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DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR

November ist der Monat mit dem SPIELEFEST in Österreich, dem besonderen Ereignis, wo man alle Spiele ausprobieren kann, solange man möchte. Kaufen sollte man diese Spiele dann im Spielefachhandel, daher wurde die Eintrittskarte auch zu einem Gutschein über € 5,00 für den nächsten EInkauf. 

Nur wenn es einen gut funktionierenden Spielefachhandel gibt, wird es weiterhin die große Auswahl an Sielen geben, denn wenn nichts gekauft wird, kann auch nichts nach produziert werden 

Wenn Sie - werter Leser - diese November- Ausgabe in den Händen halten, haben wir wieder ein wenig unseren Rückstand aufgearbeitet. Und wir arbeiten schon an der nächsten Ausgabe. Sie werden in den nächsten Wochen noch viel Lesestoff in Händen halten, das ist auch nötig, denn im Februar 2013 kommt ja schon wieder die Nürnberger Spielwarenmesse mit wieder vielen tollen neuen Spielen! 

Daher viel Spaß beim Lesen dieser Ausgabe und wer mehr Informationen möchte, schaut in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, unter http://www.ludorium.at.

WIN Das Spiele Journal kann nun auch als eBook und als Kindle gelesen werden (deutsch und englisch) und ist damit noch leichter als ein PDF auf den verschiedensten modernen Geräten zu lesen. Gefällt Ihnen unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung von € 6 für ein Jahresabo einfach und sicher, siehe http://www.spielejournal.at 


Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehandbuchs SPIEL FÜR SPIEL 2013 ist nun fertig und kann im SPIELBOX-SHOP gekauft werden. Infos: http://www.spielehandbuch.at


UNSERE REZENSION

ARKHAM HORROR

DAS ÄLTERE ZEICHEN

WÜRFELE UM DEIN LEBEN



Der Tag ist ungewiss, die Stunde hingegen nur allzu bekannt: um Mitternacht wird ein böses, nicht-irdisches Wesen aus seinem Äonenschlaf erwachen und entsetzliche Vernichtung über die Menschheit bringen – wieder einmal! Die Omina für dieses Schreckensszenario jedenfalls mehren sich, Monster und Anhänger blasphemischer, verbotener Kulte tauchen plötzlich im Museum der kleinen Universitätsstadt Arkham, Massachusetts, auf. Wer sich in der Welt von Howard Phillips Lovecraft zu Hause fühlt, wird nun eventuell sofort aufbrechen wollen, um dem gar schröcklichen Ende mutig entgegenzutreten. Wie so oft ist die Situation hoffnungslos, aber nicht ernst.

Fantasy Flight Games und der Heidelberger Spieleverlag versprechen ein „Spiel voller Spannung und paranormaler Ermittlungen“. Man muss versuchen, genügend Ältere Zeichen (die in dieser Spielereihe wohl unvermeidlichen Kartonmarker) zu sammeln, um einen Großen Alten zu bannen. Zur Auswahl (oder zufällig ausgelost) stehen die üblichen Verdächtigen (acht insgesamt): Shub-Niggurath etwa, die unheimliche Schwarze Ziege der Wälder; oder Hastur, der König in Gelb (der bei H. P. Lovecraft lediglich als Zitat aus einem Werk seines Kollegen Robert W. Chambers auftaucht); auch Nyarlathotep schaut mit seinen maskierten (nicht umsonst gilt er im Mythos als eine boshafte Gottheit mit karnevalesken Zügen) Anhängern vorbei; selbstverständlich darf der Große Cthulhu nicht fehlen; und falls Azathoth, der Zerstörer, erwacht, ist sowieso sofort alles vorbei.

Um die Bannung rechtzeitig zu erreichen – und das schafft man so gut wie nie –, erwirbt man gemeinsam Trophäenkärtchen, die man wiederum gegen Ältere-Zeichen-Plättchen eintauscht. Je nach gewählter (oder zufällig gezogener) Charakter-Karte tritt man mit meist geringen Maximalwerten in den Disziplinen körperliche Stärke und geistige Gesundheit, oft aber auch mit einem Verbündeten oder einem (magischen oder gewöhnlichen) hilfreichen Gegenstand, beide in Form von weiteren Kärtchen, Abenteuern und Monstern entgegen. Auch wenn die Aufgaben interessant formuliert sind (zum Beispiel eine antike Steintafel entziffern, oder gar in eine andere Dimension reisen), erledigt man sie bloß mittels endlosen Würfelwerfens: mit Symbolwürfeln müssen Ergebnisse in der jeweils geforderten Kombination erzielt werden – genau wie beim Würfelpoker. Von richtigen Ermittlungsschritten wie man es etwa in einem Detektivspiel erwarten würde, kann da nicht wirklich die Rede sein.
Bei der grafischen Gestaltung verlassen sich die Leute von Fantasy Flight Games auf bewährte Rezepte. 

