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				40 ZEILEN FÜR MEEPLES
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				Dagmar de Cassan, Chefredakteur
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				2012 ist der Juni der Monat für Spielepreise im deutschen Sprachraum, wir haben nun auch in Österreich diesen frühen Termin gewählt.

				Spiele spielen bedeutet aber auch die Spielregeln lesen und verstehen.
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				Ja, wir sind alle verwöhnt, denn meistens findet sich am Spieletisch immer ein Kenner der Spielregeln, der das Lesen ersparrt.
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				Will man aber neue Spiele bewerten und nachprüfen, ob diese wirklich so gut sind, wie sie in der Erinnerung erscheinen, dann führt kein Weg an den Spielregeln vorbei. Und das ist der Punkt, an dem es sich klar und deutlich zeigt, warum es so schwierig ist, Spiele für den Gelegenheitsspieler zu produzieren, echte Einsteigerspiele um neue Spieler zu gewinnen,: 
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				Oftmals stehen sich die Autoren und Reakteure selbst im Weg, wenn es darum geht ein Spiel durch ein Regelwerk zu erklären. Darf es etwas komplexer sein? So sehen viele Regeln leider immer noch aus!
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				Daher 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.
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				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  
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				Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehandbuchs SPIEL FÜR SPIEL 2012 liegt nur mehr in wenigen Exemplaren vor, wer noch eine Ausgabe haben möchte, Details unter http://www.spielehandbuch.at

			

		

	
		
			
				UNSERE REZENSION
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				WENN EINER EINE REISE TUT 
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				MAGE KNIGHT
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				DANN KANN ER WAS ER…OBERN!
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				Zweiunddreißig Jahre ist es her, dass das Atlantische Reich durch einen Magieunfall, verursacht von unbeherrschten Schatzsuchern, zerbrach. Ungeahnte zauberische Kräfte wurden freigesetzt, durchströmten alle Bereiche dieser geschundenen Welt und zu allem Überfluss nützten feindliche Mächte wie die üblen Orks und die noch gefährlicheren Draconum (das ist Küchenlatein und soll wohl „extrem magische Drachen“ bedeuten) die Gelegenheit, die Länder des zerstörten Reiches zu überrennen. Nun durchschreiten Ehrfurcht einflößende Krieger die Dimensionenportale, um eine gewisse Ordnung wiederherzustellen. Jedoch wurden sie, welche die unwissende Bevölkerung „Mage Knights“ nennt, da sie sowohl über Hexenkräfte als auch über weniger geheimnisvolle Kampfeskünste gebieten, vom außerirdischen Council of the Void gesandt. Dieser Rat angeblich göttlicher Wesen verfolgt freilich seine eigenen Pläne, und spielt auch schon mal gerne die Mage Knights gegeneinander aus. Ob das wirklich gute Aussichten für die Bewohner der ehemals Atlantischen Lande sind?
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				So ungefähr liest sich die Hintergrundgeschichte zur aktuellen Abenteuerspielwelt von Mage Knight™. Ursprünglich im Jahre 2000 als erstes erfolgreiches Sammelfigurenspiel von WizKids (im deutschen Sprachraum bei FanPro) herausgebracht, lief das Spiel nach einiger Zeit und zahlreichen Ausbausets aus. Auf Drängen begeisterter Sammler und Spieler (und wohl auch Investoren) erfolgt nun eine Neuauflage als (Sammel-)Karten-, Rollen- und, worum sich dieser Artikel dreht, als Brettspiel. Für dieses erarbeitete der Iglauer Autor Vlaada Chvátil („Im Wandel der Zeiten“, „Galaxy Truckers“, „Dungeon Lords“ et al.) die Regeln, für die Illustrationen zeichnet der renommierte Künstler J. „J-Is-For-Genius“ Lonnee verantwortlich. Dem Test liegt die englischsprachige Ausgabe zugrunde, eine Version auf Deutsch ist bei Pegasus erschienen.
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				Um in die Welt von „Mage Knight™ Board Game“ einzufallen, wähle man einen von vier vorgegebenen Charakteren (darunter mit Arythea, der Kultistin des Blut-Ordens, immerhin ein weibliches Wesen) und vertraue sich bedingungslos und erwartungsfroh dem „Game Walkthrough“ genannten Einführungshandbuch an. Tatsächlich ist es angeraten, diesem praxisnäheren Kurzregelheft (allerdings ebenfalls, wie das eigentliche Regelheft, zwanzig eng und klein bedruckte Seiten) zu folgen, auch wenn es nicht schadet, daneben oder unmittelbar danach auch die ausführlicheren Regeln zu studieren. Der „Gang durchs Spiel“ orientiert sich am Einstiegsszenario „The First Reconnaissance“ (etwa: „Erkundungsmission“), in dem bis auf die Möglichkeiten des Kampfes Held gegen Helden (bei Einwilligung aller immerhin dennoch erlaubt) und Eroberung einer Stadt alle Spielzüge vorgestellt werden. Jede weitere Partie darf dann getrost anhand eines anderen der elf vorgegebenen Abenteuer durchexerziert werden. Da es sich im Wesentlichen um ein Strategiespiel handelt, das halt zufällig in einer Fantasy-Welt angesiedelt ist, lassen sich die Mechanismen auch unmagisch zusammenfassen. Auf einer nach einer szenarioabhängigen Anfangskonstellation (drei oder vier annähernd sternförmige Kartonteile, eingeteilt in je sieben sechseckige Felder [Hex-Felder], die unterschiedliche Landschaften darstellen) weiter wachsenden Spielfläche (weitere Pappplatten) ziehen die Mage Knights zu selbst gewählten Zielorten, um dort Aufgaben zu erfüllen. Bei erfolgreichem Abschluss kassieren sie dafür Belohnungen verschiedenster Art. Sie können Ruhmespunkte sammeln, ihre Reputation steigern (oder aber vermindern), Zaubersprüche und Mana(kristalle) gewinnen, Unterstützer anwerben oder neue Fähigkeiten und Eigenschaften erlangen. Je nach Szenario gibt es leicht unterschiedliche Siegbedingungen. So kann auch einmal der Mage Knight gewinnen, der sich bei Spielende am richtigen Hex-Feld aufhält. Grundsätzlich werden aber am Ende der letzten Zugrunde Punkte aus mehreren Disziplinen ausgewertet (Ruhm, gewaltigstes Wissen, größte Anhängerschaft, die meisten eroberten Festungen oder ähnliches; negativ schlägt andererseits die höchste Zahl an Verwundungen zu Buche), und wer dadurch am meisten Ruhmespunkte auf seinen Charakter vereinigt, obsiegt.
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				Das Spiel läuft in Runden, die in Tag oder Nacht unterteilt sind, ab. Innerhalb dieser größeren Einheiten gibt es die Zugrunden, deren Länge von der Anzahl der ausgespielten Handkarten der Charaktere abhängt. Bei Beginn verfügt jeder über 16 Aktionskarten – 15 sind bei allen Charakteren identisch, eine zeigt je spezielle Fähigkeiten oder Eigenschaften des Mage Knights. Mit Steigerung des Ruhmes (angezeigt auf der Ruhm-und-Reputations-Tafel) gewinnt man neue Aktionskarten (Zaubersprüche oder Artefakte zählen ebenfalls dazu, und auf eine weniger erfreuliche Art auch Verwundungskarten), die das Deck der Spielenden auffüllen und somit allmählich die Runden (Tag oder Nacht) verlängern. Die Runde endet jeweils spätestens dann, wenn für einen Charakter keine Karten mehr ausgespielt werden können. Um das nicht zu berechenbar zu machen, gibt es noch spezielle Eigenschaften (etwa bei höherem Ruhmespunktestand), die erlauben, das allgemeine Handkartenlimit von zu Beginn fünf Karten zu überschreiten.
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				Die Zugrunde eines Charakters, wenn er nicht passen bzw. die speziellen kartenunabhängigen Eigenschaften eines Ortes nutzen will, besteht – und zwar in genau dieser Reihenfolge – aus Bewegung (kann auch entfallen) und einer Handlung. Nur Aktionskarten ermöglichen einerseits Bewegungen und andererseits Handlungen verschiedener Art. Bewegungen kosten Bewegungspunkte, jede Landschaftsart verursacht dabei unterschiedliche Kosten (es gibt bisweilen auch Unterschiede zwischen Bewegung bei Tag oder Nacht). Jede Karte (außer Wundenkarten, die verstopfen, wie erwähnt, bloß die Kartenhand) zählt übrigens mindestens einen Bewegungspunkt, selbst wenn gar keine Bewegungspunkteanzahl aufgedruckt ist. Die Auswahl an Handlungen ist nicht allzu groß: man kann attackieren, abwehren, sich heilen oder mit den Einwohnern einiger Felder interagieren (wozu meist Einflusspunkte benötigt werden, die man grundsätzlich aus Karten gewinnen muss, aber durch Reputation, Eigenschaften und andere Karten erhöhen kann).
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				Immer liegen auch Manawürfel (die Anzahl hängt von der Anzahl der teilnehmenden Charaktere ab) in bis zu sechs Farben (weiß, blau, grün und rot für Elementarzauberkräfte, schwarz und gelb bzw. gold mit Sondereigenschaften bei Nacht oder Tag) aus. Normalerweise darf jeder Mage Knight am Beginn seines Zuges einen Würfel wählen, in diesem Zug nutzen (hauptsächlich zur Aktivierung oder Verstärkung seiner ausgespielten Karten), und danach würfeln und zurücklegen. Es passiert nicht selten, dass durch das erneute Würfeln eine Farbe erscheint, die just in dieser Runde (schwarz am Tage, gelb/gold bei Nacht) nicht mehr zu gebrauchen ist.
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				Kämpfe sind an sich einfach geregelt, erfordern aber oft ein langwieriges Rechnen und Ausprobieren. Die Rauferei mit Monstern oder die Eroberung von Festungen und Zauberburgen wird, wen überrascht das noch?, mittels Karten ausgetragen. Kann man in der ersten Kampfrunde, dem Fernkampf (bzw. Sturmangriff), die Verteidigung überwinden, ist auch schon alles vorbei. Dafür benötigt man jedoch unabdingbar genau passende Aktionskarten, die man ausnahmsweise nicht durch andere beliebige Karten verstärken kann (wohl aber durch zuvor rekrutierte Einheiten, wenn diese über die passende Eigenschaft verfügen). Die Mitspielenden sind tunlichst angehalten, bei den verschiedenen Zuschlägen bzw. Abzügen (Mauerbonus, doppelter Verstärkungsbonus, Widerstandskraft gegen Eis oder Feuer und etliches mehr) genau mitzurechnen, denn selbst ohne böse Absicht ist es leicht, sich zu verkalkulieren. Verzichtet man auf den Fernkampf, da man zu wenige Punkte oder gar die falschen Kräfte zusammenbringt, schlagen die Gegner zu, je nach Ort unterschiedliche Kartonmarker, von marodierenden Orks (grün) bis hin zu Zaubergolems (lila) oder gar lindwurmartigem Gezücht (rot oder – oje! – weiß). Nun muss man den Angriff abwehren (Abwehrkarten; Punkte dürfen durch beliebige Karten vermehrt werden, auch hier diverse Zu- oder Abschläge magischer oder sonstiger Natur), eventuell Verwundungen kassieren, dann darf man zuschlagen (Angriffskarten jeglicher Art, sowie die üblichen Boni und Mali). Siegt der Mage Knight, gibt es Belohnungen (immer Ruhmespunkte, manchmal Reputationsgewinn oder -verlust, manchmal noch anderes wie etwa Artefakte oder Zaubersprüche), verliert er, muss er sich vom Feld zurückziehen. Sonderformen des Kampfes sind das Aufsuchen von Höhlen (Dungeons), anderen Abenteuerorten – dort zieht man dem ausliegenden Marker entsprechend andere Monstermarker; gewöhnlich sind das stärkere Gegner als auf freiem Feld – oder Städten, die größte Herausforderung, da diese die am stärksten befestigten Orte darstellen.
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				Weitere Aktionen sind das Heilen und das Verhandeln mit der Bevölkerung bzw. Burgbesatzung oder Zauberern in deren Türmen, um Truppen anzuwerben, Heilung zu erlangen oder auch mal ein Dorf oder Kloster zu plündern (das bringt erheblichen Reputationsverlust, man kann aber tolle Schätze ergattern).
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				Obwohl in den Spielregeln mehrmals darauf hingewiesen wird, dass man seine Aktionen durchaus schon während der Zugrunde der anderen planen kann, kommt das Spiel öfter ins Stocken. Die Mitspielenden müssen beobachtet werden und vor allem in der ersten und meist noch in der zweiten Runde stehen die Mage Knights doch recht dicht am Spielfeld beisammen, so dass, will man einander nicht ständig verhauen, die eigene Phase sehr stark von den Aktionen der anderen beeinflusst wird.
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				Die Regelhefte sind ausführlich, aber eher mangelhaft strukturiert und leider auch nicht ganz frei von komplizierten oder nicht eindeutigen Formulierungen. Der „Game Walkthrough“ berücksichtigt zwar im Großen und Ganzen die zu erwartende Abfolge der Ereignisse und Begegnungen im Basisabenteuer (die Landschaftsteile sind durchnummeriert und werden in der „Erkundungsmission“ auch nicht gemischt), bei grundsätzlichen Fragen („Greifen jetzt die Orks an oder ich?“) ist es allerdings schwer, schnell die passende Antwort zu finden. Leider fehlt auch im Regelheft ein Index, da offenbar Spieleverlage mittlerweile davon ausgehen, dass man ohnehin auf seinem Rechner die Online-Regeln stets griffbereit hat und elektronisch leicht durchstöbern kann. Es soll aber noch Leute geben, die nicht gerne auf diese Art spielen.
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				Als größtes Manko erscheint uns aber der für ein Strategiespiel erstaunlich große Zufallsfaktor. Nicht nur die neu aufzudeckenden Landschaftselemente werden in fast allen Szenarien vom gemischten Stapel gezogen und relativ beliebig (bloß Schrift und einzelne Symbole müssen einheitlich ausgerichtet werden) angelegt – das geht in Ordnung und ermöglicht es, ein Abenteuer mehrfach unter jeweils leicht veränderten Bedingungen zu spielen. Auch neu zu erwerbende Aktionskarten, Zaubersprüche, ja sogar Fähigkeiten der Mage Knights unterliegen dem Zufallsprinzip. Besonders planungsstörend ist das bei der eigenen Kartenhand. Statt sich für die Runde (Tag oder Nacht) eine Auswahl zusammenzustellen – dabei kann ja immer noch genug aus dem Ruder laufen –, darf man Bangen und Hoffen, dass in der nächsten eigenen Spielphase endlich die passende Karte auftaucht, um die blöden Monster am Nachbarfeld angreifen zu können, während die glücklichere Mitspielerin bereits zum dritten Mal Superninjakampfmönche anwirbt. Die an sich freundliche, von den Regeln gedeckte Möglichkeit, jeden Zug „solange keine neue Information enthüllt wurde“ (zum Beispiel ein Spielfeldteil angelegt) zurückzunehmen, führt auf jeden Fall in den ersten Partien zu einer schier endlos langen Spieldauer. Drei Stunden scheint das absolute Minimum, selbst beim einfachsten Abenteuer.
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				Das Spielmaterial (darunter über 450 Karten, Markerplättchen und Spielfeldteile, 54 hübsche und bunte Kristalle, die man besser nicht neben die Schale Gummibärli stellt, sowie vier feine und bereits bemalte Heldenfiguren und ebenso viele große Stadtmodelle) ist recht schön, nicht übertrieben aufwändig aber doch detailreich gestaltet, der Druck (auch auf den Markern und in den Regelheften) allerdings zu klein. Wichtige Symbole sind teilweise schwer voneinander zu unterscheiden.
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				Wen lange Abende mit kurzen Aktionsphasen und längeren Ratereien über jeden einzelnen Ankauf von Ausrüstung oder Anreisen zu Allerweltsorten ohne Anspruch auf Individualität in einem Ambiente potemkinscher Fantasy-Elemente abschrecken, sollte dieses Spiel getrost auslassen. Wer aber an langwierigen Tüfteleien und dem Ausprobieren verschiedenster Taktiken Freude hat, wen auch das unberechenbare Auftauchen von Aktionskarten im eigenen Blatt nicht abschreckt, und wer das alles in einer von Magie, Monstern und Mönchskriegern (immerhin ohne Magmaausbrüche oder Mutanten) bevölkerten Umgebung versuchen möchte, wird sich mit „Mage Knight™ Board Game“ wohl anfreunden.
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				Martina & Martin Lhotzky, Marcus Steinwender
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				Spieler: 1-4

				Alter: 14+

				Dauer: 180+

				Autor: Vlaada Chvátil

				Grafik: J. Lonnee, Milan Vavroň

				Preis: ca. 60 Euro

				Verlag: WizKids 2011

				[image: blank.gif]

				Web: www.pegasus.de

				Genre: Fantasy-Strategiespiel

				Zielgruppe: Für Experten

				Spezial: 1 Spieler

				Version: en

				Regeln: de en

				Text im Spiel: ja 
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				Kommentar:

				Hoher Zufallsanteil

				Umfassende Spielregeln

				Schönes Material

				Lange Spieldauer
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				Vergleichbar:

				Runebound, Warrior Knights
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				Andere Ausgaben:

				Mage Knight, Pegasus
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				Meine Einschätzung:  3
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				Martina, Martin und Markus:

				Langwieriges, dabei sehr hübsch gestaltetes Strategiespiel mit Fantasy-Hintergrund, das leider auf zu vielen Zufallselementen aufbaut.
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				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 2

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				UNSERE REZENSION
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				EIN FÜRSTENTUM DER RENAISSANCE
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				PRINCIPATO
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				AUSBAUEN UND PRESTIGE ERLANGEN
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				Die Reise geht ins Italien der Renaissance. Ziel ist, das eigene Fürstentum auszubauen um das eigene Prestige zu erhöhen. Wie es sich für ein Fürstentum in Italien gehört, besteht es aus einer Kirche, einem Palast, einer Innenstadt, einer Stadtmauer und einem Umland.
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				In jedem dieser Gebiete werden andere Dinge erledigt. Auf der Stadtmauer kommt das Militär in Form von Milizen, Katapulten und Condottieres zum Einsatz. Im Umland boomt die Landwirtschaft. Die Kunstwerke wie Denkmäler, Bücher und Gemälde sind im Palast zu finden. Die Gunst erwirbt man in der Kirche und in der Innenstadt sind nicht nur die Paläste, sondern auch die Banken zu finden. Daher werden die entsprechenden Plättchen in die jeweiligen Gebiete, die jeweils gleichfarbig gekennzeichnet sind, gelegt. Dasselbe gilt für die gleichfarbigen Spielsteine.
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				Für die Plättchen gibt es keine Limits, sollte kein Platz im jeweiligen Gebiet sein, wird einfach rund um das Fürstentum gelegt. Hingegen gibt es für die Steine, die auf ein Plättchen gelegt werden dürfen ein Limit: Zwei auf Hof und Bank, drei auf Kirche und eins auf Miliz und Condottiere.
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				Jeder Spieler erhält ein Fürstentum. Je nach Spieleranzahl gibt es verschiedene Mengen an Aktionskarten mit denen gespielt wird. Bei zwei Spielern werden die Karten mit einer Drei oder Vier in den Ecken aussortiert und bei drei Spielern werden nur die Karten mit einer Vier aussortiert. Bei vier Spielern werden demnach alle Aktionskarten verwendet. Die übrigen Aktionskarten sowie Militärkarten werden nach ihren Rückseiten getrennt gemischt. Die Startkarten sind die Karten, die mit S1 und S2 versehen sind. Von diesen erhält jeder Spieler jeweils eine Karte. Diese Karten werden aufgedeckt und neben das Fürstentum gelegt. 
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				Das Spiel dauert drei Spieljahre. Für diese drei Spieljahre gibt es jeweils einen Kartenstapel. In den Kartenstapel für das zweite und dritte Jahr wird zusätzlich eine Karte Militärwertung hinzugemischt. Damit finden insgesamt fünf Militärwertungen im Laufe des Spiels statt. Sobald eine Militärkarte aufgedeckt wird, kommt sie zum Tragen. 
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				Vom ersten Kartenstapel wird je nach Spieleranzahl eine unterschiedliche Anzahl an Karten ausgelegt. Bei zwei Spielern sind es fünf Karten, bei drei Spielern sechs und bei vier Spielern werden sieben Karten ausgelegt. Die aufgedeckten Karten werden in die Spieltischmitte gelegt. Der Auffüllstapel kommt an ein Ende der ausliegenden Kartenreihe.
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				Die Zielkarten werden in zwei Stapeln nach ihrer Rückseite sortiert und jeder Spieler erhält jeweils eine Karte von den beiden Stapeln. Die Zielkarten sind geheim und legen fest, welche Strategie man während des Spiels zum Gewinnen einsetzen sollte. Jeder Spieler erhält einen Acker, einen Hof, einen Palazzo und eine Bank mit dem der Spieler sein Fürstentum bestücken kann.
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				Die Spieler spielen im Uhrzeigersinn reihum drei Jahre durch. Am Ende eines Jahres kommt es zu einer Militärwertung, danach wird das nächste Jahr gestartet. Mit dem Ende des dritten Jahres endet auch das Spiel. Jedem Spieler stehen, wenn er an der Reihe ist, zwei Aktionen zur Verfügung. Die Aktionen sind in beliebiger Kombination möglich und es ist erlaubt auf eine oder sogar beide Aktionen zu verzichten. Dazu wird es eher weniger, wenn nicht sogar gar nicht kommen, da Aktionen im Spiel eher Mangelware sind und man in seinem Zug eher mehr erledigen möchte als nur zwei.
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				Der Spieler kann zwischen drei möglichen Aktionen wählen. Er kann eine Aktionskarte aktivieren, eine Aktionskarte tauschen oder sich einen Gunststein nehmen. Dem Spieler stehen in jedem Zug immer zwei Aktionskarten, mit denen er bestimmte Aktionen durchführen kann, zur Verfügung. Zu Spielbeginn stehen dem Spieler die beiden Startkarten zur Verfügung. 
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				Eine Aktionskarte wird aktiviert, in dem man die entsprechende Aktion der Karte ausführt. Diese Aktion darf nur einmal ausgeführt werden. Nach dem Ausführen einer Aktion muss man Karten, auf denen ein Tauschsymbol abgebildet ist, mit einer Karte der Auslage tauschen, ob man will oder nicht. Auf diese Weise kann die Karte nicht von einem Spieler blockiert werden, es haben damit auch andere Spieler die Möglichkeit, diese Aktion auszuführen.

				[image: blank.gif] 

				Gleichzeitig gibt es jedoch Karten, die ein Spieler sehr wohl blockieren kann, dabei handelt es sich um Karten, die kein Tauschsymbol aufweisen. Diese müssen nicht ausgetauscht werden. Diese Karten können durch die zweite Aktionsmöglichkeit „Karte tauschen“ ausgewechselt werden. Hingegen verliert man damit eine Aktion, die man beim erzwungenen Tauschen einer Tauschkarte nicht verliert. Auf diese Weise hat man bei der Nutzung einer Tauschkarte indirekt drei Aktionsmöglichkeiten zur Verfügung, wenn nicht sogar vier, weil man zwei Tauschkarten aktiviert. Dadurch erhält man schneller die entsprechenden Aktionskarten, die man dann auch schneller einsetzen kann, denn wie schon gesagt, sind hier Aktionen eher Mangelware.
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				Mit der dritten Aktionsmöglichkeit nimmt man sich einen Gunststein aus dem Vorrat und legt diesen in die Kirche seines Fürstentums. Gunststeine können als Joker als Ersatz für Geld- oder Nahrungssteine eingesetzt werden. Mit diesen kann das Militär daher sowohl bezahlt als auch erhalten werden.

