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DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR
Ein Erlebnis am letzten Spieleabend machte mich nachdenklich. Wir haben zuerst 7 Wonders gespielt und während des Spielens festgestellt, dass ein Kampf-Punktemarker fehlt. Keine große Sache, denn selten werden alle gebraucht und dann können diese ja durch irgendwas ersetzt werden.
Dann haben wir Santa Cruz aufgebaut und ein Ort hatten keinen Marker. Erst als wir den Schachtelboden nochmals genau kontrolliert haben, war der fehlende Marker gefunden und einem tollen Spielerlebnis stand nichts mehr im Wege.
So ist es nun mal, wenn bei Agricola eine Karte fehlt, wird das Spiel davon kaum beeinflusst, bei Wizard hingegen ist das Spiel dann unspielbar!
Da stellt sich die Frage – nicht nur nach der schonenden Behandlung der Spiele, bitte auch an einem Spieleabend und auch von Spielen, die einem nicht selbst gehören – was macht man in solchen Situationen, auch präventiv?
Sollte man gleich alle Spiele danach einteilen, ob das Spielmaterial kritisch ist? Ist es sicher auch bei Mensch Ärgere Dich Nicht, aber das ist leicht nachzuzählen. Bei Siedler von Catan ist das schon schwieriger.
Sollte auf der Packung draußen draufstehen – nicht nur Achtung Kleinteile – sondern auch Achtung: jeder fehlende Marker macht das Spiel unspielbar?
Jeder wünscht sich einen gut funktionierenden Mechanismus im Spiel und der muss oft mit Mindestmengen und Begrenzungen einhergehen. Aber ob ein Verlag wirklich auf die Schachtel schreiben sollte ACHTUNG – SCHON MIT EINEM VERLORENEN MARKER IST AUCH DER SPIELSPASS VERLOREN! Was halten Sie davon?
Trotzdem viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe und wer mehr Informationen möchte, schaut in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, unter http://www.ludorium.at. 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
MAIS, HAFER, SCHWEIN UND PFERD
FARMERAMA
SÄEN, ERNTEN, ZÜCHTEN
Im November 2009 wurde ein Browserspiel namens Farmerama ins Netz gestellt, das sich rasant zu einem der beliebtesten Spiele weltweit entwickelte, derzeit (29.4.2012) sind 39.414.108 User registriert. Das Spiel hat auch zahlreiche Preise gewonnen, darunter den Lara Award, den European Games Award für Bestes Europäisches Browser Game und den Deutschen Entwicklerpreis in der Kategorie Bestes Browser Spiel. Das Spiel ist in 27 Sprachen verfügbar und wird laufend um neue features erweitert.
Uwe Rosenberg ist einer der erfolgreichsten deutschen Spieleautoren, sein Spiel Agricola zum Thema „Bauernhof ausbauen“ hat seit 2007 einen unglaublichen Siegeszug angetreten und ist auch schon mit einigen Decks erweitert worden.
Was lag also näher, als Uwe Rosenberg, der inzwischen auch einige andere erfolgreiche Spiele mit Landwirtschaftsthemen veröffentlicht hat, mit der Umsetzung des Browserspiels in ein Brettspiel für die ganze Familie zu betrauen.
Fangen wir mit einer Übersicht an:
Die Spieler sind Bauern und bepflanzen ihr Land; dazu brauchen sie Wasser, ernten dann die Pflanzen und füttern damit Tiere und können dann später Produkte erwirtschaften, denn nur dafür gibt es am Ende Sternchen, wer davon am meisten hat, gewinnt.
Im Vergleich zum Browsergame wurden natürlich die Möglichkeiten drastisch reduziert, es gibt die Pflanzenarten Karotten/Mohrrüben, Mais, Hafer und Heu und die Tiere Schaf, Schwein, Kuh und Pferd. Ganz wichtig ist Wasser, denn ohne Wasser kann nichts wachsen und auch kein Tier gedeihen.
Jeder Spieler hat seinen eigenen Plan, der von Wasserläufen durchzogen wird, die den Plan in sieben Bereiche unterteilen. Am oberen Rand - unabhängig von Bereichen - ist die Farm, so wie man sie aus dem Browser Game kennt, zu sehen und am rechten Rand - wieder unabhängig von Bereichen - finden sich die Markierungen für die Tiere mit den Angaben für das von ihnen benötigte Futter und einem Punktewert, dazu später mehr. Jeder der sieben Bereiche hat einen oder mehrere Äcker für Pflanzen, manche davon mit Vogelscheuche, und eine eingezäunte Weide für Tiere, jede Weide bietet Platz für zwei Tiere. In der Mitte des Plans findet sich das so genannte Spielerrad mit ebenfalls sieben Bereichen, vier davon sind mit je einem Tier und einer Pflanze markiert, Schaf mit Mohrrüben, Schwein mit Heu, Kuh mit Hafer und Pferd mit Mais. Die restlichen drei Bereiche sind Erntebereiche, einer davon noch mit Schnullermarkierung. Das Rad hat einen Auslegerbalken, der mit einem Wassertropfen markiert ist, dieser Balken steht zu Spielbeginn auf dem Fluss, der in den unteren Bereich des rechten Rands führt. Jeder Spieler hat dann noch eine Punktetafel mit einer Leiste für jedes Tier, sie symbolisiert die Produkte, die man mit Hilfe der Tiere erzeugen kann, und einen Ziergarten mit Platz für sechs Zierbauten.
Diese Zierbauten werden wie vorgegeben gestapelt, für das Grundspiel kommen einige aus dem Spiel. Schließlich bekommen wir noch je ein Tier und je zwei Mal Mohrrüben, Heu, Hafer und ein Mal Mais und dazu drei Wassertropfen für unsere Scheune, das heißt, wir legen sie neben unseren Plan, und einen Satz Aktionskarten für Säen, Ernten, Füttern, Sämerei und Wasser. Aus dem Vorrat nimmt nun jeder noch je zwei Pflanzen pro Sorte und baut sie auf Äckern in den Bereichen an, die zu Beginn mit den Symbolen aufgrund der Spielerradposition markiert sind.
Ein zweites Rad in der Tischmitte, das Aktionsrad, gibt vor, wie oft man Aktionen ausführen darf, es wird nach jeder Runde um eine Position weitergedreht. Schlussendlich werden noch zwei Zierbauten vom Stapel aufgedeckt, die Zierbauten zeigen Futterpflanzen, Wasser, Sterne oder Mischungen daraus.
Damit können wir uns nun dem eigentlichen Spiel zuwenden, das in Runden abläuft; eine solche Runde besteht aus vier Phasen:
Aktionskarten auswählen
Zierbau vergeben
Aktionen ausführen - Aussäen, Ernten, Wasser, Füttern, Sämerei
Ausmisten - Aktionskarten zurücknehmen, Aktionsrad weiterdrehen, Zierbauten auffüllen.
Von unseren Aktionskarten wählen wir diejenige aus, die wir ausführen möchten und spielen sie verdeckt auf den Tisch, dann wird aufgedeckt. Haben zwei oder mehr Spieler die gleiche Aktion gewählt, wird für eine Zierbau-Aktion unterbrochen: Die an diesem „Gleichstand“ beteiligten Spieler überprüfen ihre Spielertafel um festzustellen, wer sich eine der ausliegenden Zierbauten nehmen darf: 1. Kriterium sind schon vorhandene Zierbauten, der neue Bau geht an denjenigen, der weniger Bauten im Ziergarten hat. Bei Gleichstand gilt Kriterium 2, auf den Äckern sichtbare Vogelscheuchen - der Bau geht an den Spieler mit den meisten davon. Gibt es hier wieder Gleichstand, geht der Bau an den Spieler mit den wenigeren Pflanzen im Vorrat. Sollte es auch da noch Gleichstand geben, wird der Bau nicht vergeben. Haben im Spiel zu viert je zwei Spieler dieselbe Karte gespielt, wird jedem dieser Paare ein Zierbau zugelost und dann nach den Kriterien vergeben. Der Zierbau wird in den Ziergarten gelegt und der Spieler bekommt die darauf angegebenen Pflanzen bzw. Wasser sofort oder die Siegpunkte am Ende des Spiels. Sollte der Ziergarten voll sein, ist ein Ausbau - allerdings nur für den ersten Spieler, der ihn brauchen sollte - verfügbar.
Was können wir nun mit unserer ausgespielten Karte tun?
Wer Wasser gespielt hat, nimmt sich Wassertropfen aus dem Vorrat, entsprechend der größeren Zahl für Wasser auf dem Aktionsrad, wenn er die Aktion allein gewählt hat, und entsprechend der kleineren Zahl, wenn Wasser mehr als einmal gespielt wurde.
Wer Säen gespielt hat, nimmt analog entweder die größere oder kleinere Anzahl Pflanzen aus seinem Vorrat und baut sie auf einem freien Acker an; dieser Acker muss auf der Spielertafel in dem Bereich liegen, in dem in dieser Runde die entsprechende Pflanzenmarkierung des Spielerrads steht. Man legt den Marker hin und legt einen Marker aus dem allgemeinen Vorrat drauf.
Für Füttern nimmt man die entsprechende Anzahl Pflanzen aus der Scheune, legt sie in den allgemeinen Vorrat zurück und stellt das gefütterte Tier auf die Weide in dem Bereich, der durch das Spielerrad mit diesem Tier aktuell markiert ist.
Für die Aktion Ernten kann man wieder entsprechend der größeren oder kleineren Zahl am Aktionsrad so viele Äcker abernten und die Pflanzen als Vorrat in seine Scheune neben dem Plan. Man darf nur Äcker abernten, die in einem der durch das Spielerrad grün markierten Bereiche liegen. Erreicht beim Ernten der mit dem Schnuller markierte Bereich des Rads ein Tier auf der Weide, hat das Tier produziert: Man stellt es zurück in den Stall und schiebt den Marker auf der Punktetafel eine Position höher.
Sämerei füllt den Vorrat auf, man nimmt sich für jede in der Scheune nicht vorhandene Pflanzenart je ein Plättchen aus dem Vorrat und kann danach einmal sofort anbauen; hat man kein Wasser, darf man sich einmal Wasser nehmen.
Bleibt noch die Frage, was tut man mit dem Wasser - nun, Wasser ist das Herzstück des ganzen Spiels, ohne Wasser geht gar nichts, denn Wasser ist das Zahlungsmittel für die Bewegung des Spielerrads. Für jeden abgegebenen Wassertropfen bewegt man sein Rad gegen den Uhrzeigersinn um eine Position weiter, damit wandern die Markierungen und neue Bereiche werden für Pflanzen oder Ernten erschlossen. Das Schöne ist - man kann das jederzeit machen, vor den Aktionen, nach den Aktionen und natürlich auch zwischen den Aktionen. Wäre zu schön, wenn das ohne Aber funktionieren würde, tut es aber nicht, man darf das Rad nur drehen, wenn der Balken dabei über einen völlig leeren Ackerbereich zieht. Also heißt es genau planen und rechtzeitig ernten, damit man wieder anbauen kann.
Sind die Zierbauten aufgebraucht zählt man seine Sterne für Wolle, Trüffel, Milch und Reitstunden und addiert 1 Stern pro Futterplättchen in Scheune und Ackerland, 3 Sterne für Zierbau mit Sternchensymbol und die Sterne im Stall für Tiere auf der Weide. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Sternchen, bei Gleichstand derjenige mit mehr Wasser im Vorrat.
So weit so gut - haben wir nun beste Butter oder nur Farmer-Rama? Sorry für das Wortspiel, aber das lag mir schon die ganze Zeit auf der Zunge. Ehrlich gesagt, ich bin mir nicht sicher. Am Handwerklichen des Spiels ist nicht das Geringste auszusetzen, es funktioniert wunderbar, alles ist bestens abgestimmt, vom Pferd, das als wertvollstes erst nach einer vollen Umdrehung des Rads „geerntet“ werden kann bis zu den Wassertropfen, die knapp, aber trotzdem problemlos sind.
Die Grafik entspricht der des Browser Games, ob man sie mag oder nicht, ist schlicht Geschmackssache, und warum das Schwein Trüffel produziert statt Schinken ist eigentlich auch egal, soll so sein. Hat es Spaß gemacht? Eigentlich ja! Kann es jeder sofort spielen? Eher nein! Man braucht schon ein paar Runden, um die Zusammenhänge herauszufinden, wie man am besten Säen, Ernten und Wasser beschaffen verzahnt, um das optimale Resultat herauszuholen. Man sollte nur nicht den Fehler machen, um jeden Preis Gleichstände vermeiden zu wollen, um das Spielende hinauszuzögern, man bekommt immer was und sollte sich auf sein eigenes Spiel konzentrieren. Ob man auf die teuren Tiere setzt oder lieber die billigeren nimmt und dazu schaut, dass man bei Spielende eine richtig volle Scheune hat, tja, das muss man selbst entscheiden. Und dazu wird es einige Partien brauchen.
Gewöhnungsbedürftig - jedoch vielleicht nicht für jene, die das Browser Game spielen - ist die fehlende Interaktion. Mit Ausnahme der gleichen gespielten Aktionskarten und den daraus resultierenden Zierbauten bauert man völlig alleine vor sich hin; interessant und irgendwie nicht ganz nachvollziehbar, warum aus dieser einzigen Interaktion der gemeinsam gespielten Karten das Spielende abgeleitet wird. Aber auch das funktioniert!
Alles in allem hat Uwe Rosenberg eine solide Arbeit abgeliefert, die wohl ihr Zielpublikum in den Spielern finden wird, die Farmerama kennen und einmal die Brettspielvariante am Familientisch ausprobieren wollen. Vielspieler werden das Grundspiel etwas zu einfach finden, sie sollten sich der Profivariante mit den zusätzlichen Zierbauten widmen, die auch die Möglichkeit bietet, Wasser nicht nur für die Bewegung des Rades einzusetzen, sondern für zusätzliches Säen und Ernten auszugeben-.
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DER ENGLISCH-FRANZÖSISCHE KRIEG
A FEW ACRES OF SNOW
… UM DIE HERRSCHAFT ÜBER KANADA
In 1758 hat der französische Schriftsteller François Voltaire in seinem Buch “Candide” eine spitze Bemerkung gemacht - er bezog sich auf die Situation in den französischen Kolonien in Amerika (das “Neue Frankreich“), vor allem auf die in Nordamerika (Kanada). Er war nicht dafür, dass Frankreich diese Territorien gegen Großbritannien verteidigen sollten, da sie nur “quelques arpents de neige” seien (Ein paar Hektar Schnee). Und tatsächlichen waren die besten und reichsten Territorien schon in der Hand Großbritanniens und der Rest war und ist noch heute, unproduktiv und für den größten Teil des Jahres gefroren, daher hielt er es für Zeitverschwendung darum zu kämpfen und Geld und Leben auf diese Gegend zu verschwenden.
Martin Wallace verwendet diesen “Krieg” als eine historische Vorlage und schuf ein Deckbauspiel, das von Vaccarino’s Bestseller „Dominion“ inspiriert ist. Lasst uns hoffen dass A FEW ACRES OF SNOW kein Dominion-Klon ist, sondern ein sehr interessantes und anziehendes Spiel für Zwei; eine interessante Brücke zwischen Brettspiel und Konfliktsimulation.
Das Spiel hat eine wunderschöne Schachtel mit folgendem Inhalt: Ein Brett als Karte für den Nordosten Amerikas von Norfolk bis Louisbourg und von Richmond bis Detroit; zwei Spielhilfebögen mit einer Regelzusammenfassung auf der einen und einer Liste der “Imperial” Karten und einer Erklärung für deren Verwendung auf der anderen Seite; drei Karten Decks für Briten, Franzosen und allgemeinen Gebrauch; Holzmarker für kontrollierte Städte und Befestigungen; vier Belagerungsmarker - 2 schwarz, 1 blau, 1 rot, und Münzen in Form von kleinen “Silber” und großen “Gold” Scheiben. Regeln und Spielhilfen gibt es in vier Sprachen, jede im eigenen Heft.
Man muss noch anmerken, dass es das Spiel in zwei verschiedenen Ausgaben gibt: Standard und Limited. Abgesehen vom Preis liegen die Unterschiede im Material; die Standard-Ausgabe hat blaue und rote Scheiben für die Städte, blaue und rote Kuben für die Dörfer, schwarze Scheiben für die Befestigungen und Plastikmünzen; die limitierte Auflage hat kleine Häuser für die Dörfer, eine Art kleiner Kirche für die Städte, speziell geformte Forts und Holzmünzen in Gold und Silber.
Die Regeln sind in beiden Ausgaben dieselben, beziehen sich aber immer auf das Standard-Material.
Der Spielaufbau besteht aus Einsetzen von Dörfern und Städten an den Farbmarkierungen auf dem Plan: Ein rotes oder blaues Dorf auf den quadratischen und eine rote oder blaue Stadt auf den runden orten. Alle grauen Orte sind zu Spielbeginn neutral. Die Orte können neben ihrem Namen noch zusätzliche Symbole aufweisen: Ein Schiff im Fall eines Hafens, eine Zahl im kleinen grauen Sechseck als Siegpunkte bei Spielende; ein Siedlersymbol zeigt an, dass der Ort kolonisiert werden muss um als besetzt zu gelten, oder ein Militärsymbol als Kennzeichen für die Verteidigung durch eine Garnison.
Jeder Spieler muss zu Beginn drei Decks vorbereiten; Deck Eins, das Anfangs-Deck, beinhaltet die Karten jedes Spielers zu Spielbeginn -10 für die Franzosen und 7 für die Briten; Deck Zwei, das Ortsdeck, enthält Karten mit Orten, die ein Spieler erreichen kann - 19 für die Franzosen und 26 für die Briten; Deck Drei, das Imperiumsdeck mit 18 Karten für die Franzosen und 21 für die Briten, enthält eine Fülle von Hilfsmitteln für den Konflikt: Reguläre Armeen, Anführer, Milizen, Befestigungen, Ranger, Eingeborene, Siedler, Gouverneure, Schiffe, Nachschub aus der Heimat etc.
Jede Ortskarte trägt den Namen eines Ortes auf dem Plan, nennt alle Orte die man von dort aus wie erreichen kann - per Schiff, Boot oder Karren. Unten auf jeder Karte gibt es ein oder mehrere Symbole, in verschiedenen Kombinationen (Schiff, Militär, Siedler, Geld, Fell, Boot, Wagen). Wenn ein Spieler einen Ort zum ersten Mal betritt, muss er im Deck die entsprechende Karte suchen und auf seinen Abwurfstapel legen.
Jede Imperiumskarte zeigt den Namen der Karte, die Kosten von 0 bis 8 in Münzen für den Ankauf, ein Marine oder Infanterie-Symbol und einige Anweisungen für die Nutzung; Manche Karten haben auch Hinterhalt-Symbole, was bedeutet, sie können in einen Hinterhalt geraten. Die Spieler wählen diese Karten nach Bedarf.
Jedes Deck hat seinen Platz am Plan, wo es auch Plätze für Reserve, Abwurfstapel und zwei Belagerungsfelder gibt, dazu später mehr.
Die 9 verbliebenen speziellen grünen Karten liegen neben dem Plan bereit und stehen beiden Spielern zur Verfügung, 5 Amerikanische Ureinwohner, kostenlos; 2 Befestigungen zum Preis von 5 Münzen und Siedler zum Preis von 7 Münzen.
Der britische Spieler erhält zu Beginn zwölf Münzen, der französische nur fünf. Beide Spieler mischen ihr Anfangsdeck und nehmen 5 Karten auf die Hand, der Rest kommt auf den Zugstapel-Platz am Brett.
Der Brite zieht in jeder Runde zuerst; die Spieler ziehen abwechselnd und das Spiel end wenn eine Seite alle Dorf- und Stadt-Marker verbraucht oder verloren hat. Jeder Spieler addiert die Siegpunkte der von ihm kontrollierten Orte; der Wert eines Orts wird durch eine dort gebaute Stadt verdoppelt, wer mehr Punkte erzielt gewinnt. Frankreich gewinnt sofort durch Erobern von Boston oder New York, England durch Erobern von Quebec.
Jeder Runde erlaubt den Spielern zwei der folgenden Aktionen (nur eine in Runde 1):
– Ausbreitungsaktionen:
(1.1) – Ort besiedeln: Man betritt einen neuen Ort durch Spielen einer Karte, die diesen Ort als Liste möglicher Ziele zeigt, und einer Karte mit passendem Transportmittel (Kahn, Schiff oder Wagen), dazu eine Karte mit Siedler Symbol, wenn das Ziel dieses Symbol aufweist.
(1.2) – Einen Ort entwickeln: Durch Spielen einer Karte mit dem Ortsnamen zusammen mit einer Siedlerkarte kann man ein Dorf zu einer Stadt machen.
(1.3) – Einen Ort befestigen: Mit einer Ortskarte plus einer Befestigungskarte und Zahlen von 3 Münzen an die Bank befestigt man einen Ort.
– KAMPFAKTIONEN:
(2.1) – Einen Ort belagern: Man spielt eine Karte mit dem Namen des Orts, dazu eine Karte mit dem passenden Transportsymbol und eine Karte mit Marine oder Infanterie Symbol je nach angegriffenem Ort. Diese Karte kommt in das eigene Belagerungsfeld am Plan. Dann legt man den eigenen Belagerungsmarker auf den belagerten Ort und einen schwarzen Marker auf die Belagerungsleiste - Summe der Militärmacht minus Verteidigungswert des Ortes. Die Belagerungsleiste ist dreigeteilt: Angreifer-, neutrale und Verteidiger-Abschnitt.
(2.2) – Belagerung verstärken: Man spielt eine Militärkarte auf das Belagerungsfeld um einen feindlichen Angriff zu kontern oder den eigenen Angriff zu verstärken. Hat der Angreifer zu Beginn seines Zuges mindestens 2 Punkte auf seiner Seite der Belagerungsleiste, gewinnt er und nimmt alle seine Karten zurück in seinen Abwurfstapel; der Verteidiger muss eine Imperiumskarte ins Imperiumsdeck zurücklegen und alle anderen Karten auf seinen Abwurfstapel legen. Hat der Verteidiger zu Beginn seines Zugs mindestens einen Belagerungspunkt auf seiner Leiste gewinnt er, es gelten die entsprechenden Abwurfverfahren.
(2.3) – Überfall: Einige Karten (Native Americans, Coureurs de bois, Rangers) erlauben dem Spieler einen Überfall auf einen feindlichen Ort in Reichweite; es sind keine Zusatzorte oder Transportkarten notwendig. Der Gegner kann den Überfall mit einer Verteidigungskarte (Native American, Rangers, Coureurs de bois und, nur für den Franzosen, Miliz) oder der Ortskarte aus der Hand abwehren. Wird der Überfall nicht blockiert nimmt der Angreifer den Dorfmarker und der Ort bleibt leer oder den Stadtmarker und ein Dorfmarker wird hingelegt. Marker aus Überfällen bringen zusätzliche Siegpunkte bei Spielende.
(2.4) – Hinterhalt: Analog zum Überfall und mit denselben Karten kann man einen Hinterhalt ankündigen und er kann nach denselben Regeln Blockeren oder eine Karte mit einem Hinterhalt-Symbol abwerfen; diese Karte geht zurück ins Imperiumsdeck. Kann er das nicht, gibt es keine weiteren Auswirkungen.