Die Aufgaben- (Wert: zwischen 1 und ganz selten 3 Trophäenpunkte) und sonstigen Spielkarten sowie die Monstermarker (sie werden je nach Bedarf gezogen) sind nett, aber leider nicht besonders innovativ gestaltet. Es wurde aus dem bereits vorhandenen Repertoire geschöpft. Für die Charaktere gilt Ähnliches. Wer einmal den Landstreicher „Ashcan“ Pete, Professor Harvey Walters (ein Veteran, noch aus dem Rollenspiel „Call of Cthulhu“, Chaosium 1981, übernommen) oder die Klosterschwester Mary verkörpert hat, kann dies hier getrost wieder erleben. Sechzehn (alt-)bekannte Charaktere bieten sich den Spielenden an.

Um eine Aufgabe erfolgreich zu absolvieren, hat man normalerweise zwei Versuche. Man kann aber auch einen anderen Charakter um Unterstützung bitten (logischerweise nur, wenn man nicht ganz allein gegen den Schrecken aller Schrecken antritt; „Das Ältere Zeichen“ bietet nämlich auch die Möglichkeit des Solospiels, die aber eher nicht zu empfehlen ist). Im Notfall darf man auch aus seinem Vorrat an Hinweismarken eine Wiederholung bezahlen. Hat man ein Problem bewältigt, erhält man neben dem Trophäenpunktewert meist auch noch andere Belohnungen. Zum Beispiel gewinnt man verlorene Stärkepunkte zurück, findet (zieht vom Stapel) einen Gegenstand oder es öffnet sich gar ein Portal in fremde Welten, wo noch mehr Belohnungen (in Form von Trophäen) winken. Scheitert man an der Aufgabe, können aber auch zusätzliche Monster oder ähnliches Ungemach auftauchen, doch sind nicht alle Folgen des Scheiterns desaströs.

Das einzige Rätsel, das wohl ungelöst bleiben wird: die verstrichene Zeit markiert man auf einer Kartonuhr, aber alle zwölf Stunden ist da schon wieder Mitternacht, und spätestens um diese düstere Stunde wird das Erwachen des Endgegners wahrscheinlich. So erhält die Große-Alte-Karte mindestens bei jedem Uhrumlauf einen zusätzlichen Markierungsstein, je nach Großem Alten erwacht er bei einer Anzahl von mindestens acht (Yig) und maximal zwölf (Azathoth) Markierungssteinen.

Das Spiel dürfte am ehesten für Sammler der Arkham-Horror-Reihe interessant sein.

Martina & Martin Lhotzky

Spieler: 1-8
Alter: 14+
Dauer: 90+
Autor: Richard Launius, Kevin Wilson
Grafik: Dallas Mehlhof, Anders Finér
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Heidelberger / FFG 2012

Web: www.hds-fantasy.de
Genre: Würfelpoker mit Horrorthema
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Mischung bekannter und bewährter Elemente aus anderen Arkham-Spielen
Konträr zur Hintergrundgeschichte kein Ermitteln, sondern Auswürfeln von Aufgabenlösungen
Atmosphäre gut getroffen
Wirkt wie Arkham Horror junior

Vergleichbar:
beinahe alle anderen Arkham-Horror-Spiele

Andere Ausgaben:
Elder Sign, FFG

Meine Einschätzung: 1

Martin & Martina:
Eine Mischung bewährter Elemente, eher lieblos zusammengewürfelt und mit wenig neuem; wohl am ehesten interessant für Sammler der Arkham Horror-Reihe-

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




UNSERE REZENSION

RASSENVIELFALT IN DER GALAXAS

ECLIPSE

EIN IMPERIUM FÜR JEDE RASSE



Was finde ich in der Schachtel?

Das Spiel ist in einer großen Schachtel untergebracht, die bis oben gut gefüllt ist. Es gibt sechseckige Sternensysteme, Plastikraumschiffe in verschiedenen Farben und Größen, Technologieplättchen, Plättchen die Raumschiffteile darstellen, bunte Holzwürfel um die Bevölkerung/Produktion darzustellen, Spielbretter für jede Rasse und für die Technologien, bunte Kampfwürfel und noch einige weitere Teile. Die Teile sind von sehr guter Qualität mit sehr dickem Karton, allerdings sind die Spielbretter für die Rassen etwas dünn geraten.

Was ist Eclipse?