				[image: blank.gif] 

				Nach dem Durchführen der beiden Aktionen endet der eigene Zug eines Spielers. Als letzte Handlung bevor der nächste Spieler an der Reihe ist, wird die vorderste Karte aus dem Spiel genommen und die verbliebene Auslage vom Auffüllstapel weg geschoben. Anschließend wird eine neue Karte vom Stapel auf den frei gewordenen Kartenplatz am Ende der Reihe gelegt. Auf diese Weise kommt Abwechslung ins Spiel. 

				[image: blank.gif]

				Ist der Auffüllstapel eines Jahres aufgebracht, ist das Spieljahr zu Ende und es kommt zu einer Militärwertung. In der Militärwertung wird zuerst die Miliz mit Nahrung versorgt, dafür werden die grünen Steine auf die Milizplättchen gelegt. Ebenso müssen die Condottiere bezahlt werden, hier werden die gelben Steine auf die entsprechenden Plättchen gelegt. Nach dem Versorgen sowie dem Bezahlen des Militärs bestimmen die Spieler ihre jeweilige Militärstärke. Jedes Katapult im Besitz eines Spielers bringt einen Punkt. Jeder Condottiere, der bezahlt werden konnte, dies lässt sich daran erkennen, ob ein gelber Stein auf diesem Plättchen liegt, bringt einen zusätzlichen Punkt. Dasselbe gilt für ernährte Milizen. Sollte Condottiere- oder Milizen-Plättchen ohne einen Stein vorhanden sein, so zählen diese jeweils einen Minuspunkt. Aus diesem Grund sollte man während des Spiels darauf achten, dass man sein Militär immer ernähren oder bezahlen kann, wenn man die Militärwertung für sich entscheiden will.

				[image: blank.gif]

				Die ermittelten Gesamtwerte werden untereinander verglichen und danach werden je nach Stärkewert Siegpunkte in Form von Militärgeldscheinen verliehen. Die Höhe der Siegpunkte wird von der Anzahl der im Spiel befindlichen Spieler bestimmt, dafür gibt es in den Regeln eine Tabelle, in der man die jeweiligen Siegpunkte nachsehen kann. Bei Gleichstand addieren die beiden Spieler ihre Siegpunkte und teilen diese durch zwei, dabei wird aufgerundet.

				[image: blank.gif]

				Nachdem die Siegpunkte unter den Spielern aufgeteilt wurden, werden die grünen sowie gelben Steine von den jeweiligen Plättchen entfernt und zurück in den allgemeinen Vorrat gelegt. Danach dürfen die Spieler eine beliebige Anzahl von Condottiere sowie Milizen abgeben und diese zurück in den Vorrat legen. Natürlich steht es dem Spieler frei alle zu behalten oder alle abzugeben. Die Entscheidung liegt bei ihm, doch es sollte immer bedacht werden, dass die nächste Militärwertung bald kommen könnte und man dann vielleicht das Militär nicht versorgen oder bezahlen kann. Denn neben den Militärwertungen zum Jahresende gibt es jeweils eine zusätzliche Militärwertung innerhalb des zweiten und des dritten Jahres.

				[image: blank.gif] 

				Am Ende des dritten Jahres werden die Siegpunkte errechnet. Zu den Siegpunkten zählen die Militärpunktscheine, die im Zuge einer Militärwertung erwirtschaftet wurden. Ebenso erhält jeder Spieler für jedes Kulturplättchen, dazu zählen Bücher, Denkmäler und Gemälde, das er gesammelt hat, die aufgedruckte Siegpunkteanzahl. Danach wird ermittelt, ob Zielkarten erfüllt werden konnten. Sollte dies der Fall sein, erhält man den Siegpunktewert, den die jeweilige Zielkarte vorsieht. Das Spiel gewinnt derjenige Spieler, der am Ende die meisten Siegpunkte hat.

				[image: blank.gif]

				Das Spiel ist sehr interessant, obwohl die Regel zwar anfangs etwas kompliziert gestaltet ist, war das doch wichtig, damit man den Ablauf des Spiels versteht. Daher ist der Aufbau der Regel gut. Besonders da viele Beispiele zur Regelerklärung gebracht werden und sogar die enthaltenen Aktionskarten erklärt werden. Es kommt bei dieser Regel zu keinen Regelunklarheiten, das spricht sehr für das Spiel.

				[image: blank.gif]

				In meinen Augen ist das Spiel besonders für wenig geübte Spieler gut geeinigt, denn die Zielkarten, die zu Beginn des Spiels zufällig verteilt werden, geben diesen Spielern die Möglichkeit vor, wie sie das Spiel strategisch angehen sollten. Zu den Zielkarten muss man aber gleichzeitig sagen, dass diese nicht sehr ausgewogen bzw. gleichwertig sind. Einige davon sind sehr leicht zu erfüllen und andere sehr schwer, dies macht es ungeübten Spielern wieder schwerer. Diese wissen dann zwar, wie sie gewinnen könnten, nur haben sie wenige Möglichkeiten auch wirklich zu gewinnen.
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				Isa Schranz
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				Spieler: 2-4

				Alter: 10+

				Dauer: 90+

				Autor: Touko Tahkokallio

				Grafik: Dennis Lohausen

				Preis: ca. 16 Euro

				Verlag: Eggertspiele 2011

				[image: blank.gif]

				Web: www.eggertspiele.de

				Genre: Ressourcenmanagement

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: de

				Regeln: de en fi fr nl pl 

				Text im Spiel: no

				[image: blank.gif] 

				Kommentar:

				Gute, wenn auch etwas kompliziert strukturierte Regeln

				Trotzdem auch für unerfahrenere Spieler geeignet

				Alles in allem Standard-Ressourcen-Managementmechanismen

				[image: blank.gif] 

				Vergleichbar:

				Il Principe, Verona, Firenze, Florenza und andere Aufbauspiele mit Thema Stadtstaaten/Fürstentümer im Italien der Renaissance 

				[image: blank.gif] 

				Andere Ausgaben:

				Z-Man, USA; Gigamic, Frankreich; Lautapelit, Finnland, G3, Polen; White Goblin, Niederlande

				[image: blank.gif] 

				Meine Einschätzung:  4

				[image: blank.gif] 

				Isa Schranz:

				Das Spiel besitzt eine gute Regel und das ist neben den anderen positiven Faktoren, schon die halbe Miete für den Erfolg eines jeden und auch dieses Spiels. Ein nettes Spiel, das auch für wenig geübte Spieler interessant ist.

				[image: blank.gif] 

				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif] 
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				UNSERE REZENSION

				[image: blank.gif]

				STADTENTWICKLUNG ÜBER JAHRHUNDERTE

				[image: blank.gif]

				QUEBEC 

				[image: blank.gif]

				ARBEITERUNTERSTÜTZTES MEHRHEITENSPIEL

				[image: blank.gif]

				[image: _que_b.jpg]

				[image: blank.gif]

				Als ich die Schachtel von Quebec zum ersten Mal aufgemacht habe, war ich vom Spielplan schockiert; für mich einer der schlechtesten der letzten Jahre. Zum Glück hatte ich einige Essen-Berichte gelesen und wusste, dass das Spiel gut aufgenommen wurde, also habe ich mit dem Spielaufbau weitergemacht.

				[image: blank.gif]

				Der Plan zeigt die alten Stadtmauern von Quebec mit Straßen, Häusern und Feldern; innerhalb der Mauern füllt ein Mix von Gruppen aus drei oder vier farbigen Kreisen (gelb, blau, rot und lila) den Plan. Jede Gruppe hat zwei oder drei leere Kreise für die Gebäude, die im Spiel gebaut werden, und einen farbigen mit Symbolen, zu denen wir später kommen. Am Planrand finden sich eine Wertungsleiste und fünf Machtbereiche für Religion, Politik, Wirtschaft, Kultur und  Zitadelle. 

				[image: blank.gif]

				Auf diesem Plan muss man 44 dicke Kartonscheiben in gelb, blau, rot und lila verteilen, die auf einer Seite ein berühmtes Gebäude der Stadt und auf der anderen Seite eine Zahl (I, II, III, IV) und drei leere Felder zeigen. Die Zahl nennt das Jahrhundert, in dem das Gebäude entstand (I für 1600, II für 1700, III für 1800 und IV für 1900) und in die Felder setzt man die Arbeiter, die es bauen.

				[image: blank.gif]

				Das Spiel enthält auch 125 “Arbeiter” -, je 25 Holzwürfel in jeder der Spielerfarben, 11 Architekten - 2 pro Spieler und einen gelben für den Handels-Leader, 120 farbige Kartonmarker - 24 pro Spieler, 11 blaue Holzscheiben zum Markieren verfügbarer Gebäude, 5 optionale Leader-Karten und 16 optionale Ereignis-Karten. Dazu gibt es noch fünf Mini-Pläne aus dickem Karton, einen pro Spieler für die während des Spiels verfügbaren Arbeiter, diese Pläne heißen „Hand“.

				[image: blank.gif]

				Der Spielaufbau braucht ein wenig Zeit und ein wenig Aufmerksamkeit: Man muss jede Gruppe farbiger Kreise mit den passenden Scheiben derselben Farbe füllen, aber zwei Gebäude gleicher Farbe aus demselben Jahrhundert dürfen nicht nebeneinander liegen. Die 11 blauen Schauben werden auf die mit „I“ markierten Gebäude gelegt, diese Gebäude sind in der ersten Runde verfügbar. Die Leader- und Ereignis-Karten (falls man mit dieser Option spielt) werden bereitgelegt.

				[image: blank.gif]

				Dann nimmt jeder Spieler seine Arbeiter, Marker und Steine: Ein Stein kommt auf die am Plan aufgedruckte Wertungsleiste, der andere fungiert im Spielverlauf als Architekt. Der Architekt und drei Arbeiter werden auf den „Hand“ plan gesetzt, das restliche Material ist die Reserve des Spielers.

				[image: blank.gif]

				Das Spiel kann auf drei Stufen gespielt werden: Die erste ist das “Familienspiel” ohne Leader und Ereignisse; die zweite ist das „Fortgeschrittenenspiel“ mit Leadern; die dritte Stufe nimmt die Ereignisse dazu. Wir haben sofort mit Stufe Zwei begonnen und nach drei Partien mit Ereignissen gespielt. Stufe Eins haben wir nie gespielt, aber das ändert an den Überlegungen nichts, ignorieren Sie die Kommentare zu Leadern und Ereignissen.

				[image: blank.gif]

				Quebec ist einfach zu erlernen, es gibt sehr wenige Regeln, die deutlich erklärt sind, und sobald man weiß was jedes Symbol bedeutet, braucht man die Regeln nicht mehr. Aber es gibt so viele Optionen, dass man einige Spiele brauchen wird, um sich eine Strategie überlegen zu können.

				[image: blank.gif]

				Kurz gesagt: Man setzt seinen Architekten in ein Gebäude, nimmt den blauen Chip und hofft, dass andere Spieler durch Einsetzen ihrer Arbeiter helfen, es schnell zu vollenden, damit man ein anderes Gebäude anfangen kann. Ist ein Gebäude fertig oder man will den Bau früher beenden, setzt man den Architekten auf ein anderes Gebäude, setzt einen Marker und schickt alle Arbeiter aus dem Gebäude in die gleichfarbige Einflusszone, und so weiter, bis alle Gebäude des Jahrhunderts fertig sind.

				[image: blank.gif]

				Jeder Spieler hat in seinem Zug eine der folgenden Aktionen:

				1 – Ein neues Gebäude beginnen

				2 – Eine Baustufe errichten

				3 – Einen Arbeiter in eine Einflusszone setzen

				4 – Einen Leader nehmen

				[image: blank.gif]

				Um EIN NEUES GEBÄUDE ZU BEGINNEN setzt man einfach einen Arbeiter hinein und nimmt sofort drei Arbeiter aus der Reserve auf die “Hand”. Jedes Gebäude gehört zu einem Stadtbezirk und hat drei Arbeitsbereiche die gefüllt werden müssen, um es zu vollenden. Jeder Bezirk bietet den Spieler Anreize um eigene Arbeiter in ein Gebäude zu setzen, das ein anderer begonnen hat.

				[image: blank.gif]

				Um EINE BAUSTUFE ZU ERRICHTEN setzt man 1, 2 oder 3 Arbeiter auf eine der Arbeitsflächen des Gebäudes; ist ein fremder Architekt im Gebäude, profitiert man von der Bonusaktion des Bezirks; normalerweise bekommt man Arbeiter aus der Reserve für ein Gebäude oder für eine oder mehrere Einflusszonen, oder man bekommt Siegpunkte, usw. Setzt man Arbeiter zum eigenen Architekten, bekommt man die Boni nicht, beschleunigt aber die Fertigstellung.

				[image: blank.gif]

				Um EINEN ARBEITER IN EINE EINFLUSSZONE ZU SETZEN nimmt man einfach einen Arbeiter von der Hand und setzt ihn in eine der fünf Zonen.

				[image: blank.gif]

				Und man kann auch eine der fünf LEADER KARTEN nehmen, so noch vorhanden, um deren spezielle Fähigkeiten zu nützen. Der Kirchliche Leader gibt den Bezirks-Bonus (Zusatzaktion) beim Einsetzen von Arbeitern zum eigenen Architekten; mit dem Politischen Leader kann man die Arbeiter aus einem fertigen Gebäude in eine Einflusszone anderer Farbe setzen; mit dem Handels-Leader bekommt man einen zweiten Architekten, mit dem Kulturellen Leader bekommt man extra Siegpunkte für ein fertiges Gebäude und mit der Karte Leader der Zitadelle stellt man sofort drei Arbeiter aus der Reserve in die Zitadelle. Achtung! Wenn das Jahrhundert endet, werden alle Leader zurückgegeben und sind für die nächste Runde wieder verfügbar.

				[image: blank.gif]

				Man kann den Bau eines Gebäudes jederzeit stoppen; man wählt Aktion (1) und versetzt den Architekten. Sind die drei Arbeitsbereiche eines Gebäudes voll, dreht man das Gebäude um und setzt einen eigenen 3-Stern-Marker ein; sind nur ein oder zwei Bereiche voll, setzt man dementsprechend 2-Stern- oder 1-Sternmarker; hat niemand Arbeiter eingesetzt, wird auch kein Marker eingesetzt. Es ist sehr wichtig, zu versuchen, eigene Gebäude benachbart zu haben, mit möglichst vielen Sternen, denn das ist am Ende viele Punkte wert. 

				[image: blank.gif]

				Möchte man den Architekten versetzen und es gibt keine blaue Scheibe mehr, endet das Jahrhundert und das Spiel wird unterbrochen. Die Spieler markieren die Siegpunkte (SP) aus dem fünf Einflusszonen, beginnend mit der Zitadelle: Jeder Arbeiter dort gibt 1 SP für die Leiste. Dann schiebt der Spieler, der die Mehrheit an Arbeitern in der Zone hat, in einem Kaskadenzug die Hälfte seiner Arbeiter - maximal 5 - in die nächste Zone, der Rest geht zurück in die Reserve. Dann wird die nächste Zone ebenso gewertet, samt Kaskadenzug, usw. Bis zur letzten Zone. Dann legt man die 11 blauen Scheiben auf die Gebäude des nächsten Jahrhunderts. Die Wertungsreihenfolge der Zonen ändert sich mit jedem Jahrhundert, aber man beginnt immer mit der Zitadelle.

				[image: blank.gif]

				Wenn das erledigt ist, wird der Architekt, der das Ende des Jahrhunderts ausgelöst hat, auf ein Gebäude gesetzt und das Spiel geht weiter; es ist wichtig, den Zeitpunkt für das Ende des Jahrhunderts geschickt zu wählen, da das erste Einsetzen des Architekten die beste Auswahl an Gebäuden gibt. Noch einmal; Viele benachbarte Gebäude bei Spielende bringen viele SP und viele der Taktiken im Spiel beruhen auf diesen Überlegungen: Es kann sein, dass man ein Gebäude nehmen muss, dass einen nicht interessiert, nur um zu vermeiden, dass ein Gegner es bekommt; manchmal stoppt man den Bau eines eigenen Gebäudes früher nur um das Jahrhundert zu beenden und den Architekten zu einem wichtigen Gebäude bewegen zu können … aber nicht vergessen, der erste der den Architekten setzt, ist der Letzte, der einen neuen Leader wählt.

				[image: blank.gif]

				Am Ende von Jahrhundert IV endet das Spiel mit der Endwertung: Alle Spieler bekommen einen SP pro Arbeiter auf einem unvollständigen Gebäude; weiters einen SP für jeden Stern der eigenen Farbe auf Gebäuden außerhalb der Hauptgruppe eines Spielers; und zuletzt addiert jeder Spieler für seine Hauptgruppe an Gebäuden die Siegpunkte auf allen Markern ( 1 SP für einen 1-Stern-Marker, 3 SP für einen 2-Stern- und 6 SP für einen 3-Stern-Marker! Wie ich schon sagte: Eine gute Gruppe zusammenhängender Gebäude kann viele SP bringen!

				[image: blank.gif]

				Natürlich gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

				[image: blank.gif]

				Die Regeln sind also nicht sehr schwierig und auch nicht sehr zahlreich und man lernt sie schnell; aber spielen ist was anderes da man sich seine Aktionen gut überlegen muss.

				[image: blank.gif]

				Das beginnt schon mit der Entscheidung, welches Gebäude man als Erstes baut; ist die Zusatzaktion sehr interessant und die Zahl der Arbeiter nicht zu groß - ein oder zwei pro Fläche, werden die Gegner Arbeiter schicken und man kann das Gebäude schnell fertigmachen und den Architekten weiterschicken --- aber die Gegner bekommen viele Zusatzaktionen. Ist das gewählte Gebäude zu teuer (3 Arbeiter) muss man lange warten, bis es fertig ist oder man muss eigene Arbeiter ohne Zusatzaktion nutzen, außer man hat den Kirchlichen Leader.

				[image: blank.gif]

				Aber die wichtigsten Entscheidungen betreffen das Einsetzen der Arbeiter; sie sind limitiert (man beginnt mit 6 und bekommt 3 wenn man den Architekten bewegt) und manche Gebäude brauchen 2-3 Arbeiter pro Fläche. Also muss man sich die Möglichkeiten gut anschauen und versuchen Ort zu wählen, wo man Arbeiter als Bonus bekommt, wenn möglich, aber die anderen wollen das natürlich auch und einen Zug zu warten kann verlorene Gelegenheiten bedeuten,.

				[image: blank.gif]

				Leader sind auch wichtig; wir haben vieldiskutiert um herauszufinden welcher der wertvollste ist, aber wir haben keine deutliche Antwort gefunden und das heißt, der Spielautor war sehr clever!  Nach den ersten zwei Partien gab es ein Wettrennen im ersten Zug um den Kirchlichen Anführer (der einem die Zusatzaktion auch im Gebäude des eigenen Architekten gibt) - er schien eine mächtige Wahl, vor allem wenn man ein bestimmtes Gebäude braucht, um die Gruppe zu vergrößern und es einen interessanten wenn auch teuren Bonus hat.  

				[image: blank.gif]

				Aber nach weiteren Partien war klar, dass jeder Leader mächtig ist, wenn man ihn richtig nützt; so haben wir oft die Strategie für ein Jahrhundert geplant und dann den Leader gewählt.

				[image: blank.gif]

				Der Politische Leader erlaubt das Versetzen der Arbeiter von einem fertigen Gebäude in eine Einflusszone beliebiger Farbe, das ist eine sehr gute Möglichkeit wenn man um die Mehrheit in einer oder mehreren Zonen kämpft.

				[image: blank.gif]

				Der Handels-Leader bringt einen zweiten Architekten für ein zweites Gebäude und bekommt auch drei Arbeiter auf die Hand; man wählt ihn, wenn man den Architekten für ein teures Gebäude mit langer Bauzeit nutzen oder die Hauptgruppe schnell vergrößern will.

				[image: blank.gif]

				Der Kulturelle Leader ist vor allem interessant, wenn man Gebäude mit geringen Kosten (1 Arbeiter pro Fläche) wählt; er gibt 1-4 extra SP immer wenn man Stern-Marker setzt.

				[image: blank.gif]

				Und noch der Zitadellen Leader; er hat die meisten Diskussionen verursacht; sein Bonus erlaubt, drei Arbeiter aus der Reserve in die Zitadelle zu setzen. Punkt. In den ersten Partien haben wir diese Karte ignoriert, aber wir haben schnell gemerkt dass die Zitadelle immer als erstes gewertet wird und wer dort die Mehrheit hat, kann die Hälfte seiner Würfel in die nächste Zone “kaskaden” und damit eventuell eine weitere Kaskade von dort in die dritte Zone. Eine Menge SP! Also ist das der erste oder zweite Leader, der genommen wird, da es nicht einfach ist, Arbeiter in die Zitadelle zu schicken; die Zusatzaktionen bieten dies selten und dann nur mit 1 Arbeiter an.

				[image: blank.gif]

				Es ist schwer eine definitive Strategie anzubieten, da sich die Situation schnell ändert und man die Taktik entsprechend anpassen und Gelegenheiten sofort ergreifen muss. Ein wirklich interaktives Spiel!
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				Daher ist es leichter, ein paar schmutzige Tricks zu nennen, die wir entdeckt haben:

				[image: blank.gif]

				a) Hat man einen Architekten in einem Gebäude, das 3 Arbeiter braucht, und die Gegner haben die drei Flächen gefüllt, hat man 9 Geiseln. Wenn möglich, bewegt man den Arbeiter bis zum Ende des Jahrhunderts nicht, damit die 9 Arbeiter aus dem Verkehr gezogen sind.

				b) Liegt ein Spieler weit vorne auf der Wertungsleiste und setzt seinen Architekten in ein wichtiges Gebäude für seine Hauptgruppe, sollte man keine Arbeiter hinschicken so dass er eigene ohne Zusatzaktion schicken oder ohne Sterne-Marker den Architekten versetzen muss.

				[image: blank.gif]

				Natürlich ist Quebec kein Spiel für Familien oder Gelegenheitsspieler, und wenn man ein reiner Stratege ist, wird man vermutlich auch enttäuscht sein, da man keine Langzeitstrategie planen kann, Aber das Spiel ist sehr interaktiv und man wird nach der ersten oder zweiten Partie davon gefangen. Man muss sofort entscheiden, welches die besten verfügbare Zusatzaktionen sind und muss unmittelbar jede Gelegenheit ergreifen, immer im Hinblick auf die fünf Zonen, um die Gebäude der richtigen Farbe für Mehrheiten und damit Kaskaden zu wählen.
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				Zu guter Letzt, denken Sie daran, dass eine Hauptgruppe aus 5-6 Gebäuden bis zu 30-36 Siegpunkte liefern kann, wirklich eine Menge! Daher sollte man zu Beginn Gebäude nah beieinander wählen, da man sie vermutlich im Spielverlauf verbinden kann und natürlich sollte man stets sein bestes geben um die Gegner zu blockieren, wenn sie das auch versuchen.
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				Pietro Cremona

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-5

				Alter: 13+

				Dauer: 90+

				Autor: Philippe Baudoin, Pierre Poissant-Marquis

				Grafik: Mariusz Gandzel

				Preis: ca. 38 Euro

				Verlag: Scorpion Masque / Ystari 2011

				Web: de.asmodee.com

				[image: blank.gif]

				Genre: Personaleinsatzspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: de

				Regeln: de en fr

				Text im Spiel: 

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Überraschend neue Kombination von Mechanismen

				Interessante Interaktion durch Beiträge zu Baustufen und Zusatzaktionen als Bonus

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				El Grande und andere Personaleinsatzspiele für Gebietsgewinn mit Betonung auf Mehrheiten und zusammenhängende Gebiete, in Kombination erstes Spiel dieser Art

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Meine Einschätzung: 5

				[image: blank.gif]

				Pietro Cremona:

				Ein Spiel das man unbedingt ausprobieren sollte, es offeriert eine tolle Auswahl an Möglichkeiten und Taktiken, aber keine eindeutige Strategie!