(2.5) – Priester/Indianischer Häuptling: Diese Karten (2 für Frankreich, eine für England) verpflichten den Gegner, aus seiner Hand oder Reserve eine grüne American Native Karte abzugeben. Hat er keine, muss er seine Hand zeigen.
– FINANZAKTIONEN:
(3.1) – Geld nehmen; Man spielt eine Ortskarte und nimmt Geld wie im Goldkreis angegeben.
(3.2) – Kaufmann: Man spielt eine Karte mit Schiffssymbol plus 1 oder 2 Karten mit Goldsymbol und nimmt den Betrag.
(3.3) – Händler: Man spielt einen Händler und Karten mit Fellsymbol und erhält 2 Münzen für jedes Fellsymbol.
(3.4) – Piratentum: Dies gilt nur für Frankreich und nur wenn Louisburg gespielt wird, zusammen mit einer Karte mit Schiffssymbol - man nimmt 2 Münzen vom englischen Spieler.
– KARTENVERWALTUNGSAKTIONEN:
Das sind Aktionen um neue Karten aus dem Imperiumsdeck oder Grünen Deck zu nehmen, mit Bezahlen der angegebenen Kosten, oder um Karten auf den Abwurfstapel zu legen, die erste gratis, die weiteren kosten je 1 Münze, um eine Karte pro Aktion auf das Reservefeld zu legen oder als freie alle Karten aus der Reserve zu nehmen, für eine Münze pro Karte. Man kann auch Spezialkarten spielen, mit der man die Hand erweitern kann (Nachschub aus der Heimat), eine Karte im Abwurfstapel suchen (Intendant) und so weiter
– Und, letztendlich, kann man auch passen oder eine Belagerung verlieren, entsprechend dem Verfahren in 2.2.
Hat man seinen Zug beendet, zieht man auf ein Maximum von fünf Karten nach, wenn nötig mischt man den Abwurfstapel als neuen Nachziehstapel; sollte man nach Nachschub aus der Heimat mehr als 5 Karten haben, zieht man nicht nach.
Die ersten ein oder zwei Partien mögen verwirrend sein, da man die Karten und deren Auswirkungen kennen muss, aber danach geht alles ganz einfach und intuitiv und man kann sich auf seine Strategie konzentrieren, die für Engländer und Franzosen sehr verschieden ist.
Die Engländer haben die größere Militärmacht und müssen versuchen, sie von Anfang an zu nutzen: die meisten Partien beginnen mit einem Angriff der Briten auf Halifax, einem wichtigen Ort, von dem aus man Louisburg und Quebec erreichen kann, und wenn man Quebec erobert, gewinnt man! Diese Strategie, die intensiv über mehrere Wochen im Internet diskutiert wurde, bis Martin Walles ein paar Regeln geändert hat - dazu später mehr, müssen die Franzosen mit einer sofortigen Belagerung von Halifax (um dem Engländer viel Zeit zu kosten und zum Verwenden von Militärkarten für die Belagerung zu zwingen) und/oder einer Befestigung von Louisburg (um einer Belagerung besser standhalten zu können), kontern.
Wenn die Halifax Strategie gestoppt wird, muss der Engländer landeinwärts gehen und die wichtigsten Orte mit den meisten Siegpunkten erobern, Deerfield, Albany, Richmond und Baltimore, und sie mit Befestigungen gegen die französischen Überfälle schützen. Dann kann er seine wichtigsten Orte von Dörfern zu Städten aufwerten, um die Siegpunkte zu verdoppelt.
Der Franzose muss Louisburg beschützen, Halifax so schnell wie möglich überfallen (wie schon angemerkt) und entlang der Großen Seen vordringen um die Orte zu erreichen, die im gute Siegpunkte liefern - Fort Frontenac, Oswego, Fort Niagara, Detroit, etc.: Dann kann er sich schnell von Oswego nach Fort Stanwix und/oder von Montreal Richtung Ticonderoga bewegen, um Albany und Deerfield zu überfallen außer der Engländer kann sie befestigen (Überfälle auf oder über Befestigungen sind nicht erlaubt!)
Um diese Strategien durchzuziehen muss man die Starthand mit neuen Karten erweitern; die Ortskarten bekommt man gratis wenn man den Ort erobert, aber alle Imperiumskarten müssen als Aktion gewählt und erworben werden.
Der Engländer hat eine “leichte” Anfangshand; nur 7 Karten und 8 nach Aktion 1 mit der Eroberung von Halifax. Aber alle Karten sind sehr mächtig und man muss sie in optimaler Reihenfolge nutzen um das Deck schnell und oft durchzuspielen. Am Anfang sollte man „Kaufmann“ möglichst oft für je 5 oder 6 Münzen nutzen und drei Karten abwerfen. Will man die Halifax Strategie versuchen, muss man eine „leichte“ Hand beibehalten, also nur ein Minimum an Imperiums-Karten kaufen (Rangers, reguläre Infanterie, Artillerie) und weiter Kaufmann für Geld spielen. Kontert der Franzose diese Strategie, sollte man nicht zu viel Zeit mit der Belagerung verlieren, sondern möglichst schnell gewinnen, Halifax befestigen und sich auf die Siegpunkt-Orte stürzen. Eine andere hinterhältige Taktik ist, nach Fort Halifax zu ziehen um Quebec so oft wie möglich zu überfallen und den Franzosen zu dessen Verteidigung zu zwingen. Für diese Strategie muss man so schnell wie möglich zwei grüne Native Americans Karten erwerben.
Der Franzose muss ein starkes Konter auf die Halifax Strategie spielen um dem Engländer den Angriff auf Louisburg zu erschweren, aber sein Hauptziel sind die Orte entlang der Großen Seen, für Siegpunkte, und möglichst viele Überfälle auf den Engländer. Dafür muss der Franzose schnell einige Native Americans erwerben und den Engländer zu Zeit- und Kartenaufwand für die Verteidigung zwingen. Auch sollte er so oft wie möglich handeln, vor allem am Anfang, wenn sich das Deck mit wenigen Karten schnell dreht, da man später das Geld zum Kauf von Truppen für Verteidigungsbelagerungen oder die eigenen Angriffe auf englische Orte braucht. Nicht vergessen, Piraterie gegen den Engländer einzusetzen (wissen Sie noch? Die Louisburg Karte und ein Schiff!), bringt nur zwei Münzen, aber vom Gegner!
Natürlich, je mehr Karten man erwirbt - neue Orte oder Kauf vom Imperiumsdeck - desto schwieriger wird es, die richtigen zur richtigen Zeit auf der Hand zu haben; der Zugstapel muss leer sein, bevor man den Abwurfstapel mischen darf. Manchmal muss man Geduld haben und das Deck Karte für Karte aufbauen und eine gute Kombination spielen, wenn man soweit ist. Ein guter Zug könnte sein, einen Ort mit der ersten Aktion (2-3 Karten) zu erreichen und ihn sofort mit 2 Karten und 3 Münzen zu befestigen um das Risiko eines Überfalls zu vermeiden. Das braucht Zeit, ist aber eine starke Taktik, da man einen Ort gegen den Gegner absichert und in einem Zug 4-5 Karten verbraucht.
Hat man zu viele Ortskarten auf der Hand und weiß, dass einige davon faktisch nutzlos sind - kein Geld, kein Militär, keine Verwendung um landeinwärts zu ziehen usw., - könnte der Einsatz des Gouverneurs helfen, der den Transfer von zwei Karten ins Ortskartendeck erlaubt.
Das Spiel ist hochinteressant und sehr interaktiv; hat man die Mechanismen des Spiels einmal gelernt und weiß die Karten zu nutzen wird man es in 90 Minuten spielen können; wir haben es in den auf der Schachtel genannten 60 Minuten nicht geschafft, auch nicht nach mehr als 20 Parten, da das Mittelspiel sehr wichtig ist und man sich die nächsten Aktionen ein bisschen überlegen muss.
Meine Freunde und ich sind alle erfahrene Spieler und/oder Wargamer und wir haben uns nie in Dominion verliebt, obwohl es manchmal nett zu spielen ist, also haben wir unsere Tests mit einer gewissen ablehnenden Haltung begonnen, trotz der guten Bewertungen auf BGG. Aber nach den ersten Partien hingen wir am Haken und wollten immer und immer wieder spielen um eine neue Gewinnstrategie zu finden oder sie zu kontern. Derzeit können wir sagen, dass es keine sichere Gewinnstrategie gibt und können daher sagen, das Spiel ist gut gemacht!
Aber ich muss dazusagen, dass wir immer mit den “offiziell modifizierten” Regeln von Martin Wallace gespielt haben, wie folgt:
OFFIZIELLE ERRATA
– Man entferne die französische “Bateaux” Karte aus dem Anfangsdeck und lege sie ins Imperiumsdeck (Der Franzose beginnt nur mit 9 Karten)
– Man kann keine Ortskarten ins Reservefeld legen
– Die Entfernung für einen Überfall wird auf zwei Verbindungen erweitert (plus die übliche extra Verbindung für jede zusätzlich gespielte Karte)
– Die Karte Nachschub aus der Heimat erlaubt nur Karten vom Zugstapel, sind weniger vorhanden, nimmt man nur diese, der Abwurfstapel darf nicht gemischt werden. Dies passiert nur um am Ende des Zugs nachzuziehen.
EXTRA “REGEL GENERATOR” BOGEN
Zur PLAY 2012 im März (dem italienischen “Festival dei giochi”, der nationalen Spieleconvention) haben Martin Wallace und sein Italienischer Vertrieb Asterion eine Erweiterung für A Few Acres of Snow präsentiert: Ein einfacher Kartonbogen mit den Anweisungen für einen zufällig generierten Satz Regeln. Man nützt einen D6 und wählt zufällig einen Satz Regeln, würfelt wieder und übernimmt die so bestimmte Regel.
Zum Beispiel: Mit einer ersten “4” wählt man die zweite Gruppe Regeln. Mit einer „3“ wählt man nun die Regel „Ein Überfall ist blockiert und die Aktion wird nicht gezählt“, mit einer „5“ bekäme man „Setze zu Spielbeginn einen Befestigungsmarker nach Quebec“, und so weiter.
Das bringt einige Zufallseffekte ins Spiel, die ich persönlich nicht mag, die aber das Spiel offensichtlich sehr stark variieren. Da dies ein Spiel ist, das man immer wieder spielen möchte, wird diese neue Regelmöglichkeit es für lange Zeit frischhalten. Probieren Sie es unbedingt aus!
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Ein interaktives Deckbauspiel mit interessanten historischen Bezügen
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 3
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
UNSERE REZENSION
GOLDRAUSCH IM KLONDIKE RIVER …
KLONDIKE 1896
… ODER DOCH LIEBER STADTRAT WERDEN?
Klondike 1896 ist ein neues Spiel von Vladimír Suchý, der für seine bei Czech Games Edition verlegten Spiele, etwa Sechsstädtebund, Die Werft oder zuletzt Der Letzte Wille schon einen gewissen Bekanntheitsgrad erworben hat. Klondike 1896 wird aber nicht vom besagten, durchaus bekannten, tschechischen Verlag vertrieben, sondern von dem in der Brettspielwelt bisher unbekannten Verlag Stragoo Games, ebenfalls aus Tschechien. (Stragoo Games ist eine neu gegründete Tochterfirma von Bonaparte, einem etablierten tschechischen Verlag für Puzzles und Standard-Gesellschaftsspiele - Anmerkung der Redaktion)
Die Aussage „ein neues Spiel“ muss ich gleich revidieren, denn eigentlich erhält man mit Klondike 1896 gleich zwei neue Spiele. In der Spielanleitung werden diese als Einsteigerspiel und Fortgeschrittenenspiel bezeichnet. Mit der Bezeichnung bin ich nicht ganz glücklich, denn als erfahrener Leser vieler Spielanleitungen würde ich hinter dem Fortgeschrittenenspiel eine Erweiterung des Einsteigerspiels vermuten. Hier handelt es sich aber um ein vollkommen anderes Spiel, das mit dem Einsteigerspiel nicht viel gemein hat. Während das Einsteigerspiel ein Versteigerungsspiel ist, dessen Mechanismus an eine vereinfachte Variante von Ra oder Sechsstädtebund erinnert, ist das Fortgeschrittenenspiel etwas für Schnelldenker und -leger und lässt sich mit Spielen wie Mondo, Galaxy Trucker oder Ubongo vergleichen.
Folglich werde ich auch diese Rezension in zwei Teile unterteilen um die beiden Spiele zu beschreiben und dabei der, wenn auch unglücklichen, Bezeichnung des Verlages folgen.
Einsteigerspiel
Goldrausch in Dawson City, die Spieler versuchen sich die ertragreichsten Schürfrechte entlang des Flusses zu sichern.
Das Einsteigerspiel wird in Runden gespielt. Jede Runde liegt eine der Spieleranzahl entsprechende Anzahl an Plättchen, den Schürfrechten, aus. Reihum können die Spieler auf eines dieser Plättchen bieten. Dabei gilt, dass sie entweder einen Markierungsstein in Spielerfarbe auf ein freies Plättchen legen oder einen Mitspieler vertreiben, indem der Markierungsstein zusammen mit einer beliebigen Anzahl an Rubinen zu einem schon besetzten Plättchen gelegt wird. Dabei gilt es nur zu beachten dass mehr Rubine gelegt werden müssen als der vertriebene Spieler schon hingelegt hat. Der vertriebene Spieler erhält allenfalls gebotene Rubine zurück und muss seinen Markierungsstein sofort wieder einsetzen, kann aber natürlich auch wieder einen Spieler vertreiben. Dies geht so lange hin und her bis alle Plättchen unter den Spielern verteilt sind. Die nun ausliegenden Rubine werden in den Vorrat gelegt und alle Spieler erhalten ihr Plättchen. Dieses wird nun auf dem Spielertableau platziert.
Jeder Spieler hat ein Tableau, das aus 4 kleinen quadratischen Rastern besteht. Jedes Raster besteht aus 6 mal 6 quadratischen Feldern, auf denen Rubine, Goldnuggets oder auch nur grüne Wiese aufgezeichnet sind. Wie die 4 Raster zusammengelegt werden, ist im Prinzip den Spielern überlassen und lässt so etwas Varianz zu. Die Spieler müssen sich nur vor Spielbeginn einigen.
Die ersteigerten Plättchen haben unterschiedliche Formen, ähnlich den Tetris-Steinen und überdecken unterschiedlich viele Felder auf dem Tableau. Ziel beim Platzieren der Plättchen ist es, möglichst schnell eine Verbindung vom linken zum rechten Rand des Tableaus auszulegen und dabei möglichst viele Goldnuggets und Rubine zu überdecken. Die Rubine können dann für die nächsten Versteigerungen verwendet werden, die Goldnuggets sind Siegpunkte für die Endwertung und werden auf der Siegpunktleiste markiert. Ein paar einfache Bauregeln müssen beim Legen der Plättchen noch beachtet werden, so müssen sie das zuletzt gelegte Plättchen berühren. Außerdem wird noch jede Runde ein kleines Zusatzplättchen versteigert, aber das war es dann auch schon mit Regeln.
Sobald ein Spieler das rechte Ende seines Tableaus erreicht hat, ist das Spiel zu Ende und es wird abgerechnet. Pro fehlender Spalte zum rechten Ende gibt es Minuspunkte. Es gewinnt, wer am meisten Punkte hat.
Fortgeschrittenenspiel
Was machen mit dem guten Gold? Wie wäre es mit einer politischen Karriere in Dawson City?
Das Fortgeschrittenenspiel wird ebenfalls in Runden gespielt, auch hier werden, nach ähnlichen Bauregeln, Plättchen auf den Rastern platziert, aber das war es dann schon mit dem Gemeinsamkeiten.
Zu Beginn erhält jeder Spieler einen vollen Satz an verschiedenen Plättchen. In jeder Runde wird eine der Spieleranzahl entsprechende Anzahl an Gunstkarten und eine Zielkarte ausgelegt. Auf den Zielkarten sind unterschiedliche Zahlen für Rubine und Goldnuggets angegeben. Die Spieler versuchen gleichzeitig, möglichst schnell die vorgegebene Anzahl an Rubinen und Goldnuggets am Tableau mit Plättchen zu überdecken. Wer meint, fertig zu sein, nimmt sich eine der ausliegenden Gunstkarten. Auf diesen Karten sind unterschiedlich viele Symbole von einem der 4 einflussreichsten Stadtbürger der Stadt aufgezeichnet, Sheriff, Bürgermeister, Pferdehändler und, na klar, Bordellbesitzerin. Sobald der vorletzte Spieler eine Karte genommen hat, darf der letzte Spieler noch eine Wette auf einen der anderen Spieler machen. Nun wird überprüft, ob alle Spieler die Zielzahlen erreicht haben. Wer sie genau erfüllt hat darf sich die auf der genommenen Gunstkarte angegeben Punkte auf der Zählleiste der passenden Person gutschrieben; wer sich verzählt hat, muss sich die Punkte abziehen. Der letzte Spieler gewinnt oder verliert mit dem Spieler auf den er gewettet hat, allerdings der übriggebliebenen letzten Gunstkarte entsprechend.
Nach einer vorgegebenen Anzahl an Runden wird abgerechnet. Für jeden Stand gibt es eine Mehrheitswertung, ebenso wie für die Gesamtzahl an Symbolen. Wer dann am meisten Punkte hat gewinnt.
Fazit
Beide Spiele sind recht einfache Familienspiele und mit einer Spieldauer von etwa 20-30 Minuten gut für zwischendurch geeignet. Die grafische Gestaltung ist einfach, aber zweckmäßig. Bei anderen Verlagen wäre das sicher hübscher ausgefallen. Die Farbwahl der Stände finde ich aber sehr merkwürdig, vor allem das Rosa der Bordelldame ist doch sehr rosa. Die Spielanleitung ist mehrsprachig. Leider ist die deutsche sehr fehlerhaft, ich habe jedenfalls bald zur wesentlich besseren englischen Anleitung gewechselt.
Das größte Versäumnis ist meines Erachtens aber die Spieleranzahl. Ich denke dass beide Spiele auch für mehr als die angegebenen zwei bis vier Spieler funktionieren würden, aber das Spielmaterial reicht eben nur für vier. Das ist, denke ich, eine verpasste Chance, denn gerade im letzten Jahr sind kaum Spiele für mehr als vier Spieler veröffentlicht worden. Was bleibt sind zwei Spiele in der Packung von einem, die zwar beide ihren Reiz haben, am Ende aber sehr durchschnittlich sind und kaum aus der Masse herausragen, als kurze Spiele für zwischendurch aber durchaus empfehlenswert sind.
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UNSERE REZENSION
HYPNOSESTRAHL ODER FLICKENMONSTER
NEFARIOUS
THE MAD SCIENTIST GAME
Dominion, Dominion, Dominion, jeder Gelegenheitsspieler, der mehr als Uno und Monopoly kennt, an dem ist Donald X. Vaccarino’s Meisterwerk samt seiner gefühlten 47 großen und kleinen Erweiterungen und etlichen Promokarten nicht spurlos vorüber gegangen. Immerhin konnte er damit 2009 den Preis “Spiel des Jahres” gewinnen. Dutzende weitere Preise folgten. Aber der Erfinder des Deckbuilding-Genres kann auch anders.
Mit Nefarious - The Mad Scientist Game - ist ein weiteres Kartenspiel von ihm zur Messe Essen 2011 bei Ascora Games, einem kleinen amerikanischen Verlag, veröffentlicht worden. Bisher gibt es nur eine englischsprachige Version mit englischer Anleitung und Kartentexten. Angeblich ist eine deutsche Version geplant. Fragt mich aber nicht, wann und bei wem die erscheint.
Wie der Name schon sagt sind wir “ruchlose“ verrückte Wissenschaftler. Unser Ziel ist es, durch möglichst viele, wenn möglich hochwertige, gebaute Erfindungen zu 20 oder mehr Siegpunkten zu kommen. Dazu erhält jeder eine Spieltafel mit 4 sogenannten Investmentbereichen und einem Safe zur Geldablage. Außerdem ist darauf netterweise noch der Rundenlablauf abgebildet, der lediglich aus 4 Phasen besteht, wobei die letzte Phase nur dazu dient, zu prüfen, ob es einen Gewinner gibt. Jeder startet mit 3 Erfindungskarten auf der Hand, 10 Geld und 5 sogenannte Minions (sehen aus wie der buckelige Igor, dargestellt von Marty Feldman in Mel Brooks Frankenstein Junior, Danke an Christoph Proksch für diesen Hinweis), kann auch als Lakai übersetzt werden, die außerhalb der Spieltafel platziert werden und den 4 Aktionskarten.
In Phase 1 wählt jeder entsprechend seines gewünschten Vorhabens in der später folgenden Aktionsphase eine seiner Aktionskarten „Spekulieren“, „Erfinden“, „Forschen“, „Arbeiten“ (Bedeutung dieser Karten folgt gleich) aus, die dann von allen Spielern gleichzeitig umgedreht werden. In Phase 2 prüft jeder, ob die gespielte Aktionskarte seines linken bzw. rechten Nachbarn mit gegebenenfalls in Vorrunden platzierten Minions in seinen Investmentbereichen übereinstimmt. Für jede Übereinstimmung gibt es je Minion ein Geld von der Bank. Da man bis zu 5 Minions platziert haben kann, wenn man möchte auch auf ein einziges Feld, kann da ein ganz schöner Patzen Geld, normalerweise maximal 10, zusammen kommen.
In Phase 3, der eigentlichen Hauptphase, werden die Aktionskarten entsprechend ihrer Nummer von 1 bis 4 abgehandelt. Mit 1 - „Spekulieren“ kann man genau einen Minion gegen Bezahlung in einen Investmentbereich seiner Wahl setzen. Die Kosten dafür gehen von 0 bis 2, je nach Bedeutung im Spielverlauf. Mit 2 - „Erfinden“ wird eine Erfindungskarte aus der Hand als Erfindung herunter gelegt. Die meisten Erfindungen kosten etwas, je teurer, desto mehr Siegpunkte gibt es dafür. Die Kosten reichen von 0 bis immerhin 24, mehr als 20 Geld muss man allerdings erst mal haben, das dauert seine Zeit und kostet etliche Runden. Wie bereits erwähnt bringt jede Karte Siegpunkte, diese reichen von 1 bis 8, es gibt aber auch einige Karten mit variablen Siepunkten und zwar einen Punkt pro gebauter Erfindung. Welche Karten man in der Hand hat, hängt natürlich vom Zufall ab, denn im Gegensatz zu Dominion gibt es keine offene Auslage, aus der man etwas kaufen kann. Sobald eine Erfindung gebaut ist, werden gegebenenfalls einmalig bestimmte Effekte, die auf der Karte abgebildet sind, ausgelöst. Grüne auf den Spieler zeigende Pfeile führt jeder unabhängig von den Anderen für sich selbst aus, das kann z.B. Gewinn oder Verlust von Erfindungskarten auf der Hand, ein oder mehrerer Geldsäcken, das gratis Einsetzen oder Wegnehmen eines bereits platzierten Minions oder auch diverse Kombinationen daraus bedeuten. Sehr beliebt sind die sogenannten „Pro“-Aktionen, die z.B. das gratis Einsetzen eines Minions, das Nehmen von Geldsäcken oder das Ziehen von Karten pro bereits gebauter Erfindung ermöglichen. Nach den grünen Pfeilen werden alle roten Pfeile auf soeben gebauten Erfindungen abgehandelt, diese betreffen alle anderen Spieler. Da kommt natürlich große Schadenfreude auf, wenn alle anderen Spieler einen mühsam erarbeiteten Minion wieder entfernen müssen, Geld oder Handkarten verlieren. Es gibt aber auch rote Pfeile, bei denen die anderen Spieler etwas bekommen. Diese Erfindungen spielt man natürlich nur sehr ungern runter. Aber was soll’s, die anderen Spieler sollen sich ja schließlich auch mal freuen dürfen. Das Erfinderleben ist schließlich schwer genug.
