschip. Auf Handyfeldern zieht man eine SMS-Karte und liest sie vor; sind alle vergeben, kann man eine eigene abgeben oder eine fremde anfordern; positive SMS sind am Ende 2 Pluspunkte wert, negative 1 Minuspunkt. Hat ein Paar 4 Flirtpunkte, ist es verliebt, mit 4 Flirtchips und einem Herzchip verlobt und mit Verlobungsring und 4 Flirtchips verheiratet, sie bekommen entweder Herzchip, Verlobungsring oder Ehering. Eine Hochzeit beendet das Spiel, man punktet für sein bestes Paar.
Eigentlich ein simples Lauf-Würfelspiel, aber ein gelungenes! Wer Spaß an solchen Themen und ein wenig Rollenspiel hat, wird sich amüsieren!
Spieler: 3-6
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Bernhard Lach, Wolfgang Kramer, Uwe Rapp
Grafik: Dennis Lohausen, Kurt Gall
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: W&L SpielSpass 2011
Web: www.spielspass-verlag.de
Genre: Kommunikationsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Simpler Lauf/Würfel-Mechanismus
Ein wenig Rollenspielelemente
Netter Mechanismen-Mix
Vergleichbar:
Bauer sucht Frau, Speed Dating und andere Partner-Spiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
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
HEXENHOCHHAUS
WER IST ZUERST BEI DER ZAUBERKUGEL?
Die kleinen Hexen veranstalten ein Wettfliegen zur Zauberkugel hoch oben am Hexenhaus auf einem Felsvorsprung, aber die Besen sind ja doch Zauberbesen und nehmen nicht jede Hexe immer mit.
Der Plan mit dem Hexenhochhaus wird ausgelegt und jeder legt seine Spielfigur, eine Scheibe mit dem Bild einer kleinen Hexe, auf den Plan, und es wird mit dem Besen geprüft, ob alle Hexen so liegen, dass der Besen sie mitnimmt, das heißt, dass die Scheiben vom Besen angezogen werden. Nun wird reihum gewürfelt und die Hexe oder der Hexer um die entsprechende Zahl vorwärts gezogen. Wird der Besen gewürfelt, nimmt man ihn und hält ihn direkt über die eigene Figur: Wird sie vom Besen angezogen, darf man sofort bis zum nächsten Besenfeld fliegen. Wird die Figur nicht vom Besen angezogen, passiert nichts und sie bleibt liegen. Hat man aber die Kombination Zahl + Drehsymbol gewürfelt, muss man nach dem Vorwärtsziehen der eigenen Figur entweder die eigene Figur oder die Figur eines Mitspielers umdrehen. Also genau aufpassen, welche Seite grad nach oben zeigt und merken, ob man fliegen kann oder nicht! Die Zeichnungen sind auf beiden Seiten gleich, man muss genau darauf achten, wer welche Figur umdreht. Wer zuerst das Zielfeld mit der Zauberkugel hoch oben am Hexenhaus erreicht, gewinnt.
Ein neues Spiel mit der nun schon bekannten magischen Kombination aus Zauber/Hexen-Thema und Magnetismus, diesmal eher einfach, aber genauso entzückend und gut funktionierend wie die anderen Spiele. Immer wieder ein Vergnügen sind die Zeichnungen, am liebsten möchte man selbst das Hexenhaus erkunden!
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: ca. 15 min
Autor: Klaus Kreowski
Grafik: Rolf Vogt
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele 2011
Web: www.schmidtspiele.de
Genre: Würfelspiel mit Magneteffekt
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Magneteffekt sehr gut ins Spie integriert
Thema, Material und Mechanismus passen gut zusammen
Einfache Regeln
Schnell zu spielen
Vergleichbar:
Alle Lauf/Würfelspiele mit Ereignisfeldern, und ja/nein-Entscheidung durch Magneteffekt
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
HILFE, HAI!
LASS DICH NICHT VOM HAI ERWISCHEN!
Haie gehören ja bekanntlich zu den ältesten Tierarten, die in unseren Gewässern noch herumschwimmen; diese Variante stammt zwar nicht aus vergangenen Erdzeitaltern, aber in Spielealter gerechnet hat er auch schon einige Jährchen unter der Flosse – zum ersten Mal ist der gefräßige Meeresräuber 1988 auf die Spieltische geschwommen, damals noch unter dem Namen Shark Attack! und unter dem MB-Label.
Das Spielprinzip ist gleich geblieben. Der Hai zieht seine Kreise im Wasser und verfolgt die Fische, die versuchen, vor ihm davonzuschwimmen.
Der Hai wird zusammengesetzt und in die Mitte des Spielplans gesetzt. Bis zu vier Spieler können mitmachen, jeder sucht sich einen Fisch aus und setzt ihn auf das Feld am Spielplan mit der gleichen Farbe. Der Hai wird hinter die gepunktete Linie zurückgezogen. Ein Spieler wird zum Würfler ernannt, er ist immer für das Würfeln verantwortlich, ruft die Farben und bewegt natürlich auch seinen eigenen Fisch.
Nun wird der Hai eingeschaltet und schwimmt los. Der Würfler wirft beide Würfel und ruft die Farben aus. Zeigen beide Würfel die gleiche Farbe, ruft er sie zwei Mal! Der Besitzer des Fisches in dieser Farbe zieht seinen Fisch ganz schnell um eine Position weiter nach vorne, wurde die Farbe zweimal gerufen, darf man den Fisch um zwei Felder weiter vom Hai wegziehen. Der Hai kommt währenddessen den Fischen immer näher. Bedeckt sein Maul einen Fisch vollständig, hat er ihn gefressen und der Besitzer scheidet aus. Wer als letzter noch seinen Fisch im Spiel hat, gewinnt.
Eine witzige, absolut unbeeinflussbare Verfolgungsjagd, von Kindern heiß geliebt und irgendwie lustig zu spielen!
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 5+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Hasbro 2011
Web: www.hasbro.de
Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Reines Glücksspiel
Attraktive Ausstattung
Kinder mögen den gefressen-werden Mechanismus
Vergleichbar:
Hai-Attacke und andere Würfelspiele mit mechanischem Spielgerät
Andere Ausgaben:
Englische Ausgabe bei Hasbro USA
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 1
ALLES GESPIELT
JUNGLE SPEED REVOLUTION
DIE MACHT IST MIT DEM TOTEM!
Auf nun 72 Karten sind verschiedene einander sehr ähnliche Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen Farben vorhanden sind. Jeder Spieler hat einen Stapel verdeckter Karten, die oberste Karte wird umgedreht. Sind zwei gleiche Formen sichtbar, greifen beide Spieler so schnell wie möglich nach dem Totem, der Verlierer muss beide Ablagestapel und den Stapel unter dem Totem nehmen. Bei „alle greifen zu“ legt der Schnellste seinen Ablagestapel unter das Totem. Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt.
Das war vor der Revolution. Jetzt spielen wir Jungle Speed Revolution und sortieren dazu die 8 orangen Karten aus den insgesamt 80 Karten aus, die Basis wird in die Mitte gestellt und eine Schwierigkeitsstufe gewählt. Und nun wird ganz normal gespielt, bis die Basis eine Anweisung, auch Hou-Kaz genannt, gibt; das können Sofort-Aktionen sein oder Dauer-Aktionen, die bis zur nächsten Entfernung des Totems von der Basis gilt; diese Anweisungen sind entsprechend der gewählten Spielstufe unterschiedlich schwierig umzusetzen, z.B. „Ab jetzt greift man bei gleichen Farben zu“ oder „Linkshänder spielen mit der rechten Hand und umgekehrt“ oder „jeder spielt mit den Karten des rechten Nachbarn“. Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt erst, wenn er die Ablage los geworden ist!
Nun ist also auch Jungle Speed im Elektronik-Zeitalter angekommen, die Anweisungskarten wurden durch die Spieleinheit ersetzt. Das Ganze ist noch immer ein witziges, lustiges und hektisches Reaktionsspiel für Riesenspaß. Wer möchte, kann die Anweisungs-Karten einmischen und ohne Elektronik spielen.