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 3

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				[image: _que_1.jpg]

				

			

		

	
		
			
				UNSERE REZENSION
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				LAAHAAAND IN SIIICHT…

				[image: blank.gif]

				SANTA CRUZ

				[image: blank.gif]

				LASSET UNS DIESE INSEL ENTDECKEN

				[image: blank.gif]

				[image: _santa_b.jpg]

				[image: blank.gif]

				Laut Einleitungstext auf der Rückseite der Schachtel durchpflügen wir die See mit einem Entdeckerschiff ihrer Majestät. Wie könnte es anders sein, es sollen reiche Rohstoffvorkommen, fruchtbare Landschaften und exotische Tiere entdeckt werden. Soweit die Ankündigung, mal sehen wie vieles das Spiel davon hält, was es in den ersten beiden Sätzen verspricht.

				[image: blank.gif]

				Nach entbehrungsreichen Monaten, so der Text weiter, entdecken wir Land. Santa Cruz ist nun entdeckt. Welches Santa Cruz eigentlich? Davon verrät uns die Spielanleitung leider nichts. Einmal kurz auf Wikipedia gesurft und sich schlau gemacht. Anscheinend ist damit eine Insel im Galapagos-Archipel gemeint. Genauer, die zweitgrößte, aber die bevölkerungsreichste. Diese hat, wie jene auf dem sehr schön gestalteten Spielplan, ähnliche Umrisse und wird ebenfalls im Zentrum der Insel von einem, im Spiel bedeutsamen, Vulkan beherrscht. Zwei kleinere Inseln, links oben 

				sowie links unten auf dem Spielbrett, können ebenso entdeckt werden.
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				Die Haupt- und die beiden Nebeninseln auf dem Plan sind von einem Wegenetz über-zogen, die große Insel zusätzlich von drei Flussläufen durchzogen. 

				[image: blank.gif]

				Auf den dafür vorgesehenen Plätzen werden die rötlichen Vulkanplättchen, die beigen Landplättchen und die blauen Küstenplättchen verdeckt abgelegt. All diese wurden zuvor gemischt. So auch die runden Vogelplättchen, diese werden verdeckt neben dem Plan bereitgelegt. Nur die Küstenplättchen werden danach aufgedeckt. Anschließend werden Wertungskarten an die Spieler verteilt. Bei 4/3/2 Spielern 2/3/4 Stück. Diese sieht sich jeder an. Zuletzt wählt ein Spieler eines aus vier verschiedenen Baukarten-Sets. Die anderen folgen gegen den Uhrzeigersinn. Jedes Set besteht aus 7 Karten. Set A ist das Fluss-Set und enthält 3 Fluss-, 2 Wege-, sowie 1 Schiffs- und 1 Doppelzugkarte. Mit diesem Set wird man, bzw. sollte man versuchen vornehmlich am Fluss zu bauen. Es gibt zudem das Wege-, das Schiffs- und das Ausgeglichene Set. Der Spieler der das letzte Set ausgewählt hat, beginnt nun das Spiel. Mit Anlanden. Das erste Anlanden ist gratis. Jeder wählt ein Küstenplättchen auf das man das aufgedruckte Gebäude baut und die danebenstehende Zahl an Punkten auf der Siegpunktleiste lukriert. Wurde ein Gebäude gebaut, werden nun die direkt angrenzenden, noch verdeckten, Plättchen aufgedeckt. Danach beginnt das eigentliche Spiel. Der Ablauf eines Spielzuges ist denkbar einfach. Man wählt eine Handkarte, spielt sie aus, z.B. eine Schiffskarte, sucht sich ein freies Küstenplättchen und baut wiederum das abgebildete Gebäude auf das Plättchen, zieht die Punkte, fertig. Nächster Spieler. Nun wieder im Uhrzeigersinn. Um auf einem Flusslauf bauen zu können, muss man,… richtig geraten, eine Flusskarte spielen, aber auch bereits mindestens ein Gebäude auf diesem Fluss gebaut haben. Dann kann man an jeder Stelle dieses Flusses bauen. Auch wenn dieses Plättchen noch verdeckt sein sollte. Ist dies der Fall, dann wendet man es und baut wiederum das richtige Gebäude. Sollte man keines mehr von dieser Sorte im Vorrat haben… Pech gehabt. Nächster bitte. Bei einer Wegekarte baut man sicherer, weil man nur direkt angrenzend bauen darf und diese Plättchen werden, richtig gemerkt, immer sofort umgedreht. Oder man spielt eine Wertungskarte.
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				Ziel von Santa Cruz ist es am Ende die meisten Siegpunkte gesammelt zu haben. Einerseits erhält man die dadurch, indem man auf Plättchen mit hohen Punktzahlen setzt, bis zu 6 Punkte. Weiter versucht man seine Wertungskarten zur „richtigen Zeit“ auszuspielen. Nämlich dann, wenn man selbst am meisten Punkte verdient und die Mitspieler wenig bis gar keine. In seltenen Fällen kann es gut vorkommen, dass ein Mitspieler mehr Punkte erhält als man selbst. Eine Wertungskarte zeigt z.B. ein Schaf, hat man nun eine Siedlung, auf einem Plättchen gebaut, welches dasselbe Symbol zeigt, zieht man die Anzahl Punkte die auf der Karte steht. Reihum ziehen dann auch alle Mitspieler diese Summe Punkte auf der Wertungsleiste, wenn sie auch auf diesem Symbol gebaut haben. Schließlich erhält man, jedoch erst am Ende des Spieles, Punkte für die gesammelten Vogelchips. Jeder dieser Chips ist 1 bis 3 Punkte wert. Diese Vogelchips erhält man wenn man auf einem Plättchen baut, worauf ein Vogelchip-Symbol abgebildet ist. Erinnern sie sich noch an den Beginn dieser Rezension? An die exotischen Tiere? Hier haben wir sie nun, die Papageien, Kakadus und Möwen. Exotischere Tiere gibt’s in diesem Spiel nicht. Außer sie haben noch nie ein Schaf gesehen. Spaß beiseite. Manch einer klopft sich auf die Schenkel und wiehert dabei, wenn er eine Wertungskarte gespielt hat, bei der nur dieser Punkte kassiert. Aber ganz ehrlich, so lustig ist Santa Cruz nun wirklich nicht. 
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				Vorsichtshalber, um solchen Wieher-Attacken zuvor zu kommen, versucht man, die Mitspieler zu durchschauen und vorab auf Holz, Zucker, Gold, Fisch und Schaf zu bauen, oder vier Häuser, oder drei verschiedene Gebäude… usw. Alles ist natürlich nicht möglich. Klar. Aber man kann versuchen die Züge seiner Entdecker-Konkurrenten, ähem… Mitspieler, zu deuten, um einen Zug nachzuahmen, um einer bestimmten Wertungskarte zuvor zu kommen. Dazu eignen sich die Vulkanplättchen ganz hervorragend, zeigen sie oft hohe Punktzahlen, aber auch, viel wichtiger noch, doppelte Symbole. Wäre da nicht eine ganz bestimmte, die einzige „böse“ unter den Wertungskarten, die den Vulkan ausbrechen lässt. Durch diese werden alle Gebäude auf allen Vulkanplättchen zerstört, dürfen in diesem ersten Durchgang nicht mehr eingesetzt werden. Als wäre das alles noch nicht genug, man verliert ja auch die Symbole, zählt jedes zerstörte Gebäude noch 2 Minuspunkte. Das entlockt den Mitspielern sehr oft entsetztes Stöhnen.
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				Haben alle Spieler ihre letzte Karte gespielt, endet der erste Durchgang.
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				Ist es nicht so, werter Leser, dass man sich ab und an im Leben denkt, was man alles anders machen würde könnte man bloß? Eine zweite Chance bekommen, das wäre was. Im echten Leben kommt das ziemlich selten vor. Hier im Spiel, auf Santa Cruz ermöglicht uns Herr Casasola Merkle genau dieses Spiel für Spiel. Wenn mir auch die Logik dahinter fehlt.
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				Im zweiten Durchgang nämlich, räumen alle Spieler die Gebäude ihrer Farbe vom Spielbrett. Alle Plättchen bleiben im jeweiligen Zustand liegen. Offen oder verdeckt. Und nun beginnen die Spieler, inklusive Auswählen der Kartensets, das Spiel neu. Allerdings zieht jeder der Spieler eine neue Wertungskarte nach. Der Spieler, der auf der Wertungsleiste ganz hinten liegt, wählt eines der ausliegenden Sets, plus der „dazugehörigen“ Wertungskarten. Es ist natürlich auch erlaubt, das eigene Kartenset zu nehmen. Es ist ja nicht unmöglich, dass ein Spieler der Meinung war, sein erster Durchgang war ganz passabel. Schließlich wirft jeder eine dieser Wertungskarten, natürlich verdeckt, wieder ab. Nun sind unter Umständen vier neue Wertungskarten im Spiel, welche das Entdeckerleben, oder anders gesagt, die zweite Chance doch wieder torpedieren.

				[image: blank.gif]

				Der zweite Durchgang wird jedenfalls exakt wie der erste durchgeführt. Im besten Fall hat man sich alle Wertungskarten der Gegner gemerkt und spielt auf bestimmte Wertungen. Man könnte sich aber auch verzetteln, weil sich diese Karte gar nicht mehr im Spiel befindet. Wenn im zweiten Durchgang die letzte Karte gespielt wurde, werden, beginnend mit dem Spieler der diese letzte Karte gespielt hat, die Vogelchips aufgedeckt und diese gewertet. Wer auf der Wertungsleiste ganz vorne steht, gewinnt natürlich das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt jener Spieler, der zuerst auf diese Zahl gezogen ist, weil sich die anderen hinten anstellen müssen.
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				Fazit:

				Santa Cruz spielt sich locker flockig dahin. Ewig lange Grüblerzeiten sollten kaum vorkommen. Für Familien und Gelegenheitsspieler bestens geeignet. Vielspieler wird es nicht allzu sehr ansprechen. Doch soll es auch Vielspieler geben, die auch kürzere Spiele, bzw. Spiele bei denen ein gewisser Glücksfaktor gegeben ist, gerne spielen. Apropos Glück. Ein gewisses Quäntchen Glück auf Santa Cruz zu haben ist durchaus nicht das Schlechteste. Siehe Vogelchips, oder wenn ich „nichts ahnend“ auf Gold baue und im nächsten Moment wird die Goldwertungskarte von einem Mitspieler gespielt. Jedoch ist es nicht vorherrschend. Jeder Spieler muss seine Strategie mit den vorhandenen Handkarten bestmöglich durch bringen. Sollte versuchen, viele Möglichkeiten abdecken… Holz, Zucker, Schaf… usw…
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				Warum die Entdecker frisch-fröhlich alles besiedeln, nur um nach kurzer Zeit alles liegen und stehen zu lassen und wieder ab zu ziehen, um danach die Insel aufs Neue zu besiedeln, dafür fehlt mir die Logik. Vielleicht grassierte eine Krankheit unter den Entdeckern… Malaria, Pocken, Pest… Vielleicht wurden sie von feindlich gesinnten Eingeborenen von der Insel vertrieben, vielleicht ein drohender Vulkanausbruch. Man weiß es nicht. Ebenso sucht man vergeblich nach reichen Rohstoffvorkommen, fruchtbaren Landschaften und exotischen Tieren.
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				Nichtsdestotrotz gefallen mir die Mechanismen mit den verschiedenen Kartensets und dieser zweite Besiedelungsdurchgang. Durch einige überzählige Plättchen kommen nicht alle in jedes neue Spiel, ebenfalls kommen nicht alle Wertungskarten ins Spiel. So herrscht stets ein Unsicherheitsfaktor, dadurch ist jedes Spiel ein wenig anders, das fördert den Wiederspielreiz. Kein Klassiker, doch ein Spiel das man, nicht zuletzt des einfachen Regelwerkes immer wieder gerne aus dem Regal nehmen wird. Im besten Fall spielt man Santa Cruz zu Viert, ansonsten zumindest zu Dritt. Zu Zweit ist es, getestet erweise, nicht zu empfehlen. Viel Freude beim Besiedeln und Entdecken.

				[image: blank.gif]

				Christian Huber
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				Spieler: 2-4

				Alter: 8+

				Dauer: 45+

				Autor: Marcel-André Casasola Merkle

				Grafik: Michael Menzel

				Preis: ca. 25 Euro

				Verlag: Hans im Glück 2012

				Web: www.hans-im-glueck.de
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				Genre: Setz- und Sammelspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Spiel der Spiele 2012

				Mühelos zu spielen

				Wunderschöne Gestaltung und Material

				Zwei tolle Mechanismen
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				Vergleichbar:

				Alle Spiele mit Nutzen und Werten aufgedeckter Plättchen
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Meine Einschätzung: 5
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				Christian Huber:

				Santa Cruz punktet mit einer weiteren Chance, um beim zweiten Mal die Insel „besser“  zu besiedeln.
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				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 1

				Strategie (blau): 2 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 1

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				UNSERE REZENSION
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				AUCH SPINNEN SIND NETT
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				ZEBRA-SCHWEIN

				[image: blank.gif]

				WENN MAN SIE MIT EINEM FROSCH KOMBINIERT
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				 „Seit kurzem ist ein „Zebraschwein“ eine riesige Touristenattraktion in Longchuan (Provinz Guangdong). Das Schwein hat weiße Streifen auf seinem 110 Zentimeter langen und 65 Zentimeter hohen braunen Körper. Es wiegt mehr als 80 Kilogramm. 

				Zudem ist das vordere rechte Bein komplett weiß, während die drei anderen schwarz sind. Xie, der Besitzer des Schweins, gab an, dass das Schwein ganz normal geboren wurde und nach drei Monaten plötzlich die Streifen auftauchten. Experten glauben, dass es unter einer Chromosomen-Störung leidet.“
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				Diese Meldung aus dem Jahr 2006 kam mir in den Sinn als ich das neue Spiel von Schmidt Spiele das erste Mal in den Händen hielt. Lachte mich doch ein freundlich grinsendes rosa Schwein mit schwarzen Streifen vom Cover der Schachtel an. 
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				In der Mitte des Tisches werden 6 Tafeln ausgelegt und jede zeigt eine Würfelaugenzahl von 1 – 6. Auf jede Tafel wird eines der 30 Tierplättchen gelegt. Der Spieler, der mit Zeichnen an der Reihe ist, würfelt mit 2 Würfeln. Ein Würfelbecher und eine Abdeckung verhindern, dass die anderen Spieler die gewürfelten Zahlen sehen. 
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				Ausgehend von den Würfeln, die unterschiedlich sein müssen, sieht der Spieler, aus welchen beiden Tieren er das neue kombinierte Tier zeichnen muss. Sollten die beiden Würfel die gleiche Augenzahl zeigen, werden sie den anderen Spielern gezeigt und es wird neu gewürfelt. 
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				Mit dem beiliegenden Bleistift und Zeichenblock versucht der aktive Spieler das neue Tier zu zeichnen oder zu skizzieren. Dabei ist nicht die perfekte Zeichnung gefragt, sondern es ist wichtig dass einer der anderen Spieler es erkennt. Sollte ein Spieler der Meinung sein, er weiß welche Tiere hier kombiniert werden, drückt er das Zebraschwein.
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				Was das ist? Absolut großartig, ein 12 cm großes Plastikschwein, aus Weichplastik und wenn man es drückt, grunzt es, aber in einer Tonlage, dass man immer wieder darauf drücken möchte und das Grunzen wirkt absolut echt. 
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				Der Zeichner legt den Stift weg und lässt den Spieler seinen Tipp abgeben. War der Tipp falsch, scheidet der Spieler für diese Runde aus und der Zeichner arbeitet an seinem Bild weiter. Wird ein richtiger Tipp abgegeben - wobei es unerheblich ist in welcher Reihenfolge die Tiere genannt werden, also Zebraschwein oder Schweinzebra - bekommt der Zeichner und auch derjenige, der richtig geraten hat, je eines der ausliegenden Tiere, die beteiligt waren.
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				Der Stift und der Block gehen an den nächsten Spieler und auf die beiden freien Plätze kommen 2 neue Tiere. Das Spiel endet wenn man nicht mehr auf 6 Tiere in der Tischmitte ergänzen kann. Der Spieler mit den meisten Plättchen hat gewonnen, bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.
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				Emely Brand hat schon bei Mogelmotte von Drei Magier mitgearbeitet und gezeigt, dass der Nachwuchs den Eltern alle Ehre macht. Emely und Lukas Brand sind die Kinder von Inka und Markus Brand, die uns schon mit einigen schönen Spielen den Abend verschönert haben. 
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				Die Idee zu dem Spiel ist einfach und gut durchdacht, Kinder können es leicht umsetzen und somit muss nicht immer ein Erwachsener anwesend sein. Abgesehen davon spielen es auch diejenigen gerne die nicht solange still sitzen können. 
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				Die Grafik der Tiere auf den Plättchen entlockte noch jedem Kind ein „Ist das Süß!“ Vor allem bei den jungen Damen gab es reizende Diskussionen ob der Eisbär oder die Schildkröte süßer ist und die Spinne wäre überhaupt nicht grausig.
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				Jedoch sollte man den Kindern ein paar Tipps geben, vor allem wenn sie gegen Erwachsene spielen. Nachdem man gewürfelt hat und die Zahlen der Würfel kennt, sollte man nicht direkt auf die Tierplättchen schauen wo die Zahlen der Würfel vermerkt sind. Bei den ersten Partien habe ich 8 von 10 Tieren nur durch Beobachtung der Augen erraten.
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				Außerdem sollte jeder versuchen seine Persönlichkeit in die Zeichnungen einbringen und nicht die Tiere auf den Plättchen abzeichnen. Wenn man das befolgt, kommen die lustigsten und interessantesten Zeichnungen dabei heraus. Man ist überrascht was die eigenen Kinder so zeichnen wenn die Phantasie mal Auslauf hat.

				[image: blank.gif]

				Kurt Schellenbauer
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				Spieler: 3-6

				Alter: 6+

				Dauer: 20+

				Autor: Emely & Lukas Brand

				Grafik: Anne Pätzke 

				Preis: ca. 21 Euro

				Verlag: Schmidt Spiele 2012

				Web: www.schmidtspiele.de
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				Genre: Zeichenspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: multi

				Regeln: de en fr in nl

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Tolles Familienspiel

				Auch gut von Kindern allein zu spielen

				Attraktive Grafik
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				Vergleichbar:

				Alle Zeichenspiele mit Erraten des Gezeichneten
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Meine Einschätzung: 6
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				Kurt Schellenbauer:

				Rundum ein gelungenes Werk der Zöglinge der Familie Brand und von Schmidtspiele, die das Spiel sehr gut umgesetzt haben, es lässt uns gespannt auf Größeres warten.
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				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0

				Kreativität (dunkelblau): 3

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 2

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 2

				Action (dunkelgrün): 3
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				ALLES GESPIELT 
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				AKTIENRAUSCH
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				25 MILLIONEN IN DER SCHWEIZ
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				25 Millionen in der Schweiz als Spielziel, wir spekulieren an der Börse und wollen mit Aktienhandel möglichst viel Geld verdienen und Dividenden kassieren.  Man spielt immer Aktienrunde, Dividendenrunde und Startspielerwechsel. 

				Pro Aktienrunde hat jeder drei Aktionen: Je eine Aktie kaufen, maximal zwei, Geld geht an die Gesellschaft, oder einmal beliebig viele Aktien einer Sorte verkaufen, oder passen. In derselben Runde kann man nicht Aktien derselben Gesellschaft verkaufen und kaufen oder umgekehrt und man darf höchstens 4 der 5 Aktien einer Gesellschaft kaufen. 

				In der Dividendenrunde nimmt man als Präsident das Geld seiner Gesellschaften auf und kann Karten auf die Dividendenfelder legen - immer um 1 höher als die vorherige Karte, Gesellschaft ist dabei egal - um am Ende Karten der eigenen Gesellschaften obenauf zu haben. Für jede Gesellschaft mit einer Karte oben im Stapel steigt dann der Kurs um 1 Million, für alle anderen fällt er um 1 Million; Aktionäre von Gesellschaften mit Kursanstieg bekommen Dividenden: Stapel mit gleicher Gesellschaften obenauf werden zusammengeführt, teuer auf billiger, der Präsident bekommt die oberste Karte und verteilt, beginnend mit sich, reihum die Karten an alle Aktionäre. Wer die geringste Gesamtdividende erhalten hat, wird neuer Startspieler. Bargeld über 8 Millionen muss in die Schweiz, man zahlt bei Einzahlen oder Abheben vom Schweizer Konto 50% Steuern.

				Die Doppelnutzung der Karten erlaubt einiges an Taktik, man kennt ja die Farben und Zahlen bei einer Gesellschaft für die Dividendenrunde; insgesamt liefern die simplen Mechanismen ein spannendes und anspruchsvolles Spiel.
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				Spieler: 2-5

				Alter: 10+

				Dauer: 50+

				Autor: Florian Isensee

				Grafik: Klaus Beilstein, Iris Dahlke

				Preis: ca. 5 Euro

				Verlag: Isensee Verlag 2011

				Web: www.isensee-verlag.de
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				Genre: Handelsspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Originelle Doppelverwendung der Karten

				Einfache Mechanismen mit viel Taktik

				Insgesamt attraktives, spannendes Spiel
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				Vergleichbar:

				Alle Spiele mit Aktienhandel, San Juan, Bohnanza und andere für Mehrfachnutzung von Karten

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 3

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				BUNTES BLUMEN-RENNEN
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				SCHMETTERLING UND GRASHÜPFER
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				Unter den Blumen in vielen wunderschönen Farben haben sich viele Tierfreunde aus dem Garten versteckt, die Spieler sollen sie suchen.

				Die 24 Blumenkarten werden gut gemischt und Tiere nach unten gleichmäßig ausgelegt. Mit dieser Blumenwiese kann man nun vier verschiedene Varianten spielen:

				Das große Rennen ist für 2-8 Spieler gedacht. Die Auftragskarten werden gut gemischt verdeckt neben die Blumen gelegt. Die oberste Karte wird aufgedeckt und alle laufen los und suchen die richtige Blume, man darf nur eine Blume gleichzeitig aufdecken. Wer die richtige Blume findet, nimmt sie und deckt die nächste Karte auf. Wer zuerst drei Blumen hat, gewinnt.

				Der Bienenschwarm wird mit 2-4 Teams gespielt, ein Team bekommt drei Auftragskarten und deckt die oberste Karte auf; ein Teammitglied läuft los und dreht Blumen um, bis die richtige gefunden ist- Dann sucht der nächste Spieler die Blume von der nächsten Karte. 

				Memo ist für 2-4 Spieler gedacht. Man dreht zwei Blumen um: Zeigen sie die gleichen Tiere, darf man sie zur Seite legen und wieder zwei Blumen aufdecken. Wenn die Tiere nicht zusammenpassen, dreht man die Blumen wieder um. Sind alle Blumen gesammelt, gewinnt man mit den meisten Paaren.

				Für Blumentanz legt man von jeder Farbe eine Blume weniger aus als es Mitspieler gibt. Alle laufen um die Blumen und summen dabei ein Lied; der älteste Spieler ruft eine Farbe und jeder muss schnell eine solche Blume finden und antippen. Wer keine mehr findet, scheidet aus und je eine Blume wird weggenommen.