Die Aktion 3 - „Erforschen“ bringt eine neue Erfindungskarte auf die Hand und 2 Geld. Es gibt übrigens kein Handkartenlimit. Mit der Karte mit der Aktion 4 - „Arbeiten“ kann man sich 4 Geldsäcke aus der Bank nehmen. Danach werden alle gespielten Aktionskarten wieder auf die Hand genommen, geprüft, ob es bereits einen Sieger mit 20 Punkten gibt und schon kann wieder eine neue Runde beginnen.
Klingt alles bis hierher nach einem sehr durchschnittlichen Spiel. Die Regeln sind einfach, die Aktionskarten und ihre Funktion leicht zu verstehen, jedes Spiel wird ungefähr gleich ablaufen, nach 2 bis 3 Partien werde ich das Spiel wieder in der Schachtel verstauen und wenn ich sonst nichts Besseres zu tun habe, mal wieder auf den Tisch bringen. Doch HALT, jetzt kommt’s. Dieser Problematik dürfte sich auch der Autor bewusst gewesen sein und hat die „grenzgenialen“ sogenannten Twistkarten erfunden. 36 Stück hat er uns die Schachtel gelegt, von denen in jedem Spiel zwei zufällig gezogen werden. Die Mathematiker unter uns können sich ausrechnen, wie viele mögliche Kombinationen das ergibt, ich sage es sind 630, kann aber auch sein, dass ich mir irre. Diese Twistkarten können den Spielverlauf ganz schön durcheinander wirbeln. Gibt es neben ein paar harmlosen Karten - jeder startet mit 5 statt 3 Handkarten, man beginnt mit 20 statt 10 Geld, usw., doch einige Karten, die den Spielverlauf gravierend zur vorhergehenden Partie ändern können. So kann z.B. die unmittelbar zuvor gewählte Aktion in der Folgerunde nicht gewählt werden; alle Aktionen können doppelt ausgeführt werden; es können immer 2 Aktionen gewählt werden; die Effekte der gebauten Erfindungen werden verdoppelt; nach jeder gebauten Erfindung muss man sein ganzes Geld abwerfen; das Geld muss zu Beginn jeder Runde auf den nächsten durch 5 teilbaren Wert reduziert werden; man spielt auf 30 statt 20 Siegpunkte. Dies waren nur einige Beispiele. Dank der Twistkarten habe ich schon einen Spieleabend erlebt, an dem wir fünf Stunden nichts anderes gemacht haben, außer Nefarious zu spielen und das muss ein Spiel, bei dem eine Partie je nach Spieleranzahl zwischen 15 und 30 Minuten dauert, einmal hergeben. Da blitzt wieder mal das Genie des Autors durch.
Darum kann ich nur Eines sagen, wer mit der englischen Sprache kein Problem hat, muss sich irgendwann ein Exemplar besorgen (obwohl es derzeit sehr schwer zu bekommen ist). Der Spielspaß und Wiederspielreiz von Nefarious ist einzigartig. Jede Partie verläuft anders. Ich habe es bestimmt bereits 40 bis 50 mal gespielt. Die Grafiken auf den Erfindungskarten sind sehr schön anzusehen. Es kann ohne Probleme auch in der Familie gespielt werden. Zwischen 2 und 6 Spieler können dabei sein, ab 5 Spielern wird’s etwas turbulent, da alle beim Erfinden wegen der Effekte mit den roten Pfeilen durcheinander reden. Außerdem schreit dieses Spiel förmlich nach Erweiterungen: Neue Erfindungskarten, neue Twistkarten, evtl. zusätzliche Aktionen. Daher „Kaufen, Kaufen, Kaufen“.
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Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Meine Einschätzung: 7
Gert Stöckl:
Enorm hoher Wiederspielreiz, kurze Spieldauer, kein Spiel wie das andere - was will man mehr außer es haben!
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
UNSERE REZENSION
STÄDTEBAU FÜR PRESTIGE
URBAN SPRAWL
INDUSTRIE ODER WOHNUNGEN
Was ist “Urban Sprawl”? Die Geburtsstunde des Begriffes „Urban Sprawl“ wird im Jahre 1937 vermutet, als der Amerikaner Earl Draper in einem Konferenzbeitrag auf seine Einschätzung nach unästhetischen und unökonomischen Veränderungen in der Siedlungsgestaltung amerikanischer Städte verwies (Stefan Siedentop, 2005, Leibnitz Institut f. ökologische Raumentwicklung). Um es gleich vorweg zu nehmen, im Spiel „Urban Sprawl“ geht es zwar um Siedlungsgestaltung, jedoch spielen Ästhetik bzw. Ökonomie eher eine untergeordnete Rolle!
Das Spielziel besteht darin, möglichst wertvolle Gebäude zu bauen, um Siegpunkte zu erhalten und so das Spiel zu gewinnen!
Spielbeschreibung
Der Spielplan zeigt u.a. 36 quadratische Felder, die als Baufläche „city grid“ gewidmet und außen mit Straßen umgeben sind. Ein Gebäude „building“ passt innerhalb einer Fläche als „block“ entweder genau hinein, umfasst als „lot“ genau ein Viertel eines „blocks“, oder kann 2 oder 3 „lots“ betragen. Unabhängig von der Gebäudegröße gibt es vier verschiedene Gebäudearten/Zonen in vier Farben: rot = öffentliches Gebäude „CIVic“, gelb = Geschäft „COMercial“, blau = Industrie „INDustrial“ und lila = Wohnungen „RESidential“. Parks (grün) sind neutrale Gebäude die zu keiner der Zonen gehören. Der einzelne Gebäudewert entspricht dem Wert eines „blocks“ und ist abhängig von der „Prestige“-Zahl (rot) und der Geld-Zahl (gelb), welche sich am Rand der Baufläche befindet. Der Wert entspricht der Addition aus beiden Zahlen. Der Besitzer für jedes errichtete Gebäude wird mit einem Spielstein in der Spielerfarbe angezeigt. Um ein Gebäude zu bauen, benötigt der Spieler Baugenehmigungen/Permits und eine Contract-Karte. Die „Permits/Baugenehmigungen“ sind über Planning-Karten anzusammeln. Es gibt Karten mit 1 bis 4 Baugenehmigungen. Jede „Build Permit“-Karte gibt außer der Anzahl der Baugenehmigungen auch an, in welcher Zone und Gebäudegröße gebaut werden darf. Die Anzahl der Permits ist gleich der Gebäudegröße (1 bis 4 Lots groß). Mit der Contract-Karte wird ein Gebäude in einer der vier Zonen/Gebiets-Farben gebaut. Die Contract-Karten zeigen in der Mitte oben, wie viele „Permits“ / Baugenehmigungen benötigt werden und wie groß das Gebäude ist, das mit dieser Karte gebaut wird. Die Contract-Karten gibt es in drei verschiedenen Contract-Decks: Town, City und Metropolis (siehe Bild Contract-Deck).
Spielvorbereitung
Das Spielbrett ist sehr groß. Daneben werden die Gebäudeplättchen und das Spielgeld sortiert bereitgelegt. Die 12 1er-Gebäude werden am Spielbrett auf die vorgesehenen Plätze gelegt. Aus dem Town-Deck wird die Airport-Karte herausgenommen. Die restlichen Town-Karten werden gemischt und 15 davon auf das Town-Feld des Spielplans gelegt. Sechs weitere Town-Karten werden mit der Airport-Karte gemischt und auf die 15 ausliegenden Karten gelegt. Die übrigen 15 Karten werden gemischt und auf die verdeckt ausliegenden 22 Karten gelegt. Zuletzt wird die oberste Karte des Town-Deck Stapels umgedreht und offen auf den Stapel gelegt. Diesen Vorgang wiederholst Du für den City-Deck (Sports Team Ereignis) und das Metropolis-Deck (Olympic Games Ereignis), außer dass diese Karten zu Spielbeginn noch nicht aktiv sind und daher noch keine Karten aufgedeckt werden. Aus den Planning-Karten werden die Urban Renewal-Karten herausgenommen und offen auf den „Planning Discard Pile“/Ablagestapel gelegt. Auch die 14 Ereigniskarten werden heraus sortiert. Die restlichen Planning-Karten werden gemischt und 14 davon gezogen. In diese 14 Karten werden die 14 Ereigniskarten gemischt und auf das Planning-Deck gelegt. Auf diese 28 Karten werden die restlichen 22 Karten (vorher gemischt) gelegt. Von diesem Stapel erhält der Startspieler eine Planning-Karte, der nachfolgende Spieler zwei Karten usw.
Wie baut man seine ersten Gebäude?
Zu Spielbeginn sucht sich der Startspieler eines der 12 Startgebäude aus und legt einen seiner Holzwürfel drauf. Er übernimmt damit die Kontrolle des Gebäudes. Das kostet Geld: Der Gebäudewert entspricht der Addition aus der Prestige-Zahl (rot) und der Geld-Zahl (gelb). Danach folgt der nächste Spieler an die Reihe und sucht sich ein Gebäude aus. Das wird so lange fortgesetzt, bis alle 12 Gebäude unter den Spielern aufgeteilt sind (Siehe Bild Startaufstellung). Jeder Spieler erhält Geld: bei 2 Spieler 39$, bei drei Spielern 27$, bei vier Spielern 21$. Alle weiteren Gebäude können nur mithilfe der Planning- und Contract-Karten errichtet werden.
Spielablauf
Beim Startspieler beginnend führen die Spieler ihre Spielzüge im Uhrzeigersinn aus. Wer am Zug ist, wird als aktiver Spieler bezeichnet. Er führt zuerst Investments aus, verbraucht danach Aktionspunkte und zum Schluss führt er Zugende-Aktivitäten aus. Zu Beginn seines Zuges kann der Spieler eine oder mehrere Investments durchführen: Er wirft freiwillig eine oder mehrere „Build Permit“-Karten ab und erhält so viel Geld, wie unten auf der Karte angegeben ist. Nach den Investments hat der Spieler 6 Aktionspunkte zur Verfügung. Der Spieler gibt die APs aus, um folgende Aktionen in beliebiger Reihenfolge auszuführen:
Eine „Build-Permit“-Karte aus der Auslage nehmen
Eine Urban-Renewal-Karte zu besitzen
Bauen einer Contract-Karte
Eine Contract-Karte als FAVOR nehmen
Alle Planning-Karten und Contract-Karten, die am Spielplan offen ausliegen, zeigen rechts der Karte in der Auslage die AP-Kosten an, wenn sie genommen werden.
FAVOR/Vergünstigung
Im Verlauf des Spiels hat jeder Spieler die Möglichkeit eine Contract-Karte als FAVOR zu bestimmen. Eine Contract-Karte als FAVOUR kostet normale AP, das Gebäude wird aber nicht gebaut, sondern auf seiner Spielerhilfe abgelegt. Sie kostet, wenn sie gebaut wird, 0 AP.
Das Planning-Deck
Im Planning-Deck befinden sich 14 Ereignis-Karten, die 4 Urban-Renewal-Karten (diese liegen zu Spielbeginn auf dem Ablagefeld und kommen erst ins Spiel, wenn dieser Stapel gemischt wird) und 36 Build Permit-Karten. Die Planning-Karten werden bis zu ihrem Gebrauch offen vor dem Spieler ausgelegt. Nach dem Gebrauch kommen die Karten auf den Ablagestapel. Die Spieler dürfen so viele Karten sammeln, wie sie wollen.
Bau von Contracts/Gebäuden
Wenn ein Spieler APs ausgibt, um einen Contract zu bauen, fallen Kosten an:
Die Anzahl an APs, die neben der Karte angeben ist. Weiters sind so viele Permits/Baugenehmigungen der geforderten Zone notwendig, welche auf der Contract-Karte angegeben ist. Der Geldbetrag in der Höhe des Gebäudewertes bzw. Blockwertes, wo das Gebäude gebaut wird. Die Contract-Karte kommt aus dem Spiel und die Build Permit-Karte auf den Ablagestapel („Planning Discard Pile“). Beim Bau müssen Bauregeln eingehalten werden: Zonen/Gebietsfarben Einschränkungen besagen, dass ein neues Gebäude nicht zu einem andersfarbigen Gebäude gebaut werden darf, außer es befindet sich auch noch ein gleichfarbiges Gebäude in der Nachbarschaft. Als benachbart gilt ein Gebäude, wenn dieses vom anderen Gebäude nur durch eine Straße sowohl horizontal, vertikal als auch diagonal getrennt ist.
Geld-und Prestige Marker
Es gibt sechs zusätzliche Geld-Marker (7-12) und drei Prestige-Marker (4-6). Sie kommen durch verschiedene Karten-Effekte ins Spiel. Sie müssen immer auf ein graues Feld gelegt werden und sollen sie bewegt werden, müssen sie auf ein anderes graues Feld kommen.
Nachbarschafts-Bonus
Sofort, nachdem ein Gebäude gebaut wurde, erhält der Spieler für jedes benachbarte Gebäude derselben Farbe einen Prestige-Punkt.
Ereignis
Ereignis-Karten sind in allen 4 Kartendecks vorhanden. Ein Ereignis tritt ein, wenn die Karte aufgedeckt wird. Ereignisse aus dem Planning-Deck werden offen auf das Ablagefeld gelegt und können öfters ins Spiel kommen. Ereignisse aus den Contract-Decks sind einmalig und werden nach Ausführung aus dem Spiel genommen. Wenn eine Karte eine braune Schachtel zeigt, wird eine Wahl ausgelöst. Ist eine gelbe oder rote Zahl aufgedruckt, kann eine Geld-oder Prestige-Auszahlung erfolgen.
Wahl
Wann immer eine Planning-Karte gezogen wird, prüfen die Spieler zuerst, ob eine braune Schachtel abgebildet ist. Ist dies der Fall, wird der orange Zylinder ein Feld weiter gerückt und eine Wahl durchgeführt.
Politiker
Es gibt 5 Politiker im Spiel. Die Politiker bringen dem Spieler, der sie besitzt Vorteile. Am Ende des Spiels bringen sie dem Spieler Prestige-Punkte.
Vocation/Begabung
Wenn ein Spieler einen Contract mit einem Vocation-Symbol baut, erhält er einen Marker mit diesem Symbol. Danach wird an alle Spieler, die dieses Symbol ausliegen haben, der auf am Contract angegebene Wert in Geld/Prestige ausgezahlt.
Bau Effekte
Der Bau eines Gebäudes kann verschiedene Effekte auslösen. Diese sind auf der Contract-Karte angeführt.
Payout/Auszahlung
Wann immer eine Planning-Karte aufgedeckt wird, prüfen die Spieler, ob ein Geld-Symbol unten aufgedruckt ist. Ist dies der Fall, erfolgt immer nach einer Wahl eine Auszahlung: Der Wert und das Symbol zeigt, in welcher Reihe es zu einer Auszahlung kommt. Die Payout-Tabelle gibt an, welche Summe je nach Platzierung ausbezahlt wird. Die Platzierung richtet sich nach der Anzahl der Gebäude, die in der Reihe errichtet wurden.
Ende des Spielzuges
Wenn der aktive Spieler alle AP verwendet hat, bzw. keine APs mehr verwenden will oder kann, endet sein Spielzug. Er führt folgende Schritte aus:
Verschiebe alle ausliegenden Planning-Karten nach unten Richtung 1 AP-Feld
Fülle die verbleibenden Felder auf, indem Karten vom Deck gezogen werden. Ist es eine Ereignis-Karte, wird es ausgeführt. Wird eine Karte mit Schachtel-Symbol aufgedeckt, kommt es zu einer Wahl, bei einem Geldsymbol zu einer Auszahlung.
Zuletzt wird die oberste Karte des Planning-Decks aufgedeckt. – wie bei 2. werden Ereignisse und Payouts ausgeführt.
Dasselbe Verfahren wird bei den Contract-Karten durchgeführt. Zu beachten ist, dass zu Beginn nur das Town-Deck aktiv ist und wenn das City-Deck aktiv ist, wird die oberste Town-Karte nur noch auf das 5AP Feld gelegt. Wird das Metropolis-Deck aktiv, kommt die oberste City-Karte nur noch auf das 4AP-Feld. Ist die Karte ein Ereignis, wird es ausgeführt. Wird eine Karte mit einem Prestige-Symbol aufgedeckt kommt es zu einem Payout.
Zuletzt wird die oberste Karte des Contract-Decks umgedreht. Wie bei 4. werden Ereignisse ausgeführt und Payouts durchgeführt.
Die Active-Player Karte wird im Uhrzeigersinn an den folgenden Spieler weitergegeben. Er beginnt seinen Zug.
Urban Reneval/Erneuerung
Die Erneuerung erlaubt dem Spieler in Verbindung mit einer Urban-Reneval-Karte bzw. dem Contractor vorhandene Gebäude abzureißen und mit einem neuen Gebäude zu überbauen.
Sobald das Olympic-Games Ereignis gezogen wird, endet das Spiel sofort. Alle Prestige-Reihen führen nochmals eine Auszahlung durch. Je 10 Geld bekommen die Spieler einen Prestige-Punkt. Die Besitzer von Politikern können nochmals Prestige-Punkte bekommen. Wer am meisten Prestige-Punkte besitzt, gewinnt das Spiel.
Spielbewertung
Die Spielregel ist recht übersichtlich gestaltet und durch Beispiele gut erläutert. Die Karten sind in ihrer Bedeutung durch die aufgedruckten Symbole selbsterklärend. Die Herausforderung besteht eigentlich darin, wie man die APs sinnvoll nutzt. Die Ereignisse sind ausgewogen und zielen meist auf den Gebäudewert und die Gebäudehäufigkeit in einem Block. Das Ereignis „Urban Renewal“ kommt nur selten im Spiel zum Tragen. Die Politiker wechseln häufig ihre Besitzer, so kommt es zu keiner Unausgewogenheit. Die Verschiebung der Geld-und Prestigemarker bewirken, dass im Spiel eine gewisse Spannung erhalten bleibt. Ebenso bewirken die Begabungs-Marker einen positiven Spielreiz, da sie eine Interaktion auslösen und das Spiel spannend bleibt. Was die Spielstrategie betrifft, kann sich der Spieler auf eine bestimmte Taktik bei der Kartenauswahl festlegen: Permit-Karten sammeln oder Contracts bauen? Wertvolle Permits bringen als Investition Geld! Contracts müssen sofort gebaut werden! Da scheint der richtige Zeitpunkt entscheidend zu sein! Trotz allem sind beide Karten von Bedeutung!
Zusammenfassend finde ich, dass das Spiel einem hohen Anspruch genügt und bei „Tüftlern“ sehr geeignet erscheint, für den erhofften Spielspaß zu sorgen!
Besprechung von Erwin Kocsan
Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 180+
Autor: Chad Jensen
Grafik: Chad Jensen, Rodger MacGowan, Chechu Nieto
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: GMT Games 2011
Web: www.gmtgames.com
Genre: Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Selbsterklärende Symbole bei den Karten
Aktionspunkte-Verwendung als zentrales Element
Dadurch liegt die Betonung auf Planung und „Tüfteln“
Vergleichbar:
Milton Keyes und andere Bauspiele auf vorgegebenen Arealen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Meine Einschätzung: 5
Erwin Kocsan:
Ein ausgewogenes Spiel, die Optimierung des Aktionspunkte-Einsatz macht es zur idealen Spiel für Tüftler
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
ALLES KANONE!
JONNY TÖLPEL SUCHT SEINEN PAPAGEI!
Jonny Tölpel hat in seinem Hort so viele Schätze angesammelt, dass er völlig den Überblick verloren hat. Wo ist das Fernrohr und wo hat er bloß den Säbel gelassen? Die Spieler sollen Jonny helfen, Ordnung in seine Schätze zu bringen. Sieben farbige Themenkarten mit Piraten-Motiven liegen aus, zum Beispiel mit Piraten-Ausrüstung wie Holzbein, Augenklappe oder Kopftuch, oder seine Umgebung wie Höhle, Insel, Palmen oder Schiff, seine Schätze, Meerestiere oder Schiffsteile. Zu jeder der Themenkarte wird eine Motivkarte mit farblich übereinstimmendem Hintergrund gelegt. Man hat kurz Zeit, sich die Motive einzuprägen, dann werden alle diese Karten umgedreht und der Rest wird gemischt und gestapelt. Nun wird die oberste Karte vom Stapel aufgedeckt, wichtig ist der farbige Hintergrund. Die Spieler müssen sich erinnern, was auf der verdeckten Motivkarte unter der farblich passenden Themenkarte zu sehen ist. Jeder Spieler darf einen Begriff nennen, dann wird aufgedeckt und kontrolliert; wer als Erster die richtige Antwort genannt hat, bekommt die Karte und die Motivkarte vom Stapel wird verdeckt unter die Themenkarte gelegt. Nennen mehrere Spieler gleichzeitig den richtigen Begriff, bekommt einer die Karte und die anderen einfach je eine Karte vom verdeckten Stapel. Wird der Begriff nicht richtig genannt, kommt die Karte zurück in den Stapel. Sind alle Karten vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten Piratenkarten.
Ein simples Merkspiel mit an sich bekannten Elementen, geschickt variiert durch die Kombination von Farbe und Motiv, die Themenkarten zeigen alle möglichen Motive und geben so ein wenig Hilfe.
Spieler: 2-8
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Reiner Knizia
Grafik: Gabriela Silveira
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Zoch 2012
Web: www.zoch-verlag.com
Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Bearbeitung von Alles Tomate!
Hübsche Grafik
Für Kinder attraktives Thema
Standard-Mechanismen, gelungen variiert
Vergleichbar:
Alles Tomate und andere Merk- und Suchspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
BLACK GOLD
ÖL FÖRDERN IN TEXAS
Der Spielplan wird aus sechs der verfügbaren Planteile ausgelegt und mit Ölquellen nach Vorgabe bestückt. Der Ölpreis beginnt bei 5000 $, die Spieler mit 15,000 $ Bargeld und 1 Lkw, 5 Bohrtürme und einer Lok, alle Loks beginnen auf einem der Startfelder an der Schienenleiste, auch die schwarze Lok des Ölbarons.
Eine Runde besteht aus acht Schritten, die in folgender Reihenfolge ausgeführt werden:
- Marktpreise durch Marktpreiswürfel bestimmen
- Aktionskarten aufdecken und aufnehmen, zuerst eine rote für die schwarze Lok, dann je eine für jeden Spieler, jeder sucht sich seine aus.