Spieler: 3-8
Alter: 7+
Dauer: 15+
Autoren: Thomas Vuarchex, Pierric Yakovenko
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Asmodee 2011
Web: www.de.asmodee.com
Genre: Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en es fi pl se
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Gelungene Übertragung der Anweisungskarten auf eine elektronische Einheit
Dadurch verschiedene Schwierigkeitsstufen möglich
Auch ohne Einheit spielbar, Anweisungskarten sind beigegeben
Vergleichbar:
Grundsätzliche alle Reaktionsspiele und frühere Ausgaben von Jungle Speed wie Arriba oder ähnliche Spiele wie Zuma
Andere Ausgaben:
Französisch bei Asmodee Frankreich
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
KEKS ODER KÖNIG
FEX FIT FÜRS LERNEN
In der Lernspielreihe FEX – kurz für Förderung exekutiver Funktionen – beschäftigt sich dieses Spiel mit Kurzzeitgedächtnis und Mitrechnen. Der Kartenstapel mit Süßigkeiten wird mit der Königskarte als Rundenschlusskarte vorbereitet. Wer dran ist deckt eine Karte um und legt sie auf den Ablagestapel. Wer seine Hofnarrenkarte auf den Stapel legt, nimmt alle Karten unter dieser Karte. Haben alle Spieler ihre drei Hofnarren eingesetzt oder es taucht die Königskarte auf – in diesem Fall darf niemand mehr Süßigkeitenkarten nehmen -, zählt jeder die Süßigkeiten im Stapel getrennt nach Sorte; es zählt die Anzahl Süßigkeiten, nicht die Anzahl der Karten. Wer von einer Sorte Süßigkeiten die meisten hat, bekommt eine Karte, wer die meisten Nimmersatt-Karten hat, gibt eine Karte ab, so er schon eine hat. Wer nun die meisten Karten hat, bekommt eine Münze. Jeder bekommt seine drei Hofnarren zurück und der Stapel der Süßigkeiten wird wieder für eine neue Runde gemischt. Wer als Erster drei Münzen hat, gewinnt. Varianten für den Fex-Effekt: In der ersten Fex-Variante dreht man die Hofnarren um und muss nun darauf achten, welche Süßigkeiten der abgebildete Fex-Fuchs nicht mag; sie werden vor dem Zählen aussortiert; die Fexkarten gehen für die nächste Runde an den linken Nachbarn. In einer weiteren Variante zählen die Karten der verbotenen Süßigkeiten wie Nimmersatt-Karten.
Keks oder König ist eine sehr hübsch gemachte Übung für Kurzzeitgedächtnis und überschlagsmäßiges Mitzählen, vor allem wenn es um die verbotenen Süßigkeiten geht, ein gutes Beispiel für unbemerktes intensives Lernen mit viel Spaß.
Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Marco Teubner
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Haba 2011
Web: www.haba.de
Genre: Merk- und Zählspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Hübsche Geschichte
Unbemerktes Training für Kurzzeitgedächtnis und in Gedanken mitzählen mehrerer Dinge
Einfache Grundregel
Vergleichbar:
Andere Lernspiele für Kurzzeitgedächtnis und Zählen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
LEXIKON
SYLVANIT? TONSILLE?
Kennt doch jeder, so wie Knüttelbisser oder Autosomen auch, oder? Wenn ja, dann hat man gute Chancen bei dieser Neuauflage des guten alten Lexikonspiels mit ca. 1500 neuen Begriffen
Gespielt wird nach den bekannten Regeln; der Spielleiter der Runde liest den Begriff vor und alle schreiben dazu eine möglichst plausibel klingende Erklärung auf. Der Spielleiter seinerseits schreibt die richtige Erklärung ab und mischt dann alle Blätter. Dann liest er – natürlich möglichst so dass niemand erkennt, von wem der Zettel geschrieben wurde – die einzelnen Definitionen vor. Dann entscheidet sich jeder Spieler für eine Definition – diese Entscheidung soll sich der Spielleiter merken, er kann sie aber natürlich auch notieren. Wer die richtige Definition getippt hat, zieht mit seiner Spielfigur ein Feld Richtung Ziel. Wer so perfekt ein Lexikon imitiert hat, dass ihm ein oder mehrere Spieler die Erklärung abgenommen haben, darf pro Spieler, der geglaubt hat, zwei Felder vorrücken. Fünf Felder der Laufstrecke sind speziell markiert, wer auf einem dieser Felder landet, kann seine Punkte verdoppeln. Erreicht jemand das Ende der Laufstrecke – idealerweise sollte jeder gleich oft Spielleiter gewesen sein – oder war jeder zweimal Spielleiter, gewinnt, wer auf der Laufstrecke am weitesten vorne steht.
Übrigens, als wir das Spiel 2002 vorgestellt haben, wurde nach Dschiggetai gefragt – es ist ein asiatischer Halbesel! Und nein, ich habe nicht alle Karten durchgeschaut, ob die Definition auch in dieser Auflage vorkommt, ich will mir ja den Spaß nicht verderben. Denn alt und bekannt heißt hier alt und noch immer sehr sehr gut!
Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: nicht genannt
Grafik: Michael Rüttinger
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Noris Spiele 2011
Web: www.noris-spiele.de
Genre: Definitionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Neuauflage
Abwandlung eines oft verwendeten Spielprinzips
Gute und viele Definitionen
Vergleichbar:
Nobody is perfect und andere Spiele zum Umschreiben von Definitionen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 3
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
ONIRIM
ALS TRAUMWANDLER PFORTEN SUCHEN
Als Traumwandler im Labyrinth muss man die oneirischen Pforten entdecken, bevor die Traumzeit abläuft und man für immer im Labyrinth gefangen ist. Im Spiel sind 76 Karten für ein Basis Spiel, 10 Karten für die Erweiterung Das Buch der Schritte und je 12 Karten für die Erweiterungen Die Türme und Finstere Vorahnungen. Man spielt allein oder kooperativ zu zweit.
Man beginnt mit fünf Handkarten. Ein Zug besteht aus Labyrinthkarte legen oder abwerfen, nachziehen und Limbus in den Stapel mischen. Man legt Karte an Karte, dabei muss das Symbol auf der Karte immer verschieden zu dem auf der vorher gelegten Karte sein. Wer es schafft, die dritte Karte einer Farbe – es müssen nicht drei verschiedene Symbole sein, A-B-A ist gültig - unmittelbar nebeneinander in die Reihe zu legen, sucht aus dem Zugstapel eine Pforte dieser Farbe heraus und legt sie vor sich ab. Wirft man einen Schlüssel ab, kann man die obersten fünf Karten im Zugstapel anschauen: davon wirft man dann eine ab und legt die anderen in beliebiger Reihenfolge zurück auf den Zugstapel. Gezogene Pfortenkarten erlauben, einen Schlüssel abzuwerfen. Traumkarten werden sofort ausgeführt – sie können durch Schlüssel abwerfen, Pforte abwerfen, Zugstapel-Karten anschauen oder Handkarten abwerfen bewältigt werden. Liegen alle acht Pforten aus, gewinnt man sofort. Zieht man die letzte Karte, hat man verloren. Zu zweit legt man zwei Reihen aus und gewinnt mit vier verschiedenen Pforten für jeden Spieler.
Der Reiz des Spiels liegt in der optimalen Bewältigung der Traumkarten mit möglichst wenig Kartenverlust! Eine reizvolle und sehr dekorative Patiencevariante!
Spieler: 1-2
Alter: 10+
Dauer: 15+
Autor: Shadi Torbey
Grafik: Élise Plessis
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Pegasus Spiele 2011
Web: www.pegasus.de
Genre: Kartenlegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 oder 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr schöne Illustrationen
Patience-Variante
Funktioniert auch zu zweit gut
Vergleichbar:
Alle Kartenlegespiele mit Sammeln von Kombinationen
Andere Ausgaben:
Z-Man Games - USA, Filosofia – Kanada;
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
PFERDEFREUNDE
EIN TAG AUF DEM REITERHOF
Ein Tag auf dem Reiterhof entzückt schon beim Aufmachen der Schachtel durch die liebevolle und detaillierte Ausstattung, für jede der Pferdefiguren gibt es eine eigene Box mit Schwingtür und sogar die Würfelwerte sind im Design und den Mustern des Spiels gestaltet.
Geputzt und gesattelt betreten die Pferde die Reithalle. Zu Beginn beantwortet man zwei Fragen; richtige Antworten bringen ein Leckerli. Dann wird reihum gewürfelt: Für die Pfote stellt der Hund eine Frage; bei richtiger Antwort zieht man 4 Schritte und schnippt dann den Würfel, um das Hindernis zu versetzen. Für eine Zahl prüft man seinen Weg auf Hindernisse. Gibt es eines, überwindet man es mit einer richtig beantworteten Frage oder einem Leckerli. Wäre ein Aktionsfeld das Ziel, erreicht man es mit richtig beantworteter Frage. Für die Äppelkarte muss man eine Runde aussetzen. Wer das Ziel als Erster erreicht, gewinnt.