				Eine entzückende Variante bekannter Spielmechanismen, vor allem für das Spiel im Freien gedacht, einfach, bunt, einfach schön!
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				Spieler: 2-8

				Alter: 4+

				Dauer: 15+

				Autor: Christoph Reiser

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 20 Euro

				Verlag: Die Spiegelburg 2012

				Web: www.spiegelburg.de
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				Genre: Laufspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Spezial: Viele Spieler

				Version: multi

				Regeln: de en es fr it nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Schöne Ausstattung

				Besonders attraktive Verpackung in Taschenform

				Trockene Spielfläche erforderlich

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Alle Varianten von Memo oder „Die Reise nach Jerusalem“
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 2

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 3
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				ALLES GESPIELT 
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				BURST
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				DER SCHRÄGE TANZ UM DEN VULKAN
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				Party und verrückte Aufgaben sind angesagt, um als erster im Burst Vulkan anzukommen. Dort wartet noch eine Nicht lachen!-Attacke, die man überstehen muss, und dann hat man gewonnen! Der Vulkan wird zusammengesetzt und mit Wortkarten befüllt. Eine Hot Spot Karte wird ausgesucht, sie gilt für das ganze Spiel und bestimmt, was auf den Hot Spots am Plan passiert.

				Man würfelt, führt die Aufgabe der entsprechenden Farbe auf der obersten Karte aus und  zieht dementsprechend weiter. Erreicht man ein besetztes Feld, ruft man schnellstens „Burst“ oder muss ein Feld zurück.

				Die schwarzen Aufgaben sind einfach, der Vulkan spricht und man hört und zieht entsprechend. Bei Rot muss man für die Dauer der Sanduhr ernst bleiben, während einen die anderen mit Spaßwörtern attackieren. Bei Grün erklärt man ein Wort aus dem Vulkan durch Schauspielern, Zeichnen oder Sprechen. Bei Lila vervollständigt man einen Satz, die Mitspieler bewerten die Aussage mit Wahrheit oder Unsinn und man zieht für jeden, der falsch rät, ein Feld weiter; jeder der richtig rät zieht auch ein Feld weiter. Bei Gelb zieht man Wörter aus dem Vulkan, ergänzt damit die Lücken auf der Karte und erledigt dann die Aufgabe unter Berücksichtigung der Füllwörter. Blau bringt eine Was zum …! Karte, sie sind geheim und müssen einfach ohne Erklärung umgesetzt werden, zum Beispiel bis zum nächsten Zug Augen zu machen und nicht reagieren.  

				Trocken gesagt, ein Standard Party Spiel mit Standard Mechanismen, den Spaß kriegt man am Papier nicht rüber, er ist aber vorhanden und die Aufgaben selbst sind absolut witzig und durchaus nicht Standard!
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				Wieder einmal sind die Piraten auf Schatzsuche, diesmal haben sie es auf Edelsteine abgesehen, und das auch noch mit ständig wechselnden Farbvorlieben.

				Im Spiel sind 30 Schatztruhenkärtchen, sie  zeigen eine offene Truhe mit Goldstücken und mit einem Edelstein obenauf, dieser kann eine von sechs Farben haben, entweder weiß, orange, rot, violett, blau oder grün. Diese Kärtchen werden offen im Raster auf dem Tisch verteilt. Ein Spielleiter oder der älteste Spieler, der die Farben schon gut kennen muss, stellt je einen Piraten auf einen Edelstein jeder Farbe und zwar so, dass der Edelstein durch den Piraten völlig abgedeckt ist. 

				Wer dran ist würfelt und muss nun den Piraten finden, der den Edelstein der gewürfelten Farbe versteckt. Gelingt es und man hebt den richtigen Pirat auf, bekommt man das Schatztruhenkärtchen und versetzt den Piraten auf ein anderes Schatztruhenkärtchen mit einem Edelstein dieser Farbe. Hat man sich geirrt, wird der Pirat wieder zurückgestellt und der Nächste ist dran. Gibt es keinen passenden Edelstein mehr, wird die Piratenfigur auf der entsprechenden Farbkarte am Spielfeldrand abgestellt; sind nur noch drei Piraten im Spiel, gewinnt man mit den meisten Kärtchen.

				Auf den ersten Blick ein einfaches Merkspiel wie so viele andere; aber bei näherem Hinschauen bietet das Spiel doch eine völlig verschiedene Herausforderung: es wechseln nicht die Motive, sondern die Positionen und die Kinder müssen sich immer wieder neu die Kombination aus Farbe und Piratenstandort merken; dies ist eine intensive Schulung für Konzentration und Gedächtnis und  für das Merken und Erkennen von Farben.
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				Matsch ist modern, nach Matschig! nun Drecksau, aber anstatt Matsch abzuwehren will man hier am Ende nur hübsch dreckige Säue haben und die Schweine anderer Spieler säubern.

				Man hat je nach Spieleranzahl 3-5 Sauberschweine vor sich liegen. Die restlichen Karten - Matschkarten, Regenkarten, Stallkarten, Blitzkarten, Blitzableiterkarten, Bauer-schrubbt-die-Sau-Karten und Bauer-ärgere-dich-Karten - werden gut gemischt und jeder Spieler bekommt drei Karten vom Stapel auf die Hand, der Rest ist Nachziehstapel. Man spielt eine Handkarte aus und legt sie an seine Schweine an – Stall, Blitzableiter und Bauer ärgere dich – oder man legt sie offen auf den Ablagestapel, und zwar Matsch, Regen, Blitz und Bauer-schrubbt die Sau. Die Aktion der Karten darf man ausführen. Will man eine Karte nicht ausspielen und nutzen, kann man sie auch ungenutzt abwerfen. Wer keine seiner drei Karten ausspielen kann, z.B. Blitzableiter ohne Stall, wirft alle Karten ab und zieht drei Karten nach.  Eine Stallkarte schützt eine Sau vor Regen, Regen macht alle ausliegenden Drecksäue sauber, auch die eigenen; ein Blitz zerstört einen gegnerischen Stall, außer der hat einen Blitzableiter. Der schützt den Stall und damit ist der Stall für das gesamte Spiel sicher. Bauer ärgere dich vernagelt den Stall und schützt vor Bauer-schrubbt-die-Sau, was eine Schweinekarte wieder von der Drecksau zur Saubersau wendet.

				Wer als Erster nur noch Drecksäue vor sich liegen hat, gewinnt sofort!

				Drecksau ist geradezu ein Musterbeispiel für ein gutes Kartenspiel für die Familie; simple schnell verständlich Regeln, schnell gespielt und ein Riesenspaß noch dazu!
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				NUN AUCH VERTIKAL ANLEGEN!
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				Jeder Spieler versucht, als erster seine Handkarten in farbigen Zahlenreihen abzulegen. Im Grundspiel wird als Erstes ein 11er, vorzugsweise der rote, ausgelegt und daran anschließend abgelegt, also als Erstes eine 10 oder 12. Ein neuer 11er eröffnet eine neue Reihe. Man kann beliebig viele passende Karten auslegen, oft ist es günstiger, nicht alle möglichen Karten zu legen.

				In dieser Master-Variante legt man alle vier 11er-Karten untereinander aus; die restlichen Zahlen- und Joker-Karten werden gemischt und jeder Spieler bekommt je nach Spielerzahl zwischen 12 und 20 Karten und dazu zwei bis vier Verbindungskarten. Man kann pro Zug ein bis vier Karten aus der Hand an eine oder mehrere Zahlenreihen anlegen oder die oberste Karte vom Stapel nachziehen. Angelegt wird die vom 11er bestimmte Farbe, die Karten müssen am Ende von 1 bis 21 durchgehend ausliegen, mit Ausnahme von Joker oder Verbindungskarten. Für die letzte Karte einer Seite, also 1-11 oder 11-21, bekommt man eine Bonuskarte. Ein Joker ersetzt jede Karte und kann gegen die entsprechende Karte ausgetauscht werden. Eine Verbindungskarte führt zu einer Nachbarreihe, dort muss die Karte mit korrekter Farbe und Zahl angelegt werden, Verbindungskarten zählen nicht zur den 1-4 Karten, die man legen kann.

				Wer seine letzte Karte legt, beendet das Spiel, jede Bonuskarte zählt 11 Punkte, jede Handkarte ihren Wert als Minuspunkte und jeder Joker auf der Hand 11 Minuspunkte. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. 

				Klassisch, gut, und raffiniert abgewandelt, durch die Verbindungskarten wird das Spiel taktischer, da sie den anderen Spielern mehr Legemöglichkeiten eröffnen. 
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				Equilogic ist ein neues Mitglied der rasant wachsenden Familie der Denk/Logik-Rätsel, das dem bekannten Schema für diese Art von Spielen folgt. Eine Anzahl von Aufgaben, in diesem Fall 48, soll in aufsteigender Reihenfolge, entsprechend des zunehmenden Schwierigkeitsgrads, gelöst werden. Die Lösungen sind bei equilogic in einem eigenen Büchlein beigegeben. 

				Thema des Spiels sind so genannte Magische Quadrate. Magische Quadrate sind Auslagen von Ziffern in einem Raster 3x3, die in jeder Richtung, auch diagonal, dieselbe Summe ergeben, dabei kommt jede Zahl nur einmal im Raster vor. Die Summe aller Reihen, Spalten und Diagonalen ist außerdem gleich dem dreifachen Wert des Mittelfeldes. Weiters sind die Zahlen mit Farben hinterlegt, jede Farbe darf in jeder Reihe und Spalte nur einmal vorkommen. Die Größe der Zahlen selbst ist nicht von Bedeutung, zusätzlich sind manche Zahlen noch mit Symbolen hinterlegt und es gibt Zahlenkarten aus ein, zwei oder drei Quadraten mit dementsprechend ein, zwei oder drei Zahlen.

				Jedes Rätsel enthält außerdem einen oder mehrere Hinweise, die bei der Lösung helfen: Einige Zahlen sind bereits am richtigen Platz eingefügt, auch einige Symbole finden sich bereits an der richtigen Stelle, genauso wie Farbmarkierungen. Auch die Form einiger Zahlenkarten kann im Quadrat bereits vorgegeben sein.

				Spielt man zu zweit oder dritt, bekommt jeder Spieler eine Aufgabe mit demselben Buchstaben = gleicher Schwierigkeitsgrad, wer sein Puzzle zuerst löst, gewinnt die Runde.

				Equilogic bietet elegantes Denksportvergnügen, allein oder gemeinsam, eine attraktive Ergänzung der Denkrätsel-Palette. 
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				Dinosaurier sind tolle Besucherattraktionen, daher konkurrieren wir als Museumsdirektoren um die besten Dinosaurier-Fossilien und Edelsteine. 

				Jeder Spieler beginnt mit Startkarte und Museumskarte, plus 1 Paläontologe, 1 Anspruchsscheibe und 10 Forscher. Die Dinokarten liegen lose gehäuft verdeckt aus, eine pro Spieler wird aufgedeckt. Zu Beginn des Zuges kann man eigene Forscher ins Basislager holen, dafür geht ein Forscher ins Nationalmuseum und damit aus dem Spiel. Dann deckt man - sooft man möchte und kann - eine verdeckte Dinokarte auf und markiert sie mit einem Forscher oder - einmal im Spiel - mit einer Anspruchsscheibe, diese sichert die Karte für den Spieler allein. Um einmal pro Zug ein Fossil, also eine Dinokarte, auszugraben, setzt man darauf so viele Forscher wie angegeben bzw. nötig ein. Dann legt man die Karte an sein Museum an - es darf maximal 4x4 Kärtchen groß werden. Komplettiert man damit Edelsteinkreise, setzt man die entsprechenden Edelsteine auf die Karte. Eigene Forscher kommen auf die eigene Museumskarte, fremde gehen zurück ins Basislager. Einmal im Spiel kann man mit dem Paläontologen weniger Forscher für ein Fossil einzusetzen. Bei Spielende punktet man die Anzahl Edelsteine einer Farbe multipliziert mit gleichen, aneinandergrenzenden Dinokarten, jede Farbe wird getrennt gewertet; Forscher im Basislager geben je 1 Punkt, eine ungenutzte Anspruchsscheibe 2 und der nicht genutzte Paläontologe 3 Punkte.

				Exposaurus ist einfach nett, ein hübsches Set-Sammelspiel mit einiger Taktik beim Einsetzen der Forscher, danke der einfachen Grundregel absolut als Familienspiel zu empfehlen.
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				A WIE ANNA, ARZT UND AMEISENBÄR
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				Der Flinke Willi besteht aus 13 Holzscheiben und einem lustigen Kopf samt Clownshut; 21 Buchstabenchips werden beliebig mit der Buchstabenseite nach oben im Kreis ausgelegt - man kann bei Bedarf auch schwierigere Buchstaben wie X, Y, Z oder auch Q aussortieren. Der Flinke Willi wird auf irgendeinen Buchstaben gestellt und schon kann es losgehen. 

				Der Spieler am Zug dreht den Chip um, der im Uhrseigersinn direkt neben dem Flinken Willi liegt - die Rückseite gibt das Thema an: Beruf, Farbe, Hobby oder Freizeitaktivität, männlicher Vorname, weiblicher Vorname, Kleidungsstück, Stadt, Lebensmittel oder Tier. Dann würfelt man und alle Spieler zählen leise für sich entsprechend viele Chips entgegen dem Uhrzeigersinn vom Flinken Willi weg. Hat man den gültigen Buchstaben gefunden, denkt man sich einen Begriff zum aufgedeckten Thema aus, der mit dem gültigen Buchstaben beginnt. Wer glaubt, dass er einen passenden Begriff gefunden hat, schnappt sich den Flinken Willi. Aber wehe der verliert den Kopf - wenn das passiert, ist die Runde sofort zu Ende. Behält er seinen Kopf, darf der Spieler den Begriff nennen und alle entscheiden gemeinsam, ob er zu Thema und Buchstabe passt. Passt alles, gibt es einen Holzteil von Willi. Der Themenchip wird umgedreht und Willi wird auf den soeben genutzten Buchstabenchip gestellt. Wer zuerst vier Holzteile gesammelt hat, gewinnt.

				Stadt-Land-Fluss mit Papier und Bleistift war einmal, jetzt läuft der Flinke Willi die Buchstaben entlang - Reaktion gut kombiniert mit Wortschatz und Wissen, mit gut gewählten Themen. Aufpassen, mit jedem Ring, den Willi abgibt, wird er etwas wackeliger!
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				VOLKSFEST AM SÜDPOL!
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				Die südlichen Meeresbewohner tanzen, tauchen und toben, doch Höhepunkt des Festes ist der Fischweitlauf der Pinguine, bei dem sie die längsten bunten Fische aus dem Wasser ziehen sollen.

				Jeder Spieler bekommt einen Pinguin und alle Fische dieser Farbe und steckt sie ins Polarmeer in der Mitte der Spielfläche, danach werden die Fischgräten und der Regenbogenfisch eingesetzt. 

				Dann wird reihum gewürfelt. Ist das Resultat eine Farbe, wird ein Fisch dieser Farbe gesucht - beginnend mit dem aktiven Spieler versucht jeder einen solchen Fisch aus dem Meer zu ziehen. Zeigt der Würfel einen Fisch versucht jeder den Regenbogenfisch oder einen Fisch der eigenen Farbe zu finden. Wird die Flosse gewürfelt, ruft man Haialarm und alle dürfen gleichzeitig fischen und versuchen, einen möglichst langen Fisch aus dem Meer zu holen. 

				Haben alle einen Fisch gezogen, wird gewertet: Wer einen Fisch der gesuchten Farbe oder den Regenbogenfisch gezogen hat, darf seinen Pinguin bewegen: Der gefangene Fisch wird mit der Schwanzspitze an den eigenen Pinguin angelegt und dann wird der Pinguin in den Schlitz am Kopfende gesteckt. Ist dieser Schlitz besetzt, setzt sich der Pinguin in den nächsten freien Schlitz. Eine Eisscholle wird sofort übersprungen. Bei Haialarm dürfen alle Spieler ihren Pinguin bewegen, außer sie haben eine Gräte erwischt. Dann steckt jeder seine Beute an einen beliebigen Platz zurück. Wer zuerst das Ziel erreicht, gewinnt.

				So kann ein Memo auch ausschauen! Eine tolle Umsetzung eines bekannten Spielprinzips, Thema und Umsetzung passen ideal zusammen und die Bestimmung der Zugweite für den Pinguin ist eine super Idee!
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				Johnny der Traktor lebt mit seinen Freunden Corny Combine, Alli Gator und Danny Dozer auf einem tollen Bauernhof, alle vier sind immer fröhlich und arbeiten fleißig, und wenn sie Spaß haben wollen, dann spielen sie gemeinsam mit den Bauernhoftieren Verstecken. Grade ist Johnny dran mit suchen. Die Spieler sollen ihm helfen!

				Die Quartettkärtchen werden verdeckt gemischt und auf dem Tisch ausgelegt. Jeder Spieler nimmt eine der Ablagetafeln zu sich. Wer dran ist würfelt und deckt so viele Kärtchen auf wie der Würfel anzeigt. Sind darunter gleiche Kärtchen, legt man alle auf die eigene Ablagetafel. Deckt man verschiedene Motive auf, dann sucht man sich eines davon aus und legt es auf die eigene Ablagetafel; das oder die nicht gewählten Kärtchen legt man verdeckt zurück auf den Tisch. Wenn man dann das nächste Mal dran kommt, sucht man nach den fehlenden Kärtchen mit dem Motiv, das auf der Tafel liegt - es gibt vier Kärtchen von jedem Bild. Da jeder nur ein Motiv sammeln kann, muss man nicht passende Kärtchen immer zurücklegen. Wer alle vier Kärtchen gefunden hat, legt sie zur Seite und beginnt neu mit einem neuen Bild. Wird Johnny gewürfelt, werden die Ablagetafeln mit den nicht vollständigen Quartetten zum nächsten Spieler weiter geschoben, vollständige Quartette behält man.

				Sind alle Quartette gefunden, gewinnt man mit den meisten Kärtchen.

				Johnny & Co bietet eine entzückende Mischung aus Lotto und Memo für die ganz Kleinen, einfach und süß! Der grüne Traktor ist auch als Spielzeug bekannt und damit schon ein Freund. Und so nebenbei kann man sich gleich merken, dass „Combine“ ein Mähdrescher ist.
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				Spieler: 2-4

				Alter: 3+

				Dauer: 10+

				Autor: Tom Espen

				Grafik: John Deere Corporation

				Preis: ca. 6 Euro

				Verlag: Schmidt Spiele 2012

				Web: www.schmidtspiele.de
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				Genre: Such- und Sammelspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Version: multi

				Regeln: de en es fr it nl

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Lizenz John Deere, Landmaschinenerzeuger

				Einfachste Regeln für Kleinkinder

				Gute Mischung aus Lotto, Memo und Quartett
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				Vergleichbar:

				Alle Lotto- und Quartett-Spiele, auch Memos
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine
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				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 2

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				JURASSIK
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				VIER KARTEN FÜR EIN DINOSAURIER-SKELETT 
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				Dieses Kartenspiel bringt uns zurück in die Zeit der Dinosaurier, wir suchen Skelette und wollen damit berühmt werden. Dinosaurier- und Aktionskarten werden mit der Karte Ausgrabungsbeginn gemischt  und dann im Raster 6x8 verdeckt ausgelegt. Die Karte Ausgrabungsbeginn wird dann für die Startlücke weggenommen.

				Der aktive Spieler nimmt eine zugängliche, d.h. an die Lücke angrenzende Karte aus der Ausgrabung. Dinosaurierkarten legt man vor sich ab, ein kompletter Satz von vier Karten wird umgedreht. Aktionskarten werden im Ausgrabungsgebiet aufgedeckt, Felsen bleiben liegen, die anderen werden nach dem Ausführen entfernt. Man kann damit: Eine Karte von einem Mitspieler stehlen, eine eigene Karte mit der eines Mitspielers tauschen, oder man muss eine eigene Karte abwerfen; bei all diesen Aktionen bleiben komplette Skelette ausgenommen. Für die Aktionskarte Doppelzug nimmt man zwei Dinosaurier-Karten regelgerecht aus der Ausgrabung, man darf keine Aktionskarte nehmen!

				Kann man die Aktionskarte nicht ausführen, z.B. weil man keine einzelne Karte zum Abwerfen oder Tauschen vor sich liegen hat, wird die Karte einfach abgelegt.

				Wird die letzte regelgerecht zugängliche Dinosaurierkarte entfernt, punktet man für Dinosaurierkarten: 1 Punkt für einzelne Karten, 3 Punkte für zwei Karten und 6 Punkte für 3 Karten desselben Dinosauriers und 10 Punkte für jeden kompletten Dino. 

				Jurassik ist ein einfaches Set-Sammelspiel, wenn man will, ein Quartett, bei dem man die Karten nicht abfragt, sondern aus der Auslage sammelt und über Aktionskarten komplettieren kann, genau richtig und thematisch interessant für Kinder.
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				Spieler: 2-4

				Alter: 5+

				Dauer: 15+

				Autor: Charles Chevallier

				Grafik: David Boniffacy

				Preis: ca. 10 Euros

				Verlag: Ilopeli 2011 

				Web: www.ilopeli.com
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				Genre: Kartensammelspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Version: multi

				Regeln: de en es fr it

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Ungewöhnliche Grafik für ein Kinderspiel

				Für Kinder interessantes Thema

				Hologramm-Cover lose beigefügt

				Einfache Regeln
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				Vergleichbar:

				Alle Quartett- und Set-Sammelspiele
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				Andere Ausgaben:

				In Tschechisch bei Mindok
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				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
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				KINGS OF MITHRIL
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				EIN KÖNIGREICH UM UND IM BERG

				[image: blank.gif]

				[image: _king_b.psd]

				[image: blank.gif]

				Wir wollen König im Zwergenreich werden und bauen ein Königreich rund um und tief im Berg Mithril. 

				Man beginnt mit je 1x Gerste, Metall und Gold. In seinem Zug kann man: Bauten kaufen, Minenbauten gegen 1x Gerste, Oberflächenbauten gegen 1x Metall, und jeden Bau für 1x Gold. Gekaufte Bauten werden im selben Zug platziert, je nach Art  oberirdisch oder unterirdisch, sie müssen eigene Stollen oder Wege fortsetzen, können aber nie Wege- und Stollennetze zweier Spieler verbinden. Schmiede, Dorf oder Turm beenden einen Weg und man kann ein Bauwerk auch zurückgeben statt platzieren. Für gesetzte Bauwerke setzt man dann Produktionsschilde und/oder zieht Punktekarten, die Schilde bringen im Spielverlauf Gerste, Metall und Gold. Wer mit einem Bauwerk die letzte offene Route seines Königreichs schließt, zieht zwei Armeekarten und spielt erst bei den Wahlen wieder mit. 

				Nun zieht man den Vogt laut Würfelwurf und entfernt beim Passieren der Sanduhr einen Chip, dann gibt der Vogt Ressourcen für Produktionsschilde seines Standorts und ein Gebäude laut Würfelresultat.  

				Gibt es für den Vogt keinen Sanduhrchip mehr, wird gewählt: Alle decken ihre Karten auf und bekommen zuerst Kronen für die Armeekarten; dann für Mehrheiten bei den anderen Bauprojekten. Diese Wertung wird Spieler-1 Mal ausgeführt, der Spieler mit den wenigsten Kronen scheidet aus, wodurch sich Mehrheiten ändern. Wer den letzten Durchgang gewinnt, wird König!

				Als Ressourcenmanagementspiel hat Kings of Mithril einen eher hohen Glückfaktor bei Nachschub und Bauten, die Endwertung ist ungewöhnlich, aber auch wieder so wie das gesamte Spiel wenig planbar.
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				Spieler: 2-4

				Alter: 8+

				Dauer: 45+

				Autor: Esa Wiik

				Grafik: Esa Wiik, Matti Jokihaara
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				Genre: Aufbauspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: multi

				Regeln: de en fi nl

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar: 

				Schönes Material

				Sehr hoher Glücksfaktor, dadurch wenig planbar

				Spielerfahrung erforderlich
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				Vergleichbar:

				Ressourcenmanagementspiele mit Mehrheitenwertung
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine
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				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
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				KLEINER FUCHS GANZ GROSS
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				MOND, SONNE UND MEDIZINMANN SPIELEN MIT
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				Indianerjunge Kleiner Fuchs muss die Prüfung des Medizinmanns bestehen um ein Krieger zu werden. Die Spieler helfen Kleiner Fuchs, fünf Aufgaben zu erfüllen. 