- Verkaufslizenzen verdeckt verteilen
- Nach Öl suchen und bohren. Bewegungspunkte lt. Aktionskarten auf Lok und Lkw aufteilen, ziehen und eventuell Förderkärtchen anschauen, Sonderaktionen laut Aktionskarten durchführen. Bohrturm bauen, wenn der Lkw direkt neben einer Ölquelle steht - ohne Kredit!
- Öl fördern, transportieren und lagern - mit eigener oder fremder Lok oder gar nicht
- Öl verkaufen - Versteigerung gegen Verkaufslizenzen, jede Gesellschaft einzeln, es darf nur bieten, wer bei der Gesellschaft Öl gelagert hat
- Überkapazität abwickeln
- Würfel weitergeben.
Erreicht die schwarze Lok das letzte Feld der Schienenleiste, endet das Spiel, es gewinnt der reichste Spieler, es zählen Ölblüten, Zugpositionen und verdientes Geld. Sonderregeln für zwei, drei und fünf Spieler.
Diese überarbeitete Neuauflage von Giganten bietet viel Entscheidungsspielraum, man muss sich seine Aktionen sorgfältig überlegen, die Auktion der Verkaufsrechte ist ein zentrales Element, bluffen ist dabei erlaubt! Erwischt werden kostet aber Verkaufslizenzen!
Spieler: 2-5
Alter: 13+
Dauer: 120+
Autor: Wilko Manz
Grafik: Adam Taubenheim, Luke Radl
Preis: ca. 60 Euro
Verlag: Fantasy Flight Games 2011
Web: www.fantasyflightgames.com
Genre: Wirtschaftsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Bearbeitung von Giganten, Kosmos, 1999
Geänderte Spielerzahl
Spezielle Regeln für zwei, drei und fünf Spieler
Vergleichbar:
Giganten, Schwarzes Gold
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
BLOCK 5
4+3+2 FÜR WERT 9
Ein neues Spiel um Zahlen, Karten und Karten zu Zahlen kombinieren und ablegen. Die Zahlen 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10 sind je 10 Mal vorhanden, dazu fünf Karten mit 3+. Man hat 8 Karten und will als Erster keine Karten haben um zu gewinnen. Zu Spielbeginn bildet jeder aus den eigenen Handkarten die Summe 5 und legt die dazu nötigen, beliebig vielen Karten als Reihe aus oder unter die schon vorhandene(n) Reihe(n), zum Beispiel 3+2 oder 3+1+1 oder auch 1+2+2. Kann man mit seinen Karten keine Summe im Wert 5 bilden, zieht man eine Karte nach. Wer die fünfte Reihe im Wert 5 legt, legt die Karten quer ab um zu markieren dass der Block damit beendet ist. Danach kann derjenige einen neuen Block mit einer beliebigen einzelnen Karte eröffnen. Unter diese Einzelkarte legt man in seinem Zug wieder eine von höchstens vier Reihen im Wert der Einzelkarte ab, entweder eine Karte oder eine Kombination mehrerer Karten. Ein Block darf einmal um weitere fünf Reihen verlängert werden. Immer wenn jemand einen Block aus fünf Reihen komplettiert, eröffnet er mit einer Einzelkarte einen neuen Block. Die Karte 3+ nutzt man wie eine 3, doch zieht man danach 3 Karten vom Stapel, behält eine und darf zwei, wenn man möchte, an andere Mitspieler weitergeben. Kann ein Spieler seine letzte Karte ablegen, gewinnt er sofort, man kann also nie mit einer 3+ das Spiel beenden.
Block 5 ist eines jener schnellen kleinen Spiele, die nur einfach ausschauen – man muss sich gut überlegen, wie man hohe Karten effizient los wird, wobei man natürlich auch dem Zufall beim Nachziehen ausgeliefert ist, eine gelungene Mischung!
Spieler: 2-6
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Aya und Alma Modan
Grafik: Arthur Wagner
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Piatnik 2012
Web: www.piatnik.com
Genre: Kartenablegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de hu
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Einfache Grundregeln
Sehr gute Mischung aus Glück und Taktik
Blockverlängerung ist essentielles taktisches Element
Vergleichbar:
Andere Kartenablegespiele mit dem Spielziel, keine Karten zu haben
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
CLAUSTROPHOBIA
DE PROFUNDIS
Claustrophobia ist ein Fantasy-Abenteuer für Zwei, einer spielt die Dämonen, der andere die Menschen, und das in einem Labyrinth aus Abwasserkanälen unter New Jerusalem im Universum von Hell Dorado. Das Spielbrett entsteht im Spielverlauf, das Spiel besteht aus verschiedenen Szenarien: mit zunehmender Dunkelheit werden die Dämonen aggressiver und zahlreicher, die Menschen müssen sich immer sorgfältiger organisieren, um zu gewinnen. Eine Runde besteht aus den Phasen Initiative, Menschen-Aktionen, Bedrohung und Dämonen-Aktionen. Das Spiel enthält bemalte Miniaturen, zahlreiche weitere Szenarien stehen zum download auf der Website zur Verfügung.
Die Erweiterung De Profundis bringt 12 neue Szenarien mit Szenario-spezifischen Siegbedingungen, die Szenarien bringen neue Optionen, von denen man manche auch im Grundspiel nutzen kann. Für die neuen Räume gelten spezielle Regeln, es gibt neu Geheiligte Zone, Dämonengrube, Nebel, Heilquelle, Grab und Großer Raum, er kann fünf statt drei Krieger aufnehmen. Für den Dämonen-Spieler gibt es die Höllenhunde, von denen er im gesamten Spiel nur höchstens zwei ins Spiel bringen kann, ihr Einsatz kostet 3 Punkte. Neue Kräfte für den Menschen-Spieler sind die Sicaria, weibliche Krieger die als Verdammte Krieger behandelt werden, sie erhalten unterschiedliche Fähigkeiten mit Dauerwirkung, analog zu den Geschenken für den Redeemer.
De Profundis ist eine stimmige und umfangreiche Erweiterung von Claustrophobia, man kann sie alleine nutzen oder mit dem Grundspiel kombinieren, sie bereichert das Spiel ohne den grundlegenden Charakter zu verändern.
Spieler: 2
Alter: 14+
Dauer: 45+
Autor: Croc
Grafik: Stéphane Gantiez, Bertrand Benoit
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Asmodee 2011
Web: www.us.asmodee.com
Genre: Fantasy-Abenteuerspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Sehr schöne Ausstattung
Gut für Freunde des Genres
12 neue Szenarien
Vergleichbar:
Claustrophobia, Dungeon Twister und andere Fantasy-Abenteuerspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
CLUE INVESTIGATOR
AUF DER SUCHE NACH DEM CODE
Weit weg auf einer Karibikinsel steht eine Villa, in der seltsame Dinge passieren. Die Spieler sollen die Sache aufklären und reisen mit einem Agententeam dorthin und sollen Nachforschungen anstellen. Das reale Spiel ist mit einer Internetseite gekoppelt - aus 12 Aufgaben ermittelt man einen Geheimcode, mit dem man dann auf www.clueinvestigator.com einen von vier Schurken fangen kann. Sind alle vier Schurken gefangen, liefern sie die Information um den geflüchteten Schwerverbrecher zu finden. Die Agenten, die zur Verfügung stehen, sind keine Spielfiguren sondern farbige Schablonen mit einem kreisrunden Loch. Man nimmt sich eine Aufgabe und sucht sich die richtigen Agenten zur Aufgabe aus und platziert ihn richtig auf der Aufgabe, und zwar so dass die Zeichen im Kreis sichtbar sind. Für ein Fragezeichen kann man den Agenten selbst wählen. Sind auf einem Aufgabenblatt alle Schablonen richtig angeordnet, bleibt genau ein Quadrat auf dem Plan mit dem Hinweis über. Zu jedem Hinweis gibt es einen Codebuchstaben, der auf der dazugehörigen Auftragskarte eingetragen wird. Damit hat man den Code generiert, mit dem man auf clueinvestigator.com das Rätsel lösen kann. Die vier Aufgabengruppen haben unterschiedliche Schwierigkeitsstufen, das Regelheft enthält auch die Lösungen.
Clue Investigator ist eine sehr hübsche und sehr aufwändig gestaltete Version der Denkpuzzles für einen Spieler, wie sie von einigen anderen Verlagen bekannt sind, die Verknüpfung mit einem Code macht es spannender und interessanter und erhöht den Lerneffekt, da die Aufgaben in Reihenfolge erledigt werden sollten.
Spieler: 1
Alter: 8+
Dauer: 10+
Autor: Reiner Knizia
Grafik: Stephan Timmers, Wilco Bakker
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Productief 2011
Web: www.productief.nl
Genre: Logikspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
An sich Standard-Logikpuzzle
Interessant durch Thema und Verknüpfung mit Code
Trainiert Formgefühl und Flächenaufteilung
Vergleichbar:
Katamino, alle Spiele von Smart, ThinkFun, Logicus etc
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 3
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 1
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
COLORIO
FÜNF MAL ORANGE - VERLOREN!
Die 5 x 5 Lochfelder werden mit einer Kappe abgedeckt. Die Farbstreifen werden so ausgerichtet und gedreht, dass alle Dreiecke an den Streifenenden die gleiche Farbe zeigen und dann gemischt und verdeckt ins Brett eingeschoben, damit hat jedes Feld unter den Kappen eine zufällig bestimmte Farbe. Man nimmt pro Zug einzeln drei Kappen ab und entscheidet für jede Kappe, ob man sie aus dem Spiel nehmen oder damit ein anderes Feld abdecken will. Deckt man ein anderes Feld haben muss dieses eine andere Farbe haben. Eine Kappe pro Zug muss aus dem Spiel genommen werden und die erste genommene Kappe eines Zuges darf nicht die sein, die der vorherige Spieler als letzte eingesetzt hat. Der Startspieler muss in seinem ersten Zug alle drei Kappen aus dem Spiel nehmen. Wer eine Kappe abnimmt und damit eine Farbe insgesamt fünfmal sichtbar ist, scheidet sofort aus und die Kappe wird aus dem Spiel genommen. Die anderen spielen weiter und können auch fünfmal sichtbare Farben wieder abdecken, aber immer wenn eine Farbe fünfmal sichtbar ist, scheidet der Spieler aus, der das fünfte Feld dieser Farbe aufgedeckt hat. Wer als Letzter übrig bleibt, gewinnt.
Spielt man mehrere Runden, spielt man um Punkte – wer als Erster ausscheidet, bekommt 0 Punkte, der zweite 1 Punkt usw., nach der vereinbarten Anzahl Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Colorio bietet simple Regeln, eine elegante und sehr attraktive Ausstattung und um einiges mehr an Spielreiz als man beim ersten Hinschauen vermuten würde. Das Spiel ist eine Herausforderung an Gedächtnis und Planung und funktioniert auch zu zweit ausgesprochen gut.
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Jacky Bonnet
Grafik: Mindtwister
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Kosmos 2012
Web: www.kosmos.de
Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Variables Brett
Abstraktes Spiel
Gute Mischung aus Gedächtnis und Planung
Vergleichbar:
Merkspiele um Positionen
Andere Ausgaben:
Frühere Ausgaben bei Abalone Games und Mindtwister
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 1
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
DAS KLEINE ICH BIN ICH
MEMOSPIEL
Das Memospiel erzählt die Geschichte vom Kleinen Ich bin ich nach; 16 Bildtafeln zeigen auf der Vorderseite eine Szene aus dem Bilderbuch und dazu ein, zwei oder drei kleine Bildmotive im Rahmen. Auf der Rückseite dieser Buchseitenkarte wird die Szene mit einem Satz auch beschrieben. Passend zu den eingerahmten kleinen Motiven auf den Buchseitenkarten gibt es 42 Memo-Kärtchen. Diese werden in einem losen Raster ausgelegt und die Buchseitenkarten werden nach Nummern sortiert und verdeckt so ausgelegt, dass Karte 1 oben liegt. Der erste Spieler dreht ein Kärtchen um – ist es auf der Buchseitenkarte nicht zu sehen, wird es wieder umgedreht und der nächste ist dran. Passt das Motiv zur Buchseitenkarte und dort ist nur ein Motiv abgebildet, bekommt der Spieler das Kärtchen, deckt die nächste Buchseitentafel um und darf noch ein Kärtchen aufdecken. Müssen zwei oder drei Motive gefunden werden, bleibt das erste oder zweite Motiv aufgedeckt liegen und der Spieler hat noch einen Zug. Findet er wieder ein passendes Kärtchen, bekommt er dann bei zwei gesuchten Motiven beide Kärtchen, deckt wieder eine neue Buchseitenkarte auf und hat noch einen Zug. Für drei gesuchte Motive gilt das gleiche, die Kärtchen gehen an den Spieler, der das dritte passende Kärtchen aufdeckt. Sind alle Buchseitenkarten durchgespielt, gewinnt man mit den meisten Kärtchen.
Diese Memo-Variante bietet nicht nur eine attraktive Variante für das bekannte Memo-Prinzip, sondern erzählt auch kurz und prägnant die entzückende Geschichte des Kleinen Ich bin ich nach, man kann die Geschichte im Verlauf des Spiels nebenbei erzählen.
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 20+
Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafik: Susi Weigel
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Selecta 2012
Web: www.selecta-spielzeug.de
Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr gute Memo-Variante
Geschichte in Kurzfassung auf den Bildtafeln
Mit Originalzeichnungen von Susi Weigel
Vergleichbar:
Andere Memo-Spiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
DIE GEISSENS
EINE SCHRECKLICH GLAMOURÖSE FAMILIE
Auf Basis der gleichnamigen TV-Show reisen die millionenschweren Spieler durch Europa, nutzen Privatjet, Jacht oder Limousine für interessante Erlebnisse und Shopping. Für Erlebnisse und Einkäufe gibt es Jetset-Punkte, wer am Ende die meisten davon hat, gewinnt. Man wählt eine Figur - Carmen und Robert müssen immer im Spiel sein - und beginnt das Spiel mit 20.000 Euro aus der Bank. Fünf Jetsetkarten werden vom Stapel aufdeckt und je nach Spieleranzahl werden zwischen 8 und 12 Ereigniskarten vorbereitet. Dann zieht sich noch jeder Spieler vier Reisekarten. Dann spielen alle Spieler gleichzeitig Reisekarten verdeckt vor sich aus und decken dann gleichzeitig auf. Mit jeder Karte kann man die Distanz zwischen zwei Städten überwinden und kann pro Runde beliebig viele Karten einer Farbe spielen, aber nur im Zielort aktiv werden, nicht an den Zwischenstationen. Haben mehrere Spieler Reisekarten gleicher Farbe gespielt oder wurde ein Helikopter gespielt, wird eine Ereigniskarte aufgedeckt und ausgeführt, zum Beispiel: Alle stellen ihre Figur zu Carmen. Nach einem Ereignis wechselt der Startspieler. Zuletzt führen alle eine Aktion aus, entweder Reisen + Jetsetkarte kaufen, Reisen + einen Family-Chip für spezielle Einkäufe aufnehmen oder Passen + Geld nehmen. Ist die letzte Ereigniskarte ausgeführt oder sind die Jetset-Karten aufgebraucht, endet das Spiel mit Ende der Runde und man gewinnt mit den meisten Jetsetpunkten aus Jetsetkarten und Bonus-Chips.
Die Geissens bieten nette Familienunterhaltung für Freunde der TV-Serie, das Spiel setzt das Flair der Serie gekonnt mit den Sprüchen Roberts und Carmens um.
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Fiore GmbH
Grafik: Fiore GmbH
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Noris Spiele 2012
Web: www.noris-spiele.de
Genre: Reisespiel mit Ereigniskarten
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Spiel zur TV-Show gleichen Namens
Standard-Mechanismen
Flair der Show gut übertragen
Vergleichbar:
Alle Reisespiele mit Karten oder Würfel und mit Ereigniskarten
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
DIE SCHLACHTEN VON WESTEROS
BRUDERSCHAFT OHNE BANNER
Auf der Basis von „Das Lied von Eis und Feuer“ und mit dem System von BattleLore spielt man die militärischen Konflikte auf Westeros nach, 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. Zusatzpackungen zum Basisspiel sind Verstärkungen für Häuser oder weitere Häuser.
Bruderschaft ohne Banner enthält weitere Truppen und Kommandeure ohne Zugehörigkeit zu einem Haus, vier Schlachten und ein neues Scharmützel. Die Initiativkarten dieser Erweiterungen können optional bei Schlachten oder Scharmützeln eingesetzt werden. Die Bruderschaft ist an sich kein Haus, wird aber im Spiel als Haus behandelt. Setzt ein Spieler solche Alliierte Kräfte ein, kann der Gegner keine Einheiten der gleichen Armee einsetzen und jeder Kommandeur, unabhängig von seiner Haus-Zugehörigkeit, kann immer nur von einer Seite in die Schlacht geführt werden. Neue Kommandeure sind Beric Dondarrion, Thoros von Myr und Anguy, alle als Einheiten blauen Rangs. Neue Einheiten sind Ritter vom Hohlen Hügel, Blitzlord-Langbogenschützen and Gesetzlose des Wahren Königs. Neue Stichwörter sind Ruf zu den Waffen X, Indirektes Feuer, Kämpfer, Überrennen and Meisterschutz, Thoros von Myr beherrscht Wiederbeleben.
Eine neue stimmige Fortsetzung und gelungene Erweiterung für den Kampf um den Eisernen Thron.
Spieler: 2
Alter: 13+
Dauer: 120+
Autor: Robert A. Kouba
Grafik: Michael Silsby, Adam Taubenheim, Tomasz Jedruzek
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2012
Web: www.hds-fantasy.de
Genre: Konfliktsimulation
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en es
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Verstärkungsset zum Grundspiel
Nur mit dem Grundspiel verwendbar
Vier neue Schlachten
Ein neues Scharmützel
Vergleichbar:
Die Schlachten von Westeros, Battlelore
Andere Ausgaben:
Battles of Westeros: Brotherhood without Banners, Fantasy Flight Games
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
EXPEDITION SUMATRA
DADU DADU
Im Auftrag zoologischer Gärten suchen Großwildjäger im Dschungel von Sumatra Exemplare bedrohter Tierarten. Man wirft 6 Expeditionswürfel und kann das Ergebnis für Aktionen nutzen, nicht verwendete Würfel kann man ansparen oder neu würfeln.
Mögliche Aktionen sind:
1. Zwischenlagern - man spart bis zu zwei Würfel für spätere Verwendung für Aktionen an oder um einen Nullwurf zu vermeiden. 2. Fahren - Man nutzt Lkw oder Schiff und braucht für jede Strecke zwischen zwei Zielpunkten einen Kompass; benutzte Strecken werden in der Spielerfarbe markiert und können nur von diesem genutzt werden. 3. Tiere aufspüren - Auf Fallen oder Tierfeldern muss man vorgegebene Würfelkombinationen erzielen, um Tiere zu bekommen. 4. Orte Erkunden - man würfelt Lkw, Schiff und Kompass und kann dann die Spezialeigenschaften erkundeter Orte nutzen; in jedem Szenario haben Orte andere Eigenschaften. Manche Symbole im Wurf können trotz passender anderer Symbole eine Aktion verhindern, so blockieren zum Beispiel zwei Stürme die Aktion Fahren. Erzielte Punkte durch Tiere oder erkundete Orte werden für jede Runde im Logbuch eingetragen. Ein Nullwurf wird markiert, ein zweiter Nullwurf annulliert den ersten und bringt einen Extrazug, dessen Ergebnis eingetragen wird. Nach 7 bis 14 Logbucheintragungen gewinnt man mit den meisten Punkten aus Logbucheintragungen und längster durchgehender Strecke.
Mit Dadu Dadu ist eine stimmige Umsetzung von Expedition Sumatra in ein Würfelspiel gelungen, der bekannte Set-Bildungs und Wieder-Würfeln-Mechanismus ist geschickt angepasst, die fünf Szenarien sorgen für viel Abwechslung. Man darf auf eine Neuauflage hoffen!
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Britta Stöckmann, Jens Jahnke
Grafik: Mariusz Gandzel, Anna Włodarska, Piotr Rorot
Preis: derzeit nicht lieferbar
Verlag: Igramoon Spieleverlag 2011
Web: www.igramoon.de
Genre: Würfelspiel mit Setbildung
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Derzeit ausverkauft
Thema des Brettspiels sehr stimmig umgesetzt
Gute Verwendung des Set-Bildungs-Prinzips
Sehr gut aufgebaute, kompakte Regeln
Fünf verschiedene Szenarien
Vergleichbar:
Andere Würfelspiele mit Set-Bildung für Punkte, thematisch Expedition Sumatra
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
GOOD FRIENDS?
EIGNEST DU DICH ALS DIKTATOR?
Was denken Freunde wirklich über einen? Diese Frage hat sich wohl jeder schon mal gestellt, mit diesem Spiel kann man sie beantworten. Jeder startet mit 5 Stimmkarten pro Mitspieler und einem Satz Einschätzungskarten. Wer dran ist, liest eine Frage vor, die Spieler sollen diese Frage einem oder zwei Mitspielern zuordnen. Dazu nimmt jeder zwei Stimmkarten in der Farbe eines oder zweier Mitspieler und wirft sie in die Schachtel, für sich selbst darf man dabei nicht stimmen. Dann versuchen alle einzuschätzen, wie viele Stimmen sie bekommen haben und legen verdeckt 0 für keine, + für die Mehrheit oder + für eine oder wenige Karten aus. Dann werden die Stimmkarten nach Farben gezählt und danach die Einschätzungskarten aufgedeckt. Für eine korrekte Einschätzung + oder 0 bekommt man 3 Punkte, für + einen Punkt. Die benutzten Stimmkarten werden in den Vorrat gelegt, man kann jederzeit aus dem Vorrat Stimmkarten nachziehen. Nach 12 Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Klingt nach Standard-Party- und Kommunikationsspiel, was für die grundlegenden Mechanismen auch durchaus zutrifft. Aber das Spiel lebt einerseits von sehr gelungenen und liebevollen Details, zum Beispiel die Ansteckbuttons in den sechs Spielerfarben, und andererseits vor allem vom sehr gelungenen und attraktiven Fragenmix, zum Beispiel „Wem würdest du Dein Geld anvertrauen?“ oder „Mit wem würdest du in jede „Schlacht“ ziehen?“ oder „Wen lässt du dein Traumauto fahren“ oder „Wer kommt am besten mit einer Horde wilder Kinder zurecht?“. Ein vergnüglicher Abend ist allemal garantiert und man kann erstaunliche Erkenntnisse über sich und andere gewinnen.