Für jüngere Spieler wird eine Variante nur mit Zahlenkarten gespielt, der aktive Spieler wählt verdeckt eine seiner Zahlenkarten, die anderen ebenfalls; dann zieht der aktive Spieler die Schritte laut Karte; wer ebenso wählte, zieht ein Feld vor. Wer als erster über Start/Ziel geht, gewinnt. Ältere Kinder bekommen je einen Satz Zahlenkarten, die Aktionskarten werden unter die Fragekarten gemischt. Wieder wird eine Zahlenkarte ausgespielt und von den anderen damit getippt, eine von Stapel gezogene Karte kann den Wert des aktiven Spielers verringern; wer richtig tippt, zieht ein Feld. Wurde richtig getippt, bleibt der aktive Spieler stehen.
Schön, kurzweilig, ein Leckerli für Pferdefreunde und Fans toll ausgestatteter Spiele.
Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: nicht genannt
Grafik: Thea Roß
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Die Spiegelburg 2011
Web: www.spiegelburg.de
Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Teil der Spielefamilie Pferdefreunde
Sehr hübsche Pferdefiguren als Spielfiguren
Einfache Regeln
Attraktive Ausstattung
Vergleichbar:
Alle einfachen Lauf/Würfelspiele mit Fragefeldern
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
RACE AROUND THE WORLD
ALLEIN AUF WELTREISE
Länder bereisen, vorausgewählte Städte besuchen und zur Start-Stadt zurückkehren – klingt alles bekannt und sehr einfach, nur hier verläuft es trotzdem nicht so wie man es von anderen Spielen dieser Art kennt. Man arbeitet keine Ereignis- oder Ortskarten ab und muss auch keine Fragen beantworten, sondern zeichnet auf einer transparenten Folie über einer Landkarte die Route ein, beginnend bei einer vorgegebenen oder frei wählbaren Stadt. Dafür gelten folgende Grundregeln: Man darf jede Stadt nur einmal besuchen, Wege dürfen sich kreuzen und mehr als einmal benutzt werden; mit Rückkehr zur Startstadt muss ein geschlossener Kreis entstehen, man darf nur in Richtung der angegebenen Pfeile reisen, nur auf markierten Spezialfeldern darf man die Richtung wechseln.
Diese Aufgaben gibt es auf den unterschiedlichsten Landkarten mit genauer Angabe der zu verbindenden Städte; manchmal gibt es Sonderaufgaben wie “In Island beginnen, jeden Platz zum Fischen nur einmal besuchen und die Reise in den USA beenden“ oder „Beim Basiscamp starten, jeden Zwischenstopp in beliebiger Reihenfolge besuchen und am Berggipfel enden. Insgesamt 24 Aufgaben liegen in drei Schwierigkeitsstufen vor. Die Vorgabe des geschlossenen Kreises gilt nur, wenn sie auf der jeweiligen Aufgabe auch vorgegeben wird. Für alle Aufgaben gilt ein Zeitrahmen, in dem sie bewältigen sollte.
An sich sehr einfach, und trotzdem eine ordentliche Herausforderung, vor allem auch deswegen, weil im Gegensatz zu anderen solchen Rätselsammlungen keine Lösungen beigegeben sind. Also heißt es selber denken und den richtigen Weg zum Gipfel des Himalaya finden.
Spieler: 1
Alter: 8+
Dauer: 5+
Designer: Katelyn Victory, Elisabeth West, D’nykia Frost, Michelle Els
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Mind Challenge 2011
Web: www.hcm-kinzel.eu
Genre: Logikspiel mit Reisethema
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en und andere
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Entstanden im Zuge des „Exercise your Mind Challenge“ Wettbewerbs
Ähnlich anderen Logistik- und Verbindungsrätsels
Sehr praktische Ausführung
Vergleichbar:
Anaconda und andere Logikrätsel mit Pfadbildung, Reisespiele für Routen zurück zum Start
Andere Ausgaben:
In 14 Sprachen
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
ALLES GESPIELT
REPELLO
RAUS AUS DEM BRETT!
Repello ist ein abstraktes Spiel um Steine, die einander abstoßen. Alle Spielsteine in Repello stoßen einander ab, wenn sie zu nahe beisammen liegen, egal ob Spielsteine oder Stapler. Jeder Zug kann Kettenreaktionen auslösen, die sich über das gesamte Spielbrett erstrecken können und Spielsteine über den Planrand hinaus schieben können. Das ist auch das eigentliche Spielziel von Repello, man soll mit vom Brett geschobenen Figuren die meisten Punkte machen.
Jeder Spieler hat einen Stapler und darauf je nach Spieleranzahl zwischen 10 und 15 Spielsteinen, das sind graue Scheiben, 1 goldener, 4 silberne und 4 graue Steine werden laut Vorgabe auf dem Brett verteilt. Jeder setzt seinen Stapler irgendwo in die Startzone, ein Feld Abstand zu anderen Staplern muss sein! Wer dran ist, zieht zuerst seinen Stapler in beliebige Richtung, das erste betretene Feld zeigt die Zugweite an und muss leer sein, dabei lässt man den untersten Stein im Stapler auf dem Ausgangsfeld zurück. Endet der Zug auf einem Feld neben einer anderen Figur, stoßen die beiden einander ab, der Spieler am Zug entscheidet, welche! Die verdrängte Figur wird um ein Feld in entgegengesetzte Richtung verschoben, dabei sind Zahlen auf Feldern unbedeutend und der Stapler lässt keinen Stein zurück. Für vom Brett geschobene oder gezogene Stapler gelten genaue Regeln. Kettenreaktionen sind möglich und man gewinnt am Ende mit den meisten Punkten aus vom Brett gestoßenen Scheiben.
Repello offeriert ein interessantes abstraktes Spielprinzip, bei dem man immer bedenken muss, dass man die gesamte Distanz ziehen muss, bevor die Abstoßregeln in Kraft treten!
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Isabel Holmberg
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Piatnik 2011
Web: www.piatnik.com
Genre: Setz- und Schiebespiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: cz de en hu se sk
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Rein abstraktes Spiel
Ungewöhnlicher Mechanismus für Zugweite
Abstoßen wirkt erst bei Zugende
Vergleichbar:
Abalone für Figuren vom Brett schieben durch Kettenreaktionen, andere abstrakte Setzspiele
Andere Ausgaben:
Mindtwister – Schwedisch, Englisch
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
RETTET DIE FISCHE!
DER LÖSCHTEICH WIRD LEERGEPUMPT!
Das kleine Dorf hat natürlich auch eine Feuerwehr und die braucht Wasser, wenn es brennt. Weil es aber selten brennt, haben sich im Löschteich viele bunte Fische angesiedelt. Und jetzt ist es passiert! Es brennt! Und das bedeutet Gefahr für die Fische im Löschteich, denn je mehr Wasser abgepumpt wird, desto enger wird der Lebensraum für die Fische. Die Spiele versuchen die Fische aus dem Teich zu retten, bevor er ganz leergepumpt ist.
Der Löschteich wird aus sechs Wasserflächen in die Wiese eingesetzt, und dann werden in diesen Teich 20 Fische in fünf verschiedenen Farben gesetzt. Reihum würfelt jeder Spieler: Zeigt der Würfel einen Fisch, wird dieser aus dem Teich gerettet. Zeigt der Würfel aber die Flammen für das Feuer, braucht die Feuerwehr mehr Wasser und die Fische in einer der Wasserflächen müssen gerettet sprich versetzt werden. Dazu werden die Fische auf die verbleibende Wasserfläche verschoben. Konnten alle Fische gerettet werden, bevor die Feuerwehr den Teich leer pumpt, haben alle gemeinsam gewonnen.
Rettet die Fische! ist ein Kinderspiel so wie es sein soll – bunt, hübsch, mit einer für Kinder verständlichen Hintergrundgeschichte, in die sie sich hineindenken können. Die kleine Unlogik der verschwindenden Wasserflächen macht da gar nichts aus, im Gegenteil, sie veranschaulicht die Dringlichkeit, die Fische zu retten. Auch die kooperative Komponente ist gut umgesetzt und sorgt für ein gelungenes Spiel. Da der Würfel Fische und Feuer vorgibt, ist niemand schuld, wenn die Fische nicht alle gerettet sind, wenn es so oft brennt, dass der Teich leer wird.