Eclipse ist ein Aufbauspiel mit Kampfelementen, in dem jeder Spieler eine Rasse ausschickt um die Galaxis zu erforschen und zu besiedeln. Es ist also bekannten Favoriten wie Civilization oder Twilight Imperium recht ähnlich, aber mit einem riesigen Unterschied. Anstatt zwölf oder mehr Stunden für eine Partie dauert selbst eine mit sechs Spielern vollbesetzte Runde Eclipse nur etwas mehr als drei Stunden. Das macht einen gewaltigen Unterschied. Selbst wenn das Spiel für viele immer noch zu lange ist, eine Partie ist an einem Abend nach der Arbeit möglich, während ich seit Jahren nicht einmal beim Spielemarathon Mitspieler für Twilight Imperium finde.

Wie viel an Komplexität wird für das viel kürzere Spiel aufgegeben? 

Es gibt eine variable Sternenkarte aus Sechseckplatten, Forschung, mehrere aufrüstbare Raumschiffklassen, Rassenfähigkeiten und nicht zuletzt ein Kampfsystem mit noch mehr bunten Würfeln als bei Risiko. Von der Komplexität ist das Spiel also zirka in einer Kategorie mit Agricola und Im Wandel der Zeiten. Es gibt auch viele strategische und taktische Entscheidungen während einer Partie. Zuletzt ist durch das zufällige Auftauchen von Technologien jede Partie anders und keine immer gültige, optimale Strategie möglich.

Wie glücksabhängig ist das Spiel?

Es gibt einige Glücksfaktoren in dem Spiel. Beim Aufdecken der Galaxienplättchen zum Beispiel. Oder wann welche Technologie verfügbar wird. Oder welche Siegpunktplättchen man für Kämpfe erhält und natürlich offensichtlich das Würfeln beim Kampf. Ich persönlich bin nur ungern bereit Spiele komplett ohne Glücksfaktor zu spielen und habe auch mit diesem Spiel keine Probleme. Bisher hatte ich meistens den Eindruck, dass ein Würfelwurf nicht über Sieg oder Niederlage entschied. Im Gegenteil, es gibt einen ausgezeichneten Aufholmechanismus, wenn man gleich am Anfang des Spieles sein Reich nicht ausdehnen kann weil man mehr Aktionen hat je weniger Systeme man unter seiner Kontrolle hat.

Wie funktioniert das Spiel?

Das Spiel findet in neun Spielrunden statt. Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen die jeder Spieler durchführt, bevor die nächste Phase beginnt. Der Großteil des Spiels findet in der Aktionsphase statt. Von jeder Spielerfarbe gibt es 12 Holzplättchen, die Einflussscheiben, auf dem Spielerbrett. Reihum darf man eines seiner Plättchen nehmen und auf eine der sechs möglichen Aktionen legen.

Explore - erlaubt ein neues Sternensystem angrenzend zu einem meiner Systeme oder Raumschiffe aufzudecken und die Wurmlöcher - die Eingänge in das System - beliebig zu drehen. Damit kann man entweder einen direkten Zugang zum Nachbarspieler schaffen oder eben jenen blockieren. Die Systeme nahe am Mittelpunkt der Galaxie bieten potentiell mehr und wertvollere Planeten, sind aber auch wahrscheinlicher von alten Rassen bewacht als weiter entfernte Systeme. Ein aufgedecktes System darf man auch gleich beeinflussen indem man eine weitere Einflussscheibe drauflegt. Als Belohnung gibt es häufig ein Entdeckungsplättchen, das zwei Siegpunkte wert ist oder einen anderen Vorteil bringt. Wenn es nun Planeten in diesem System gibt, darf man eine Bevölkerung vom Spielerbrett zu dem Planeten bringen wenn man noch eines seiner zwei Kolonieschiffe frei hat. Die Planeten bringen entsprechend ihrer Farbe Ressourcen, wenn sie besiedelt sind.

Influence - Manche Systeme bieten überhaupt nur ein Entdeckungsplättchen oder nur einen einzigen Planeten. Mit einer Einflussaktion darf man bis zu zwei Einflussscheiben von solchen Systemen zurücknehmen oder auf freie benachbarte Systeme legen. Als zusätzlichen Vorteil darf man auch zwei Kolonieschiffe umdrehen und damit erneut benutzen.

Research - Die Forschungsaktion erlaubt, ein Technologieplättchen zu kaufen. Man bezahlt das mit der rosa Ressource (Wissenschaft). Es gibt drei Technologiezweige am Spielerbrett und beim Kaufen bekommt man einen Rabatt, wenn man in dem entsprechenden Zweig bereits Technologien erforscht hat. Die Technologien bringen in verschiedenen Phasen des Spieles wichtige Vorteile. Auf manche Planeten darf man nur Bevölkerung setzen, wenn man die entsprechende Technologie erforscht hat. Es gibt aber auch extra Bauteile für Raumschiffe, die sie schneller oder kampfstärker machen, oder zusätzliche Einflussscheiben. Nachdem die Technologien zufällig ins Spiel kommen und manchmal eine Technologie bis zum Ende gar nicht verfügbar ist, ist das Forschen häufig die erste Aktion in einer Runde.