Spieler: 3-6
Alter: 15+
Dauer: ca. 45 min
Autor: Jean Tarrade
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 29 Euro
Verlag: Piatnik 2012
Web: www.piatnik.com
Genre: Einschätzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Bekannte Mechanismen
Sehr nette Details, z.B. Buttons für die Spielerfarben
Absolut gelungene Fragenauswahl
Variable Spieldauer durch geänderte Rundenzahl
Vergleichbar:
Alle anderen Einschätzspiele zu Eigenschaften und Verhalten
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
GRILLPARTY
DAS STEAK IST DAS ZIEL
Auf dem Grill und dem Teller jedes Spielers liegen je ein Steak, ein Würstchen, ein Maiskolben und ein Fisch. Jeder Spieler hat einen Satz Karten als Nachziehstapel - dieser Kartensatz besteht aus 4 Karten „kein x“, 4 Karten „am meisten x“ und 12 Karten „mehr x als y“ -, legt die oberste Karte offen als Ablagestapel aus und nimmt vier Karten auf die Hand. Wer dran ist, legt das Grillgut von seinem eigenen Teller in den eigenen Vorrat. Danach tauscht man Grillgut: Man legt entweder ein Stück aus dem eigenen Vorrat auf den Grill und nimmt ein Stück vom Grill auf den Teller, auch die gleiche Sorte oder man nimmt ein Stück aus dem Vorrat eines Mitspielers und liegt diesem ein Stück aus dem eigenen Vorrat in seinen Vorrat. Nach diesem Tausch kann man Handkarten ablegen, wenn die Auslage auf dem Grill der Vorgabe auf der Karte entspricht, bei mehr x als y muss y nicht vorhanden sein! Ausgespielte Karten legt man offen auf den eigenen Ablagestapel und man darf keine Karte spielen, die offen als oberste Karte auf dem Stapel eines anderen Spielers liegt. Kann oder will man keine Karte spielen, dreht man die oberste Karte auf dem eigenen Ablagestapel um, damit sie nicht weiter blockiert. Am Ende des Zuges zieht man auf 4 Karten nach. Wer als Erster seine Handkarten ablegen kann, gewinnt.
Grillparty ist ein hübsches Tausch- und Arrangierspiel mit nettem Thema; die Mischung aus Vorausplanen durch Tauschen und Ablegen über den Teller als Zwischenstation und das Glück beim Kartenziehen ist wunderbar gelungen, und liefert genau den richtigen Grad an Anspruch für ein attraktives Familienspiel.
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Jordi Gené, Gregorio Morales
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Kosmos 2012
Web: www.kosmos.de
Genre: Tausch- und Kartenablagespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Gute, kurze Regel
Hübsches, sommerliches Thema
Nette Mischung aus Glück und Planung
Vergleichbar:
Alle Arrangier- und Tauschspiele zum Erfüllen von Vorgaben
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
INFARKT
ZWISCHEN SUPERMARKT UND PARTY
Alltagsleben als Partyspiel - Man soll den eigenen Gesundheitszustand verbessern und den der anderen verschlechtern, mit Hilfe von Alltagsereignissen - zur Arbeit gehen bringt Geld, verursacht aber Depressionen; Bier hebt die Laune, steigert aber das Übergewicht; man lädt Nachbarn zur Party ein oder verfällt im Supermarkt dem Kaufrausch.
Man beginnt mit 1 $, sechs Gesundheitsanzeigern, einem Medikament und einer Ware. Zu Beginn einer Runde werden Anzahlen der Mitspieler plus 1 Ereigniskarten ausgelegt, reihum wählt jeder eine aus und führt sie auch sofort aus, die Ereigniskarten behält man. Dann setzen alle gleichzeitig ihre drei Marker an drei verschiedenen Orten ein - entweder bei Arbeit, Supermarkt, Apotheke, Markthalle, Zuhause oder Fitnessstudio; es sind an einem Ort mehrere Marker erlaubt, aber nur von verschiedenen Spieler. Manche Orte können durch zuvor gewählte Ereigniskarten blockiert sein. Dann führt reihum jeder alle Aktionen an den gewählten Orten aus. Sind Alternativen möglich, wählt man bei der Ausführung, nicht beim Einsetzen der Marker. Alle Aktionen müssen komplett umgesetzt werden und die entsprechenden Gesundheitsanzeiger werden angepasst, ebenso das Vermögen. Erreicht einer der Gesundheitsanzeiger, außer dem für Übergewicht, die Grabsteinmarkierung, hat man es übertrieben und scheidet aus. Wer zuletzt noch im Spiel ist, gewinnt.
Eine witzige Realsatire mit +1 für für Übergewicht und Depression, wenn der Kühlschrank kaputt ist, und -1 für Cholesterin und Depression bei ungesalzenen Nüssen, von Scheidung bis Weihnachten kann mit den geschickt kombinierten Standardmechanismen alles passieren!
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Vladimír Brummer
Grafik: Karel N. Moravec, Efko
Preis: ca. 26 Euro
Verlag: Czech Board Games 2011
Web: www.czechboardgames.com
Genre: Partyspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: cz de en sk
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Einfache Grundregeln
Thema attraktiv und witzig umgesetzt
Geschickt eingesetzte satirische Elemente
Vergleichbar:
Spiel des Lebens für Grundthema
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
JOLLY OCTOPUS
FÜNF ORANGE KRABBEN SAMMELN!
Jolly ist ein fröhlicher, Krake der gerne mit den kleinen Krebsen spielt; die Spieler wollen mitmachen, sie sollen die Krebse unter Jollys Armen wegschnappen. Jolly wird zusammengesetzt, braucht zum fröhlichen Spielen auch Batterien und muss zu Spielbeginn eingeschaltet werden, dabei kann man zwischen Anfängermodus und Expertenmodus wählen. Nach dem Einschalten erklingt eine Melodie, sobald sie endet ist Jolly bereit zum Spielen. Der Krake bewegt seine Arme und die Spieler nutzen reihum die Zange, um einen Krebs aus einer der Mulder im Felsen wegzunehmen. Berührt man dabei einen von Jollys Armen, fühlt sich der Krake gekitzelt, fängt zu lachen an und hört auf, seine Arme zu bewegen; man muss den Krebs wieder zurückgeben und Jollys Kopf drücken, damit er die Arme wieder bewegt. Manchmal beginnt Jolly auch ohne Berührung zu lachen und bewegt sich nicht mehr, wer dann grade am Zug ist, kann sich ungestört einen Krebs nehmen. Je nach Spieleranzahl muss man einen Krebs jeder Farbe sammeln oder 5 Krebse der gleichen Farbe. Wer dies als Erster schafft, gewinnt.
Jolly Octopus ist ein fröhlicher Geselle und eine wunderbare Ergänzung für die Palette der Geschicklichkeitsspiele mit zufallsgesteuerten, beweglichen Spielelementen einfügt – für Kinder immer ein Riesenspaß und ein fantastisches Training für Feinmotorik und Raum-Zeit-Einschätzung von Bewegungen. Für den Zusammenbau ist unbedingt Erwachsenenhilfe notwendig, damit die ausgefeilte Mechanik problemlos funktioniert. Die zwei Schwierigkeitsstufen bewirken noch einen zusätzlichen Trainingseffekt und machen das Spiel auch für ältere Kinder noch interessant.
Spieler: 2-5
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: Big Ideas Production
Grafik: Dynamo, Kniff Design
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de
Genre: Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de en nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Erwachsenenhilfe beim Zusammenbau nötig
Trainiert Raum-Zeit-Einschätzung von Bewegungen, Feinmotorik und Hand-Auge-Koordination
Vergleichbar:
Robby Robbe und andere Geschicklichkeitsspiele mit sich zufällig bewegenden Spielelementen
Andere Ausgaben:
Jolly Octopus, in Englisch, Okkie Octopus in Holländisch
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
K2 BROAD PEAK
KLETTERN IM KARAKORUM
In K2 - benannt nach dem Gipfel im Karakorum - kontrolliert jeder Spieler ein Team von zwei Bergsteigern, die den Gipfel des K2 in einer Expedition von 18 Tagen erreichen. Die Bergsteiger werden mit Karten bewegt, je höher ein Bergsteiger klettert desto mehr Siegpunkte erwirbt er, doch man muss auf den Akklimatisierungslegel achten und auch auf das Wetter und die passenden Zelte zur richtigen Zeit – denn wenn die Akklimatisierung unter 1 fällt stirbt der Bergsteiger und seine Siegpunkte verfallen. Das doppelseitige Brett offeriert einen leichteren und einen schwierigeren Anstieg, die 18 Tage = Runden bestehen immer aus Kartenwahl, Risiko-Marker, Aktionsphase, Akklimatisierung überprüfen und Runden-Ende.
Die Erweiterung K2 Broad Peak erweitert das Grundspiel um zwei neuen Szenarien, nachempfunden den historischen Leistungen polnischer Bergsteiger: Race to the Top zur Erstbesteigung von 8000 Metern ohne Zelt und andere Ausrüstung durch Krzysztof Wielicki und Broad Peak Traverse zur ersten Querung des Massivs durch Wojciech Kurtyka und Jerzy Kukuczka. Es gelten die Grundregeln von K2 mit einigen Änderungen; so baut man in Race to the Top Schneehöhlen statt Zelte zu nutzen und in Broad Peak Traverse hat man nur ein Zelt und man kann wählen ob man rechts aufsteigt und nach links geht oder umgekehrt, für jeden erreichten Gipfel bekommt man einen Siegpunktmarker.
Auch die Erweiterung bietet wieder eine gelungene Mischung aus Planung und ein bisschen Gegner Ärgern durch die Reihenfolge der ausgespielten Karten, und dazu einen Hauch Bergsteigergeschichte mit den Notizen von Krzysztof Wielicki in den Regeln.
Spieler: 1-5
Alter: 8+
Dauer: 60+
Autor: Adam Kałuza
Grafik: Jarek Nocoń
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Rebel Centrum Gier 2011
Web: www.wydawnictwo.rebel.pl
Genre: Setzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: en pl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Gutes Familienspiel, aber auch gut für Vielspieler
Thema sehr attraktiv umgesetzt
Spannende neue Szenarien
Vergleichbar:
K2, Himalaya Expedition, Race for the Summit
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
KLACK!
ALLE ROTEN STERNE, SCHNELL!
Im Zeichen des kleinen gelben Sterns mit der leuchtendroten Nase, genannt kleiner Amigo, gibt es Spielspaß für Groß & Klein; mit Klack! gibt es als neues Spiel in dieser Serie diesmal ein Reaktionsspiel mit Magneteffekt.
Auf 36 magnetischen Scheiben sind je drei Symbole in verschiedenen Farben abgebildet, ein Würfel zeigt die fünf Symbole als Umriss auf weißem Hintergrund, Stern, Puzzleteil, Fuß, Blitz und Blume, der andere die fünf Farben, rot, blau, gelb, lila und grün. Auf jedem Würfel gibt es auch eine weiße Seite. Alle Scheiben werden auf dem Tisch ausgelegt, ein Spieler würfelt beide Würfel und alle suchen gleichzeitig nach Scheiben mit dem gewürfelten Symbol in der gewürfelten Farbe. Dazu verwendet man immer nur eine Hand und klickt passende Scheiben aufeinander. Wird eine weiße Seite gewürfelt, gilt der andere Würfel allein, man sucht entweder alle Scheiben mit der gewürfelten Farbe oder dem gewürfelten Symbol. Sind beide Würfel weiß, klickt man so schnell man kann alle Scheiben die man erwischt. Wer eine falsche Scheibe nimmt gibt sie und eine korrekte Scheibe als Strafscheibe zurück in die Mitte. Gibt es keine zum Würfelresultat passenden Scheiben mehr, wird neu gewürfelt und alle suchen die neue Kombination. Sind alle Scheiben gesammelt, gewinnt man mit dem höchsten Stapel.
Klack! Klick! Klack! Oje, da war ich zu langsam, die Scheibe mit dem letzten blauen Puzzleteilchen hat mir mein Nachbar noch weggeschnappt! Spannend, schnell, mit ganz einfachen Regeln, ein wunderbares Spiel für Kinder und auch Familien und ein gutes Training zur Farb- und Symbolerkennung und für Reaktionsgeschwindigkeit!
Spieler: 2-6
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: Haim Shafir, Kobi Ben Arosch
Grafik: Markus Wagner
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
Web: www.amigo-spiele.de
Genre: Reaktions- und Sammelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr einfache Regeln
Schnell zu spielen
Trainiert Beobachtungsgabe und Reaktionsgeschwindigkeit
Vergleichbar:
Alle Reaktionsspiele mit Symbolerkennung
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
KLEINE FOTOSAFARI
ZWEI ZEBRAS UND DREI ELEFANTEN
Als Tourist auf Safari versucht man Fotos von Tieren in freier Wildbahn zu machen. 24 Tierkarten zeigen 7x Elefant, 7x Zebra, 6x Giraffe und 4x Löwe und 48 Foto-Karten 21x drei Tiere, 15x vier Tiere und 12x fünf Tiere. 12 Tierkarten liegen als Kreis aus, dabei zeigt der Kopf nach innen, eine Tierkarte wird offen oben auf den Stapel der restlichen Tierkarten in der Kreismitte gelegt. Die Foto-Karten werden getrennt nach Anzahl der Tiere verdeckt gestapelt und jeder zieht sich eine Drei-Tier-Karte.
Man kann nun in seinem Zug die Auslage verändern und dann auf ein Foto prüfen. Man kann zwei direkt benachbarte Tiere vertauschen, aber nicht den unmittelbar zuvor gemachten Tausch rückgängig machen. Oder man tauscht eine Karte aus dem Kreis mit der Karte vom Stapel oder man schiebt die Karte auf dem Stapel unter den Stapel und deckt eine neue auf oder man schiebt die Foto-Karte aus der Hand unter den passenden Stapel und zieht eine neue Karte von diesem Stapel. Liegen nun im Kreis Tiere genau wie auf der Fotokarte abgebildet nebeneinander - dabei müssen auch die Tiere auf der Foto-Karte mit dem Kopf in Richtung Kreismitte liegen - ist das Foto gemacht und man legt es bei sich ab. Ab der zweiten Runde darf man auch zu Beginn des Zuges auf ein erfülltes Foto prüfen, bevor man die Auslage verändert. Wer zuerst in Reihenfolge 4 Fotos mit 3 Tieren, 3 mit 2 Tieren und 2 mit 5 Tieren gemacht hat, gewinnt. In einer Variante darf man jederzeit ein Foto machen.
Kleine Fotosafari ist ein attraktives Spiel für die ganze Familie, schnell erklärt, schnell gespielt, mit einer gelungenen Abwandlung des Set-Sammelprinzips.
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 20
Autor: Tanja Triminek
Grafik: Fiore GmbH
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Abacusspiele 2012
Web: www.abacusspiele.de
Genre: Set-Such-Spiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sehr einfache Regeln
Schnell zu spielen
Trainiert Beobachtungsgabe und Reaktionsgeschwindigkeit
Vergleichbar:
Andere Spiele mit Muster/Kombinationserkennen
Safari-Memory plus
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
KRIMSKRAMS
AUFRÄUMEN UND NUSSTALER SAMMELN!
Eichhörnchen Edgar hat es mit dem Sammeln übertrieben, bei ihm hat sich zu viel Krimskrams angesammelt und er muss aufräumen. Sieben Kisten mit grüner Rückseite werden im Kreis ausgelegt, und die dazu passenden Krimskramsteile mit grüner Rückseite liegen offen im Kreis. Edgar beginnt an irgendeiner Kiste. Man würfelt und zieht Edgar im Uhrzeigersinn vorwärts, für die Eichel geht er zu irgendeiner Kiste. Steht er neben einer leeren Kiste, versucht man, das richtige Krimskramsteil hineinzulegen. Passt es, bekommt man einen Nusstaler. Passt es nicht, legt man es zurück. Landet Edgar neben einer vollen Kiste, nimmt man das Krimskramsteil aus der Kiste und legt es in die Mitte des Kreises zurück. Wer fünf Nusstaler sammelt, gewinnt das Spiel.
Spielt man mit den Kisten und Krimskramsteilen mit den roten Rückseiten, ist das Spiel etwas schwieriger, man kann auch mit allen 14 Kisten und Teilen spielen.
In einer schnellen Variante spielen alle gleichzeitig – einer würfelt, alle halten den Zeigefinger ihrer aktiven Hand an die Nasenspitze, bis der Würfel gefallen ist und überlegen, wo Edgar nun hinlaufen würde. Ist die Zielkiste, voll passiert nichts. Ist sie leer, versuchen alle das passende Krimskramsteil zu schnappen, jeder darf nur ein Teil nehmen. Dann wird Edgar gezogen und überprüft, wer das richtige Teil geschnappt hat. Es wird in die Kiste gelegt und Spieler bekommt einen Nusstaler.
Wieder eines jener attraktiven kleinen Spiele, auf die sowohl Haba als auch Heinz Meister spezialisiert sind – schnell erklärt, mit Spaß zu spielen und mit unmerklichem Lerneffekt, in diesem Fall Abmessungen abschätzen.
Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: Heinz Meister
Grafik: Doris Matthäus
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Haba 2011
Web: www.haba.de
Genre: Merk- und Sammelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Gewohnt attraktive Ausstattung
Einfache Regeln, schnell erklärt
Verschiedene Schwierigkeitsgrade durch Rückseitenfarbe
Schnelle Variante mit Reaktionskomponente
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Abschätzen von Abmessungen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
L’ATELIER DES CHEFS
PALATSCHINKEN WENDEN MIT KARTEN
In Zusammenarbeit mit der Organisation gleichen Namens, einer Kochschule in Paris, bringt Cocktail Games ein Party- und Geschicklichkeitsspiel mit Karten; man muss mit dem Paket Karten einzeln reihum oder gemeinsam Aufgaben erfüllen. Wer es am besten erledigt, bekommt einen Stern, wer als Erster fünf Sterne hat, gewinnt. Bei einem Gleichstand bekommen alle Beteiligten einen Stern. Die Aufgabenkarten haben entweder gelben oder weißen Hintergrund und tragen Markierungen für die Umsetzung der Aufgabe: jeder Spieler einzeln reihum, oder alle Spieler gemeinsam, mit Sanduhr oder ohne. Vor dem nächsten Spieler muss der Stapel jeweils gut gemischt werden.
Die Aufgaben haben alle einen Bezug zu Zubereitung oder Rezepten, so muss man für die Aufgabe „Palatschinken backen“ Karten einzeln vom Stapel schnippen, wer dabei während der Laufzeit der Sanduhr am meisten Karten auf die andere Seite drehen kann, gewinnt den Stern. „Eier trennen“ verlangt, das gut gemischte Paket zu halbieren und dann schnellstmöglich Karten aufzudecken und weiße Karten unter den linken und gelbe unter den rechten Stapel zu legen, wer am Schluss in beiden Stapeln am wenigsten Fremdfarben hat, gewinnt den Stern. Oder man muss am schnellsten diejenige Zutat nennen, die auf fünf ausliegenden Karten am öftesten vorhanden ist, oder für Blätterteig schnellsten den Stapel in weiß-gelb-weiß-gelb sortieren usw. usw.
Ein ausgesprochen witziges Spiel! Die Aufgaben sind alle ungewöhnlich, aber machbar, der Küchenbezug nachvollziehbar und gekonnt, alles in allem eines der amüsantesten Geschicklichkeitsspiele, die ich kenne und Französisch-Nachhilfe noch dazu!
Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Cyril Blondel
Grafik: Olivier Fagnère
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Cocktail Games 2011
Web: www.cocktailgames.com
Genre: Geschicklichkeitsspiel mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Zusammenarbeit mit Kochschule L’atelier des Chefs
Mit Rezepten
Witzige Spielidee
Einfache Texte, nett um Französischkenntnisse aufzufrischen
Vergleichbar:
Grundsätzlich alle Geschicklichkeitsspiele, in dieser Form mit Karten erstes Spiel
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
LA COURSE À L’ÉLYSÉE
WAHLKAMPF IN FRANKREICH
Das Spiel zur französischen Präsidentenwahl im April 2012 - die Spieler sind Kandidaten und Vertreter einer Partei; Nationalisten, Sozialdemokraten, Alternativ-Umweltler, Konservative, Zentralisten und Anti-Kapitalisten. Man steigt die Treppe hoch und muss je nach erreichtem Feld an einer Debatte teilnehmen oder die Anweisungen befolgen. Jede Partei verfügt über einen speziellen Slogan, den man in allen Debatten unterbringen muss. Diese Debatten werden durch einen „Journalisten“ referiert, das ist immer der Spieler zur Linken des aktiven Spielers. Das Thema der Debatte zieht man vom verdeckten Stapel und wählt eine von drei Karten „Idee“ aus der Hand, die am ehesten zum Thema und zum Parteiprogramm passt; man bestimmt einen Gegner und dieser wählt ebenfalls eine seiner drei „Ideen“ und jeder spricht für die Dauer der Sanduhr-Laufzeit. Man kann durchaus Gedanken anderer Spieler klauen, man muss nur den Partei-Slogan geschickt und kreativ einbauen. Der Gewinner zieht drei Stufen hoch, die Partei, mit deren Idee er gewonnen hat, avanciert zwei Stufen. Man spielt in zwei Durchgängen, im ersten Durchgang können sich zwei Spieler für das Finale qualifizieren, im zweiten Durchgang, dem Finale gibt es eine letzte Debatte und die nicht im Finale vertretenen Spieler wählen den Sieger zum Präsidenten.
Das Spiel ist nicht als Politiksatire gedacht, sondern eher als Wettkampf von Wortwitz und Schlagfertigkeit, Zynismus ist erlaubt, Angriff auf Ideen anderer Parteien sowieso und wer all das am besten kombiniert, wird am Ende als Präsident in den Élysée Palast einziehen. Wer hat Talent zum Politiker und spricht Französisch?
Spieler: 3-6
Alter: 14+
Dauer: 45+
Autor: Abel Lanzac
Grafik: Christophe Blain, Stéphane Gantiez
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Letheia 2012
Web: www.lacoursealelysee.fr
Genre: Debattierspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: fr
Regeln: fr
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Französischkenntnisse nötig
Schwerpunkt Argumentation
Keine Satire, sondern Simulation
Nur für Freunde des Genres
Vergleichbar:
Andere Debattierspiele mit Politikthema
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 3
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
MENSCH ÄRGERE DICH NICHT
MAL ANDERS
Als Spiel Nr. 5 der Serie Roll & Play erscheint eine kompakte Version von Mensch ärgere dich nicht: Die Spieler sollen wie gewohnt mit den eigenen Spielfiguren so schnell wie möglich vom Startfeld ins Ziel kommen, und so oft wie möglich die gegnerischen Figuren rauszuwerfen. Das jeweilige farbige A ist das Startfeld für die Figuren dieser Farbe und die Felder a, b, c und d in der Mitte das Ziel für alle Figuren dieser Farbe. Man wirft alle 4 Würfel und bildet dann aus je zwei Würfeln ein Set. Man muss in seinem Zug wenn möglich mindestens eine Figur ziehen; daher muss man aus den vier Würfelergebnissen wenn es geht ein Set bilden, mit dem sich eine Figur bewegen lässt. Das zweite Set darf man ungenutzt verfallen lassen. Ein Set darf man für eine Figur nutzen oder auf zwei Figuren aufteilen und man darf seine Figuren in beliebiger Reihenfolge ziehen und wenn man das Set für eine Figur nutzt, die Reihenfolge in der man die beiden Würfelwerte nutzt, ebenfalls beliebig wählen. Hat ein Set aus zwei Würfeln exakt den Wert 6, darf man eine Figur auf das Startfeld einsetzen, ist das eigene Startfeld noch von einer eigenen Figur besetzt, kann man keine weitere Figur einsetzen, ist es von einer fremden Figur besetzt, wird diese hinausgeworfen. Kann man nur auf besetzte Zielfelder ziehen oder am Ziel vorbeiziehen, muss man mit der Figur noch eine Runde laufen. Wer als erster alle Figuren im Ziel hat gewinnt.