Spieler: 2-8
Alter: 4+
Dauer: 20+
Autor: Marion Sandner
Grafik: Klemens Franz
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Piatnik 2011
Web: www.piatnik.com
Genre: Kooperatives Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Hübsche gut verständliche Geschichte
Sehr schöne Illustrationen
Kurze Spieldauer
Auch ohne Erwachsenenbegleitung spielbar
Vergleichbar:
Alle kooperativen Würfelspiele mit Entfernen von Spielsteinen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
SCHLAG DEN RAAB
DAS 2. SPIEL
So wie im 1. Spiel verkörpert auch im 2. Spiel ein Spieler Stefan Raab, die anderen treten abwechselnd gegen ihn an. In jedem der maximal 15 Spiele ist einer der Kandidaten der Moderator, der das Spiel wählt, im Zweifel entscheidet und Punkte vergibt. Er MUSS unparteiisch agieren. Die Spiele kommen aus den Kategorien Action & Risiko, Glück & Geschick sowie Knobeln & Köpfchen, der Rundenanzeiger bestimmt die Kategorie. Der Moderator betätigt dann den Kreisel um das Spiel aus der vom Rundenanzeiger bestimmten Kategorie auszuwählen. Pro Spiel tritt ein anderer Kandidat aus dem Team gegen Stefan an, es beginnt immer, wer aktuell im Rückstand auf der Punkteleiste ist, bei Gleichstand wird gewürfelt, die höhere Augenzahl entscheidet. Für jedes gewonnene Spiel gibt es die Punkte der Spielenummer, also im 1. Spiel einen Punkt und für das 5. Spiel schon fünf Punkte. Wer nach allen Spielen die meisten hat, gewinnt. Liegt eine Partei uneinholbar in Führung, gewinnt sie sofort.
Im Spiel zu zweit gibt es keinen Moderator und manche Spiele kommen dann nicht in Frage, sie sind markiert. Man kann auch in zwei Teams spielen, die nach Festlegen des Spiels für die Runde entscheiden, welches Team antritt. Besonders interessant wird es, wenn man im Team-Spiel einen hauptamtlichen Moderator bestellt, der dann die Spiele frei, ohne Kreisel, auswählt.
Genau attraktiv mit genauso vielen lustigen, schwierigen, kniffligen, spannenden Spielen von Kugellabyrinth zu Bücher tragen, von Elfmeterschießen bis Fremdsprachen, von Turmbauen zu Länderumrisse, eine Partysammlung für viele vergnügte Stunden.
Spieler: 2-6+
Alter: 12+
Dauer: variabel
Autor: Max Kirps
Grafik: Ideenfabrik
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Ravensburger 2011
Web: www.ravensburger.de
Genre: Spielesammlung
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Fantastische Spielesammlung
Zeichnet die TV-Sendung sehr gelungen nach
Durch Teamspiel auch gut für größere Gruppen
Üppige, attraktive und funktionelle Ausstattung
Vergleichbar:
Schlag den Raab 1. Spiel und andere Spielesammlungen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 2
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 2
ALLES GESPIELT
SCHWEINE SCHWARTE
DAS RENNEN
Schweine Schwarte liegt völlig pappsatt und unbeweglich auf dem Rücken, kein Wunder, das gierige Schweinchen hat diesmal sogar den Würfel verschluckt. Die kleinen Schweinchen-Figuren der Spieler sausen einstweilen so schnell wie möglich zum Ziel, um sich dort satt zu futtern. Aber auch beim Rennen mit Schweine Schwarte gibt es Regeln und die kleinen Schweinchen können nicht einfach so losrennen. Drei Schweinchen pro Spieler gehen ins Rennen zu den Hamburgern.
Und weil die Schweinchen lieber fressen als denken, folgen sie bekannten Regeln: Wer dran ist, muss zuerst den Bauch von Schweine Schwarte drücken, um zu erfahren, wie weit man eines der Schweinchen ziehen kann. Würfelt man eine Sechs, schickt man ein Schweinchen ins Rennen und darf noch einmal den Bauch von Schweine Schwarte drücken und ziehen. Landet ein Schweinchen am Ende seines Zugs auf einem Feld wo schon ein Schweinchen steht, wird dieses Schweinchen zurück an den Start geschickt und muss von vorne wieder ins Rennen gehen. Natürlich muss man hoffen, dass einem das selbst nicht auch passiert! Ein Schweinchen darf ins Zielfeld ziehen, wenn es die dafür benötigte Augenzahl oder eine höhere würfelt. Wer zuerst drei Schweinchen im persönlichen Ziel hat, gewinnt.
Wie gesagt, die Regeln für das Rennen sind bekannt; wahrscheinlich macht das Spiel deswegen so weil Spaß, weil man sich auf die witzigen Details konzentrieren kann – Schweine Schwarte als Würfel ist zwar ebenfalls ein bekanntes Prinzip, aber einfach nett umgesetzt, die Hamburger-Rennstrecke passt zum Thema und die Mini-Schwarten als Figuren sind auch gelungen.
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Goliath 2011
Web: www.goliathgames.de
Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Bekanntes Spielprinzip
Mit neuem Thema nett umgesetzt
Vergleichbar:
Mensch ärgere dich nicht und andere solche Lauf/Würfel-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): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
SPACE JUNKYARD
AUCH AUS RESTEN WIRD EIN RAUMSCHIFF!
Der Weltraum ist voll mit aufgegebenen Schiffen und abgeworfenem Schrott – clevere Raumschiffpiloten können sich diesen Selbstbedienungsladen zu Nutze machen und mit noch Brauchbarem aus dem Müll ihre Schiffe aufrüsten. Man braucht Ressourcen um die Schiffsmodule zusammen zu montieren, die nötigen Ressourcen sind in Farben angegeben, blau für Kohlenstoff, gelb für Energie rund rot für Alien-Metall-Legierungen. Diese Rohstoffe - Energie, Kohlenstofferz oder Alien-Legierungen – kommen von Asteroiden. 36 Kärtchen liegen im Raster, die Schiffe starten in den Ecken. Ein Zug besteht aus Rohstoffumwandlung und Produktion, Bewegung, Rohstoff-Aufnahme oder neues Modul andocken und Kärtchen in den Raster nachlegen. Die Produktion und Rohstoffumwandlung können in einem Zug in beliebiger Reihenfolge durchgeführt werden, müssen aber vor der Bewegungsphase abgeschlossen werden. Die Umwandlung erfolgt anhand der Icons auf den Schiffsmodulen, die Ressource in der quadratischen Icon wird zur Ressource in der damit verbundenen dreieckigen. Solange das Schiff Lagerkapazität hat, kann man Icons mehrfach nutzen. Bewegung ist 0-3 Felder weit möglich, +3 Felder mit Zusatzenergie. Andocken neuer Module kostet die durch Farbe angegebenen Rohstoffe für jede der möglichen Verbindungen. Module können nicht gelagert werden. Sondereffekte durch Wormhole und Black Hole.
Space Junkyard bietet mit einem auch in Galaxy Trucker genutzten Thema eine nette Kombination aus Rohstoff-Management, Bewegung und Legespiel, das Weiterschieben aller Teile durch neu eingesetzte Teile in jeder Runde erschwert die Planung.
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Gilad Yarnitzky
Grafik: Orlando Ramirez
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Mayday Games 2009
Web: www. maydaygames.com
Genre: Legespiel mit Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en es kr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Nettes Grundthema
An sich bekannte Mechanismen nett kombiniert
Ursprünglich nur zum Download veröffentlicht
Vergleichbar:
Thematisch Galaxy Trucker, ansonsten Ressourcen Management Spiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
STONE AGE
MIT STIL ZUM ZIEL
In Stone Age erleben die Spieler die Steinzeit, schlagen Holz, brechen Stein und waschen Gold, tauschen Waren, erweitern das Dorf und erreichen neue Stufen der Zivilisation. Jede Spielrunde besteht aus Personen auf den Plan bringen, mit den Personen agieren und die Personen ernähren. Unterschiedliche Orte können unterschiedlich viele Personen aufnehmen. Aktionen der Personen sind entweder Rohstoffe beschaffen, Nahrung erhöhen, Werkzeuge erhalten, Zivilisationskarten erwerben, Gebäude erwerben. Am Ende werden Zivilisationskarten gewertet.
So haben wir uns bisher geplagt, um das Dorf zu errichten. Aber nun ist Wohlstand eingekehrt und man hat Schmuck entdeckt. Aus einfachen Zähnen wurden Kämme, Ringe und Armreifen. Bald tauchen Händler auf, bieten Waren an und errichten Handelsposten.