				Aufgabenfelder und Sonderfelder werden als Rundkurs ausgelegt, rund um diesen dann 28 Buschplättchen verdeckt, sie zeigen die Gegenstände, die auch auf den Aufgabenfeldern abgebildet sind. Kleiner Fuchs beginnt seinen Weg auf dem Feld mit dem Medizinmann. Man würfelt und zieht Kleiner Fuchs um die entsprechende Anzahl Felder weiter. Kommt Kleiner Fuchs auf eines der Aufgabenfelder, muss man versuchen, ein Buschplättchen mit dem auf dem Aufgabenfeld abgebildeten Gegenstand aufzudecken. Wer das richtige Buschplättchen aufdeckt, hat eine Aufgabe erfüllt und legt das Plättchen neben seinem Tipi ab. Ist auf dem Plättchen ein anderer Gegenstand zu sehen, bleibt es offen liegen. Ist der gesuchte Gegenstand schon sichtbar, nimmt man dieses Plättchen. Wer auf dem Sonnenfeld landet, darf drei Plättchen aufdecken und danach würfeln und ziehen und den Gegenstand suchen. Wer das Mondfeld betritt muss alle offenen Buschplättchen umdrehen und dann würfeln, ziehen und suchen. Erreicht Kleiner Fuchs den Medizinmann, darf er ein beliebiges Buschplättchen nehmen und beim Tipi ablegen. Wer zuerst fünf Plättchen gesammelt hat - es müssen nicht verschiedene Motive sein, da es die Aufgaben natürlich mehrfach gibt - gewinnt das Spiel.

				In einer Variante werden nicht passende Buschplättchen sofort wieder verdeckt oder die Regeln für „Sonne oder Mond“ geändert.

				Eine gelungene Kombination aus bekannten Mechanismen, Merkspaß mit attraktivem Thema und wie immer schönem Material.
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				Autor: Edith Grein-Böttcher
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				Genre: Lauf- und Merkspiel
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				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Attraktives Standardthema

				Gut kombinierte Standard-Mechanismen

				Hübsche Grafik

				Für Kinder interessantes Thema
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				Vergleichbar:

				Alle anderen Memo-Spiele mit Ereignis-Einfluss
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				Derzeit keine
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				KNIFFEL JUBILÄUMS-EDITION
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				MIT KNIFFEL EXTREME
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				Zum 40 Jahre Jubiläum dieses Würfel-Klassikers gibt es eine limitierte Jubiläums-Edition mit Kniffel und Kniffel extreme in der eleganten Blechdose.

				Grundsätzlich würfelt man bei Kniffel um Kombinationen, die man auf seinem Wertungsblock markiert. Es gelten gleiche Zahlen und die aus Poker bekannten Kombinationen. Für den ersten Wurf nutzt man alle fünf Würfel. Dann kann man beliebig viele Würfel nachwürfeln. Nach maximal drei Würfen muss man ein Ergebnis in den Wertungsblock eintragen. Mit einem Wurf von zwei Vieren und drei Zweien kann man entweder die Vieren werten (8) oder die Zweien (6)  oder den Dreierpasch (14) oder das Full House (25). Der Wertungsblick hat zwei Teile, oben für die Zahlen und unten für die Kombinationen Dreierpasch, Viererpasch, Full House, Kleine und Große Straße und Kniffel aus fünf gleichen Zahlen. Mehrfache Kniffel-Würfe können als Joker oder für Zusatzpunkte verwendet werden. Erreicht man mit den Zahlen im oberen Bereich mindestens 63 Punkte, gibt es 35 Bonuspunkte. 

				Bei Kniffel Extreme wirft man 6 Würfel, einer davon ein 10er mit neuen Möglichkeiten und anderen Wahrscheinlichkeiten. Wie gewohnt kann man zwei Mal nachwürfeln, auch schon ausgelegte Würfel. Gibt man einen von 3 Chips ab, darf man ein 4. Mal würfeln. Kann man kein Ergebnis notieren muss man ein Kästchen streichen. Ist das letzte Kästchen bei allen Spielern gefüllt, addiert man Punkte und Boni.

				Eine gelungene Neuausgabe eines Klassikers, kombiniert mit drei weiteren Varianten, darunter ein Autorenspiel, Treffer von Rüdiger Dorn. Attraktiver und vertrauter Spielspaß für die ganze Familie.
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				Spieler: 2-8 

				Alter: 8+

				Dauer: var

				Autor: nicht genannt

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 22 Euro

				Verlag: Schmidt Spiele 2012

				Web: www.schmidtspiele.de

				[image: blank.gif]

				Genre: Würfelspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Spezial: Viele Spieler

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Klassiker der Würfelspiele

				Insgesamt fünf verschiedene Spielmöglichkeiten angegeben - Kniffel, Kniffel extreme, Treffer, Mäxchen und Chicago 
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				Vergleichbar:

				Alle anderen Ausgaben von Kniffel
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				Andere Ausgaben:

				Kniffel Extreme in der Serie Roll & Play
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				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 0

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				LAST NIGHT ON EARTH
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				SURVIVAL OF THE FITTEST
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				Die Heldenspieler müssen die Nacht überstehen und zusammenarbeiten um die Zombies abzuwehren. Als Zombiespieler muss man Uneinigkeit zwischen den Helden fördern und sie in Zombies verwandeln. Das Grundspiel enthält verschiedene Szenarien analog zu Filmdrehbüchern. Jede Runde besteht aus zwei Zügen, Held und Zombie. Das Spiel endet wenn entweder das Ziel eines Szenarios erfüllt wurde oder wenn der Sonnenmarker das Ende der Leiste erreicht.

				Survival of the Fittest bringt neue Counter, neue Karten, Verstärkungs- und Nachschubmarker, Munitions- und Rüstungsmarker sowie ein neue Helden- und neue Zombiekarten, dazu neue Karten für Unique Items, Survival Tactics und die Karten für die neuen Grave Weapons. Neue Regeln behandeln Double-Handed Items/beidhändige Gegenstände, Sacrifice/Opfer, Sewer/Kanal-Regeln, Stockpile/Vorrats-Karten und Combining Items/Kombinieren von Gegenständen. Vier neue Szenarien - Search for the Truth mit 17 Runden, Suppy Run mit 17 Runden, Hunker Down mit 16 Runden und Rescue Mission mit 15 Runden - verwenden eine oder mehrere der neuen Spezialregeln, darüber hinaus gibt es noch optionale Regeln, die man in den Szenarien verwenden kann, aber nur, wenn alle Spieler zu Beginn der Partie damit einverstanden sind.

				Für Fans des Genres und für Fans von Last Night on Earth eine spannende und unverzichtbare Erweiterung, die das Geschehen facettenreicher und auch detailreicher macht, Grave Weapons gegen Unique Items und Survival Tactics. 

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-6

				Alter: 12+

				Dauer: ca. 120 min

				Autor: Jason C. Hill

				Grafik: Jack Scott Hill

				Preis: ca. 25 Euro

				Verlag: Flying Frog Productions 2010

				Web: www.hds-fantasy.de
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				Genre: Zombie-Abenteuerspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: en

				Regeln: en es fr pl

				Text im Spiel: ja
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				Kommentar:

				Erweiterung

				Nicht ohne Grundspiel verwendbar

				Vier neue Szenarien
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				Vergleichbar:

				Last Night on Earth Grundspiel
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine
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				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 3
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				ALLES GESPIELT 
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				LUPIN The 3RD
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				AUF BEUTEZUG IN BURMA UND DER SCHWEIZ
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				Nicht der Gentleman-Dieb, so wie wir ihn kennen, tummelt sich auf dem Spielbrett, sondern das Spiel basiert auf der jahrzehntealten Manga Serie von Kazuhiko Kato. Jeder Spieler übernimmt die Rolle eines der Charaktere, repräsentiert von einer hübschen bemalten Miniatur.

				Auf einem doppelseitigen Spielplan kann man entweder als Szenario „Ruby Red“ im ehemaligen Burma spielen oder „The Great Bank Robbery“ in Lugano, Schweiz. Alle Charaktere bewegen sich orthogonal, die Bandenmitglieder müssen den Schatz erreichen und sich dabei so gut wie möglich vor Inspektor Zenigata und seinen Leuten verbergen. Um unsichtbar zu sein, müssen sie auf einem Feld außerhalb der Schussreichweite von Zenigata stehen. Man gewinnt gemeinsam als Mitglied der Bande oder der Polizei. Die Bande hat 13 Züge Zeit um mit dem Schatz vom Plan zu verschwinden, die Polizei muss mindestens ein Bandenmitglied daran hindern, den Plan zu verlassen. Fujiko Mine kann versuchen, die Bande zu betrügen und allein mit dem Schatz zu entkommen. In einer Runde bewegt sich Zenigata zuerst und hat dann Standard-Aktionen in beliebiger Reihenfolge; dann bewegen sich die Bandenmitglieder und haben Standardaktionen, Transportmittel, Ausrüstung nützen und Aktionskarten spielen. Dann folgen szenariospezifische Aktionen und man kann - wenn möglich- den Schatz nehmen, den Rundenmarker bewegen oder das Spiel beenden.

				Wer Lupin mag und wer Manga mag, wird dieses Spiel mögen, es bringt die Atmosphäre dank der attraktiven Komponenten toll hinüber, und ein Alleingang von Fujiko muss gut überlegt werden, schafft sie es nicht, hat Zenigata auf jeden Fall gewonnen!
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				Spieler: 2-5

				Alter: 14+

				Dauer: 60+

				Autor: Pierluigi Frumusa

				Grafik: Giorgio Di Michele, Dario Lazzari
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				Verlag: Ghenos Games 2011

				Web: www.ghenosgames.com
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				Genre: Positionsspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Version: multi

				Regeln: en it

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Sehr schöne Ausstattung

				Etwas Spielerfahrung nötig

				Atmosphäre der Comics gut eingefangen

				Zenigata spielt immer allein gegen den Rest der Spieler

				Zwei Schwierigkeitsstufen

				Vergleichbar:

				Scotland Yard und andere Spiele mit teilweise verborgenen Bewegungen
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine
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				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 3

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 1

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				MEINE ERSTEN SPIELE
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				DER MAULWURF SCHAUT GENAU
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				Der kleine Maulwurf hat vier beste Freunde, Hase, Maus, Igel und Frosch - die Freunde erleben gemeinsam viele Abenteuer und mit den 32 Kärtchen und vier Legetafeln kann man diese Abenteuer wunderbar miterleben, sei es beim Spielen auf der Wiese oder im Wasser, beim Picknick oder bei der Gartenarbeit.

				Es gibt verschiedene Spielmöglichkeiten, aber immer müssen die zu den Legetafeln passenden Kärtchen gefunden werden.

				In der Variante Schau genau! liegen die Kärtchen offen und bunt gemischt aus, die Spieler nehmen reihum ein Kärtchen vom Tisch - passt es zur Legetafel, legt man es darauf ab, wenn nicht, kommt es zurück auf den Tisch. 

				In der Variante Bingo werden die Kärtchen verdeckt gestapelt und einzeln aufgedeckt. Wer das Kärtchen für seine Tafel braucht, nennt seinen Namen und bekommt das Kärtchen. Wer alle acht Kärtchen beisammen hat, ruft „Bingo“.

				Die Variante Finde fix! Funktioniert wieder mit offenen Kärtchen, alle schauen sich die eigene Legetafel genau an und dann suchen alle gleichzeitig die passenden Kärtchen in der Tischmitte. Wer zuerst alle acht Kärtchen beisammen hat, gewinnt.

				In der Variante Memo schauen sich alle die Legetafel genau an und drehen sie dann um. Dann werden die Kärtchen vom verdeckten Stapel einzeln aufgedeckt, wer eines haben möchte, meldet sich. Kärtchen die mehrere Spieler wollen, werden unter den Stapel gelegt. Haben alle Spieler acht Kärtchen, werden die Legetafeln umgedreht und es gewinnt, wer am meisten passende Kärtchen gesammelt hat.

				Eine hübsche Sammlung erster einfacher Merk- und Zuordnungsspiele mit bekannten Mechanismen, die Wahrnehmung und genaues Schauen trainieren!
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				Spieler: 1-4

				Alter: 3-6

				Dauer: 10+

				Autor: nicht genannt

				Grafik: Zdenek Miller

				Preis: ca. 10 Euro

				Verlag: Ravensburger 2012

				Web: www.ravensburger.de
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				Genre: Lege- und Zuordnungsspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Spezial: 1 Spieler

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: nein
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				Kommentar:

				Vertraute Charaktere

				Anspruch und Alter passen exakt zusammen

				Bekannte Mechanismen 
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				Vergleichbar:

				Lotto-, Memo- und Bingo-Varianten für die Altersgruppe Dreijährige
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				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 3

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]

				[image: _mein_1.jpg]

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				MELTDOWN 2020

				[image: blank.gif]

				BEDROHTE ATOMREAKTOREN UND EVAKUIERUNG

				[image: blank.gif]

				[image: _melt_b.jpg]

				[image: blank.gif]

				Die Spieler müssen Bevölkerung aus von einer atomaren Katastrophe bedrohten Gebieten retten. Die Landschaft wird aus 12 Teilen ausgelegt, Flugplätze dürfen nicht benachbart sein.

				Personen und Fahrzeuge werden auf den markierten Feldern eingesetzt. Das Spiel verläuft in Tagen, an jedem Tag bewegen sich alle Fahrzeuge, Reaktoren haben Strahlenlecks oder werden repariert und Personen werden strahlenkrank. 

				Um Menschen zu retten, muss man sie zu einem Flugplatz bringen - Fahrzeuge können andere Fahrzeuge passieren, aber nicht auf einem schon besetzten Feld stehenbleiben und keinen Reaktor passieren; nur die Flugplätze können unbegrenzt Fahrzeuge aufnehmen. Busse bewegen sich bis zu zwei Felder und transportieren Fahrer + vier Personen; ein Auto bewegt sich drei Felder weit und transportiert drei Personen, der Helikopter zieht vier Felder und hat Platz für zwei Personen. Strahlenkrankheit variiert in der Intensität je nach Distanz zum Reaktor, bekommt eine Person eine Dosis von 3 Sievert (die Dosis von verschiedenen Reaktoren und verschiedenen Tagen summiert sich), stirbt sie. Fahrer der Fahrzeuge werden nicht krank, aber sie sterben wenn sie eine Einmaldosis von 3 Sievert abkriegen. Erreichen Personen den Flugplatz, gelten sie als gerettet und werden vor dem Spieler abgelegt, in der Position entsprechend ihrem Gesundheitszustand. Sind 5 Strahlenscheiben auf einem Reaktor oder insgesamt 16 Scheiben nötig, endet das Spiel und man zählt seine Überlebenden. 

				Ein dichtes, spannendes Spiel mit aktuellem Thema, der Katastrophenwürfel treibt einen gnadenlos vor sich her! Logistiktalent ist gefragt!

				 [image: blank.gif]

				Spieler: 1-5

				Alter: 8+

				Dauer: 40+

				Autor: Corné van Moorsel

				Grafik: Ron van Dalen

				Preis: ca. 33 Euro

				Verlag: Cwali 2011

				Web: www.cwali.nl

				[image: blank.gif]

				Genre: Setz- und Logistikspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Spezial: 1 Spieler

				Version: multi

				Regeln: de en fr nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Aktuelles Thema

				Spannend und interessant umgesetzt

				Einfache Regeln

				Hohes Glückselement durch den Reaktorwürfel

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Flash Point Fire Rescue und andere Spiele mit kumulierenden Negativeffekten oder dramatischer Verknappung von Ressourcen sowie Logistikelementen

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 3

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]

				[image: _melt_1.jpg]

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				MIXFIX

				[image: blank.gif]

				SCHIFF-SCHIFF-SCHAF

				[image: blank.gif]

				[image: _mix_b.psd]

				[image: blank.gif]

				MixFix aus dem Genre der Kartenablagespiele verlangt passende Ansagen zu den Karten auf der Basis von Würfeln.

				Im Spiel sind vier große Würfel mit je einem Symbol Schiff, Schaf, Fisch und Frosch und zwei Leerflächen. Auf den 40 Karten sind diese Symbole in verschiedensten Mengen und Kombinationen zu sehen. 

				Jeder Spieler bekommt 6 Karten, der Rest wird offen gestapelt; auch die Spieler legen die Karten offen vor sich aus.

				Man würfelt und jeder versucht, eine passende Karte offen auf den Reststapel zu legen; eine passende Karte zeigt alle gewürfelten Bilder, egal was sonst noch zu sehen ist. Würfelt man also zwei Fische und einen Frosch, dann müssen auf der Karte mindestens zwei Fische und ein Frosch abgebildet sein, Das reicht aber nicht, man muss schnellstens die Karte hinlegen und laut, schnell und korrekt den Wurf ansagen, also in diesem Fall „Fisch-Fisch-Frosch“ oder „Frosch-Fisch-Fisch“ oder „Fisch-Frosch-Fisch“. Nur eine solche Ansage ist gültig, also jedes Symbol muss einzeln genannt werden, die Reihenfolge ist aber egal! Eine Ansage „zwei Fische und ein Frosch“ gilt NICHT! 

				Wer stockt, stottert oder sonst einen Fehler macht, muss die Karte zurückziehen und eine Strafkarte vom Stapel nehmen. Wer als Erster alle seine Karten ablegen kann, gewinnt.

				Selten bei einem so simplen Spiel so viel gelacht, man sollte nicht glauben wie schwer es ist, schnell und korrekt „Schaf-Schiff-Fisch“ zu sagen und das schneller als ein anderer Spieler! Ein tolles Familienspiel, ideal für zwischendurch und den Urlaub, da kann man es mit Urlaubsfreunden auch auf Englisch spielen - aber Fish-Ship-Sheep ist auch nicht einfacher!

				[image: blank.gif]

				Spieler: 3-6

				Alter: 7+

				Dauer: 15+

				Autor: Andrew & Jack Lawson

				Grafik: Arthur Wagner

				Preis: ca. 10 Euro

				Verlag: Piatnik 2012 

				Web: www.piatnik.com

				[image: blank.gif]

				Genre: Kartenablegespiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: multi

				Regeln: de fr hu

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Handlich und gut mitzunehmen

				Einfachste Regel

				Macht enorm viel Spaß

				Hoher Wiederspielreiz

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				In dieser Art erstes Spiel, ansonsten Reaktionsspiele und Kartenablegespiele

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]
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				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				MONOPOLY MILLIONÄR

				[image: blank.gif]

				WER HAT ZUERST ‘NE MILLION?

				[image: blank.gif]

				[image: _mono_b.psd]

				[image: blank.gif]

				Eine neue Ausgabe von Monopoly, mit einem neuen Spielziel - nicht als Letzter übrig zu bleiben, sondern als Erster eine Million in bar zu besitzen! Dazu gibt es eine witzige Idee bei den Spielfiguren, man kann die Spielfigur aufwerten um die Siegchance zu erhöhen, von Grundversorgung zu Neureich und Geldadel. 

				Der Spielplan ist dem neuen Thema angepasst, die Städte sind in Edelsteinfarben markiert und die Grundstücke heißen Diamanthügel oder Surferbucht oder Funkelstrand. Zu Spielbeginn sind die Grundstücke auch nicht leer, sondern mit Vermögenskarten bestückt, die man aufdeckt und ausführt, wenn man auf dem Feld landet, die Gemeinschaftskarten wurden durch Millionärskarten ersetzt. 

				Als Grundregel gilt, wer auf einem freien Grundstück landet muss es kaufen oder versteigern, man kann handeln und einander Grundstücke verkaufen oder miteinander tauschen. Auf oder über Los gibt es Geld und man kann die Figur aufwerten. Häuser und Hotel sind attraktive klare Steine in grün und rot. Häuser und Hotels kaufen ist auch außerhalb des eigenen Zugs möglich, und natürlich Handeln mit den anderen Spielern.

				Die Aufwertung der Spielfiguren zahlt sich durchaus aus, das Einkommen auf Los und auch das Ergebnis mancher Millionärskarten wird durch die Stufe der Spielfigur beeinflusst; ansonsten gelten die bekannten Monopoly-Regeln. 

				Wieder eine gelungene und optisch unglaublich attraktive Variante des Klassikers, die wohl alle mögen werden, das Spielziel ist positiver und macht Spaß! Die Idee des Aufwertens der Spielfiguren ist witzig, alles in allem ein Leckerbissen für Monopoly-Fans!

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-4

				Alter: 8+

				Dauer: 60+

				Autor: nicht genannt

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 50 Euro

				Verlag: Hasbro/Parker 2012

				Web: www.hasbro.de

				[image: blank.gif]

				Genre: Lauf/Würfelspiel mit Wirtschaftsthema

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: de

				Regeln: de en

				Text im Spiel: ja 

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Ausstattung passt zum Thema und ist sehr attraktiv

				Grundregeln unverändert

				Geändertes Spielziel

				[image: blank.gif] 

				Vergleichbar:

				Andere Monopoly-Ausgaben

				[image: blank.gif] 

				Andere Ausgaben:

				Monopoly Millionaire Game, Hasbro USA

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]
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				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				MONSTERTORTE

				[image: blank.gif]

				KUCHEN VERZIEREN, ZUCKERKUGELN SAMMELN

				[image: blank.gif]

				[image: _monst_b.psd]

				[image: blank.gif] 

				Schmücke schmücke Kuchen, heißt es bei diesem schnellen Reaktionsspiel aus der Monsterküche, wo alles drunter und drüber geht und prompt die Zuckerkugeln zum Verzieren in der Teigschüssel landen. Alle Zuckerkugeln, dargestellt durch je fünf Holzkugeln in sechs Farben, werden in die Rührschüssel, dargestellt vom Schachtelboden, geschüttet; jedes Kind bekommt einen Teiglöffel mit Loch und eine rundes Holzschälchen als Törtchenform; die oberste Törtchenkarte vom verdeckten Stapel wird aufgedeckt. 

				Nun versuchen alle Spieler möglichst schnell die für das aufgedeckte Törtchen nötigen Zuckerkugeln aus der Schüssel zu fischen, die Holzkugeln bleiben im Loch des Löffels gut liegen. Man darf nur eine Hand verwenden, die andere kommt auf den Rücken und wer eine Kugel mit der falschen Farbe aus der Schüssel löffelt, muss alle Kugeln aus seiner Törtchenform wieder in die Teigschüssel zurückschütten. Für den schnellsten Bäcker, der zuerst alle für das Törtchen nötigen Kugeln gesammelt hat, gibt es die Törtchenkarte zur Belohnung und dieser Spieler deckt die nächste Törtchenkarte auf. Alle schütten ihre Kugeln wieder zurück in die Schüssel. Wer als Erster fünf Törtchenkarten eingesammelt hat, gewinnt das Spiel und ist bester Monsterbäcker.

				Monstertorte ist wie jedes Haba-Spiel wunderschön, mit handlichem, stabilen Material und einer netten Geschichte. Hand-Auge-Koordination und Reaktionsgeschwindigkeit werden genauso trainiert wie schnelles Erkennen von Farben und auch Balance, um die Kugel mit dem Löffel ins Schälchen zu bringen, und Spaß macht es außerdem, sehr großen Spaß - nur Teig schlecken geht nicht! 