Im Grunde Mensch ärgere dich nicht wie man es kennt, und doch wie versprochen mal anders, die Sets aus zwei Werten verändern die Zugmöglichkeiten und die Taktik doch grundlegend, genauso wie das verkleinerte Brett.
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: Steffen Benndorf
Grafik: Dennis Lohausen
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2012
Web: www.schmidtspiele.de
Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Roll & Play Nr. 5
Verpackung als Würfelbecher
Brett in Miniaturformat
Gegenüber dem Original veränderte Regeln
Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Mensch ärgere Dich nicht!, Ludo, Pachisi etc.
Andere Ausgaben:
In diesem Format 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
MONDRIAAN 2020
ROT ZU ROT, BLAU ZU BLAU, GELB ZU GELB
Piet Mondriaan war ein holländischer Maler und ist bekannt für seine abstrakten Kompositionen, in den Sechzigerjahren waren seine geometrischen Muster sogar eine Stilrichtung im Bereich Damenmode. Mondriaan 2020 ist ein abstraktes Legespiel im Stile Mondriaans: Im Spiel sind 23 Plättchen, je ein rotes und gelbes Quadrat sowie 21 Plättchen mit allen möglichen Kombinationen von rot, blau und gelb mit je einer Farbe in jeder Ecke. Ein Spieler bekommt das gelbe Quadrat, er ist Startspieler, der andere Spieler bekommt das rote Quadrat. Dann zieht jeder Spieler verdeckt zehn der verbliebenen 21 Plättchen und legt sie offen vor sich aus, das letzte Plättchen wird als Startplättchen ausgelegt. Man legt in seinem Zug ein Plättchen an ein oder mehrere schon ausliegende an, dabei dürfen nie verschiedene Farben aneinandergrenzen. Kann ein Spieler in seinem Zug kein Plättchen anlegen, muss er eines seiner Plättchen aus dem Spiel nehmen. Hat man ein Plättchen gelegt, wertet man jede angelegte Farbe und bekommt für jedes Farbgebiet, das man fortsetzt, so viele Punkte wie im zusammenhängenden Farbgebiet Plättchen enthalten sind. Das soeben neu gelegte Plättchen wird nicht mitgezählt! Nach elf Zügen für jeden Spieler gewinnt der Spieler mit der höchsten Gesamtpunktezahl.
Klein, fein, abstrakt - wer solche Spiele mag, wird an Mondriaan Spaß haben, auf jeden Fall ist das knallbunte und gut funktionierende Legespiel eine Bereicherung des Angebots im Genre abstrakte Spiele für Zwei, die entstehenden Muster sind auch hübsch anzuschauen und lassen sich für die Wertung leicht zählen. Ein gelungener erster Ausflug ins Abstrakte!
Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Corné van Moorsel
Grafik: Roland MacDonald
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Cwali 2011
Web: www.cwali.nl
Genre: Abstraktes Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Handliches Format
Sehr einfache Regeln
Abstraktes Zwei-Personen-Spiel
Vergleichbar:
Einfach genial und andere Legespiel mit Farbflächenwertung
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
ODIN’S TABLE
THOR GEGEN FREYJA
Die Spieler nützen die Kräfte antiker Wikingergötter um als Erster drei Figuren in die gegnerische Festung zu ziehen. Die Spielsteine beginnen auf den roten Feldern der eigenen Festung, man hat 27 Karten im Wert 0 bis 9, legt die obersten 6 Karten offen aus – nun kennt der Gegner die Startkarten - und ordnet dann jede Karte verdeckt einer Spalte zu, sie bestimmt die Stärke einer Figur in dieser Spalte. Pro Zug bewegt man eine Figur ein Feld in jede Richtung, zum Angriff auf die Festung nur geradeaus und nie diagonal zwischen zwei gegnerischen Figuren. Zieht eine Figur auf ein Feld mit einer gegnerischen Figur, greift sie an und die Karten bestimmen den Sieger. Der Verteidiger nützt die Karte in der Spalte seiner Figur, der Angreifer die Karte in der Spalte, in der seine Figur den Zug begonnen hat. Die unterlegene Figur wird vom Brett entfernt, die Karten werden abgelegt. Wird Loki angegriffen, tauschen Angreifer und Verteidiger nur die Plätze. Treffen zwei Loki-Karten aufeinander, gewinnt der Angreifer. Hugin & Mugin Karten können bei Bewegen der dazugehörigen Figur sofort gespielt werden und der Besitzer kann eine gegnerische Karte aufdecken. Zieht man in die Festung, bleibt die Figur dort stehen und kann nicht angegriffen werden. Entfernte Figuren kann man anstelle eines normalen Zugs über die Eckfelder der Festung wieder ins Spiel bringen.
Odin’s Table ist eine elegante Ergänzung für das Genre abstrakter 2-Personenspiele. Die Schlagkraft der Figuren je nach Position und aktuell zugeordneter Karte und das Zeigen der Karten vor dem Zuordnen ergeben eine attraktive Mischung aus Glück, Gedächtnis und Taktik.
Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 20+
Autor: Esa Wiik
Grafik: Teemu Karjalainen
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Tactic / Mindwarrior 2010
Web: www.tactic.net
Genre: Abstraktes Setzspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de dk en fi no se
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Stimmige, elegante, abstrakte minimalistische Ausstattung
Einfache Grundregeln
Raffinierte Detailmechanismen
Vergleichbar:
Alle abstrakten Setzspiele mit Figuren schlagen und gegnerische Heimatfelder betreten
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
PALENQUE
WER KONTROLLIERT YUCATAN?
Als Fürsten der Maya wollen die Spieler Yucatan kontrollieren, dazu baut man Tempel, verändert Grenzverläufe und kontrolliert Ressourcen. 14 Königreiche sind in Bereiche aufgeteilt, jeder Bereich kann zwei Ressourcen produzieren. In die Ressourcenkarten werden Wertungskarten eingemischt und je nach Spieleranzahl setzen alle in der Startphase 2 bis 4 Kontrollmarker ein. Ein Zug besteht aus: Karte ziehen und werten oder Aktionen. Wertungskarten werden sofort ausgeführt. Ansonsten spielt man eine Karte und hat drei Aktionspunkte für: Marker einsetzen, Marker benachbart einsetzen, 2. Marker benachbart einsetzen, Grenzmarker versetzen, zwei Marker vertauschen, Tempel einsetzen oder Kontrollmarker für später reservieren. Die ausgespielte Karte bestimmt durch ihre Ressource den Ort, wo man agieren kann. Beim Versetzen der Grenzmarker kann ein neues Königreich entstehen, aber ein Königreich kann nie aus weniger als zwei Feldern bestehen. Diese Aktion ist unabhängig von der gespielten Ressource. Wird gewertet, kann man die Wertungskarte vor der Wertung als einen Aktionspunkt nutzen oder nach der Wertung als zusätzlichen Aktionspunkt für einen normalen Zug. Bei Wertungen bekommt man 1 Punkt pro Marker in einem Königreich, wenn man dort die Mehrheit hat. Sind alle Marker gesetzt oder die letzte Ressourcenkarte gezogen, endet das Spiel mit einer letzten Wertung.
Ein schönes Spiel, ein gutes Spiel, ein trotz Thema eher abstraktes Spiel, das mit bis zu vier Spielern gut planbar ist; Aufheben der Punkte und Grenzverschiebungen sind raffiniert eingesetzte Detailmechanismen, mit oft überraschenden Auswirkungen.
Spieler: 2-6
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Alan D. Ernstein
Grafik: Chechu Nieto
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Z-Man Games 2011
Web: www.zmangames.com
Genre: Setzspiel um Mehrheiten
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Mehrheiten/Ressourcen-Mechanismen gut kombiniert
Bei 5 und 6 Spieler kaum mehr planbar
Wertung optisch schwierig
Sonderregeln für zwei Spieler
Guter Mix an sich bekannter Mechanismen
Vergleichbar:
Löwenherz für Marker setzen und Grenzen erweitern, Spiele um Gebietsmehrheiten
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
PALIO
NICCIO, LEOCOINO ODER AQUILA?
Der Palio die Siena wird im Juli und August jeden Jahres ausgetragen. Er ist ein Rennen der Stadtbezirke, genannt Contraden, jeweils 10 dürfen teilnehmen. Die Contraden haben eigene Farben, Wappen und Fahnen, die Jockeys werden von den Contraden bezahlt. Das Spiel simuliert das Rennen einschließlich der Vorauswahl der Pferde und deren deren Zulassung.
Die Spieler kontrollieren je eine Contrade und verwalten Startbudgets mit sieben Bewegungskarten im Wert von 3-6. Die Pferde in drei Stärken werden den Contraden zugelost. Ein Jockey wird mit einer Bewegungskarte seines Werts bezahlt und man kann Bewegungskarten auch für Allianzen ausgeben. Dann wird der Startaufstellung in einem Mossa genannten Verfahren festgelegt. Im Rennen werden die Pferde mit den Karten bewegt, danach zieht man auf drei Karten nach, mit den Chips kann man beschleunigen oder bremsen, man kann gegnerische Jockeys oder Pferde attackieren oder Joker ausspielen um Bewegungskarten auszutauschen, bei Gleichstand zuerst zu ziehen, einem gegnerischen Angriff auszuweichen oder den Start zu annullieren. Auch im Rennen setzt sich die Simulation fort, Pferde und Reiter drängeln, der Reiter kann auch fallen und verlorengehen, das erste Pferd, das mit dem Kopfschmuck der Contrade das Ziel passiert, gewinnt.
Klingt aufwändig, ist aber ein simples Spiel mit stimmigem Material und enorm viel Hintergrundinformation zum Palio di Siena, in dieser Neuauflage hat der Autor die Regeln verändert, es gibt nur mehr einen Würfel und auch nur 5 statt 6 Spieler. Alles in allem eine gelungene, empfehlenswerte Simulation eines der berühmtesten Pferderennen der Welt!
Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Massimo Pesce
Grafik: Paolo Vallerga, Danilo Paparelli, Micaela Calliero, Giorgio de Michele
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Massimo Pesce 2012
Web: massimopescegames.blogspot.com
Genre: Pferderenn-Simulation
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Wunderschöne historische Simulation
Attraktives Material
Komplexer Ablauf mit einfachen Regeln simuliert
Vergleichbar:
Palio, andere Pferderennen mit Bewegung der Pferde durch Karten
Andere Ausgaben:
Erstauflage 2008
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
PERGAMEMNON
KONFLIKTE DER ANTIKE
Römer, Ägypter, Hellenen, Karthager und Perser in direkter Konfrontation mit Sonderfähigkeiten! Man hat Völkerkarte und Städtekarte seines Volks sowie Armeekarten als Zugstapel, man beginnt mit drei Karten. Von 4x so vielen Kreaturen-Karten wie Mitspieler wird die Hälfte offen ausgelegt.
Man heuert entweder eine Kreatur an oder greift einen anderen Spieler an. Zum Anheuern einer Kreatur muss man das nötige Charisma mit einer Handkarte + mindestens einer erbeuteten gegnerischen Charisma-Karte bezahlen; die genutzte gegnerische Karte geht aus dem Spiel, die Charisma-Karte in den Vorrat, die restlichen Karten auf den Abwurfstapel. Im Gefecht muss die verwendete Waffe mit der entsprechenden Abwehr im mindestens gleichen Wert pariert werden; bei geringerem Wert können auch Unterstützungskarten gespielt werden, aktiv unterstützt wird die letzte eigene Karte. Der Gewinner des Gefechts erbeutet die eingesetzten Karten des Verlierers, die Völkerkarte des Verlierers wird inaktiv, bei Gewinn des Verteidigers bekommt dieser eine Charisma-Karte. Bei Unentschieden wird die Völkerkarte des Angreifers inaktiv, der Verteidiger erhält eine Charisma-Karte. Ist nur das Volk des aktiven Spielers aktiv oder alle Völker inaktiv, werden alle Völker wieder aktiviert. Gibt es weniger Kreaturen-Karten als Spieler oder ein Spieler kann nicht mehr auf drei Karten nachziehen, gewinnt man mit den meisten Punkten auf seinen Karten.
Ein kampfbetontes Spiel - ohne gegnerische Karte kann man keine Kreatur kaufen -, das durch mehrfache Nachteile für den Verlierer - inaktive Stadt mit -1 auf weitere Karten sowie Zugverlust sehr schnell kippen kann.
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Bernd Eisenstein
Grafik: Matthias Catrein
Preis: 13 Euro
Verlag: Irongames 2011
Web: www.irongames.de
Genre: Deckbauspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr, auch jp kr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Wunderschöne historische Simulation
Attraktives Material
Komplexer Ablauf mit einfachen Regeln simuliert
Vergleichbar:
Dominion, Thunderstone und andere Deckbauspiele bzw. Sammelkartenspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
POKER CARRÉ
KARTEN LEGEN STATT POKERFACE
Ein Legespiel um Kartenkombinationen mit 49 Karten, es gibt sieben Farben und in diesen Farben jeweils die Karten 1=Ass bis Sieben. Neun Karten werden in einem Raster von 3x3 Karten ausgelegt, jedem Spieler werden vier Karten zugeteilt. Nun versucht jeder Spieler Karten so abzulegen, dass waagrecht und senkrecht möglichst lange Straßen, gleiche Kartenwerte oder gleiche Kartenfarben ausliegen. So gebildete Kombinationen bringen Punkte ein. Man legt pro Zug eine Karte ab. Abgelegte Karten müssen mindestens eine schon ausliegende Karte berühren und müssen um 1 höher oder niedriger sein als die Karte, an die angelegt wird. Sollte die neu gelegte Karte zwei schon ausliegende Karte berühren, muss die + 1 Regel nur für eine der berührten Karten erfüllt sein. Wer kann, muss ablegen und eine Reihe kann höchsten sieben Karten enthalten. Um für Punkte gewertet zu werden, muss eine Straße vier Karten enthalten, für Punkte für gleiche Farbe oder gleiche Kartenwerte müssen drei Karten ausliegen. Für solche Wertungen müssen die Karten NICHT nebeneinander und nicht in der richtigen Reihenfolge liegen, nur in der gleichen Reihe. Erzielte Punkte werden am Wertungsblock ausgestrichen, am Ende punktet man die Werte des ersten nicht gestrichenen Feldes jeder Rubrik; je öfter man also eine Kombination legen kann, desto mehr Punkte bekommt man.
Poker Carré ist Teil einer Reihe von drei Kartenspielen von Winning Moves, es basiert auf bekannten Mechanismen und bekannten Spielprinzipien, Pokerkombinationen sind allen vertraut und wer das Bluff- und Bietelement von Poker nicht so gerne mag, wird Freude an dieser Legevariante haben.
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Winning Moves 2011
Web: www.winning-moves.de
Genre: Kartenlegespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Einfachste Regeln
Nettes Familienspiel
Bekannte Mechanismen
Vergleichbar:
Alle Spiele mit Bilden von Poker-Kombinationen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
POSEIDON’S KINGDOM
RIESENWELLE UND KRAKE
Manche Spiele muss man einfach beschreiben, auch wenn es eigentlich keinen Sinn macht, weil die limitierte Auflage längst vergriffen ist - aber erstens kann man immer auf eine Neuauflage hoffen - so schon geschehen bei Shear Panic, Savannah Tails und SnowTails - und zweitens hat man ja vielleicht unverschämtes Glück und findet irgendwo noch eines.
Nach Fröschen, Hirschen, Ratten, Straußen, Schafen, Huskies oder Ameisen finden wir uns nun unter Fischen, Haien und Kraken wieder. Die Spieler müssen ihre Freunde befreien, den verlorenen Dreizack Poseidon’s finden und auch noch die meisten Schätze sammeln, nachdem sie den Kraken besiegt haben. Man entscheidet sich für ein Meerestier und muss dann in seinem Zug entweder Riff bauen oder die Welle vergrößern, dann eines seiner zwei Tiere bewegen und eventuell Futter fressen oder lagern; Fressen erlaubt Befreien eines Freundes mit passender Würfelkombination. Gefressene fremde Würfel verursachen Bewegung des Besitzers auf dem Kraken-Track und eventuell Freund-Befreiung. Zuletzt bewegt sich der Hai, er kann Tiere fressen und auch die Welle beladen. Hat die Welle Maximalgröße, bricht sie, das heißt man kippt sie und verteilt so Würfel als Futter am Brett. Hat jemand alle Freunde befreit, endet das Spiel mit Ende der Runde, alle können noch Kraken-Korallenplättchen bekommen und es gewinnt, wer am meisten Punkte aus befreiten Freunden und Korallenplättchen hat.
Fantastische Spielfiguren, gelungene, funktionierende Mechanismen und tatsächlich witzige Wortspiele in der Spielregel, und das in Deutsch und Englisch - Kompliment an Daniel Danzer! Neuauflage, bitte!
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Fraser und Gordon Lamont
Grafik: Judith Lamont
Preis: vergriffen
Verlag: Fragor Games 2011
Web: www.fragorgames.com
Genre: Setz- und Sammelspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Fantastisch schöne Spielfiguren
Tolle Grafik
Gelungene Mechanismen und Gimmicks, vor allem die Riesenwelle
Derzeit nicht lieferbar
Vergleichbar:
In dieser Kombination und Ausstattung erstes Spiel
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 2
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
PYRAMIS
EDELSTEINPYRAMIDEN FÜR DEN PHARAO
Der Pharao lässt Edelstein-Pyramiden bauen. Im Spiel sind 80 Würfel, je 19 in den in den Farben rot, gelb, blau und grün und dazu 4 weiße - vermutlich Joker, sie werden in der Regel nicht erwähnt - sowie ein Spielbrett mit 37 Vertiefungen und ein Plan mit Punkteleiste. Die Spieler müssen gleich viele oder weniger Edelsteine fördern als die Auftragskarten angeben und diese Edelsteine dann zu Pyramiden aus vier Steinen kombinieren; der Pharao ist umso zufriedener je weniger Farben so eine Pyramide hat.
Man bekommt eine Auftragskarte mit verschiedenen Werten für die Edelstein-Farben; dann zieht man jeweils 1-3 Edelsteine aus dem Sack; man kann mehrfach ziehen, bis man entweder aufhört oder die Anzahl möglicher Steine für eine Farbe überschreitet; in diesem Fall gibt man die zuletzt gezogenen Steine zurück plus zwei schon vorher gezogene. Dann punktet man für die verbliebenen bzw. gezogenen Steine, und der nächste zieht. Danach verbauen alle, beginnend beim Spieler mit dem Rundenmarker, ihre gezogenen Steine auf dem Brett zu Vierer-Pyramiden, oder setzen sie auf das Brett und bekommen Punkte je nach Anzahl der Farben in den neu gebauten Vierer-Pyramiden. Man kann auch schon vorhandene Steine nutzen und eine Pyramide durch Aufsetzen eines Steins auf drei schon vorhandene bilden. Nach vier Runden Edelsteinkuben ziehen und zu Pyramiden verbauen gewinnt man mit den meisten Punkten.
Pyramis ist eine höchst attraktive Bearbeitung des 2008 erschienenen Gemblo Pyramid, das Weglassen der Zahlen und der unterschiedlichen Werte für die Farben ergibt ein attraktives, schnelles Familienspiel mit einfachen Regeln.
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Justin Oh
Grafik: Moosn!, Misun Park
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: iAurum 2011
Web: www.iaurum.com
Genre: Setz- und Set-Sammel-Spiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: en kr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Bearbeitung von Gemblo Pyramids als Version ohne Zahlen
Nette Variante des freiwillig-aufhören-Mechanismus
Sehr schönes Material
Vergleichbar:
Gemblo Pyramid, Spiel
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
SPIEGEL-SPUKSCHLOSS
GELBE KERZE – ECHTER GEIST!
Drei Kinder verkleiden sich als Geister und spuken fröhlich durchs Schloss, doch plötzlich sind sie zu viert, das echte Schlossgespenst spukt mit und muss gefunden werden. Zu Beginn werden die Geister zufällig mit einer Kerze bestückt, gemischt und vor die Treppen gestellt und man wählt ein Such-Plättchen mit Symbol. Man würfelt, zieht für eine Zahl einen Geist in beliebiger Richtung die gewürfelte Anzahl Felder weiter und kann im Zielfeld einen Chip aufdecken und nehmen oder einen dort schon aufgedeckten Chip nehmen, beides falls er das eigene Symbol zeigt. Ist das erreichte Feld besetzt, versetzt man den schon dort stehenden Geist auf ein anderes freies Feld. Wird der Geist gewürfelt hat man einen Jokerzug, dazu versetzt man einen Geist auf ein beliebiges Feld und versucht so, einen eigenen Chip zu bekommen, und kann auch den Spiegel-Test machen. Dazu setzt man einen Geist in die Mitte und dreht ihn, bis er in einen Spiegel schaut. Nun merkt man sich entweder die Kerzenfarbe, die man im Spiegel gesehen hat oder man hat den Geist entlarvt, weil die Spiegel verschwinden, da ein echter Geist ja kein Spiegelbild hat. Hat man alle eigenen Chips gesammelt und glaubt, die Kerzenfarbe des echten Geists zu kennen – die Farbe, die man nie im Spiegel gesehen hat -, darf man den Geist entlarven und mit der Figur noch einen Spiegeltest machen. Fallen die Spiegel, nennt man die Farbe der Kerze – ist sie richtig, hat man gewonnen.
Ein entzückendes Merkspiel mit raffiniert einfacher Mechanik und einigem Anspruch ans Merkvermögen, man muss die Bewegungen der Geister gut im Auge behalten, um nicht immer den gleichen zu testen!
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 30+
Autor: Thomas Daum, Violetta Leitner
Grafik: Rolf Vogt
Preis: ca. 37 Euro
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele 2012
Web: www.schmidtspiele.de
Genre: Merkspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Attraktive Ausstattung
Gut funktionierende Mechanik
Einfache Grundmechanismen
Verlangt genaues Beobachten der Figurenbewegungen
Vergleichbar:
Kraterschreck im Mondversteck und andere Spiele mit Drehmechanik und Memo-Mechanismus
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
STALAG 17
FLUCHT AUS DEN BARRACKEN
Gefangenenlager im WWII, jeder Spieler repräsentiert eine Nation und will den eigenen drei Gefangenen zur Flucht verhelfen. Dazu muss man Gegenstände sammeln und der Aufmerksamkeit der Wächter entgehen. Jede Runde besteht aus den Phasen Ausbruchsplanung, Vorbereitung und Ausbruch sowie Appell.
In der Planungsphase zieht jeder zwei Karten, Gegenstandswürfel entsprechend einer Tabelle für Anzahl der Spieler und bereits Geflüchtete sowie der Fluchtwürfel geben vor, was in dieser Runde für den Ausbruch benötigt wird. In der Vorbereitungs- und Ausbruchphase spielt man entweder verdeckt eine Karte aus der Hand vor sich auf den Tisch und zieht eine Karte, oder wirft eine Karte ab oder wirft drei gleiche Karten ab oder wirft fünf verschiedene Karten ab oder zieht die erste Karte vom Abwurfstapel und eine vom Zugstapel oder macht einen Fluchtversuch. Für einen Fluchtversuch zeigt man alle vor sich verdeckt abgelegten Karten: Zeigen sie die nötigen Symbole und ergeben insgesamt gleich viel oder mehr Fluchtpunkte als vom Fluchtwürfel vorgegeben, gelingt die Flucht und ein Gefangenenmarker wird in die Tischmitte gelegt. Hat man Überwachungspunkte, braucht man entsprechend mehr Fluchtpunkte. Damit endet diese Phase und nun zeigt in der Appellphase jeder reihum seine Handkarten und nimmt entsprechend Überwachungspunkte, dann werden alle Karten abgeworfen und alle Karten für eine neue Runde neu gemischt.