Mit dieser Erweiterung kann man nun Stone Age zu fünft spielen und auch mit Schmuck kann man Gebäude und Karten erwerben, er kann auch getauscht werden. Allerdings darf man erst mit dem Händler tauschen, wenn der Marker auf der Händlerleiste nicht mehr bei 0 steht. Den Schmuck kann man wiederum beim Händler im Dorf oder auf der Jagd erwerben, er ist weder Rohstoff noch Nahrung. Der Händler selbst gilt spieltechnisch als neuer Ort im Dorf, man kann bei ihm auch nur 2 Personen eines Spielers einsetzen. Der neue Platz für Zivilisationskarten kann mit genau 1 Person besetzt werden.
Das waren einige der Änderungen, die der Händler und Schmuck im Dorf verursacht haben; sie haben das Spiel um interessante Facetten bereichert, den Ablauf etwas beschleunigt und trotzdem das Spiel nicht verändert. Bravo!
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 90+
Autor: Michael Tummelhofer
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Hans im Glück 2011
Web: www.hans-im-glueck.de
Genre: Erweiterung zu Stone Age
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Nun zu fünft spielbar
Keine grundlegende Veränderung des Spiels
Fügt gute neue Details dazu
Vergleichbar:
Stone Age
Andere Ausgaben:
Stone Age Style is the Goal, Rio Grande; andere Ausgaben bei 999 Games und Filosofia
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
TALAT
DIE KRAFT DER DREI
Ursprünglich aus Holz gefertigt und bei Puzzlewood erschienen, gibt es das Spiel auf drei Brettern nun bei Huch & friends. Man spielt zu dritt auf drei Brettern mit drei Größen von Steinen, jeder Spieler spielt mit einem Satz Steine zwei Spiele auf einmal – je eines gegen jeden der anderen Spieler.
Man hat neun Steine, drei quadratische, drei dreieckige und drei sechseckige Säulen. Zu Beginn setzt man die Steine in die Startlinie seiner beiden Bretter, vier Steine in einem Brett und fünf im anderen. Steine ziehen gerade oder diagonal vorwärts auf freie Felder, ein Stein pro Zug kann gezogen werden. Steine, die gerade oder diagonal vor oder seitlich von einem stärkeren Stein stehen, können geschlagen werden. Je höher ein Stein desto stärker, doch das kleinste Dreieck schlägt das höchste Rechteck, Rechtecke sind wertvoller als Sechsecke und diese wertvoller als Dreiecke.
Nach der Startaufstellung muss man ziehen oder schlagen, man darf nicht passen oder rückwärts ziehen, keine Figur überspringen oder eine eigene Figur schlagen. Kann auf einem Brett nicht mehr geschlagen werden, gilt es als eingefroren. Sind zwei Bretter eingefroren, bekommt man 5 Punkte für jede geschlagene gegnerische Figur und drei Punkte für jede eigene Figur in der Startreihe eines Gegners.
Die Zugmechanismen an sich sind bekannt, ungewöhnlich und neu ist die Idee, mit so vielen Brettern wie Spielern zu spielen und die Figuren auf die Bretter aufzuteilen, gewöhnungsbedürftig aber faszinierend, und in dieser Ausgabe ein erschwinglicher Leckerbissen für Freunde abstrakter Taktikspiele und ungewöhnlicher Regeln.
Spieler: 3
Alter: 8+
Dauer: 33+
Autor: Bruce Whitehill
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Huch & friends 2011
Web: www.huchandfriends.com
Genre: Abstraktes Positionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
+Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Attraktive edle Ausstattung
Nur zu dritt spielbar
Rein abstraktes Spiel
Faszinierendes Spielprinzip
Vergleichbar:
Drei, grundsätzlich aber erstes Spiel dieser Art, erinnert etwas an Simultanschach
Andere Ausgaben:
Drei, Puzzlewood
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
TEMPO TEMPO
WELCHE FLECKEN HAT DIE KUH?
Tiere, die auch schon Kinder kennen können, haben Muster – jeder Spieler hat ein Set Tierkarten mit solch gemusterten Tieren auf der Hand, es gibt darin Kuh, Hase, Hund, Gepard, Hyäne und Marienkäfer. Dann gibt es noch Musterkarten, die man mischt und als verdeckten Stapel bereitlegt.
Der aktive Spieler nimmt den Stapel und deckt die oberste Musterkarte auf – wer als erster die passende Tierkarte aus seiner Hand auf die Musterkarte gelegt hat, bekommt die Musterkarte und legt sie vor sich ab, die Tierkarte nimmt er wieder auf die Hand. Es gibt eine einfache Kontrolle, ob das richtige Tier gefunden wurde: Der Schmetterling auf der Tierkarte muss in die gleiche Richtung flattern wie der Schmetterling auf der Musterkarte. Ist dem Spieler aber ein Fehler passiert und er hat das falsche Tier erwischt, muss er die Tierkarte und die Musterkarte aus dem Spiel nehmen, er hat damit die Chance auf eine der vier zur Tierkarte passenden Musterkarten verspielt. Kann niemand eine passende Tierkarte ablegen, kommt die Musterkarte allein aus dem Spiel.
Sind alle Musterkarten aufgedeckt, gewinnt, wer die meisten Musterkarten sammeln konnte.
Wie alle einfachen Spiele hat auch dieses seinen Reiz, die Muster sind einfach gestaltet, farblich gut zu unterscheiden und eine besonders nette Idee ist das Loch im Tierbild, da kann man schon beim drauflegen der Karte gut erkennen, ob das richtige Muster durchschimmert. Das Kontrollieren der Schmetterlinge ist ein zusätzliches Training im Erkennen von Anordnungen und Ausrichtungen, die Tiere sind süß gezeichnet und trotz einer gewissen Abstraktion gut zu erkennen.
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: Thomas Liesching, Susanne Kummer
Grafik: Susanne Kummer
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Huch & friends 2011
Web: www.huchandfriends.de
Genre: Mustererkennung, Reaktion
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr nettes einfaches Spiel für unterwegs
Tiere gut erkennbar
Muster gut unterscheidbar
Vergleichbar:
Reaktions und Mustererkennungsspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 2
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
THE BLUE LION
ARSÈNE LUPIN GEGEN LADY X
Im Louvre werden Diamanten aus aller Welt ausgestellt, darunter auch der Blue Lion. Kaum überraschend, dass Meisterdieb Arsène Lupin ein Auge darauf geworfen hat.
Im Spiel sind 6 Plättchen, beidseitig bedruckt, mit Arsène, Lady X, dem Polizisten und dem Blue Lion, jedes Motiv gibt es drei Mal, immer mit einem der anderen Bilder auf der Rückseite. Die Spieler sind entweder Arsène oder Lady X und wollen als erster sieben Siegpunkte bekommen, entweder durch Stehlen des Blue Lion oder Ausliefern des Gegners an die Polizei. Siegpunkte bekommt man durch Kombinationen von drei Plättchen: Blue Lion zwischen 2 x Arsène oder 2x Lady X bringt zwei Diamanten als Siegpunkte, Arsène oder Lady X zwischen zwei Polizisten einen Diamanten und drei Mal der Blue Lion bringt drei Diamanten.
Die Plättchen werden als Auslage auf den Tisch geworfen, dann legen die Spieler abwechselnd Plättchen in eine Sechserreihe, an ein beliebiges Ende der Reihe, dabei kann man ein Plättchen umdrehen, ohne die Rückseite vorher anzuschauen. Ein Spieler darf einmal passen, dann ist dies für den Rest des Spiels verboten. Ist die Reihe komplett, wird von einem Ende ans andere ohne Umdrehen verschoben oder es werden die mittleren Plättchen vertauscht oder es wird ein Plättchen umgedreht. Wer eine Kombination für sich bildet, punktet, Punkte für gegnerische Kombinationen gehen an den Gegner! Das Mittelplättchen einer Kombination geht nach genauen Regeln vorübergehend aus dem Spiel und bringt beim Wiedereinsetzen keine Punkte für eine Kombination.
The Blue Lion liefert Logik und Gedächtnisübung pur, ein attraktiver Denkspaß für zwei gewiefte Taktiker.