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-4

				Alter: 5+

				Dauer: 15+

				Autor: Stefanie Rohner, Christian Wolf

				Grafik: Felix Scheinberger

				Preis: ca. 17 Euro

				Verlag: Haba 2012

				Web: www.haba.de
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				Genre: Reaktion und Geschicklichkeit

				Zielgruppe: Für Kinder

				Version: multi

				Regeln: de en es fr it nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Neuauflage von Tolle Torte

				Handlich und stabil

				Hoher Wiederspielwert

				Trainiert Reaktion und Balance sowie Farben

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Tolle Torte und andere Sammelspiele mit Reaktion und Geschicklichkeit

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 3

				[image: blank.gif]

				[image: _monst_1.jpg]

				

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				NAMNAM

				[image: blank.gif]

				WOTRINKER? MÖCHTEMÜTZE?

				[image: blank.gif]

				[image: _nam_b.psd]

				[image: blank.gif]

				Wenn Sie sich jetzt fragen, was das denn soll, ist das einfach zu erklären, das sind NamNams - Vornamen, die versteckt wurden und so durchaus witzige und ungewöhnliche Kombinationen ergeben. 

				Man nimmt einen Vornamen und kodiert ihn nach folgenden Richtlinien: Entweder sucht man Gegensätze, Assoziationen oder man übersetzt ins Englische, immer Silben oder Namensteile.

				Spielt man mit bis zu fünf Spielern mischt man je nach Spieleranzahl 15-25 NamNam-Karten und 3-5 Aktionskarten. Es wird immer eine Karte gezogen und vorgelesen, wer den Namen errät, bekommt die Karte; der Spielleiter gibt Tipps. Gezogene Aktionskarten beziehen sich auf das nächste NamNam, sie verursachen Chaos, schlicht und einfach Chaos - man bekommt ein Geräusch zugeteilt und muss das nun immer vor einem Rateversuch machen; vergisst man es, geht der Punkt an den Spielleiter oder das gegnerische Team. Oder der Spielleiter liest die Silben in beliebiger Reihenfolge vor. 

				Im Teamspiel wird nach dem Tabu-Prinzip verfahren, nicht erratene Karten geben Punkte für das gegnerische Team, Aktionskarten werden extra zugeteilt und können gegen das gegnerische Team eingesetzt werden.

				Ach so, die Namen oben - ganz einfach: 

				Vanessa - Wann-Esser - Wo Trinker

				Wilhelm - Will Helm - Möchte Mütze

				Ist doch ganz einfach, oder? Nach ein paar Namen hat man den Trick heraus, wo man ansetzen muss, um auf die Lösung zu kommen. 

				Übrigens, bei meinem eigenen Namen musste ich zur Teilübersetzung greifen und bin auf Nachtdamaging gekommen, nicht gerade berauschend.

				NamNam ist ein witziger, schneller Denkspaß für zwischendurch, das Prinzip lädt zum Rumprobieren ein, auch mit anderen Sprachen.

				[image: blank.gif]

				Spieler: 3+

				Alter: 12+

				Dauer: 20 min

				Autor: Jan Köppen

				Grafik: Silke Klemt

				Preis: ca. 15 Euro

				Verlag: Moses 2012

				Web: www.moses.de

				[image: blank.gif]

				Genre: Sprachspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Spezial: Viele Spieler

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: ja

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Witziger Assoziations- und Denkspaß

				Eigene Ideen 

				Hybridformen aus zwei Sprachen möglich

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Erstes Spiel dieser Art

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 3 

				Wissen (gelb): 2

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]

				[image: nam_1.jpg]

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				NILE DELUXOR

				[image: blank.gif]

				THE GAME OF ANCIENT AGRICULTURE

				[image: blank.gif]

				[image: _nile_b.jpg]

				[image: blank.gif]

				Die Spieler nutzen Karten um Felder zu bepflanzen und abzuernten. Es gibt sieben Feldfrüchte - Papyrus, Weizen, Salat, Bohnen, Flachs, Trauben und Zwiebeln - sowie Spekulationskarten und für die Monumente-Erweiterung Steine und Monumente. 

				Ein Zug hat die Phasen Flut, Ernte, Handel, Pflanzen/Spekulieren und zwei Karten ziehen. Für Überschwemmung deckt man die oberste Karte des Stapels auf: Wer diese Frucht angepflanzt hat, legt die oberste Karte auf diesem Feld in den persönlichen Vorrat. In der Handelsphase kann man zwei Karten aus der Hand oder dem Vorrat abwerfen und eine Karte auf die Hand ziehen oder zwei Karten abwerfen und die aktuelle Flutkarte durch eine neue ersetzen. Pflanzen/Spekulieren wird durch die Flutkarte reguliert, dort abgebildete Früchte können nicht gepflanzt werden und man kann nur neu pflanzen, was derzeit sonst nirgends gepflanzt ist, kann aber schon angepflanzte Felder ergänzen. Statt pflanzen kann man auch spekulieren, dass Karten mindestens eine Frucht mit der nächsten Flutkarte gemeinsam haben werden, das bringt Karten.

				Die Heuschreckenplage muss sofort ausgeführt werden und zerstört das Feld mit den derzeit meisten Karten. Ist der Zugstapel sooft durchgespielt wie es Mitspieler gibt wird gewertet: Man sortiert seinen Vorrat nach Kartenanzahl pro Sorte von links nach rechts ansteigend und gewinnt mit den meisten Karten im Stapel am weitesten links. 

				Nile deLuxor bietet trotz der Einschränkungen in der Pflanz/Spekulationsphase grundlegend einfache Regeln für Familien und trotzdem genügend Spieltiefe und Taktik, ein fantastisches „leichtes“ Kartenspiel für Anspruchsvolle.

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-6

				Alter: 8+

				Dauer: 30+

				Autor: Daniel Callister, James Mathe

				Grafik: Chuck Whelon, Clay Cardner

				Preis: ca. 25 Euro

				Verlag: Minion Games 2011

				Web: www.miniongames.com

				[image: blank.gif]

				Genre: Set-Sammelspiel mit Karten

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: en

				Regeln: de en kr

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Neuauflage von Nile

				Mit 2 neuen Feldfrüchten, Zwiebeln und Trauben

				Monument-Erweiterung enthalten

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Nile

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 2

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				[image: blank.gif]

				[image: _nile_1.jpg]

				

				

				

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				NOX

				[image: blank.gif]

				MIT DER 7 DIE 12 ELIMINIEREN 

				[image: blank.gif]

				[image: _nox_b.psd]

				[image: blank.gif]

				90 Karten in drei Farben haben Werte von 1 bis 15, jede Zahl gibt es sechs Mal und nur in einer Farbe. Die Karten werden verdeckt gemischt und jeder bekommt drei Karten, der Rest ist Nachziehstapel. Man spielt eine seiner drei Karten in die eigene Auslage oder in die eines Mitspielers und zieht nach. Man kann die Auslage vergrößern oder eine Karte gleicher Farbe abdecken. Zwei Karten oder Stapel gleichen Wertes in einer Auslage werden zusammengelegt. Ein Beispiel: Hat Spieler A eine grüne 7 und eine grüne 12 in seiner Auslage, läuft er Gefahr, dass ein anderer Spieler eine grüne 7 auf die 12 legt, damit einen zweiten 7-Stapel kreiert und die beiden Stapel kombiniert, damit hat Spieler A 12 Punkte verloren und einen Stapel/eine Karte weniger in seiner Auslage. Hat jemand sechs Stapel oder Karten in seiner Auslage oder Handkarten und Nachziehstapel sind aufgebraucht, werden alle Auslagen mit Karten in drei Farben gewertet: Man addiert die Werte der obersten Karten. Überschreitet jemand 150 Punkte, endet das Spiel und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. In einer Variante notiert nur der Spieler mit den meisten Punkten seine Punkte, die anderen nicht, und man spielt bis 100 Punkte.

				Trotz der Comic-gruseligen Grafik und Story ist Nox ein abstraktes Legespiel um Zahlen mit einen aktuellen Vorteil für jemand mit gutem Zahlen- und Kartengedächtnis und auch für Farben, denn es gibt z.B. nur 1er, 4er, 9er, 11 und 15er in blau etc.! Der Glücksfaktor beim Ziehen und das Ziel einer unbedingt dreifarbigen Auslage machen das Ganze nicht einfacher. Ein witziges schnelles Spiel mit verborgenen Tiefen und Untiefen.

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-6

				Alter: 8+

				Dauer: ab 20 

				Autor: Steffen Brückner

				Grafik: Oliver und Sandra Freudenreich

				Preis: ca. 8 Euro

				Verlag: Huch! and friends 2012

				Web: www.huchandfriends.de

				[image: blank.gif]

				Genre: Kartenlegespiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: multi

				Regeln: de en fr nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Abstrakt trotz Thema

				Nette Mischung aus Kartenglück und Taktik

				Kartengedächtnis hilfreich

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Andere Kartenlegespiele mit Auslagenoptimierung

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				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

				[image: blank.gif]

				[image: _nox_1.jpg]

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				PHOTO PARTY

				[image: blank.gif]

				FREI SCHWEBEND WENN DER AUSLÖSER KLICKT!

				[image: blank.gif]

				[image: _photo_b.psd]

				[image: blank.gif]

				Cocktail Games ist ein Garant für ungewöhnliche Spiele und Photo Party ist der neueste Beweis dafür! Ein Spieler wird zum Spielleiter ernannt, er macht die Fotos! Ja, für dieses Spiel braucht man eine Digital-Kamera, wenn möglich mit Selbstauslöser, geht aber auch ohne, dann zählt der Fotograf eben laut von 10 - 5 und im selbstgewählten Tempo leise von 5-0 bevor er abdrückt. Zu Spielbeginn definiert der Fotograf die Bildränder, damit die Spieler wissen, an welchen Standorten sie im Bild sind, und wählt dann 12 Aufgabenkarten. Zum Beispiel: Nur Fuß oder Bein darf zu erkennen sein, verdecke mit Händen und Armen Augen der Mitspieler und kassiere Punkte für jeden Spieler, dessen Augen nicht zu erkennen sind oder bildet als Paar den Vitruvianischen Menschen von Leonardo oder lauf aus dem Bild und wieder zurück, bevor abgedrückt wird, mindestens ein Auge muss zu sehen sein!

				Die Fotos werden der Reihe nach gemacht, nach Vorlesen gibt der Fotograf eine gewisse Zeit, damit sich die Spieler arrangieren können. Die erledigten Karten werden der Reihe nach für die Wertung ausgelegt. Sind die Bilder gemacht, kann man direkt über Computer oder Kameradisplay auswerten oder sich auch im Social Web in den entsprechenden Gruppen treffen. Gewertet wird, was abgebildet ist, die gelben Figuren auf den Aufgabenkarten zeigen, welche Positionen Punkte bringen.

				Eine ungewöhnliche Kombination aus Gruppenspiel und modernster Technik unter Einbeziehung moderner Social Media und ein absolut verrücktes Spiel, das verrückt viel Spaß macht, vorausgesetzt man ist beweglich und schnell und kann Anweisungen blitzschnell verstehen und umsetzen! 

				[image: blank.gif]

				Spieler: 6-15

				Alter: 8+

				Dauer: 20+

				Autor: Marc Tabourin, Laurent Escoffier

				Grafik: Olivier Fagnère

				Preis: ca. 10 Euro

				Verlag: Cocktail Games / Hutter Trade 2012

				Web: www.hutter-trade.com
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				Genre: Partyspiel

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Spezial: Viele Spieler

				Version: de

				Regeln: de fr gr

				Text im Spiel: ja

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Ausgesprochen witzige Spielidee

				Braucht eine Digitalkamera

				Einbeziehung der Social Media

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Erstes Spiel dieser Art

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Französisch bei Cocktail Games, Griechisch bei Kaissa Chess & Games

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 2

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 3
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				ALLES GESPIELT 
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				SCHAFKÖPFCHEN
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				DAS KULTIGE KARTENSPIEL
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				[image: _schaf_b.psd]

				[image: blank.gif]

				In dieser Kinder-Version des Kult-Kartenspiels Schafkopf gilt als wichtigste Regel „Groß schlägt klein“! 

				Drei Wiesenkarten werden als Wegstrecke ausgelegt, die Karte mit Schäfer und Hütte ist das Ziel. Der Kartengeber teilt 8 Karten pro Spieler aus. Pro Runde werden 8 Stiche gespielt, jede Runde besteht aus drei Phasen: In Phase 1 Würfeln wird die Trumpffarbe ermittelt; bei blau, grün, rot oder gelb soll man die meisten Blumen in seinen Stichen haben, um die Runde zu gewinnen. Bei Weiß darf der Geber eine Farbe bestimmen, bei Schwarz gibt es keine Trumpffarbe und man gewinnt die Runde mit den wenigsten Blumen in seinen Stichen. In Phase 2 spielt man Karten aus, Der Geber und danach der jeweilige Stichgewinner spielt aus, die anderen geben reihum je eine Karte zu. Die Karten Schafköpfchen, Giraffen und Elefanten sind immer Trumpf, dazu kommt noch die gewürfelte Trumpffarbe, auf ausgespielte Trumpfkarten muss man mit Trumpfkarten reagieren. Auf Farbkarten muss man dieser Farbe reagieren, kann man dies nicht, kann mit Trumpf oder beliebiger Karte reagieren. Wer die ranghöchste Karte spielt, bekommt den Stich. In Phase 3 werden die Stiche der Runde ausgewertet, alle zählen ihre Blumen, je nach Rundenziel gewinnt man mit den meisten oder wenigsten Blumen und darf sein Schaf eine Wiesenkarte weiter ziehen. Wer das Ziel erreicht, gewinnt das Spiel.

				Schafköpfchen ist nicht nur ein tolles Kinderspiel als Einstieg in die Welt der Stichspiele, sondern auch ein ideales Familienspiel mit genügend Reiz für Erwachsene und einem hohen Lerneffekt für Kinder. Hübsch illustrierter, generationenübergreifender Spielspaß!
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				Spieler: 2-4

				Alter: 8+

				Dauer: ca. 15 min

				Autor: Klaus Miltenberger, Kerstin Wallner

				Grafik: Andrea Mangold

				Preis: ca. 10 Euro

				Verlag: IQ-Spiele 2012 

				Web: www.iq-spiele.de
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				Genre: Kartenspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Version: de

				Regeln: de

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Kinder-Version von Schafkopf

				Lernschwerpunkt Planen und Handeln

				Hübsche Tier-Illustrationen
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				Vergleichbar:

				Alle einfachen Stich-Kartenspiele mit Trumpf

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 1

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				SHAKE SHAKE

				[image: blank.gif]

				SHAKE TOWER
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				[image: _shake_b.psd]

				[image: blank.gif]

				Der koreanische Pavillon in Essen - seit drei Jahren eine Quelle interessanter Spiele und mancher Überraschungen, so auch letztes Mal: Es gab gleich zwei Ausgaben eines Spiels - bei der Neuheitenshow wurde Shake Tower vorgestellt, am Stand hat man mir dann Shake Shake mitgegeben - beides sind  zwei verschiedene Ausgaben desselben Spiels, einer Tetris-Variante auf beweglicher Unterlage. Auch der Verlag hat gewechselt, 2009 bei Shake Shake war es noch MagicBean, bei Shake Tower ist es Aurum. 

				Auf einer quadratischen Basis sitzt schräg eine zweite, bewegliche, runde Basis. Man baut in Analogie zu Tetris auf dieser Basis einen zylindrischen Turm. Bei zwei Spielern bekommt man 16 Steine in zwei Farben, zu dritt und zu viert hat man acht Steine einer Farbe zur Verfügung. Man spielt mit einer Hand und darf rutschende Blöcke nicht festhalten und man soll versuchen, die Blöcke so zu setzen, dass der nächste Spieler die entstandene Lücke nicht füllen kann. Karten im Spiel stellen als Variante Aufgaben, die man durch Zusammensetzen der Blöcke lösen soll, dabei entstehen Gebilde, die mit Tieren Ähnlichkeit haben.  Eine weitere Variante ist ein Solospiel in dem man alle Steine auf dem flach liegenden runden Brett so zu einem geschlossenen Zylinder von rundherum gleicher Höhe zusammensetzt, so dass die oberste Ebene eine glatte Fläche ergibt

				Egal welche Variante man ausprobiert, man trainiert immer Balance und Sinn für Gleichgewicht, wenn man gemeinsam auf der Drehbasis baut, und ansonsten logisches Denken und drei Dimensionen und ein Gefühl für Formen und auch Problemlösung, auf jeden Fall eine attraktive Beschäftigung. 

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-4

				Alter: 6+

				Dauer: 10+

				Autor: nicht genannt

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 25 Euro

				Verlag: MagicBean 2009/Aurum 2011

				Web: www.iaurum.co.kr
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				Genre: Geschicklichkeitsspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Spezial: 1 Spieler

				Version: en

				Regeln: en

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				In verschiedenen Versionen erschienen

				Derzeit bei Aurum als Shake Tower

				Trainiert Gleichgewicht, Balance und auch logisches Denken und räumliches Vorstellungsvermögen

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Tetris und andere Zusammensetzspiele mit Blöcken

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 2

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 2

				Action (dunkelgrün): 2
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				ALLES GESPIELT 
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				SHAKESPEARE CARDUTA
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				KOMÖDIE UND TRAGÖDIE

				[image: blank.gif]
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				 „Hyakunin Isshu“ ist ein traditionelles japanisches Kartenspiel aus dem 13. Jahrhundert, mit alten kurzen japanischen Gedichten, das nur Wortkarten benutzt, auf denen jeweils die Hälfte eines Gedichts zu finden ist. Daraus entstand im 16. Jahrhundert „Karuta“, das heute noch in Familien gespielt wird und ursprünglich als Kinderspiel galt. Es wurde mit 48 Wortkarten und 48 Bildkarten gespielt, jede Bildkarte zeigte nur eines der 48 japanischen Schriftzeichen. 

				Shakespeare Carduta ist eine moderne Version dieses Spielprinzips und nutzt Zitate aus Shakespeares Werken. Es gibt einen Satz Karten mit Zitaten aus den Tragödien und einen mit Zitaten aus den Komödien, aber auch ein kombiniertes Set mit 48 Wortkarten und 48 Wort-Bild-Karten. Die Bildkarten werden offen ausgebreitet, man kann die Anzahl beliebig wählen. Jede Word-Bild-Karte trägt nur ein Teil des Zitats, das gesamte Zitat steht auf den Wortkarten. Ein Spielleiter, der am eigentlichen Spiel nicht teilnimmt, liest die Hälfte des Zitats vor, das nicht auf den Bildkarten steht, es ist in grau gedruckt und alle Spieler suchen gleichzeitig nach der Wort-Bild-Karte, die das Zitat vervollständigt. Wer die Karte zuerst findet, bekommt sie. Wer eine falsche Karte nimmt, legt sie zurück und spielt für dieses Zitat nicht mehr mit. Liegt nur noch eine Karte auf dem Tisch, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. In einer Variante ohne Spielleiter hat jeder eine Wortkarte, liest vor und gibt sie dem, der das Bild findet, und zieht nach.

				Kein Spiel für alle Tage, aber faszinierend für Fans von Shakespeare genauso wie für an fernöstlichen Spielen Interessierte.

				[image: blank.gif]

				Spieler: 3-6

				Alter: 7+

				Dauer: 20+

				Autor: Ayako Yoshimi

				Grafik: Enara Uribarren

				Preis: ca. 10 Euro pro Set

				Verlag: DTP Publishing 2007

				Web: http://japonbrand.gamers-jp.com/
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				Genre: Literarisches Suchspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: en

				Regeln: de en fr jp

				Text im Spiel: ja 

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Shakespeare-Kenntnisse von Vorteil aber nicht nötig

				Zwei Sets für Komödie und Tragödie

				2011 erstmals in Essen präsentiert

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Erstes Spiel dieser Art

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Japanische Ausgabe

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 3

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				SHRIMP
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				SIEBEN SHRIMPS AUF DREI KARTEN SIND EIN SHRIMPS COCKTAIL
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				81 Karten mit Shrimps mit vier Merkmalen werden gleichmäßig verteilt. Die vier Merkmale sind: Farbe - grün, lila, orange; Größe - klein, mittel, groß; Anzahl - eins, zwei oder drei und Herkunft - Japan, Amerika oder Frankreich. Man deckt reihum eine Karte von seinem Stapel auf und legt sie auf eine der drei Kochstellen. Wenn die bersten Karten auf den drei Kochstellen ein oder mehrere Merkmale gemeinsam haben, drückt man schnellstens das Mayonnaise-Glas: Haben die drei Karten ein Merkmal gemeinsam, hat man ein „Essen“ und nennt das Merkmal, zum Beispiel grüne Shrimps. Besser allerdings schmecken die Shrimps, wenn sie als Shrimp Cocktail serviert werden, dazu braucht man genau sieben Shrimps in beliebiger Farbe auf den drei Karten und ruft „Shrimps Cocktail“. Für richtig erkanntes Essen bzw. Shrimp Cocktail bekommt man alle Karten auf den Kochstellen. Wer den „Super-Shrimp-Teller“ erkennt, muss zwei Merkmale nennen, die die drei Karten gemeinsam haben, dafür gibt es die Karten auf den Kochstellen und sieben Karten, von einem oder mehreren Spielern seiner Wahl. Wer sich irrt, gibt eine der erbeuteten Karten ab, oder eine vom Stapel, wenn er noch keine Beute hat. Hat ein Spieler keine Karten mehr im Stapel, gewinnt man mit den meisten gesammelten Karten. Liegt allerdings die legendäre Shrimp-Platte aus, bei der die Karten drei Merkmale gemeinsam haben müssen, also zum Beispiel „oranger japanischer Shrimp-Cocktail“, gewinnt man sofort, wenn man sie erkennt!

				Shrimp ist ein neues „Spiel im Beutel“, ein schnelles witziges Familienspiel, das Reaktion und Beobachten trainiert und viel Spaß macht, ein tolles Sommerspiel!
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				Spieler: 2-6

				Alter: 7+

				Dauer: 15+

				Autor: Roberto Fraga

				Grafik: Philippe Briones

				Preis: ca. 15 Euro

				Verlag: Asmodee 2012

				Web: de.asmodee.com
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				Genre: Reaktions- und Sammelspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Version: multi

				Regeln: de en es fr nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Witziges Thema

				Nette Ausstattungsdetails

				Ideales Urlaubsspiel

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Jungle Speed, Schnipp Schnapp und alle anderen Reaktionsspiele mit Motiv- oder Merkmal-Vergleich

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Shrimp Cocktail, Blue Orange Games

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 1

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 3
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				ALLES GESPIELT 
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				STAR WARS
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				BATTLE OF HOTH
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				[image: blank.gif]

				Die Kräfte des Imperiums haben den geheimen Stützpunkt der Rebellen auf dem Eisplaneten Hoth entdeckt und die Schlacht um Hoth steht bevor. Die Spieler verkörpern Imperium oder Rebellen, das Imperium beginnt.

				Jede Seite hat in ihrem Zug zwei Aktionen, Angriff oder Bewegung. Für eine Bewegung zieht man eine Einheit ein Feld weiter auf ein unbesetztes benachbartes Feld, zwei Bewegungsaktionen muss man mit verschiedenen Einheiten ausführen. Für einen Angriff greift eine Einheit eine beliebige gegnerische Einheit in Angriffsweite an, auch über einen Abgrund hinweg, aber nicht über oder durch andere Einheiten. Zwei Angriffsaktionen müssen mit verschiedenen Einheiten ausgeführt werden.

				Das Resultat eines Angriffs bestimmt der Würfel: Für Rot muss der Angegriffene eine Figur auf seiner Einheit entfernen. Wird die letzte Figur einer Infanterieeinheit zerstört, ist die Einheit zerstört und wird entfernt. Spezialeinheiten können nach dem Entfernen einer Figur noch einen weiteren Treffer bekommen. Rot mit Symbolen bedeutet einen Machttreffer. Ein Machttreffer mit einer Infanterieeinheit, die Darth Vader oder Luke Skywalker enthält, zerstört die angegriffene Einheit sofort. Ein weißes Würfelergebnis bedeutet einen fehlgeschlagenen Angriff. Wer die Basis des Gegners erreicht oder alle gegnerischen Einheiten zerstört, gewinnt.