Vom Mechanismus her ist Stalag 17 ein Set-Sammelspiel, vom Anspruch her eher ein Familienspiel, trotz des Themas, das aber im Spiel eigentlich nicht wirklich präsent ist, es könnten auch Verbrecher auf der Flucht sein.
Spieler: 2-5
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Óscar Arévalo Robles
Grafik: Sergi Marcet
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Gen X Games 2011
Web: www.genxgames.es
Genre: Set-Sammel-Spiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en es
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Ungewöhnliches und düsteres Thema
Trotzdem abstraktes Set-Sammelspiel
Einfache Regeln
Vergleichbar:
Alle Set-Sammelspiele mit variablen Vorgaben
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
STRIKE DICE
3 GEWÜRFELT, 4 ODER 7 ZIEHEN
Im Spiel sind 8 verschiedene Dreiecke = Tricards, man muss die meisten besitzen. Für eine Tricard muss man nach einer Triangulation = Teilpartie die meisten Würfel = Pawndice am Brett haben. Die großen Dreiecke am Plan heißen Tribase, die kleinen roten Exit Points und die anderen kleinen Dreiecke Tripaths, jeder hat 8 Würfel. Pawndice haben Power = die gewürfelte Zahl und Zugweite = alle möglichen Summen der verbliebenen Zahlen, bei einer gewürfelten Zwei also 3, 4, 7 und 8, verwendbar sind 4 und 7. Der Erste würfelt und setzt den Würfel auf irgendeine rote Tribase, bei einer 4 muss neu gewürfelt werden. Danach wirft und bewegt jeder Spieler zwei Würfel, die Bewegung des zweiten und weiterer Würfel verläuft über den Exit Point einer Tribase mit eigenem Würfel und Tripaths zu einer Tribase. Enden Würfel genau gegenüber gegnerischen, werden sie verglichen und der niedrigere wird weggenommen. Pro Tribase ist nur ein Würfel einer Farbe erlaubt, Würfel in der gleichen Tribase beeinflussen einander nicht; kann ein Würfel nicht gesetzt werden, geht er für die Triangulation aus dem Spiel. Eine Triangulation endet, sobald alle Würfel gesetzt oder aus dem Spiel sind. Den Effekt einer gewonnenen Tricard kann man einmal pro Triangulation einsetzen, sobald man diese Tribase mit einem Würfel besetzt hat. Zu dritt wirft man einen Würfel pro Runde, zu viert ebenfalls und man spielt und gewinnt Tricards im Team.
Die Doppelnutzung der Würfel ist eine gelungene Idee, die möglichen Zugweiten und die ungewöhnliche Anordnung der Felder hat man schnell verinnerlicht und dann muss man nur noch das Würfelglück haben und geschickt nutzen.
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Michael Andresakis, Alexander Argyropoulos
Grafik: Michael Andresakis, Alexander Argyropoulos, Jose Manuel Quintela Matus
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Mage Company / AF Games 2011
Web: www.magecompany.com
Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: de en es fr gr id it nl po
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Abstraktes Spiel
Spieldauer sehr variabel
Sehr interessante Teilmechanismen
Erweiterungen angekündigt
Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
TABU JUNIOR
DAS QUIETSCH-SCHNELLE SPIEL UMS RICHTIGE WORT!
Tabu Junior wendet sich mit vereinfachten Spielregeln, aber dem gleichem Spielprinzip wie im Familienspiel, an Kinder zwischen acht und zwölf Jahren. Auf den Karten aus vier Kategorien sind je zwei Tabuwörter angegeben. Die vier Kategorien sind „Unterwegs“, rot markiert, „Spiel & Sport“, blau markiert, „Ich werde …“, lila markiert sowie „Von A bis Z“, grün markiert; die Karten werden nach Kategorie getrennt gestapelt. Man lost aus, welches Team beginnt und jedes Team bestimmt in jeder Runde einen Hinweisgeber. Dieser Hinweisgeber zieht eine Karte von einem der Stapel und beschreibt den Begriff unter Vermeidung der Tabuwörter. Das gegnerische Team hält den lustigen Quietschi und drückt drauf, falls das Tabuwort oder eine Abwandlung davon in der Erklärung benutzt wird. Der Hinweisgeber legt die Karte beiseite und zieht eine neue. Die anderen Mitglieder des aktiven Teams dürfen gleichzeitig und durcheinander beliebig viele Rateversuche machen. Wird der Begriff erraten, legt der Hinweisgeber die Karte als Punkt beiseite und zieht eine neue Karte von einem der Stapel. Ist die Sanduhr abgelaufen, zieht die Spielfigur des aktiven Teams für jeden richtig beschriebenen und erratenen Begriff einen Schritt weiter. Man darf auch schwierige Begriffe weglegen und eine neue Karte ziehen, um nicht zu viel Zeit zu verlieren, es gibt dafür keine Nachteile oder Strafpunkte. Das Team, das zuerst den Stern erreicht, gewinnt.
Tabu wie es alle kennen und lieben, mit altersgerechten Begriffen und eher einfachen Tabuwörtern, ein tolles Training für den Synonymwortschatz und kreative Beschreibungen.
Spieler: 4+
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Hasbro/Parker 2011
Web: www.hasbro.de
Genre: Definitions- und Wortschatzspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Altersgerechte Begriffe
Nur zwei Tabubegriffe
Spiel in zwei Teams
Gutes Wortschatztraining
Vergleichbar:
Tabu und andere Definitionsspiele
Andere Ausgaben:
Taboo for Kids, Hasbro US
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 3
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 3
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
THE MESSAGE: EMISSARY CRISIS
ALS FSR MIT DREI BLAUEN NACHRICHTEN GEWINNEN
The Message ist ein chinesischer Film, 2009 veröffentlichte Gungzhou Quianqi dazu ein Spiel - die Mechanismen sind aus einigen anderen Spielen bekannt - man muss verdeckte Informationen bzw. geheime Partner finden. The Message: The Emissary ist nun eine Variante dieses Spiels, man ist nicht mehr Untergrund oder Armee oder Passant, sondern die Spieler sind Agent für eine der drei Seiten im Spiel und auf einer Insel und müssen ihre Mission entsprechend ihrer Identität erfüllen. Zwei Nationen auf der Insel verfügen über unvorstellbare Technologien und finanzielle Mittel in einem Gleichgewicht des Schreckens, doch auch eine übernationale Organisation hat die Finger im Spiel. Jedem Spieler werden zwei Charaktere zufällig zugeteilt, man wählt einen davon und bekommt eine Identitätskarte. In einer Runde zieht man zwei Karten, spielt beliebig viele Karten und führt sie aus, danach muss man eine Nachricht abliefern und verliert, wenn man das nicht kann. Sollte man drei Schwarze Nachrichten erhalten haben, stirbt man. Aufgrund mancher Karten ändert sich der Spielerstatus, er muss beachtet werden und bezieht sich auf das Annehmen von Nachrichten. KDR Mitglieder gewinnen, wenn einer von ihnen 3 Rote Nachrichten hat, alle FRS Mitglieder, wenn einer von ihnen drei Blaue Nachrichten besitzt; die übernationalen MOF Mitglieder gewinnen entsprechend individueller Siegbedingungen.
Das Spiel ist in erster Linie als Beispiel für chinesische Spiele interessant, wobei man sich an Formulierungen auf den Karten und in den Regeln erst gewöhnen muss, die Mechanismen selbst sind grundsätzlich bekannt.
Spieler: 3-9
Alter: 15+
Dauer: 30+
Autor: Jun Guo En und Team
Grafik: Gong Yun Long und Team
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Gungzhou Quianqi 2011
Web: bg.cncccgcg.com
Genre: Deduktionsspiel mit Karten
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Doppelfunktion der Karten als Auswirkung/Nachricht
Variierter „Finde deine Teammitglieder“-Mechanismus
Spielerfahrung und Erfahrung in Regelinterpretation nötig
Vergleichbar:
The Message, Kutschfahrt zur Teufelsburg, Shadow Hunter
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 3
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
TIERISCH AUF ZACK
VOM LÖWEN ZUR KUH ZUM PINGUIN
Die Matten werden um den Spielplan ausgelegt, es gibt drei verschiedene Schwierigkeitsgrade. Für Stufe Grün wird eine der Matten umgedreht, der Drehpfeil am Plan betätigt und ein oder alle Spieler müssen entweder alle Matten im Slalom ablaufen, darauf still stehenbleiben, die Matten nacheinander betreten und ohne umdrehen das Tier auf der soeben verlassenen Matte nennen und für die umgedrehte Matte „Fex“ rufen. Oder man muss unter den Tierplättchen dasjenige finden, das auf der umgedrehten Matte zu sehen ist und dann das Plättchen von der anderen Seite des Plans aus auf die richtige Matte werfen.
Für Stufe Blau und Rot werden zu Beginn zwei bzw. drei Tiermatten umgedreht und die Übungen abgewandelt: Beim Slalom werden für Stufe Blau zwei Tierplättchen aufgedeckt, eines ist Start und Ziel, das andere muss imitiert werden, in Stufe Rot wird dann für ein drittes Tier die Bewegung imitiert. Beim Stillstehen müssen für Stufe Blau alle Spieler eine Tierposition für die Laufzeit der Sanduhr beibehalten und in Stufe Rot die Bewegung schnell wiederholen. Für das Nennen der überquerten Tiere muss man auf verdeckten Matten Fex rufen und ansonsten in Stufe Blau das vorletzte Tier nennen und in Stufe Rot gar das vorvorletzte Tier. Und für die letzte Übung muss man sich in Stufe Blau die zwei und in Stufe Rot die drei Tiere auf den verdeckten Matten gemerkt haben.
Was für eine lustige Turn- und Lernstunde! Man macht nicht nur Bewegung, sondern muss sich auch noch Tiere merken, während man andere nachmacht und quakt, brüllt oder wie ein Frosch hüpft. Das ist modernes Lernen, unbemerkt und mit viel Spaß und belohnt mit Pokalen!
Spieler: 2-5
Alter: 5+
Dauer: ca. 20 min
Autor: Miriam Koser, Markus Nikisch, Johannes Zirm
Grafik: Daniel Döbner, Sonja Hansen
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Haba 2011
Web: www.haba.de
Genre: Lern- und Bewegungsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Serie „fex“
Drei verschiedene Schwierigkeitsstufen
Auch gut für ältere Kinder spielbar
Tolle Kombination aus Bewegung und Merken
Vergleichbar:
Blumenrennen, Twister Hops und andere Bewegungsspiele
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
ALLES GESPIELT
TOYSTICK
DIE SCHATZKAMMER VON EL MIRADOR
Die Spieler sind Abenteurer auf der Suche nach den Schätzen in der Höhle von El Mirador und müssen auf ihrer Suche den jahrhundertealten Maya-Wächter überwinden. Zu Beginn liegen sechs Schätze aus, einer davon ist markiert und muss als erster gefunden werden. Der toystick nennt die Anzahl Felder, die man weiterziehen kann, für jedes Feld kann man vor dem Betreten mit dem toystick Informationen abfragen, zum Beispiel zu Fallen auf dem oder rund um das aktuelle Feld. Das Feld, auf dem man steht, kann man immer ohne Bewegungscounter abfragen. Wer sich diese Informationen gut merken kann, kommt später eventuell schneller vorwärts. Wer den passenden Schatz erreicht, darf ihn nehmen, diese Felder sind immer sicher! Andere Spielfiguren darf man nur überspringen wenn man mindestens zwei Felder weit ziehen könnte. Ist der erste Schatz gehoben, muss der aktive Spieler jeweils den Wächter auf ein anderes Wächterfeld versetzen. Wird der Wächter versetzt, schickt er alle Figuren im Plansegment an den Start zurück, außer man hat die Fackel mit. Ausrüstungsgegenstände wie Fackel, Seil oder Fernglas helfen gegen Fallen und Wächter. Braucht man neue Ausrüstungsgegenstände, darf man für einmal Aussetzen die Ausrüstung auf drei Stück ergänzen, verwendete Ausrüstungsgegenstände kommen verdeckt unter den Nachziehstapel.
Die Standard-Mechanismen für ein Abenteuerspiel wurden hier wunderbar mit dem neuen Medium Lese/Erzählstift kombiniert. Durch den modularen Aufbau kann man sich die Fallen nicht so leicht merken; der Stift macht das Spiel leichter zugänglich und mit Musik und Erzähler auch spannender und man kann ohne Lesekenntnisse spielen.
Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 30+
Autor: Christian Fiore, Knut Happel
Grafik: Fiore GmbH
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Noris Spiele 2011
Web: www.noris-spiele.de
Genre: Abenteuerspiel mit Spieleinheit
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Toystick als elektronischer Spielleiter und Würfelersatz
Toystick im Spiel nicht enthalten
Lesekenntnisse nicht notwendig
Ein toystick für alle Bücher und Spiele
Dateien frei downloadbar
Vergleichbar:
Abenteuerspiele mit ähnlichen Spielgeräte-Systemen, z.B. tiptoi
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 2
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
TSCHAK!
MAGIER, KÄMPFER UND ZWERG GEGEN MONSTER
Monster und Schätze im Turmverlies! Je ein Beutehäufchen aus 1, 2 und 3 Goldmünzen wird vorbereitet; zwei Monster werden blind weggelegt, die restlichen verdeckt gestapelt und dann drei davon in die drei linken Fenster der Burgturm-Etagen gelegt. Analog dazu legt man Schatzkarten in die rechten Fenster. Jeder Spieler bekommt je drei Magier-, Kämpfer- und Zwergen-Karten sowie eine Artefakt-Karte. Pro Etage wählt man drei Karten, eine Karte pro Gruppe, und danach wird die Stärke der Teams verglichen: In Etage 1 wählen die Spieler jede Karte einzeln verdeckt und decken sie auf. In Etage 2 wählt man zuerst verdeckt eine Karte aus, deckt auf und wählt dann zwei Karten. In Etage 3 wählen alle drei Karten und decken auf.
Beim Stärkevergleich nimmt ein Chamäleon-Magier die Stärke des stärksten gegnerischen Magiers an, das Artefakt verdoppelt die Stärke des schwächsten Gruppenmitglieds. Die schwächste Gruppe bekommt das Monster, die stärkste Gruppe den Schatz. Die für eine Etage gespielten Karten werden beiseitegelegt. Nach drei Etagen hat jeder noch eine Karte auf der Hand, sie bringt Beutegold, 3 für die höchste Karte, 2 für die zweithöchste und noch 1 für die dritthöchste Karte, dabei sind Chamäleon-Magier und Artefakt wertlos! Dann gibt jeder seine Karten weiter und ein neuer Turm wird vorbereitet. Nach vier Türmen gewinnt man mit den meisten Punkten aus Gold und Schatzkarten minus Monsterabzüge.
Ein gelungener Kampf Karte gegen Karte, bei dem Gedächtnis helfen kann, vor allem ab der zweiten Runde, wenn man weiß, was ein Mitspieler einsetzten könnte um die Trophäe zu kriegen, die für Monster Punkte bringt!
Spieler: 2-4
Alter: 13+
Dauer: 30+
Autor: Dominique Ehrhard
Grafik: Vincent Dutrait
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: GameWorks 2011
Web: www.gameworks.ch
Genre: Kartenstichspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Sonderregeln zu zweit und dritt
Witzige attraktive Grafik
Schnelle, einfache Regeln
Abwicklung von Gleichständen gut geregelt
Vergleichbar:
Alle Kartenspiele mit Stärkevergleich von Kartengruppen
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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
WANZEN TANZEN
WURFWIEDERHOLUNG FÜR BABYWANZE!
Jede Karte zeigt zwei bis vier Aufgaben, die mit den Würfeln erfüllt werden müssen. Diese Aufgaben reichen von Pokerkombinationen wie Kleine oder große Straße oder Drilling, Vierling, Doppelpasch = zwei Paare oder Full House, ein Pasch und ein Drilling über ein Ergebnis von mehr als 23 Augen oder genau 25 oder 26 Augen, nur gerade Zahlen oder nur ungerade Zahlen bis zu genau den angegebenen Zahlen. Für eine Partie werden 15 Karten vom gemischten Stapel bereitgelegt.
Man würfelt alle fünf Würfel, legt beliebig viele Würfel aus oder würfelt alle soeben gewürfelten Würfel nochmals, dazu nimmt man eine Babywanze. Nach dem Herauslegen verbliebene Würfel wirft man dann erneut, legt heraus oder würfelt nach Nehmen einer Babywanze neu usw. Hat man alle Würfel ausgelegt und eine Aufgabe der Karte erfüllt, deckt man die erfüllte Aufgabe mit einem Chip ab und kann seinen Zug beenden oder um die nächste Aufgabe würfeln. Wer ohne erfüllte Aufgabe aufhören muss, nimmt zwei Babywanzen. Wer die letzte Aufgabe einer Karte erfüllt, bekommt die Karte, deckt die nächste Aufgabenkarte auf und beendet seinen Zug. Wer die fünfte Babywanze nimmt, bekommt die oberste Strafkarte, beendet seinen Zug und alle Spieler geben alle Babywanzen zurück. Sind Aufgabenkarten oder Strafkarten verbraucht, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Würfel werfen nach bekannten Mechanismen, diese wurden aber in Wanzen tanzen sehr gelungen neu gemixt, die Strafwanzen sind ein nettes Detail, und dass die anderen bis zu vier Strafwanzen ungestraft zurückgeben dürfen, wenn man selber eine Strafkarte nehmen muss, ist fies!
Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Reinhard Staupe
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
Web: www.amigo-spiele.de
Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Teil der neuen Serie „Würfelbecher“
Schachtelunterteil als Würfelbecher
Einfache Regeln
Gutes Familienspiel
Bekannte Elemente gut gemixt
Vergleichbar:
Würfel Bohnanza, Würfelwurst und andere Würfelspiele mit Wurf wiederholen und Würfel auslegen
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
WER WO WAS MALE DAS!
EINE EULE SCHNEIDET HAARE IM KELLER
Im Spiel sind je 85 Wer-, Wo- und Was-Karten, die Karten werden getrennt und verdeckt gestapelt. Jeder zieht sich je eine Wer-, Wo- und Was-Karte, schaut sie sich genau an, hält sie aber vor den Mitspielern geheim. Dann wird die Sanduhr umgedreht und jeder zeichnet eine Szene, in der der Inhalt aller drei Karten vorkommt, zum Beispiel eine Szene mit – Ein Gespenst – Tennis spielen – in einem Kanu. Man darf die auf den drei Karten genannten Dinge nicht einzeln nebeneinander zeichnen, sondern muss sie in einer Szene miteinander nutzen. Buchstaben und Zahlen dürfen in der Zeichnung nicht verwendet werden und die Spieler dürfen während der Zeichenphase nicht miteinander sprechen. Diese Zeichenphase dauert so lange, bis die Sanduhr abgelaufen ist. Dann dreht der erste Spieler die Sanduhr wieder um und hält seine eigene Zeichnung hoch, alle anderen Spieler haben nun die Laufzeit der Sanduhr Zeit, die drei in der gezeichneten Szene enthaltenen Begriffe darzustellen. Wird ein Teilbegriff richtig geraten, gibt der Zeichner das bekannt, er darf auch darauf hinweisen, wenn ein Rater der richtigen Lösung schon sehr nahe ist, Beinahe-Treffer wie Schule statt Klassenzimmer kann man gelten lassen. Für jeden erratenen Teilbegriff bekommen Rater und Zeichner einen Chip. Nach drei Runden gewinnt man mit den meisten Chips. Im Spiel zu zweit bekommt der Zeichner nur dann Chips, wenn alles erraten wurde.
Ein Riesenspaß nicht nur für Kinder, die Kombination der Begriffe sorgt garantiert für Lacherfolge, die Begriffe sind aber einfach genug, dass auch Strichmännchenkünstler sie zeichnen können.
Spieler: 2+
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: nicht genannt
Grafik: Kristine Nuyens
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: University Games 2011
Web: www.universitygames.de
Genre: Zeichen- und Ratespiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 oder viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja
Kommentar:
Sehr gelungene Auswahl der Begriffe
Auch mit wenig Zeichentalent spielbar
Sehr attraktives schnelles Familienspiel
Vergleichbar:
Zebra-Schwein, Pictionary, Activity und andere Zeichen- und Ratespiele
Andere Ausgaben:
Who What Where Jr., Pazow!, USA
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 3
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 0
ALLES GESPIELT
YAKARI WETTLAUFSPIEL
VOR BIS ZUR NÄCHSTEN FEDER!
Yakari ist der Held aus einer französischen Comicserie, er ist ein Sioux und kann mit Tieren sprechen. Mit seinen Freunden, Kleiner Donner, Kleiner Dachs und Regenbogen, veranstaltet er ein Wettrennen. Der Rundkurs ist mit sechs Symbolen bestückt, vier dieser Symbole markieren die Zielfelder für jeden Spieler, es hat jeder Spieler eine andere Kombination. Jeder Spieler hat die Figuren einer Farbe und ein Startfeld dieser Farbe, markiert mit einem Symbol für Yakari. Wer dran ist würfelt und zieht seine Figur bis zum nächsten Feld mit dem gewürfelten Symbol weiter. Wer das Yakari-Symbol würfelt, kann entweder auf das nächste Yakari-Feld ziehen oder eine Spielfigur aus dem Startbereich auf das eigene Yakari-Startfeld setzen und in jedem Fall noch einmal würfeln. Ist das Zielfeld besetzt, wirft man die dort stehende Figur hinaus, sie muss zurück auf ihr Startfeld. Man muss ziehen, außer es ist nicht möglich, weil man ein Zielfeld mit dem entsprechenden Symbol besetzen muss und sonst keine Figur mehr korrekt auf der Laufstrecke ziehen kann. Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, gewinnt.
Mit jüngeren Spielern kann man auch ohne Hinauswerfen spielen, man überspringt einfach die Figur und zieht zum nächsten freien Feld mit dem gewürfelten Symbol. Man kann das Spiel auch mit nur ein oder zwei Figuren beginnen, um die Symbole kennenzulernen und besseren Überblick über die eigenen Figuren zu haben.
Mit Yakari als Identifikationsfigur bietet das Spiel eine wunderbare Einführung in erste Regelspiele schon für jüngere Kinder, die Symbole sind gut zu unterschieden und der bekannte Mechanismus macht immer wieder Spaß!
Spieler: 2-4
Alter: 3-7
Dauer: 20+
Autor: nicht genannt
Grafik: KniffDesign
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de
Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Spiel zur Comicserie
Einfache Grundregeln
Einführung in Regelspiele
Variante ohne Hinauswerfen oder mit weniger Figuren
Vergleichbar:
Alle anderen Varianten von Ludo/Pachisi/Mensch ärgere dich nicht
Andere Ausgaben:
Derzeit keine
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 2
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
AUTO GAME ICH SEHE WAS, WAS …
Auto Games bietet eine Serie einheitlich in Auto-förmige Schachteln verpackte Spiele mit kleinen schnellen bekannten Spielen für unterwegs oder zu Hause.