Spieler: 2
Alter: 8
Dauer: 15+
Autor: Sylvain Duchêne, Bruno Cathala
Grafik: Cyril Bouquet
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Jactalea 2011
Web: www.jactalea.com
Genre: Legespiel mit Setbildung
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Logik- und Merkspiel
Trotz Thema rein abstrakt
Nur zu zweit spielbar
Leicht mitzunehmen
Vergleichbar:
Andere Legespiele mit Set-Bildung für Punkte
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
TICKET TO RIDE INDIA
MAP COLLECTION 2
Zwei weitere Karten zu Zug um Zug / Ticket to Ride. Grundprinzip aller Ausgaben ist, möglichst viele Städte mit eigenen Waggons u verbinden. Wer dran ist, kann Wagenkarten nehmen, eine Strecke nutzen, d. h. einen Waggon auf jedes Feld der gelegten Streckenfarbe setzen oder eine Zielkarte ziehen. Man punktet für Bahnstrecken zwischen zwei Städten, eine durchgehende Strecke zwischen Städten auf der eigenen Zielkarte und die längste Strecke. Es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt.
Indien ist für 2-4 Spieler ausgelegt und enthält 59 neue Zielkarten, man bekommt zu Beginn 4 und behält 2. Will man neue Zielkarten nehmen, zieht man 3 und muss mindestens 1 behalten. Auch auf der Indien-Karte gibt es Fähren. Für die Fähren muss man Lokomotivenkarten für jedes markierte Feld der Fährenstrecke und Wagenkarten für die normalen Streckenfelder abgeben. Verbindet man zwei Städte einer Zielkarte durch zwei getrennte Strecken, bekommt man dafür einen Bonus.
Schweiz ist für 2-3 Spieler ausgelegt, manche der 46 neuen Zielkarten verbinden die Schweiz mit Nachbarländern. Man darf Lokomotiven-Karten wie normale Karten nehmen, also auch 2 pro Zug und kann sie nur auf Tunnelstrecken nutzen. Für einen Tunnel gibt man die nötige Anzahl Karten ab, deckt dann drei Karten auf und muss für jede Karte in der genutzten Farbe eine zusätzliche Karte abgeben.
Wie jede Erweiterung bietet auch Ticket to Ride India interessante neue Facetten für das Spiel des Jahres 2004, und noch dazu eine „Wiederholung“ der Ausgabe Schweiz für alle, die die erste Ausgabe versäumt haben. Wer Zug um Zug hat, wird Indien haben wollen!
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 60+
Autor: Alan R. Moon, Jan Vincent
Grafik: Julien Delval
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Days of Wonder 2011
Web: www.daysofwonder.com
Genre: Eisenbahn-Streckenbauspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de dk en es fi fr it nl no se
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Interessante Varianten
Nur eine Erweiterung; nur mit Zug um Zug oder Zug um Zug Europa verwendbar
Karte für Schweiz; ursprünglich als eigenes Spiel verfügbar
Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Zug um Zug / Ticket to Ride
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
WAS IST WAS JUNIOR
MEIN ERSTES QUIZ
Das „Was ist was Das Quizspiel“ hat nun quasi einen kleinen Bruder bekommen, die Forscher sind zu Piraten geworden, die sich auf dem abstrakten Spielbrett bewegen. Die Aufgaben kommen aus vier verschiedenen Kategorien: Sprache, Umwelt/Alltag, Farben/Formen und Mengen/Zahlen. Wie immer bestimmt der Würfel die Zugweite und die Farbe des erreichten Feldes die Kategorie. Wer dran ist würfelt und zieht seine Figur weiter, in beliebiger Richtung, aber man darf während des Zugs die Richtung nicht wechseln. Dann zieht man eine Karte in der Farbe des Feldes, auf dem die Figur jetzt steht. Das große Bild zeigt eine selbsterklärende Aufgabe, darunter gibt es drei Lösungsvorschläge. Man wählt eine Lösung und nimmt die Karte so zwischen Daumen und Zeigefinger, dass man die Lösung hält. Dreht man die Karte um und der Zeigefinger liegt beim Papageienflügel, ist die Lösung richtig und man bekommt die Karte. Wer zuerst 5 Karten sammelt, gewinnt. Mögliche Spielvarianten wären das Spiel mit mehr Karten für eine längere Spieldauer oder jeder muss mindestens eine Karte jeder Farbe vor sich liegen haben, wer dann nach Ende der Runde die meisten Karten gewinnt oder es gibt eine Zusatzaufgabe wenn man am Ende des Spiels auf einem Feld der eigenen Farbe steht, wer die Aufgabe löst, hat einen Zusatzpunkt.
Dass man das Spiel ohne Lesekenntnisse spielen kann ist richtig, aber Erwachsenenbegleitung ist dennoch empfohlen, denn bei manchen Aufgaben wird es vielleicht doch der Erklärung bedürfen; an sich bietet das Spiel aber eine äußerst gelungene Sammlung von Aufgaben und der Selbstkontrollmechanismus ist genial gelöst.
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: Anja Wrede
Grafik: Stefan Lohr, Oliver Freudenreich
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Kosmos 2011
Web: www.kosmos.de
Genre: Quizspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr gut gelungener Kontrollmechanismus
Nach Erklärung der Kartenarten von Kindern allein spielbar
Fördert Wortschatz und Zuordnung
Vergleichbar:
Was ist Was Quizspiel und andere Quizspiele für die Altersgruppe
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
AUTO GAME KENNZEICHENSPIEL
Auto Games bietet eine Serie einheitlich in Auto-förmige Schachteln verpackte Spiele mit kleinen schnellen bekannten Spielen für unterwegs oder zu Hause.
Kennzeichenspiel enthält 50 Karten mit Autokennzeichen, die Spieler sollen aus den Buchstaben und Zahlen Sätze formen, dabei darf die Reihenfolge der Buchstaben nicht verändert werden, die Zahlen können an beliebiger Stelle eingefügt werden. Der Erste mit richtigem Satz bekommt die Karte. Natürlich kann man auch Kennzeichen von Fahrzeugen auf der Straße verwenden. Spielvarianten angegeben.
Assoziationsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Verlag: University Games
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Spezial: 1 oder viele Spieler
Version: multi * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 3
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
DER GRÜFFELO
Das bekannte Spielprinzip aller Merkspiele, diesmal mit Motiven zu den Charakteren aus dem bekannten Kinderbuch Der Grüffelo. Auf den 24 Bildpaaren tummeln sich Grüffelo selbst und seine Freunde – Maus, Fuchs, Eule, Schlange, Frosch oder Schmetterling. Man spielt nach dem bekannten Spielprinzip: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf, hat er ein Paar gefunden, behält er es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück. Sind alle Karten vergeben, gewinnt, wer den höchsten Kartenstapel vor sich liegen hat.
Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Verlag: Kosmos
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4+
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
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
DEVIL’S CUBE
Ein Puzzlewürfel aus 38 Einzelteilen in vier verschiedenen Formen hat mehrere Aufgaben für den Spieler parat: Zum einen muss man herausfinden, wie man die Einzelteile zu einem festen und stabilen Würfel zusammensetzt. Zum anderen sollen dann noch die Zahlen so platziert werden, dass die einzelnen Würfelseiten Magische Quadrate zeigen: Die Summen der Zahlen in waagrechter, senkrechter und diagonaler Richtung ergeben immer dasselbe Ergebnis, allerdings auf jeder Würfelseite ein anderes. Außerdem muss man auch noch umdenken, denn die Schriftrichtung der Zahlen ist auf den verschiedenen Seiten zueinander verdreht!
Logikpuzzle für 1 Spieler ab 10 Jahren
Verlag: Rekubus
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: de * Regeln: de en fr it 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
DIE PINGUINE AUS MADAGASCAR MEMO
Das bekannte Spielprinzip aller Merkspiele, diesmal mit Motiven zu den Charakteren aus dem bekannten Kinderbuch Der Grüffelo. Auf den 24 Bildpaaren tummeln sich Grüffelo selbst und seine Freunde – Maus, Fuchs, Eule, Schlange, Frosch oder Schmetterling. Man spielt nach dem bekannten Spielprinzip: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf, hat er ein Paar gefunden, behält er es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück. Sind alle Karten vergeben, gewinnt, wer den höchsten Kartenstapel vor sich liegen hat.
Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Verlag: Noris
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 3+
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
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
MISTER X FLUCHT DURCH LONDON
Mister X kehrt in Mitbringgröße zurück nach London, jeder Spieler ist einmal Mister X. Er beginnt jede Runde, danach spielen die Detektive. Alle bewegen sich und/oder nutzen eine Sonderaktion, die Detektive bezahlen mit Tickets an Mister X, er bekommt am Ende dafür Punkte. Benutzte Tickets werden abgelegt. Einmal im Spiel kann Mister X mit dem Black Ticket für -3 Punkte geheim ziehen. Zieht ein Detektiv zu Mister X oder haben die Detektive keine Tickets mehr oder glauben, ihn nicht erwischen zu können, endet die Runde. Mister X gewinnt, wenn er auf ein Zielfeld seiner Mission zieht. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.
Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren *
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Version: multi * Regeln: de fr if* Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
ÖSTERREICH MEMORY
Das bekannte Spielprinzip von Memory; 72 Karten mit Motiven aus Österreich zeigen berühmte Bauwerke, schöne Landschaften und landestypische Gerichte oder Produkte aus Österreich. Gespielt wird nach den Standard-Memory-Regeln; wer dran ist, deckt zwei Karten auf, hat er ein Paar gefunden, behält er es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück. In Zusammenarbeit mit Urlaub in Österreich. Das Spiel enthält eine eigene Broschüre mit Erklärungen zu den Motiven.
Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren
Verlag: Ravensburger
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 6+
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
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
SCHNAPP, LAND, FLUSS! REISEAUSGABE
Im Spiel sind 33 Kategorienkarten und 55 Buchstabenkarten – 12 Buchstabenkarten werden offen um die Kategorienkarten verteilt, die oberste Kategorienkarte wird aufgedeckt. Nun versuchen die Spieler, aus dieser Kategorie einen Begriff zu finden, der mit einem der 12 aufliegenden Buchstaben beginnt. Wer einen Begriff findet, ruft ihn aus und schlägt gleichzeitig auf die passende Karte, der erste, der auf eine passende Karte klopft, bekommt sie. Dann wird eine neue Kategorie aufgedeckt, sind alle 12 Buchstaben vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. Eine Variante erlaubt, mehrere Begriffe zu nennen.
Reaktions- und Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Version: de * Regeln: de * 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): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
THE RIVALS FOR CATAN AGE OF DARKNESS
Das Fürstentum jedes Spielers wird aus 2 Siedlungen, 6 Landschaften und 1 Straße ausgelegt. Man wirft 2 Würfel für Rohstoffe und ein Ereignis für beide Spieler. Dann nutzt man Handkarten für Aktionen oder Ausbau des Fürstentums, Siedlungen und Städte bringen Siegpunkte.
Diese Erweiterung ist nur zusammen mit dem Grundspiel verwendbar und enthält drei weitere Themensets: Zeit der Intrigen / The Era of Intrigue mit 28 Karten, Zeit der Handelsherren / The Era of Merchant Princes mit 30 Karten und Zeit der Barbaren / The Era of Barbarians mit 32 Karten.
Erweiterung Rivals for Catan für 2 Spieler ab 10 Jahren
Verlag: Mayfair Games
Autor: Klaus Teuber
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja
Zufall (rosa): 2
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
NEU EINGETROFFEN
TOP TRUMPS CLASSICS VULKANE
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. Wer bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. Verschiedene Themen, hier: Classics Vulkane
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 : etwas
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
PERLEN DER SPIELKUNST
HUGO KASTNER EMPFIEHLT
AGRICOLA
BAUERNWIRTSCHAFT IM 17. JAHRHUNDERT
Liebe Leserin, lieber Leser!. Über eines sind sich alle Kritiker einig: „Agricola“ ist eines der frischesten und reichhaltigsten Spiele der letzten Jahre. Wie Uwe Rosenberg, dem Bohnanza-König, dieses Werk gelungen sein könnte, darüber darf spekuliert werden. Bruno Faidutti vermutet auf seiner hervorragenden Kritikerseite, dass Rosenberg beim ebenso anspruchsvollen Denkspiel „Caylus“, das zwei Jahre zuvor erschien, das Herzstück der frühen Wirtschaft, das Bauerntum, schmerzlich vermisst haben könnte. Ein Grund mehr, sich Gedanken zu machen und mit dem inzwischen wohlbekannten, zig-fach prämierten System des Hof-Managements ins Licht der Öffentlichkeit zu treten. Als Ideen-Zuträger für die an Sammelkartenspiele erinnernde Welt der „Ausbildungen“ und „kleinen Anschaffungen“ mögen wohl seine zahlreichen Spieletester gedient haben, von denen in der Erstausgabe immerhin 138 namentlich erwähnt werden. Nur so kann es überhaupt gelungen sein, innerhalb von nur wenigen Monaten dieses spielerische Schwergewicht – wer die Schachtel in Händen hält, darf dies auch wörtlich verstehen – in den Verkauf zu bringen. Inzwischen ist die Welt des Landlebens um Moorbauern und andere Sonderkarten erweitert, mit gewaltigem Potenzial nach oben. Sogar Agricola-Weltmeisterschaften wurden bereits veranstaltet. Wo ist hier wohl die Grenze? Für den Uneingeweihten empfiehlt sich ein Besuch im Österreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf, da hier der ludophile Acker besonders fruchtbar zu sein scheint! Letzterer Satz ist mit semi-kritischem Augenzwinkern zu verstehen. www.spielen.at
Mein Lichtkegel reicht kaum aus, um die Masse von Bauern, Schafen, Wildschweinen, Kühen, Holz, Lehm und Schilf, Getreide und Gemüse, Nährwerte, Zäune und Ställe, Acker-, Holzhütten-, Lehm- und Steinplättchen, Spielpläne und zuletzt die nahezu 300 Karten für Anschaffungen und Ausbildungen ausreichend zu beleuchten. Und hier spreche ich ausschließlich vom Grundspiel, einer zwei Kilo schweren, prall gefüllten Agrarbox. Das Regelheft hat es ebenfalls in sich, mit dicht gefüllten Erläuterungen zum Ablauf und detaillierten, in Minischrift gehaltenen Erklärungen zu jeder einzelnen Anschaffungs- und Ausbildungskarte. Sie werden sich dieses Spiel wahrlich im Schweiße Ihres Angesichts erarbeiten müssen. Aber was Sie dafür bekommen, ist ein einfach großartiger Ertrag an Spielvergnügen. Im Prinzip ist der Ablauf dieses Knüllers leicht erklärt. Es geht über 14 Runden, in denen Ihre Personen verschiedene Aktionsfelder besuchen dürfen. Diese erlauben es, das Spielziel ökonomisch anzusteuern, das da wäre: Hütten bauen und renovieren, Kinder gebären, Vieh züchten, Ställe und Weiden errichten, Äcker pflügen und Getreide und Gemüse anbauen. Dabei sollten kleine und große Anschaffungen sowie eine bessere Ausbildung Ihren Personen helfen. Vergessen dürfen Sie auch nicht, dass sich Ihre wohl gepflegten Tiere auch vermehren werden, doch hier muss in guten Zeiten Weideplatz geschaffen werden, oder vielleicht sogar der eine oder andere Stall. Am Ende des Tages wollen zudem alle Ihre Personen zu essen bekommen, und damit ist es nötig, immer wieder rechtzeitig für Nahrung zu sorgen. Betteln funktioniert zwar auch – aber ob Sie dann das ertragreichste Gut haben werden, steht in den Sternen. Apropos Sterne. „Agricola“ verdient uneingeschränkt die höchste Auszeichnung: 5-Sterne im Spiele-Gourmet.
Besprechung von Hugo Kastner
Rückmeldungen an: hugo.kastner@chello.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
EMPFEHLUNG # 73 AGRICOLA
Spieler: 1-5
Alter: 12+
Dauer: 150+
Autor: Uwe Rosenberg
Grafik: Klemens Franz
Preis: ca. 45 Euro
Jahr: 2007
Verlag: Lookout Games
Taktik: 6 von 9
Info±: 2 von 9
Glück: 1 von 9
Der Glücksfaktor bei „Agricola“ ist minimal, und überhaupt nur bei der Zuteilung der Kartenhand spürbar. Doch auch dagegen haben Spielexperten bereits Drafting-Systeme entwickelt. Wie dem auch sei, für den Liebhaber strategisch-taktischer Wirtschaftsspiele mit Grundtendenz „Optimierung“ darf dieser Zufallsfaktor der Anfangskarten durchaus als Herausforderung verstanden werden, das Beste daraus zu machen. Auch Landwirte im 17. Jahrhundert konnten nicht immer alle „Schicksalsschläge“ voraussehen.