				Faszinierend, wie man mit einfachen Mitteln eine realistische Simulation bekannter Elemente erreicht; das Spiel selbst ist einfach und kann mit den Vorschlägen aus der Regel oder eigenen Ideen wieder kreativ und attraktiv verändert werden, ein Cosim ultralight mit variablem Plan, Figuren, Regel und Würfel! 

				[image: blank.gif]

				Spieler: 2-4

				Alter: 8+

				Dauer: 20+

				Autor: nicht genannt

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 35 Euro

				Verlag: Lego 2012

				Web: www.Lego.de/LEGoSpiele
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				Genre: Würfel- und Setzspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Spezial: 2 Spieler

				Version: multi

				Regeln: de en fr it nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Varianten angegeben

				Spannendes, bekanntes Thema

				Plan, Würfel und Spielfiguren zu verändern oder zu erweitern

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Alle anderen Spiele mit dem Lego-Würfel

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 1

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				STORY CUBES VOYAGES
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				EIN RABE BEGEGNET EINER KRABBE ….
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				In der attraktiven kleinen Box, die man leicht einstecken und mitnehmen kann, stecken neun Würfel. Jeder dieser Würfel zeigt sechs Motive, abstrakt oder konkret, und verschieden zu interpretieren oder zu benennen. Damit stehen 54 Motive zur Verfügung, mit denen man spielt: Man wirft alle Würfel, wählt einen beliebigen als Startwürfel und erzählt eine Geschichte mit allen neun Motiven in beliebiger Reihenfolge. So kann man nun allein oder in der Gruppe spielen: jeder erzählt eine Geschichte und man stimmt über die beste ab, oder jeder muss die Geschichte mit einem Würfel fortsetzen. 

				Voyages in der grünen Box ist die dritte Ausgabe, mit neuen 54 Gegenständen auf den neun Würfeln. Besitzt man alle drei Ausgaben, kann man nun zu dritt The Trilogy spielen: Man wirft alle 27 Würfel und einigt sich auf ein Thema. Jeder Spieler erzählt seinen Teil der Geschichte und verwendet dazu 9 Würfel. Man kann auch nur Voyages werfen und jeden Spieler drei Würfel für seinen Teil der Geschichte verwenden lassen.

				Dem Erfindungsreichtum sind keine Grenzen gesetzt; sind das nun Blumen oder Zahnräder? Das Fernrohr kann durchaus als eigenwilliges Sektglas durchgehen, und die kleinen asymmetrischen Gebilde sind Wolken oder Erdnüsse oder Kekse oder ein Tapetenmuster! Die attraktive kleine grüne Schachtel ist ein idealer Begleiter für unterwegs und lädt wahrlich zu einer Reise ins Land der Fantasie, und kombiniert man mehrere Sets, kann man wundervolle Fortsetzungsgeschichten erfinden. Für Kinder ist eine Herausforderung und auch Spaß, die Füllwörter niederzuschreiben und die Würfel an passender Stelle aufs Blatt zu setzen.

				[image: blank.gif] 

				Spieler: 1+

				Alter: 6+

				Dauer: 20+

				Autor: Rory O‘Connor

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 10 Euro

				Verlag: The Creativity Hub / Hutter 2011

				Web: www.huttertrade.de
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				Genre: Erzählspiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Spezial: 1 und auch viele Spieler

				Version: multi

				Regeln: de en es fr it nl

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Tolles Reisespiel

				Drei verschiedene Ausgaben

				Miteinander kombinierbar

				Gut als Solospiel oder für Gruppen

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Story Cubes  und Story Cubes Action, Es war einmal und andere Erzählspiele

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 1

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 3 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 3

				Interaktion (braun): 0

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				STRATOPOLIS
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				ACHT QUADRATE IN DREI EBENEN = 24 PUNKTE!
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				[image: _strat_b.psd]
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				Stratopolis nutzt 40 L-förmige Spielsteine aus jeweils drei Quadraten, in allen möglichen Kombinationen von rot, grün und neutral, plus einen Start-Stein aus je einem roten und grünen Quadrat. Im Satz jedes Spielers gibt es auf den Steinen höchstens ein Quadrat der gegnerischen Farbe. Die Spieler legen abwechselnd einen ihrer Steine um die größte Zone der eigenen Farbe zu kreieren. 

				Man mischt und stapelt die Steine zufällig und muss immer den jeweils obersten Stein spielen. In seinem Zug kann man erweitern oder stapeln. Um zu erweitern legt man den eigenen Stein so an, dass er die Spielfläche vergrößert und mindestens eine Seitenkante der Auslage berührt. Um zu stapeln legt man einen Stein so auf die Auslage, dass er mindestens zwei schon vorhandene Steine berührt, dabei dürfen Farbflächen nur auf Flächen gleicher Farbe oder neutralen Flächen liegen. Der Stein darf keine Lücke abdecken und muss flach auf Steinen derselben Ebene aufliegen, es gibt jedoch keine Höhenbegrenzung. Sind alle Steine gelegt, wertet jeder Spieler die Zonen seiner Farbe. Der Wert einer Zone ergibt sich ihrer Oberfläche multipliziert mit der Höhe; die Oberfläche entspricht der Anzahl sichtbarer zusammenhängender Farbquadrate.  Wer die Zone mit dem höchsten Wert besitzt, gewinnt.

				Der Wechsel von Holz zu Kunststoff hat an der Schönheit und den interessanten Mechanismen der Gigamic Spiele nichts geändert, auch Stratopolis offeriert schon im Grundspiel einiges an Taktik, die angeführten Varianten bringen zusätzliche und noch viel taktischere Möglichkeiten, so kann man die Steine gezielt anstatt zufällig stapeln.

				[image: blank.gif] 

				Spieler: 2

				Alter: 8+

				Dauer: 20+

				Autor: Annick Lobet

				Grafik: Design France

				Preis: ca. 22 Euro

				Verlag: Gigamic 2012

				Web: www.gigamic.com

				[image: blank.gif]

				Genre: Abstraktes Legespiel

				Zielgruppe: Für Familien

				Spezial: 2 Spieler

				Version: multi

				Regeln: 21 Sprachen

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Elegante Ausstattung

				Sehr einfache Regeln

				Varianten offerieren mehr Taktik

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Scho k.o. und andere Legespiele mit Flächenbildung

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Derzeit keine

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 3

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0
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				ALLES GESPIELT 
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				STÜHLE STAPELN XXL
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				HA, DAS BLAUE BEIN PASST DURCH DIE ROTE LEHNE!

				[image: blank.gif]

				[image: _stuhl_b.psd]
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				Was haben wir nicht schon alles balanciert und gestapelt, zuletzt Gießkannen und anderes Gerät für die Drachenritter, und nun auch wieder aktuell Sessel sprich Stühle. Auch dieses Thema ist nicht neu, die netten Plastiksitzgelegenheiten sind uns schon in einigen Ausführungen begegnet, diesmal kommen sie in der Großausgabe zum Einsatz.

				Im Spiel sind 24 Plastiksessel in drei Farben, der Startspieler wählt einen Sessel und stellt oder legt ihn in die Mitte, die anderen Spieler müssen die nächsten Sessel so legen, dass sie nicht mehr die Unterlage berühren, sondern nur mehr andere Sessel. Der Stapel darf in jede Richtung weiter gebaut werden, solange er nicht umfällt und nur ein Sessel die Unterlage berührt. Wer den Sesselstapel zu Fall bringt, beendet die Spielrunde. Es gewinnt der Spieler, der zuletzt erfolgreich einen Sessel platziert hat. Man kann auch einen Strafpunkt für das Einstürzen vergeben und eine neue Runde spielen. Wer nach einer vereinbarten Anzahl Runden die wenigsten Strafpunkte hat, gewinnt. 

				Bemerkenswert dabei ist, dass die Sessel verschieden sind, sie haben gerade Beine, gekrümmte Beine, gebogene Lehnenenden, gerade Lehnenenden, Halbkugeln als Lehnenenden, Löcher in den Lehnen, eckige oder runde - und da denkt man natürlich sofort an verzahnen und verankern! Passt das nächste Sesselbein durch eine Lehne und kann man den Stapel so stabilisieren? Es gibt auch Spieler, die sagen, probieren bringt nichts, Sessel fallen lassen, er klemmt sich schon ein!

				Amüsant, kurzweilig, leiser als man glaubt, mit stabilerem Mobiliar als man annehmen möchte, das rutschiger ist als man sich wünscht.

				 [image: blank.gif]

				Spieler: 1-4

				Alter: 4+

				Dauer: 10+

				Autor: nicht genannt

				Grafik: nicht genannt

				Preis: ca. 15 Euro

				Verlag: Noris Spiele 2012

				Web: www.noris-spiele.de

				[image: blank.gif]

				Genre: Stapelspiel

				Zielgruppe: Für Kinder

				Spezial: 1 Spieler

				Version: multi

				Regeln: de en fr it

				Text im Spiel: nein

				[image: blank.gif]

				Kommentar:

				Große stabile Ausführung

				Minimalistische Regeln

				[image: blank.gif]

				Vergleichbar:

				Chairs, Stühle Stapeln

				[image: blank.gif]

				Andere Ausgaben:

				Stühle stapeln, Noris

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 1

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 3

				Action (dunkelgrün): 3

				[image: blank.gif]

				[image: _stuhl_1.jpg]

			

		

	
		
			
				ALLES GESPIELT 

				[image: blank.gif]

				TABU 6. EDITION

				[image: blank.gif]

				NAVI OHNE GERÄT, AUTO, PLAN, STRASSE UND WEG
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				Seit Jahren schon der Überbegriff für alle Definitionsspiele, erlebt Tabu mit dieser neuen Ausgabe nun schon seine 6. Edition mit noch einmal mehr als 1000 neuen Begriffen und einem völlig neuen Feature, dem Tabu-Würfel, allerdings wieder ohne Plan.

				Man spielt in zwei Teams, jeweils ein Spieler des Teams umschreibt dabei einen Begriff, die anderen Teammitglieder müssen diesen Begriff erraten. Das gegnerische Team passt auf, dass die Regeln eingehalten werden.

				Der Erklärer des aktiven Teams zieht eine Karte und versucht, seinen Partnern den angegeben Begriff zu beschreiben, ohne das Wort selbst oder eines der Tabuwörter zu verwenden. Auch Teile des Wortes und abgewandelte Formen, sind verboten, ebenso Geräusche und Gesten, Verweise auf ähnlich klingende Wörter (Reime), Abkürzungen, etc., aber man darf singen und Produkt- oder Eigennamen verwenden! Kann man mit einem Begriff nichts anfangen, darf man die Karte weglegen.

				Jeder Spieler wirft zu Beginn den Tabu-Würfel für eine eventuelle Sonderregel: Nur 1 Spieler rät, oder beide Teams raten, oder man doppelt so viel Zeit oder man muss völlig unbeweglich erklären oder man spielt Tabu wie gewohnt. Gefragt ist Tempo: Der Erklärer bemüht sich, in einer vorgegebenen Zeit möglichst viele Begriffe zu vermitteln - jeder Begriff, der erraten wird, bringt einen Punkt. Eine Regelverletzung und weggelegte Karten bringen dem gegnerischen Team Punkte. 

				Auch in der 6. Edition ein fantastisches Spiel mit aktuellen Begriffen, Rippen bedeutet nicht mehr Knochen, sondern das Stehlen von Dateien, schnelles Denken und ein großer Wortschatz sind gefragte Helfer.
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				Wir sind wieder einmal Erfinder und sollen die verrücktesten und beliebtesten Erfindungen machen.

				Dazu nutzen wir Gegenstandskarten und Beschreibungskarten und schließlich Stimmkarten um unsere Meinung abzugeben, bestehend aus einer Medaillenkarte und Spieler minus 2 Blanko-Karten, damit kann man jedem Spieler außer sich selbst eine Stimmkarte geben.

				Nun zieht sich jeder drei Gegenstands- und drei Beschreibungskarten, auf diese Menge zieht man auch zu Beginn jeder Runde nach und kann, wenn man möchte, die gesamte Hand abwerfen und neu ziehen. Dann macht man eine Erfindung und nutzt dazu eine beliebige Anzahl Karten aus der Hand, die man verdeckt ablegt. Dann präsentiert jeder reihum seine Erfindung so fantasievoll und wirkungsvoll wie möglich und legt auch die Karten der Erfindung aus. 

				Sind alle Erfindungen der Runde präsentiert worden, teilt jeder Spieler jedem der anderen Spieler eine Stimmkarte zu, die Medaille für den Spieler, dessen Erfindung man für die beste hält. Und natürlich gibt man sich selbst keine Karte! Schließlich wissen alle anderen das antihaftbeschichtete aufblasbare Huhn zu schätzen. Hoffentlich, denn nur dann kriegt man Medaillen und die braucht man, denn wer die wenigsten für seine Erfindung bekommt, verliert die Runde und bekommt einen „durchgefallen/defeat“ Punkt in Form einer Karte aus der Erfindung. Je nach Spieleranzahl spielt man 4 bis 7 Runden, wer danach die meisten durchgefallen-Punkte hat, gewinnt.

				Die Karten selbst sind nicht wichtig, sondern nur, dass man die Kombination überzeugend verkaufen kann, alle warten doch schon lange auf den mechanischen Eis-Lippenstift für Künstler!
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				Sachen, die man anmalt, Lichtarten, Nagetiere - klingt alles ganz einfach, aber wie viele davon kann man wirklich nennen, und das unter Zeitdruck?

				Die Spieler entscheiden sich für eine der Kartenseiten und spielen dann mehrere Runden, bis ein oder mehrere Spieler mindestens 50 Punkte erreicht. Der Startspieler zieht eine Karte für das Kategoriefeld und beginnt das Bieten, er darf nicht passen. Mit seinem Gebot erklärt er, so viele Begriffe zur gesuchten Kategorie aufzählen zu können. Der nächste Spieler überbietet oder setzt seine Figur auf das Feld „passen“. Dann wird reihum weiter geboten, bis nur mehr ein Spieler übrig ist. Er wird erster Vorleser und Startspieler der nächsten Runde. Dann wird eine weitere Karte für das „Mystery“ Feld gezogen und alle schreiben schnellstens Begriffe für eine der beiden Kategorien auf, solange der Timer läuft. Dann nennt der erster Vorleser seine Kategorie und liest die Begriffe vor- Haben andere Spieler diesen Begriff auch gelistet, wird er markiert, „ticked off“, dann lesen alle anderen reihum noch nicht markierte Begriffe ihrer Kategorie vor. Wenn der Startspieler sein Gebot erfüllt hat, bekommt er 2 Punkte für jede Antwort, die er alleine hat und einen Punkt für jede korrekte Antwort über seinem Gebot. Die anderen Spieler bekommen einen Punkt pro alleiniger Antwort und einen Punkt pro Antwort über dem Gebot des Startspielers. 

				Ticket off bietet eine nette Variante bekannter Mechanismen, eigenwillig ist die Regel, dass jemand, der mit mehr als 15 Punkten führt, disqualifiziert wird und der Zweitplatzierte gewinnt. Stadt-Land-Fluss mit Augenzwinkern.
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				Die neuen Lese/Erzählstifte, die in das Genre der Lernspiele Einzug gehalten haben, sind schwer zu definieren; werden sie so wie in Die Schatzkammer von El Mirador als Hilfe bzw. Spielleiter sind sie zusammen mit den restlichen Bestandteilen eindeutig ein Spiel. Die Möglichkeiten dieser Geräte sind jedoch vielfältig und in den Funktionen Lesen, Lernen und Erleben durchaus dem Genre Lernspiel zuzuordnen.

				Meine erste Musikschule liefert dafür ein sehr gelungenes Beispiel und sei deshalb hier vorgestellt, obwohl es im Grunde genommen eher ein Spielzeug als ein Spiel ist. Die Packung ohne Stift enthält Stanzbögen mit Teilen für insgesamt 9 Musikinstrumente, die man sich daraus zusammensetzt. Dieser Teil des Spiels trainiert Motorik und vermittelt erste Kenntnisse über das Aussehen von Musikinstrumenten. Ist die Software geladen und das Spiel beim Stick angemeldet - dazu drückt man ihn einfach auf das Logo - kann man nun instrumententypische Musikstücke durch Antippen der Musikinstrumente hören. 

				Nutzt man den Karton für das Schlagzeug kann man sich Rhythmusbeispiele anhören, diese nachspielen und auch neue Rhythmen ausprobieren. 

				Die tollsten Möglichkeiten bietet aber das Keyboard - auf diesem kann man vier verschiedene Instrumente spielen - Klavier, Gitarre, Flöte und Waldhorn; durch Antippen der Icon für ein Instrument wird dieses aktiviert und man kann durch Berühren der Keyboard-Tasten die entsprechende Note im Sound des jeweiligen Instruments hören und so eigene Melodien kreieren oder sich Klassiker anhören.

				Eine optimale Kombination Lernen durch Erleben, wie gesagt, kein Spiel, aber definitiv ein Lernspiel!
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				In Twilight Imperium führen die Spieler eine von sechs Rassen, auf einem variablen Spielplan werden Diplomatie, Planung, Gewalt, wissenschaftlicher Fortschrift, Militärmacht und wirtschaftliches Wachstum genutzt, um die eigene Rasse durch das Zeitalter der Dämmerung zu führen. In der Strategiephase einer Runde wählt man eine Strategiekarte. In der Aktionsphase der Runde kann der aktive Spieler eine strategische oder taktische oder Transfer Aktion ausführen oder passen. Taktische Aktionen beinhalten Bewegung, Raumschlachten, Transport von Bodenstreitkräften, Bau neuer Einheiten usw. Die komplexen Regeln erlauben unterschiedliche Optionen, wer seinen Control Marker auf Position 10 des Siegpunkte-Zählers bringt, gewinnt 

				Die Erweiterung bringt 14 neue Systeme, neue Einheiten – Flagschiffe und Mechanisierte Einheiten – sowie vier neue Rassen - Lazax, The Ghosts of Creuss, The Nekro Virus und The Arborec -, neue Strategiekarten und vieles mehr. Eine der Rassen kann nur in einem einzigen Szenario verwendet werden. Optionale neue Regeln bzw. Komponenten sind Vorläufige Ziele, Rassenspezifische Technologien, Flagschiffe, Final Frontier Domain Counters und Mechanisierte Einheiten sowie Söldner und Politische Intrige. Das Szenario mit den Lazax, Fall of the Empire, enthält viele Ausnahmen zu den Standard-Regeln.

				Twilight Imperium ist eine faszinierende Welt, die in der bereits dritten Auflage mit diesen Erweiterungen noch mehr mit Leben und Varianten erfüllt wird, bis zu sieben Spieler können nun die Feinheiten des epischen Spiels genießen und mit Weglassen von Facetten experimentieren.
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				UNO ist wohl DER Klassiker unter den Kartenablegespielen und auch für diesen universellen Spielebegleiter gibt es jetzt die Möglichkeit, ihn zu personalisieren und den persönlichen Spielvorlieben anzupassen. In der Klarsichtpackung stecken ein herziger Roboter und die üblichen 112 UNO-Karten, vier davon Hausregel-Karten als Referenz. 

				Der Roboter hat vier Knöpfe an seinem Bauch: Einen roten Aufnahmeknopf, ihn drückt man um die Namen der Spieler und die Hausregel aufzunehmen. Mit dem grünen Knopf wiederholt man die letzte Ansage des Roboters, mit dem gelbem verändert man die Lautstärke und den blauen Knopf drückt man, wenn jemand das Spiel gewonnen hat. 

				Jeder beginnt mit sieben Karten, der Rest ist sogenannter Kartenstock. Dann wird der Roboter eingeschaltet, alle Spieler geben reihum ihren Namen ein und dann kann jeder eine Hausregel aufnehmen, die höchstens 10 Sekunden lang sein darf. Auf das Aufnehmen der Hausregeln kann auch verzichtet werden. Und diese Hausregeln müssen nichts mit dem Spielablauf zu tun haben, man kann auch Ententanz oder ein Gedicht verlangen. Der Roboter ruft einen Spieler auf, das Spiel zu beginnen, dann wird nach den normalen UNO-Regeln gespielt, nach jedem Karten ablegen eines Spielers wird einmal auf die Ablageplatte gedrückt; von Zeit zu Zeit unterbricht der Roboter den Spielverlauf mit einer Aktion oder Hausregel. Wer die Hausregel als Letzter erfüllt, zieht zwei Karten!

				Das ist wohl von allen UNO-Varianten, die mir bisher untergekommen sind, die witzigste und die technisch raffinierteste; der Roboter ist einfach süß und bringt neues Feeling in einen altbekannten Klassiker! 
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				Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebieter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig richtige Lösung.

				Die Mittelalter-Edition bringt 50 neue rabenschwarze Rätsel rund um die finsterste aller Epochen.
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				Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

				[image: blank.gif]

				Verlag: moses. Verlag 2012

				Autor: Corinna Harder, Jens Schumacher

				[image: blank.gif]

				Zielgruppe: Mit Freunden

				Spezial: Viele Spieler

				[image: blank.gif]

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

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 3 

				Wissen (gelb): 3

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 3

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				CARCASSONNE MINI 3 DIE FÄHREN

				[image: blank.gif] 

				[image: _carc.jpg]

				[image: blank.gif] 

				Die Mini-Erweiterung Die Fähren enthält 8 Landschaftskarten mit Seen und 8 Fähren aus Holz sowie eine Karte für die Erweiterung Kornkreise. Wer eine Landschaftskarte nach Standard-Regeln anlegt, darf einen Gefolgsmann einsetzen, auf die Straße an eines der Enden; dann muss er mit einer Fähre zwei der Enden verbinden, ein Ende ohne Fähre schließt eine Straße ab. Wer eine Straße mit Fähre verlängert darf die erste Fähre im Straßenverlauf umlegen. Aktionsreihenfolge, alles wenn nötig: See-Karte oder Karte legen, Gefolgsmann setzen, Fähre auslegen, Fähre umlegen, werten.
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				Mini-Erweiterung zu Carcassonne für 2-5 Spieler ab 10 Jahren
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				Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von einem Merkheft nimmt sich dieses Verkehrslernspiel speziell des Themas „Im Verkehr mit dem Fahrrad“ an. Verhaltensregeln in bestimmten Verkehrssituationen werden erklärt und dargestellt, das Merkheft erlaubt Nachlesen und Abfragen und bringt auch Tipps, wie Gefahrenpunkte erklärt, trainiert und vermieden werden können. Teil einer Reihe von Verkehrslernspielen mit den Charakteren aus der TV-Serie Chuggington. Ausgabe in der Blechdose.

				[image: blank.gif] 

				Verkehrslernspiel für 3-4 Spieler ab 4 Jahren

				[image: blank.gif] 

				Verlag: Schmidt Spiele 2012

				[image: blank.gif] 

				Zielgruppe: Für Kinder

				Alter: 4

				[image: blank.gif] 

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

				[image: blank.gif] 

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 2

				Kommunikation (rot): 2

				Interaktion (braun): 0

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				DER HERR DER RINGE DIE RÜCKKEHR ZUM DÜSTERWALD

				[image: blank.gif]

				[image: _der_h.jpg]

				[image: blank.gif]

				Schatten des Düsterwalds Die Rückkehr zum Düsterwald ist das sechste 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 Rückkehr zum Düsterwald“ ist 7, die Karten dafür kommen aus dem AP und den Begegnungssets „Spinnen des Düsterwalds“ und „Wilderland “aus dem Grundspiel. Jeweils ein Spieler bewacht Gollum; Effekte im Begegnungs- und Abenteuerdeck und auf Gollum interagieren mit dem Bewacher. Wird Gollum vernichtet oder verlässt er das Spiel, verlieren alle.