Ich sehe was, was … Zeigt auf 50 Karten Gegenstände, die man dann finden muss, wer zuerst auf das Richtige zeigt, bekommt die Karte, wer die meisten Karten hat, gewinnt. Zu Hause gibt ein Spieler Hinweise auf den Gegenstand, wer ihn errät, bekommt die Karte.
Beobachtungsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Verlag: University Games
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6
Spezial: 1 oder viele Spieler
Version: multi * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
BENJAMIN BLÜMCHEN BERUFE-LOTTO
Benjamin Blümchen muss alle in Neustadt vertreten - Arzt, Polizist, Bäcker und Müllmann, und nun sind auch noch die Ladungen durcheinander geraten - die Spieler müssen die Autos richtig beladen. Jeder bekommt ein Auto, alle Plättchen werden gemischt. Wer dran ist deckt ein Plättchen auf - passt es auf das eigene Auto - das ist auch am Farbrahmen zu erkennen - legt man es hinein, wenn nicht tauscht man das eigene Auto mit dem passenden Plättchen. Ist ein Kleeblatt auf dem Plättchen kommt man noch einmal dran. Wer als erster ein Auto komplett beladen hat, gewinnt das Spiel.
Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Christoph Cantzler, Anja Wrede
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 3
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
CARCASSONNE DIE FLUGGERÄTE
Die Mini-Erweiterung Die Fluggeräte enthält 8 Karten, markiert mit einem Fluggerät sowie eine Karte für die Mini-Erweiterung Kornkreise. Die Karten werden ins Grundspiel eingemischt und wie gewohnt angelegt. Wer eine Karte Fluggeräte legt, kann einen Gefolgsmann auf Wiese oder Straße oder Fluggerät setzen; für das Fluggerät würfelt er und beweg seinen Gefolgsmann dementsprechend viele Felder weiter – er darf ihn auf der Ziel-Karte in unfertige Städte, Klöster oder Straßen einsetzen, auch wenn diese schon besetzt sind, aber niemals auf Wiesen oder fertige Bauwerke.
Mini-Erweiterung zu Carcassonne für 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Verlag: Hans im Glück
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 2
Taktik (türkis): 2
Strategie (blau): 1
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
DER HERR DER RINGE DIE HÜGEL VON EMYN MUIL
Schatten des Düsterwalds Die Hügel von Emyn Muil ist das vierte Abenteuer Pack = AP zum LCG Der Herr der Ringe und enthält 60 Karten, Karten und Verteilung sind in jedem Pack gleich, es gibt keine Zufallsmischung und keine unterschiedlichen Häufigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios „Die Hügel von Emyn Muil“ ist 4, die Karten dafür kommen aus dem AP und den Begegnungssets „Saurons Einfluss“ und Dol Guldur Orks“ aus dem Grundspiel, das Szenario ist extrem ortsbezogen und die Abenteuerkarte verlangt 20 Siegpunkte und das Ausschalten aller Emyn Muil Orte, diese haben sammelbare Siegpunkte.
Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren
Verlag: Heidelberger
Autor: Nate French
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 oder 2 Spieler
Version: de * Regeln: de en es fr pl* Text im Spiel : ja
Zufall: 1
Taktik: 3
Strategie: 0
Kreativität: 0
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis: 0
Kommunikation: 3
Interaktion: 2
Geschicklichkeit: 0
Action: 0
NEU EINGETROFFEN
DIEGO DRACHENZAHN VULKANWETTKAMPF
Feuerkugel-Zielspucken im Drachental! Der aktive Drachenspieler wählt geheim eine Feuerkugel und legt das entsprechende Plättchen verdeckt aus. Dann legt er die vier Kugeln in ihre Ecken und versucht, die gewählte Kugel in den Krater rollen zu lassen. Die anderen Spieler beobachten ihn genau und tippen, sobald eine Kugel im Krater gelandet ist, welche hinein rollen sollte. Dann wird aufgedeckt. Hat der Drachenspieler die richtige Kugel in den Krater gerollt, bekommt er zwei Punkte; wer gleich tippte wie der Drachenspieler, egal ob die richtige Kugel im Krater liegt oder nicht, bekommt einen Punkt; wer zuerst 10 Punkte hat, gewinnt.
Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Verlag: Haba
Autor: Manfred Ludwig
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 5
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
NEU EINGETROFFEN
EINE HERDE WILDER PFERDE
Von 24 Koppelkarten werden 12 zufällig ausgewählt, jeder Spieler hat einen Satz Karten mit jeweils 2 Pferden auf einem Wiesenstück. Die oberste Koppelkarte wird aufgedeckt und alle legen schnellstmöglich die darauf abgebildete Anordnung von Wiesen und Pferden nach. Dabei gilt: Die Ausrichtung der Pferde ist egal, es müssen nicht alle Karten verbaut werden und eine koppel ist fertig wenn nur die geforderten Pferde und Wiesenstücke zu sehen ist und die Position der Pferde und Wiesenstücke übereinstimmt. Wer es als Erster richtig macht, bekommt die Koppelkarte als Siegpunkt. Serie: Pferdefreunde
Lege- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Verlag: Coppenrath Die Spiegelburg
Autor: Inka und Markus Brand
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 3
Action (dunkelgrün): 3
NEU EINGETROFFEN
LEGENDÄRE EXOTEN, GRENZGÄNGER & WANDERVÖGEL
Kerresinhio Quartett steht für Quartette mit ausgefallenen Themen für Spezialisten, für Sammler oder Fans, eine Ausgabe enthält 32 Karten zum Thema mit Foto und mit Informationen – mit den Karten kann man dann ein einfaches Quartett spielen oder nach dem Trumpf-Mechanismus oder man kann eigene Regeln erfinden.
Die Ausgabe Legendäre Exoten, Grenzgänger & Wandervögel oder Das Bundesliga.-Importe Quartett enthält internationale Fußballspieler aus 32 Ländern von 1963 bis 2011, jede Karte mit ausführlichen Informationen zum jeweiligen Spieler, dazu eine Einführung in das Thema auf der Schachtelrückseite.
Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Verlag: Kerresinhio
Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Spezial: 2 Spieler
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
Zufall (rosa): 0
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 1
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
SHAUN DAS SCHAF SCHWARZER PETER
Ein Klassiker mit einem neuen Serienheld, auch ein schwarzes Schwaf kann der Schwarze Peter sein - Shaun und seine Freunde sind auf den Karten abgebildet, gespielt wird nach den Standardregeln: Alle Karten werden verteilt, wer danach schon Kartenpaare auf der Hand hat, legt sie offen vor sich ab. Wer dran ist zieht beim linken Nachbarn eine Karte – passt zu einer eigenen Karte, legt man das Paar ab. Wenn nicht, nimmt man sie auf die Hand. In jedem Fall ist der nächste dran. Wer das Schwarze Schaf hält, wenn alle Paare auf dem Tisch liegen, hat verloren.
Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren
Verlag: Kosmos
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 0
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
NEU EINGETROFFEN
TIPTOI MEMORY REKORDE IM TIERREICH
24 Kartenpaare zeigen heimische und exotische Tiere für ein normales Memory-Spiel, wer die meisten Kartenpaare sammelt, gewinnt. Der tiptoi-Stift bietet weitere Spielmöglichkeiten: Man kann sich vor dem Aufdecken einer Karte einen Tipp holen, ob es die richtige sein könnte – oder man spielt Sound-Memory und muss die Kartenpaare anhand der Tierlaute finden. In der Variante „tiptoi, die Herausforderung“ gibt der Stift nicht eindeutige Tipps zu den Karten und man muss die Tipps richtig kombinieren, um die Kartenpaare zu finden. Alle Varianten können auch als Solitärvariante gespielt werden. Stift nicht enthalten
Merkspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren
Verlag: Ravensburger
Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 5
Spezial: 1 Spieler
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
Zufall (rosa): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0
Kreativität (dunkelblau): 0
Wissen (gelb): 1
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 2
Interaktion (braun): 1
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0
AUS DEM SPIELEMUSEUM
BILLABONG
KÄNGURU-HÜPFEN UMS WASSERLOCH
Liebe Leserin, lieber Leser! Fast ist man geneigt, „Billabong“ als Klassiker unter den taktischen Zugspielen zu bezeichnen. Und doch ist dieses Spiel noch keine zwanzig Jahre auf dem Markt, in verschiedenen Ausgaben allerdings, um präzise zu sein. Schon dies ist ein gewisses Qualitätsmerkmal. Wer sich beim schnellen Hinsehen an „Halma“ erinnert, wird schon bei den ersten Känguru-Hüpfern eine wohltuende Überraschung erleben. „Billabong“ enthält nämlich einige Spielelemente, die den denkfreudigen Taktiker vom Start weg fesseln können. Die doch eher bedächtige Spielentwicklung des 1883 von Howard Monks geschaffenen Klassikers „Halma“ (altgriechisch für „Sprung“), wo zu Beginn und Ende jeder mit seinen eigenen Zugketten operiert, ist bei „Billabong“ zugunsten einer echten Verzahnung der Kräfte von Sekunde eins an gewichen. Dies war auch die erklärte Intention des Londoner Computerfachmanns Eric W. Solomon (*1935), der bei vielen seiner Spiele mit klaren, doch keineswegs simplen Strukturen aufwarten konnte. Ich denke da in erster Linie an „Black Box“ und „Hyle“. Trotz der rein taktischen Anlage ist „Billabong“ in eine thematisch reizvolle Umgebung eingebettet, müssen doch bis zu zwanzig Kängurus um ein Wasserloch (= Billabong in der Sprache der Aborigines) hüpfen und dabei möglichst rasch vorankommen. Erstmals stellte Solomon seine Idee bereits 1984 in seinem Buch „Games Programming“ vor, einem unerwartet modernen Werk über das Programmieren von Spielen. Wer nach Lesen dieser Zeilen schon auf den Geschmack gekommen ist, darf sich im Österreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf auf eine sprunggewaltige Hüpforgie freuen. Web: www.spielen.at
Ein 2x4-Felder großer Billabong auf einem leeren, 14x16-Felder großen Spielplan, das ist alles, was zunächst im Lichtkegel des Betrachters zu sehen ist. Ja, da lässt sich zusätzlich ein blauer Wasserstreifen ausmachen, die Start- und Ziellinie, wie wir später der Beschreibung entnehmen können. Die 2 bis 4 Mitspieler bekommen je fünf Kängurus – in der Neuausgabe von 2002 auch tatsächlich liebevoll gestylte Figuren – und dazu wird noch ein sogenanntes „Schiedsrichter-Känguru“ „im Billabong“ bereit gehalten. Wie sich bald herausstellen wird, ist gerade dieses Unikum einer der genialen Einfälle von Eric W. Solomon. Worum geht es bei diesem „sprunghaften“ Treiben? Ganz einfach: Wer zuerst alle seine Kängurus einmal um den Billabong hüpfen lässt und dabei zweimal die Start-/Ziellinie überquert, hat gewonnen. Zweimal? Ja, exakt, denn zunächst muss abwechselnd jeder Spieler alle seine Kängurus hinter diese blaue Linie platzieren, egal wohin. Danach beginnt das Wetthüpfen. Zwei grundlegende Bewegungen sind mit einem eigenen Känguru möglich: (A) Ein Feld horizontal, vertikal oder diagonal „wandern“ oder (B) über eigene und gegnerische Kängurus „springen“. Dabei jedoch gelten zwei eherne Regeln: Beträgt der Abstand zwischen dem gewählten Känguru und dem zu überspringenden zwei Felder, dann landet das gewählte Beuteltier auch in einem Abstand von zwei Feldern, sind es drei Felder, wird der Sprung entsprechend weiter. Außerdem darf die Landung niemals auf einem besetzten Feld erfolgen. Und das Wunderbare dabei: Serienzüge sind möglich, ja sogar notwendig, um den Billabong schnell zu umrunden. Als Merkhilfe, falls sich ein solcher Serienzug als Flop erweisen sollte, dient das Schiedsrichter-Känguru. Dieses wird auf das Ausgangsfeld des gewählten Kängurus gesetzt und am Ende eines Zuges wieder in den Billabong gestellt. Letzte Anmerkung dazu: Auch dieses Schiedsrichter-Känguru darf übersprungen werden. Ich verspreche nicht zu viel, wenn ich den Covertext der Originalbox wiederhole: „Ein Wettlauf mit Pfiff!“
Rückmeldungen an: hugo.kastner@chello.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
EMPFEHLUNG # 77
Spieler: 3-5
Alter: 10+
Autor: Eric Solomon
Dauer: 20+
Preis: vergriffen
Jahr: 1993 + 1995
Verlag: Franjos, Amigo
Taktik: 9 von 9
Info±: 0 von 0
Glück: 0 von 9
Vielleicht überrascht ein 9er-Taktikwert bei einem Spiel für die Altersstufe 10+. Doch in der Tat gibt es bei „Billabong“ überhaupt keinen Glücksfaktor und auch keinen Infovorsprung oder versteckten Bluff. Ein Computer könnte daher in jeder Stellung den optimalen Zug finden. Für menschliche Spieler jedoch stellen die taktischen Reaktionen der Mitspieler eine echte Herausforderung dar. Im Gegensatz zu Spielen wie Schach oder Go sind aber keine langen strategischen Konzepte gefragt.
Hugos EXPERTENTIPP
Spielen Sie, sobald Sie durch ein, zwei Partien eine gewisse Grunderfahrung haben, auch im Zweierspiel mit 4 mal 5 Kängurus. Dabei werden die beiden gewählten Känguru-Farben abwechselnd gezogen. Durch das Getümmel der Beuteltiere am Brett ergeben sich einfach schönere und längere Kettenzüge. Für „Profis“ unter den Känguru-Liebhabern ist eventuell die Verwendung einer Sanduhr zu empfehlen, da damit das Durchdenken der immens vielen Zugmöglichkeiten einer zeitlichen Kontrolle unterliegt.
Hugos BLITZLICHT
„Billabong“ muss wegen seiner Leichtigkeit und gleichzeitig überraschend hohen Spieltiefe als taktisches Meisterwerk mit hoher Familientauglichkeit eingeschätzt werden. Ganz zu Recht kam es auf die Nominierungslist zum „Spiel des Jahres“. Das Regelwerk ist mit wenigen Sätzen erklärt, doch beginnen dann schon ab dem ersten „Känguru-Hüpfer“ die wahren Probleme. Fast wird man süchtig auf der Suche nach dem optimalen Weg um den Billabong. Pfiffig eben!
VORANKÜNDIGUNG
THE HIGH KINGS OF TARA
Back to the Irish Roots
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.
INHALT: WIN 436 APRIL 2012
UNSERE REZENSIONEN:
A Few Acres of Snow - CoSim für 2 Spieler ab 13 Jahren von Martin Wallace bei Treefrog Games 2011, ca. 90 min
Farmerama - Ressourcenmanagementspiel aus Basis des Browsergames für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Uwe Rosenberg bei Ravensburger 2012, ca. 60 min
Klondike 1896 - Lege-, Sammel- und Versteigerungsspiel in zwei Varianten, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Vladimír Suchý bei Stragoo Games 2011, ca. 30 min
Nefarious - Kartenmanagementspiel für 2-6 Spieler ab 13 Jahren von Donald X. Vaccarino bei Ascora Games 2011, ca. 60 min
Urban Sprawl - Aufbauspiel mit Stadtbauthema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Chad Jensen bei GMT Games 2011, ca. 3 Stunden
ALLES GESPIELT:
Alles Kanone! - Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren von Reiner Knizia bei Zoch 2012, ca. 20 min
Black Gold - Wirtschaftsspiel zum Thema Ölförderung für 2-5 Spieler ab 13 Jahren von Wilko Manz bei Fantasy Flight Games 2011, ca. 120 min
Block 5 - Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren von Aya und Alma Modan bei Piatnik 2012, ca. 20 min
Claustrophobia de Profundis - Erweiterung zu Claustrophobia von Croc für 2 Spieler ab 14 Jahren bei Asmodee 2011, ca. 45 min
Clue Investigator - Denkspiel um Flächenaufteilung für 1 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Productief 2011, ja ca. 10 min
Colorio - Merkspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Jacky Bonnet bei Kosmos 2012, ca. 15 min
Das kleine Ich bin ich Memospiel - Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Wolfgang Dirscherl bei Selecta 2012, ca. 20 min
Die Geissens - Lauf/Würfelspiel mit Ereigniskarten, zur gleichnamigen TV-Show, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, von Fiore GmbH bei Noris Spiele 2012, ca. 30 min
Die Schlachten von Westeros Bruderschaft ohne Banner – Erweiterung zu Die Schlachten von Westeros für 2 Spieler ab 13 Jahren von Robert A. Kouba und Richard Borg bei Heidelberger 2012, ca. 120 min
Expedition Sumatra Dadu Dadu - Würfelvariante des Sammelspiels für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Britta Stöckmann und Jens Jahnke bei Igramoon Spieleverlag 2011, ca. 30 min
Good Friends? - Kommunikations- und Einschätzspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren von Jean Tarrade bei Piatnik 2012, ca. 45 min
Grillparty - Tausch- und Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Jordi Gené und Gregorio Morales bei Kosmos 2012, ca. 30 min
Infarkt - Partyspiel mit Ereigniskarten und Aktionen für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Vladimír Brummer bei Czech Board Games 2011, ca. 60 min
Jolly Octopus - Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren von Big Ideas Product bei Ravensburger 2012, ca. 10 min
K2 Broad Peak - Setzspiel mit historischem Bergsteigerthema, für 1-5 Spieler ab 8 Jahren, von Adam Kałuza bei rebel.pl, 2011, ca. 60 min
Klack! - Reaktions- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren von Haim Shafir und Kobi Ben Arosch bei Amigo Spiele 2012, ca. 10 min
Kleine Fotosafari - Set-Such-Spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Tanja Triminek bei Abacusspiele 2012, ca. 20 min
Krimskrams - Merk- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Heinz Meister bei Haba 2011, ca. 10 min
L’Atelier des Chefs - Geschicklichkeitsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Cyril Blondel bei Cocktail Games 2011, ca. 20 min
La Course à l’Élysée - Politische Simulation für 3-6 Spieler ab 14 Jahren von Abel Lanzac bei Letheia 2012, ca. 45 min
Mensch ärgere Dich nicht mal anders - Würfelspiel Roll & Play Nr. 5 für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Steffen Benndorf bei Schmidt Spiele 2011, ca. 20 min
Mondriaan 2020 - Abstraktes Legespiel um Farbflächen für 2 Spieler ab 8 Jahren von Corné van Moorsel bei Cwali 2011, ca. 15 min
Odin’s Table – Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Esa Wiik bei Tactic / Nelostuote / Mindwarrior Games 2010, ca. 20 min
Palenque - Mehrheitenspiel um Ressourcen für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Alan D. Ernstein bei Z-Man Games 2011, ca. 60 min
Palio - Rennspiel mit Würfel und Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Massimo Pesce 2012 im Eigenverlag, ca. 45 min
Pergamemnon - Kartenspiel mit Deckbaumechanismus für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Bernd Eisenstein bei Irongames 2011, ca. 45 min
Poker Carré - Kartenlegespiel um Pokerkombinationen für 2-4 Spieler ab 8 bei Winning Moves 2011, ca. 20 min
Poseidon’s Kingdom - Setz- und Sammelspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Fraser und Gordon Lamont bei Fragor Games 2011, ca. 60 min
Pyramis - Setz- und Setsammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Justin Oh bei iAurum/Gemblo 2011, ca. 20 min
Spiegel-Spukschloss – Geisterhaftes Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Thomas Daum und Violetta Leitner bei Drei Magier / Schmidt Spiele 2012, ca. 20 min
Stalag 17 - Set-Sammelspiel mit Würfeln und Karten für 2-5 Spieler ab 10 Jahren
von Óscar Arévalo Robles bei Gen X Games 2011, ca. 60 min
Strike Dice - Würfelspiel um Mehrheiten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Michael Andresakis und Alexander Argyropoulos bei Mage Company 2011, ca. 30 min
Tabu junior - Wortschatz- und Definitionsspiel für 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro/Parker 2011, ca. 30 min
The Message: Emissary Crisis - Kartenspiel mit Agententhema auf Basis eines chinesischen Films, für 3-9 Spieler ab 15 Jahren, von Jun Guo En und Team bei Guangzhou Qianqi / Swan Panasia 2011, ca. 30 min
Tierisch auf Zack - Lern- und Bewegungsspiel in der Serie „Fex“ für 2-5 Spieler ab 5 Jahren von Miriam Koser, Markus Nikisch und Johannes Zirm bei Haba 2011, ca. 20 min
Toystick Die Schatzkammer von El Mirador - Abenteuerspiel mit elektronischem Spielgerät für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Christian Fiore und Knut Happel bei Noris 2011, ca. 30 min
Tschak! - Kartenstichspiel mit Monsterthema für 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Dominique Ehrhard bei GameWorks 2011, ca. 30 min
Wanzen tanzen - Würfelspiel um Pokerkombinationen und andere Resultate, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reinhard Staupe bei Amigo Spiele 2012, ca. 20 min
Wer wo was Male das! - Zeichen- und Ratespiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei University Games 2011, ca. 45 min
Yakari Wettlaufspiel - Lauf/Würfelspiel zur Fernsehserie für 2-4 Spieler von 3-7 Jahren bei Ravensburger 2012, ca. 20 min
NEU EINGETROFFEN:
Auto Game Ich sehe was, was … - Beobachtungsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren bei University Games 2011, ca. 15 min
Benjamin Blümchen Berufe-Lotto - Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren von Christoph Cantzler und Anja Wrede bei Schmidt Spiele 2012, ca. 10 min
Carcassonne Mini 1 Die Fluggeräte - Mini-Erweiterung zu Carcassonne für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Klaus-Jürgen Wrede bei Hans im Glück 2012, ca. 45 min
Der Herr der Ringe Schatten des Düsterwalds Die Hügel von Emyn Muil – Erweiterung zum kooperativen Living Card Game für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Nate French bei Heidelberger 2011, ca. 45 min
Diego Drachenzahn Vulkanwettkampf – Bluff- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Manfred Ludwig bei Haba 2011, ca. 10 min
Eine Herde wilder Pferde - Lege- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Inka und Markus Brand bei Coppenrath Die Spiegelburg 2011, ca. 15 min
Legendäre Exoten, Grenzgänger & Wandervögel - Kartenspiel für Quartett oder Trumpf, für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Kerresinhio 2011, ca. 15 min
tiptoi memory Rekorde im Tierreich - Merkspiel mit Lernstift-Erweiterung für 1-4 Spieler ab 5 Jahren von Torsten Landsvogt bei Ravensburger 2011, Spieldauer variabel
Shaun das Schaf Schwarzer Peter - Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren bei Kosmos 2011, ca. 10 min
AUS DEM MUSEUM:
Billabong - Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Eric Solomon bei franjos, 1993, und Amigo, 1995, ca. 20 min
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