Hugos EXPERTENTIPP
Versuchen Sie im ersten Spiel die Familienvariante, denn die ist schon anspruchsvoll genug. Erst dann können Ausbildungen und Anschaffungen die volle Würze des frühneuzeitlichen Landlebens vermitteln, denn erst dann werden Sie die Myriaden von Möglichkeiten, die Ihnen offen stehen, richtig einzuschätzen wissen. Im nächsten Schritt würde ich die „Moorbauern“ (Erweiterung) hinzunehmen, denn damit werden Sie noch einmal eine Nuance mehr an Intensität beim Landleben verspüren
Hugos BLITZLICHT
„Agricola“ ist kein Familienspiel, „Agricola“ ist kein seichtes Ding für Zwischendurch, „Agricola“ ist auch kein reines Strategiespiel wie etwa Schach – „Agricola“ ist ein Optimierungsspiel mit Sammelkartencharakter, mit wunderbar ineinander verzahnten Elementen, mit Tiefgang und mit enormem Wiederspielreiz. Mehr als einer meiner Bekannten wurde von Partie zu Partie stärker Agricola-süchtig. Kompliment an Uwe Rosenberg für sein Geschenk an die Spielgemeinde!
VORANKÜNDIGUNG
HAMBURGUM
Bitte um eine kleine Spende
REFERENZEN
INHALT: WIN 432 JÄNNER 2012
AUS DEM MUSEUM:
Agricola – Ein Aufbauspiel zum Thema Bauernhof für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg bei Lookout Games 2007, ca. 3 Stunden
UNSERE REZENSIONEN:
Die Siedler von Catan Aufbruch der Händler – Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren von Klaus Teuber bei Kosmos 2011, ca. 120 min
Dungeon Petz - Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Vlaada Chvátil bei Heidelberger / CGE 2011, ca. 90 min
Ora et Labora – Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg bei Lookout Games 2011, ca. 3 Stunden
Waterloo – Konfliktsimlation für 2-3 Spieler ab 12 Jahren von Martin Wallace bei Treefrog Games 2009, ca. 3-4 Stunden
ALLES GESPIELT:
5 vor 12 – Ein Legespiel um Zahlen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Michael Schacht bei Ravensburger 2012, ca. 14 Euro
A Game of Thrones Queen of Dragons – Erweiterung zum Living Card Game von Eric M. Lang, Christian T. Petersen und Nate French für 2-4 Spieler ab 12 Jahren bei Fantasy Flight Games 2011, ca. 120 min
Autsch! – Reaktionsspiel für 1 oder 2 Spieler ab 5 Jahren bei Mattel 2011, ca. 5 min
Barbarossa – Kreatives Knetspiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren von Klaus Teuber bei Mayfair 2011, ca. 60 min
Baumhaus-Party – Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren, von Martin Kallenborn und Matthias Prinz bei Haba 2011, ca. 10 min
Bullenparty – Ein Biet- und Stapelspiel um Hornochsen für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Wolfgang Kramer bei Amigo Spiele 2012, ca. 20 min
Carré – Ein Legespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Günther Kralicek bei Amigo Spiele 2011, ca. 30 min
Cluedo Unter Verdacht – Kartenspielvariante von Cluedo für 3-4 Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2011, ca. 30 min
Copié Collé – Ein Merkspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Jerôme Boullonnais bei Asyncron Games 2011, ca. 20 min
Crossboule C3 - Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren von Mark Calin Caliman bei Zoch Verlag 2011, ca. 15 min
Cubulus - Abstraktes Setzspiel für 2 oder 3 Spieler ab 8 Jahren von Sylvain Ménager bei Gigamic 2011, ca. 15 min
Das Haus Anubis Der Schatz von Anubis - Kooperatives Abenteuerspiel zur TV-Serie für 2-4 Spieler ab 8 Jahren bei Studio100Media 2011, ca. 45 min
Der Herr der Ringe – Kooperatives Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Reiner Knizia bei Kosmos 2011, ca. 90 min
Die Schlachten von Westeros Herren der Flusslande – Erweiterung zu Die Schlachten von Westeros für 2 Spieler ab 13 Jahren von Robert A. Kouba und Richard Borg bei Heidelberger 2011, ca. 120 min
Disney Princess Das Spiel mit dem Magischen Zauberstab – Ein Lauf/Würfelelement mit Spielgerät für 2-4 Spieler ab 3 Jahren bei Jumbo Diset 2011, ca. 15 min
Dreck am Stecken – Ein Krimi-Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren von Stefan Breuner bei Gmeiner 2011, ca. 60 min
Flirt - Kommunikatives Brettspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Bernhard Lach, Wolfgang Kramer und Uwe Rapp bei W&L Spielspass-Verlag 2011, ca. 45 min
Hexenhochhaus - Rennspiel mit Magneteffekt für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Klaus Kreowski bei Drei Magier / Schmidt Spiele 2011, ca. 15 min
Hilfe Hai – Ein Rennspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 5 Jahren bei Hasbro 2011, ca. 5 min
Jungle Speed Revolution – Reaktionsspiel mit elektronischer Spieleinheit für 3-8 Spieler ab 7 Jahren bei Asmodee 2011, ca. 15 min
Keks oder König - Merkspiel mit Karten in der Serie: Fex für 2–4 Spieler von 5-99 Jahren von Marco Teubner bei Haba 2011, ca. 20 min
Lexikon – Ein Spiel um glaubwürdige Definitionen für 3-6 Spieler ab 12 Jahren bei Noris Spiele 2011, ca. 90 min
Onirim - Legespiel für 1 oder 2 Spieler ab 10 Jahren von Shadi Torbey bei Pegasus Spiele 2011, ca. 15 min
Pferdefreunde Ein Tag auf dem Reiterhof - Laufspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 7 Jahren bei Coppenrath Die Spiegelburg 2011, ca. 30 min
Race around the world – Logikrätsel mit Reisethema für 1 Spieler ab 8 Jahren von Katelyn Victory, Elisabeth West, D’nykia Frost und Michelle Els bei Mind Challenge 2011, Spieldauer variabel
Repello – Positions- und Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Isabel Holmberg bei Piatnik 2011, ca. 30 min
Rettet die Fische! - Kooperatives Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren von Marion Sandner bei Piatnik 2011, ca. 10 min
Schlag den Raab Das 2. Spiel – Eine Spielesammlung zur TV-Sendung für 2-6 oder mehr Spieler ab 12 Jahren von Max Kirps bei Ravensburger 2011, Spieldauer variabel
Schweine Schwarte das Rennen - Würfel- und Laufspiel mit Würfel-Gimmick für 2-4 Spieler ab 4 Jahren bei Goliath 2011, ca. 15 min
Space Junkyard – Ein Lege- und Sammelspiel um Ressourcen für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Gilad Yarnitzky bei Mayday Games 2009, ca. 60 min
Stone Age Mit Stil zum Ziel - Erweiterung zu Stone Age für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Michael Tummelhofer bei Hans im Glück 2011, ca. 90 min
Talat – Abstraktes Strategiespiel für 3 Spieler ab 8 Jahren von Bruce Whitehill bei Huch & friends 2011, ca. 33 min
Tempo, Tempo – Reaktionsspiel um Mustererkennung für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Thomas Liesching und Susanne Kummer bei Huch & friends 2011, ca. 10 min
The Blue Lion – Legespiel um Kombinationen für 2 Spieler ab 8 Jahren von Sylvain Duchêne und Bruno Cathala bei Jactalea 2011, ca. 15 min
Ticket to Ride India MAp Collection 2 – Zwei Karten zu Zug um Zug für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Alan R. Moon und Jan Vincent bei Days of Wonder 2011, je ca. 60 min
Was ist was junior – Mein erstes Quiz – Quizspiel zur Buchserie für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Anja Wrede bei Kosmos 2011, ca. 15 min
NEU EINGETROFFEN:
Auto Game Kennzeichenspiel - Assoziationsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei University Games 2011, Spieldauer variabel
Der Grüffelo – Merkspiel zum Kinderbuch für 2-4 Spieler ab 4 Jahren bei Kosmos 2011, ca. 15 min
Devil’s Cube - Logikpuzzle für 1 Spieler ab 10 Jahren bei Rekubus 2011, ca. 15 min
Die Pinguine aus Madagascar Memo - Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren bei Noris 2011, ca. 10 min
Mister X Flucht durch London - Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Gunter Baars bei Ravensburger 2011, ca. 45 min
Österreich memory – Ein Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren bei Ravensburger 2011, ca. 20 min
Schnapp, Land, Fluss! - Reiseausgabe des Reaktions- und Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Haim Shafir bei Amigo Spiele 2011, ca. 15 min
The Rivals for Catan Age of Darkness - Erweiterung zum Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Klaus Teuber bei Mayfair 2011, ca. 45 min
Top Trumps Classics Vulkane – Ein Kartenspiel um Vergleichswerte für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Winning Moves 2011, ca. 20 Minuten
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)
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Copyright © 2012 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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