				[image: blank.gif]

				Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

				[image: blank.gif]

				Verlag: Heidelberger

				Autor: Nate French

				[image: blank.gif]

				Zielgruppe: Für Experten

				Spezial: 1 oder 2 Spieler

				[image: blank.gif]

				Version: de * Regeln: de en es fr pl* Text im Spiel : ja

				[image: blank.gif]

				Zufall: 1

				Taktik: 3

				Strategie: 0 

				Kreativität: 0 

				Wissen (gelb): 2

				Gedächtnis: 0

				Kommunikation: 3

				Interaktion: 2

				Geschicklichkeit: 0

				Action: 0

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				FILLY ELVES MEMO

				[image: blank.gif]

				[image: _filly.jpg]

				[image: blank.gif] 

				Nach den Filly Unicorns und den Filly Elves tummeln sich nun 42 Filly Elves sich auf den Kärtchen, es gehören immer zwei gleiche zu einem Paar, und alle haben die spitzen Ohren, die man mit Elfen assoziiert. Gespielt wird nach Standard Memo Regeln: Zwei Karten aus der zufällig verteilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein Paar, kann man es nehmen, ansonsten werden beide Karten wieder verdeckt. 

				[image: blank.gif] 

				Merkspiel zum Lizenzthema für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

				[image: blank.gif]

				Verlag: Noris 

				[image: blank.gif]

				Zielgruppe: Für Kinder

				Alter: 3

				[image: blank.gif]

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

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 0

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 3

				Kommunikation (rot): 0

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				JUNGLE SPEED BIG BOX

				[image: blank.gif]

				[image: _jungle.jpg]

				[image: blank.gif] 

				Auf Karten sind verschiedene einander sehr ähnliche Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen Farben vorhanden sind. Jeder Spieler hat einen Stapel verdeckter Karten, die oberste Karte wird umgedreht. Sind 2 gleiche Formen sichtbar, greifen beide Spieler so schnell wie möglich nach dem Totem, der Verlierer muss beide Ablagestapel und den Stapel unter dem Totem nehmen. Erscheint die Karte „Alle greifen zu“, versuchen alle, als Erster das Totem zu erwischen. Der Gewinner legt seinen Ablagestapel unter das Totem. Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt.

				Big Box mit 120 Karten

				[image: blank.gif] 

				Reaktionsspiel für 2-15 Spieler ab 7 Jahren

				[image: blank.gif] 

				Verlag: Asmodee 

				Autor: Thomas Vuarchex, Pierric Yakovenko

				[image: blank.gif] 

				Zielgruppe: Für Familien

				Alter: 7

				Spezial: Viele Spieler

				[image: blank.gif] 

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

				[image: blank.gif] 

				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

				

				

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				KLEINER OBSTGARTEN

				[image: blank.gif] 

				[image: _klein.jpg]

				[image: blank.gif]

				Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und Zwetschken sollen geerntet werden, bevor der diebische Rabe sein Nest erreicht. Die Bäume werden mit Früchten belegt, der Rabe sitzt auf der Leiter: Man würfelt und nimmt für eine Farbe ein Obst dieser Farbe oder - ist davon nichts mehr vorhanden - ein beliebiges Stück Obst. Wird der Rabe gewürfelt, geht dieser einen Baum weiter und klaut ein Stück Obst. Sind alle Bäume abgeerntet, bevor der Rabe sein Nest erreicht, gewinnen alle gemeinsam. 

				[image: blank.gif] 

				Kooperatives Sammelspiel für 1-4 Spieler von 3-6 Jahren 

				[image: blank.gif]

				Verlag: Haba 

				Autor: Anneliese Farkaschovsky 

				[image: blank.gif]

				Zielgruppe: Für Kinder

				Alter: 3

				Spezial: 1 Spieler

				[image: blank.gif]

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

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 3

				Taktik (türkis): 0

				Strategie (blau): 0 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 2

				Interaktion (braun): 1

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				PFERDEFREUNDE WETTLAUF AUF DER WEIDE

				[image: blank.gif]

				[image: _pferde.jpg]

				[image: blank.gif]

				Wer dran ist wirft alle sechs Würfel und vergleicht die Resultate mit dem Motiv, das direkt an das eigene Plättchen auf der Strecke grenzt. Stimmt ein Würfel damit überein, setzt man ihn auf das Feld und überprüft das nächste Feld. Hat man alle passenden Würfel gesetzt, kann man entweder aufhören und das Plättchen auf das vorderste Feld mit Würfel legen oder weiterwürfeln. Würfelt man verbliebene Würfel und kann keinen weiteren Würfel ablegen, muss man schon gesetzte Würfel zurücknehmen. Wer als Erster mit seinem Pferdeplättchen das Ziel erreicht, gewinnt.

				[image: blank.gif] 

				Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

				[image: blank.gif] 

				Verlag: Coppenrath Die Spiegelburg 

				Autor: Inka und Markus Brand

				[image: blank.gif] 

				Zielgruppe: Für Kinder

				Alter: 6

				[image: blank.gif] 

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

				[image: blank.gif] 

				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

				

				

			

		

	
		
			
				NEU EINGETROFFEN

				[image: blank.gif]

				THE STRUGGLE FOR CATAN

				[image: blank.gif] 

				[image: _the.jpg]

				[image: blank.gif]

				Kartenspiel zu Siedler; man baut Siedlungen, Städte, Ausbauten und Straßen und erwirbt Ritter, alles als Kartenauslage. Jeder beginnt mit einer Siedlung und einer Straße, A-Seite nach oben, in seiner Auslage. Man kann in seinem Zug Rohstoffkarten tauschen, Baukarten bauen und Rohstoffkarten nachziehen. Für die Baukosten legt man Rohstoffkarten aus der Hand ab. Baut jemand Ritter oder Straße und es gibt keine Baukarte mehr, nimmt man sie dem nächstsitzenden Spieler in Richtung der Schicksalskarte ab. Wer dran ist und 10 Siegpunkte besitzt, gewinnt. US-Ausgabe von Die Siedler von Catan Das schnelle Kartenspiel

				[image: blank.gif] 

				Kartenspiel zu Die Siedler von Catan für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

				[image: blank.gif]

				Verlag: Mayfair Games

				Autor: Klaus Teuber

				[image: blank.gif]

				Zielgruppe: Für Familien

				Alter: 8

				[image: blank.gif]

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

				[image: blank.gif]

				Zufall (rosa): 2

				Taktik (türkis): 2

				Strategie (blau): 1 

				Kreativität (dunkelblau): 0 

				Wissen (gelb): 0

				Gedächtnis (orange): 0

				Kommunikation (rot): 2

				Interaktion (braun): 3

				Geschicklichkeit (grün): 0

				Action (dunkelgrün): 0

				 

				

			

		

	
		
			
				AUS DEM SPIELEMUSEUM

				[image: blank.gif]

				MR. JACK

				[image: blank.gif]

				Whitechapel kurz vor Morgengrauen

				[image: blank.gif]

				[image: _jack_b.jpg]

				[image: blank.gif]

				Liebe Leserin, lieber Leser! Mr. Jack! Der Name erinnert an den mutmaßlichen Serienmörder Jack the Ripper (der Aufschlitzer), der 1888 im Londoner East End fünf Prostituierte ermordete und bestialisch verstümmelte. Legenden ranken sich um die Identität dieses Schlächters, die nie aufgedeckt werden konnte. Verschwörungstheorien wurden aufgestellt, und volkstümliche Erklärungsversuche sind auch heute, mehr als einhundertdreißig Jahre nach der Tat, nicht verstummt. Filme, Bücher, Comics, Spiele – alle Genres der Kunst haben sich mit Jack the Ripper auseinandergesetzt. Und auch das exzellente, asymmetrische Deduktionsspiel von Bruno Cathala und Ludovic Maublanc reiht sich fast nahtlos in die Faszination von diesem Verbrechen ein. Damit nicht genug, „Mr. Jack“ war ein „instant success“ und das Verlagshaus entschloss sich fast umgehend, eine Erweiterung mit neuen Charakteren nachzuschießen. In diesem Fall sehr begrüßenswert, denn damit wird die ewige Jagd nach dem Ripper noch abwechslungsreicher und spannungsgeladener. Nach weiteren zwei Jahren folgte mit „Mr. Jack in New York“ ein thematisch atypischer Ableger, der jedoch im taktischen Verständnis noch größere Anforderungen stellt. Und außerdem wurden in dieser Ausgabe die Chancen des Mr. Jack auf ein Entkommen auf ca. fünfzig Prozent erhöht. Die Lobeshymnen der Kritiker bestätigten einmal mehr das Kreativitätspotenzial des Autorenduos. 2010 wurde auch noch eine Pocket-Version auf den Markt gebracht, die überraschenderweise ebenfalls hohe Eigenständigkeit, viel Stimmung und Top-Materialqualität brachte. Zudem erlaubt „Mr. Jack Pocket“ einen leichten Einstieg in das enge „Whitechapel kurz vor Morgengrauen“. Sie wollen diese Verbrecherjagd miterleben? Dann auf nach Leopoldsdorf zum Österreichischen Spielemuseum. Web:www.spielen.at

				[image: blank.gif]

				Unser Lichtkegel fällt auf ein düsteres Stadtviertel des Londoner East Ends: Whitechapel. Hier tummeln sich acht Charaktere, von denen einer das Böse verkörpert. Sein Name: Mr. Jack. Allerdings verbirgt sich dieser Verbrecher geschickt unter den übrigen Figuren, die teils literarisch oder historisch verbriefte Persönlichkeiten darstellen: Sherlock Holmes, John H. Watson, John Smith, Polizeiinspektor Lestrade, Miss Stealthy, Sergeant Goodley, Sir William Gull und Jeremy Bert. Jeder dieser Charaktere hat seine ganz spezifischen Fähigkeiten, und diese können von beiden Spielern, Inspektor und Verbrecher, geschickt genutzt werden. Das Ziel des Jägers ist es, Mr. Jack vor Ablauf der acht Runden dingfest zu machen, die Hoffnung des Verbrechers diametral dazu, dem Häscher im dichten Straßengewirr Whitechapels zu entkommen. Runde für Runde muss Mr. Jack Hinweise an den Inspektor geben, und Runde für Runde wird der Kreis der Verdächtigen kleiner. Das Netz zieht sich langsam zusammen, doch gleichzeitig erlöschen immer mehr der Gaslaternen – und der Weg zur Flucht aus Whitechapel gelingt vielleicht doch noch „kurz vor Morgengrauen“. Voraussetzung ist, dass Mr. Jack die Runde zuvor von keinem Zeugen gesehen wurde, also dem fahlen Schein der Gaslaternen geschickt ausweichen konnte. In weniger als einer halben Stunde ist die Jagd vorbei, und egal wer dieses Katz-und-Maus-Spiel als Sieger beendet, der Wunsch nach einer Revanche mit vertauschten Rollen ist unumgänglich. Eine Erfahrung aus zahlreichen Jagdstunden in Whitechapel sei erlaubt: Die Rolle des Mr. Jack ist die schwierigere, vor allem im Originalspiel, doch kommt diebische Freude auf, wenn es gelingt, den Inspektor ständig an der Nase herum zu führen. Dies gelingt teils durch geschicktes Hinlenken der Figuren in das Laternenlicht, teils durch Bluff, wie etwa ein absichtliches Abseitsstellen eines Hauptverdächtigen. Der Inspektor wird zur Reaktion gezwungen, verliert viel Zeit und muss schließlich hilflos zusehen, wie sich Jack aus dem Staub macht. Das Schicksal des realen Jack the Ripper wiederholt sich auf dem Spielbrett. Fall ungelöst!    

				[image: blank.gif]

				Rückmeldungen an: hugo.kastner@chello.at                

				Homepage: www.hugo-kastner.at

				[image: blank.gif] 

				EMPFEHLUNG # 79

				Spieler: 2

				Alter: 9+

				Autor: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc

				Dauer: 30+

				Preis: ca. 25 Euro

				Jahr: 2006

				Verlag: Hurrican

				[image: blank.gif]     

				Taktik: 3 von 9

				Info±: 4 von 0

				Glück: 2 von 9

				[image: blank.gif]

				Infos werden bei dieser Verbrecherjagd nur scheibchenweise an den Inspektor weitergegeben, und mit ein wenig Glück so spät, dass ein Entkommen des Mr. Jack nicht verhindert werden kann. Dennoch ist vor allem in der New York-Ausgabe einiges an taktischem Geschick verlangt, will man alle Möglichkeiten des Stadtplans voll ausnutzen
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				Hugos EXPERTENTIPP

				[image: blank.gif]

				Zum Kennenlernen sollten Sie mit der Pocket-Ausgabe oder der Originalversion von „Mr. Jack“ beginnen. Hier sind die taktischen Möglichkeiten nicht ganz so vielfältig wie auf dem New York Stadtplan. Außerdem empfiehlt es sich, die acht Charaktere, die jeweils zum Einsatz kommen, vorab genauestens auf ihre Fähigkeiten zu analysieren.          
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				Hugos BLITZLICHT

				[image: blank.gif]

				Im Laufe des Spiels wird es in Whitechapel immer düsterer, da die spärlichen Laternen sukzessive vom berüchtigten Stadtviertel verschwinden. Und sollte sich kein Zeuge gefunden haben, kann Jack the Ripper die Gunst der Stunde zur Flucht nutzen. Exzellentes Spielmaterial, eine reich illustrierte Anleitung, lockeres Artwork, ein hoher Spannungsbogen und abwechslungsreiche Szenarien – „Mr. Jack“ ist wahrlich ein Knüller für Zwei. Herz was willst du mehr!      
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				[image: _jack_1.jpg]
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				VORANKÜNDIGUNG

				[image: blank.gif]

				ORBIT

				Kreisen um ein Schwarzes Loch

				

			

		

	
		
			
				GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

				[image: blank.gif]

				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.

				[image: blank.gif]

				ZIELGRUPPE

				Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

				[image: blank.gif]

				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.

				[image: blank.gif]

				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. 

				[image: blank.gif]

				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:

				[image: blank.gif]

				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

				[image: blank.gif]

				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

				[image: blank.gif]

				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 438 JUNI 2012

				[image: blank.gif]

				Unsere Rezensionen:

				[image: blank.gif]

				Mage Knight - Strategisches Fantasy-Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren von Vlaada Chvátil bei Wizkids /Pegasus 2011/2012, ca. 3 Stunden

				Principato - Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Touko Tahkokallio bei Eggertspiele 2011, ca. 90 min

				Quebec - Personaleinsatzspiel um Mehrheiten und Gebiete für 2-5 Spieler ab 13 Jahren von Philippe Beaudoin und Pierre Poissant-Marquis bei Ystari / Le Scorpion  Masque 2011, ca. 90 min 

				Santa Cruz - Setz- und Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Marcel-André Casasola Merkle bei Hans im Glück 2012, ca. 90 min

				Zebra-Schwein - Zeichen- und Ratespiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren von Emely & Lukas Brand bei Schmidt Spiele 2012, ca. 20 min

				[image: blank.gif]

				Alles Gespielt:

				[image: blank.gif]

				Aktienrausch - Kartenspiel um Aktienhandel und Dividenden für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Florian Isensee bei Isensee Spiele 2011, ca. 50 min

				Buntes Blumenrennen - Spielesammlung in der Serie Spiegelburg Garden für 2-8 Spieler ab 4 Jahren von Christoph Reiser bei Coppenrath Die Spiegelburg 2012, ca. 15 min

				Burst - Partyspiel mit Aufgaben erledigen für 3-8 Spieler ab 12 Jahren von Jean und Matthew Rivaldi bei Amigo Spiele 2012, ca. 60 min

				Captain Kidd - Merkspiel mit Farben für 2-6 Spieler ab 3 Jahren von Angelika und Jürgen Lange bei Beleduc 2012, ca. 10 min

				Drecksau - Kartenspiel um schmutzige und saubere Schweine für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Frank Bebenroth und Arpad Fritsche bei Kosmos 2012, ca. 15 min

				Elfer raus! Master - Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Wolfgang Kramer und Lieselotte Hausser bei Ravensburger 2012, ca. 30 min

				Equilogic - Denk- und Logikrätsel für 1-3 Spieler ab 9 Jahren von Haim Efraim und Ariel Laden bei Productief 2011, Spieldauer variabel

				Exposaurus - Ein Set-Sammelspiel um Fossilien und Edelsteine, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Ron van Dalen bei Mücke Spiele 2011, ca. 45 min

				Flinker Willi - Assoziations- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Heinz Meister bei Kosmos 2012, ca. 15 min

				Flossen hoch - Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Edith Grein-Böttcher bei Zoch 2012, ca. 10 min

				Johnny & Co - Such- und Sammelspiel mit John Deere Motiven für 2-4 Spieler ab 3 Jahren bei Schmidt Spiele 2011, ca. 10 min

				Jurassik - Set-Sammelspiel mit Karten zu Dinosauriern für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Charles Chevallier bei Ilopeli 2011, ca. 15 min

				Kings of Mithril - Ressourcenmanagement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Esa Wiik bei Mindwarrior Games / Tactic 2011, ca. 45 min

				Kleiner Fuchs ganz groß - Lauf- und Merkspiel für 2-4 Spieler von 3 bis 8 Jahren von  Edith Grein-Böttcher bei Haba 2012, ca. 20 min

				Kniffel Jubiläums-Edition - Sammlung von fünf Würfelspielen für 2-8 Spieler ab 8 Jahren bei Schmidt Spiele 2012, Spieldauer variabel

				Last Night on Earth Survival of the Fittest - Erweiterung zum Zombie-Abenteuerfspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Jason C. Hill bei Flying Frog Productions 2010, ca. 120 min 

				Lupin The 3rd - Gangster-gegen-Polizisten-Spiel auf Basis des Manga-Comics, für 2-5 Spieler ab 14 Jahren, von Pierluigi Frumusa bei Ghenos Games 2011, ca. 60 min

				Meine ersten Spiele der Maulwurf Schau genau - Sammlung erster Merk- und Legespiele für 1-4 Spieler von 3-6 Jahren bei Ravensburger 2012, ca. 10 min

				Meltdown 2020 - Setz- und Logistikspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren von Corné van Moorsel bei Cwali 2011, ca. 40 min

				MixFix - Reaktions- und Ablegespiel mit Karten und Würfeln für 3-6 Spieler ab 7 Jahren von Andrew and Jack Lawson bei Piatnik 2012, ca. 15 min

				Monopoly Millionär - Variante mit Spielziel 1 Million, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, bei Hasbro/Parker 2012, ca. 60 min

				Monstertorte - Reaktions und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Stefanie Rohner und Christian Wolf bei Haba 2012, ca. 15 min

				NamNam - Assoziationsspiel zu Namen für 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren von Jan Köppen bei Moses Verlag 2012, ca. 20 min

				Nile deLuxor - Kartenspiel mit Set-Sammelmechanismus für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Daniel Callister und James Mathe bei Minion Games 2011, ca. 30 min

				Nox - Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Steffen Brückner bei Huch! and friends 2012, ca. 20 min

				Photo Party - Action- und Posierspiel mit Kamera für 6-15 Spieler ab 8 Jahren von Marc Tabourin und Laurent Escoffier bei Cocktail Games / Hutter Trade 2012, ca. 20 min

				Schafköpfchen - Stickkartenspiel als Kinderausgabe von Schafkopf, für 2-4 Spieler ab 8 Jahren, von Klaus Miltenberger und Kerstin Wallner bei IQ-Spiele 2012, ca. 30 min

				Shake Shake - Balance- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren bei Aurum 2011, ca. 15 min

				Shakespeare Carduta - Suchspiel mit Zitaten für 3-6 Spieler ab 7 Jahren von Ayako Yoshimi bei DTP Publishing 2007, ca. 20 min

				Shrimp - Reaktions- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren von Roberto Fraga bei Asmodee 2012, ca. 15 min

				Star Wars Battle of Hoth - Lauf- und Setzspiel mit Würfel für 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren bei Lego 2012, ca. 20 min

				Story Cubes Voyages - Dritte Ausgabe des Erzählspiels mit Würfeln für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren von Rory O’Connor bei The Creativity Hub / Hutter 2011, ca. 20 min

				Stratopolis - Legespiel in mehreren Ebenen für 2 Spieler ab 8 Jahren von Annick Lobet bei Gigamic 2012, ca. 20 min

				Stühle stapeln - Stapelspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren bei Noris Spiele 2012, ca. 10 min

				Tabu 6. Edition - Definitions- und Erklärspiel für 4 oder mehr Spieler ab 16 Jahren bei Hasbro/Parker 2012, Spieldauer variabel

				The Big Idea - Kreatives Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren von Ernst James bei FunForge 2011, ca. 25 min

				Ticked off - Bietspiel um Antworten zu Kategorien für 3-10 Spieler a 13 Jahren von Ted Alspach bei R&R Games 2011, ca. 45 min

				Toystick Meine erste Musikschule - Lernspielzeug mit elektronischem Lernstift für 1 Spieler ab 3 Jahren bei Noris Spiele 2012, Spieldauer variabel

				Twilight Imperium Third Edition Shards of the Throne Expansion - Erweiterung zum Aufbauspiel mit Sci-Fi Thema für 3-7 Spieler ab 13 Jahren von Corey Konieczka und Christian T. Petersen bei Fantasy Flight Games 2011, ca. 4-6 Stunden

				Uno Rocking Robot - Kartenablegespiel mit elektronischer Spieleinheit für 2-4 Spieler ab 7 Jahren bei Mattel 2011, ca. 20 min
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				Neu eingetroffen:

				[image: blank.gif]

				Black Stories Mittelalter Edition - Deduktions- und Erzählspiel für 2- oder mehr Spieler ab 12 Jahren von Corinna Harder und Jens Schumacher bei moses.Verlag 2012, Spieldauer variabel

				Carcassonne Mini 3 Die Fähren - Mini-Erweiterung zu Carcassonne für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Klaus-Jürgen Wrede bei Hans im Glück 2012, ca. 45 min

				Chuggington Sicher mit dem Fahrrad - Verkehrslernspiel für 3-4 Spieler ab 4 Jahren bei Schmidt Spiele 2012, ca. 15 min

				Der Herr der Ringe Schatten des Düsterwalds Die Rückkehr zum Düsterwald – Erweiterung zum kooperativen Living Card Game für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Nate French bei Heidelberger 2011, ca. 45 min

				Filly Elves Memo - Merkspiel zum Lizenzthema für 2-4 Spieler ab 3 Jahren bei Noris Spiele 2012, ca. 10 min

				Jungle Speed Big Box - Reaktionsspiel für 2-15 Spieler ab 7 Jahren von Thomas Vuarchex und Pierric Yakovenko bei Asmodee 2012, ca. 15 min

				Kleiner Obstgarten - Kooperatives Sammelspiel für 1-4 Spieler von 3-6 Jahren von Anneliese Farkaschovsky bei Haba 2011, ca. 10 min

				Pferdefreunde Wettlauf auf der Weide - Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Inka und Markus Brand bei Coppenrath Die Spiegelburg 2011, ca. 15 min

				The Struggle for Catan - Kartenspiel zu Die Siedler von Catan für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Klaus Teuber bei Mayfair Games 2011, ca. 30 min
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				Aus dem Museum:
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				Mr. Jack – Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 9 Jahren von Bruno Cathala und Ludovic Maublanc bei Hurrican Games 2006, ca. 30 min
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				Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, vertreten durch Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
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				Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt das Österr. Spiele Museum für die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfügung. Niemand erhält Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen. (Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) 
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				Deutsche Ausgabe Version eBook 1.0
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				Copyright © 2012 by Spielen in Österreich
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				Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
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				Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung für Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!
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