Build - Mit der Bauaktion kann man bis zu zwei Raumschiffe oder Strukturen bauen und mit braunen Ressourcen (Baumaterialien) bezahlen. Die Raumschiffe sind nur für den Kampf nötig, die Strukturen sind Raumstationen mit Kampffähigkeiten oder Monolithen für Siegpunkte oder Ringwelten um zusätzliche Bevölkerung unterzubringen.

Upgrade - Jedes Raumschiff und auch die Raumstation hat einen Bauplan am Rassenbrett. Je nach Rasse können diese schon am Anfang unterschiedlich sein. Mit der Verbesserungsaktion darf man bis zu zwei Teileplättchen in seinen Bauplänen verbauen, was alle neu gebauten Schiffe verbessert, aber auch retroaktiv in allen bestehenden Schiffen eingebaut ist. Hier gibt es Basisteile die von Anfang an jedem Spieler zur Verfügung stehen (z.B. die Laserkanone für einen Schaden) oder verbesserte Systeme für die man die entsprechende Technologie erforscht haben muss (z.B. Zielcomputer).

Move - Mit jeder Bewegungsaktion darf man bis zu zwei Raumschiffe bewegen. Der verbaute Antrieb des Raumschiffs erlaubt ein bis drei Hexfelder Bewegung. Wenn man auf einen Gegner stößt - das passiert nie unabsichtlich - wird für jeden Gegner ein Raumschiff bis zur Kampfphase festgehalten und nur überzählige dürften weiterreisen.

Jede dieser Aktionen darf auch mehrfach ausgewählt werden, aber der erste Spieler der keine Aktion mehr macht, bekommt den Startspielerstein für die nächste Runde womit er sich dann vor allem als Erster eine Technologie aussuchen darf. Wenn ein Spieler, der gepasst hat, angegriffen wird, darf er trotzdem mit Bau, Verbesserung oder Bewegung darauf reagieren indem er Einflussscheiben ausgibt, bekommt aber jeweils nur den halben Vorteil.

Wenn alle Spieler gepasst haben, kommt es zur Kampfphase. In jedem Hex das von mehr als einer Partei besetzt ist wird gekämpft bis sich eine Seite zurückzieht oder alle Schiffe verliert.

Je nachdem wie die Schiffe ausgestattet sind, haben die Schiffe einen Initiativwert. Mit absteigendem Initiativwert feuern die Schiffe ihre Waffen ab und würfeln für jede Waffe. Dabei trifft nur ein Sechser, was man wiederum mit Zielcomputern verbessern oder mit Schilden für den Gegner erschweren kann. Ein natürlich gewürfelter Sechser ist allerdings immer ein Treffer und ein Einser ist immer daneben. Wenn sich ein Schiff zurückzieht, passiert das anstatt anzugreifen, und es kann noch getroffen werden bis es in der nächsten Kampfrunde wieder dran ist. Man kann natürlich auch Panzerung einbauen, die Treffer schlucken kann und die sich nach der Kampfphase wieder regeneriert. Das Kämpfen geht recht zügig voran und häufig kann man durch sein Schiffsdesign den Glücksfaktor ziemlich in Grenzen halten.

Für die Teilnahme an jedem Kampf darf man abhängig von den besiegten Gegnern einen oder mehr Siegpunktchips ziehen aber nur einen behalten. Im Laufe der Zeit werden dadurch die Chips mit den höchsten Werten (drei und vier) ausgesiebt und es bleiben nur noch die weniger wertvollen übrig.

Nach der Kampfphase kommt die Erhaltungsphase. Je nachdem, wie viele Einflusschips man vom Spielerbrett entfernt hat um Aktionen durchzuführen oder Planeten beeinflussen muss man einen Betrag an Geld an die Kasse zahlen. In allen Ressourcen gibt es eine Bahn, die man beim Aufbau mit seinen Bevölkerungswürfeln voll besetzt. Immer wenn man jetzt z.B. einen orangen Planteten besiedelt, stellt man den rechtesten Würfel der orangen Bahn auf den Planeten und damit wird eine höhere Zahl auf der orangen Bahn freigelegt was höheres Einkommen bedeutet.

Man darf noch seine aktuellen Einkünfte gegenrechnen und erhält oder bezahlt die Differenz. Falls man zu viel getan hat oder ein zu großes Reich hat, steigen die Kosten sprunghaft an und falls man nicht über genug Geld (orange Ressource) verfügt, muss man entweder Systeme aufgeben oder kann vorhandene braune oder rosa Ressourcen drei zu eins gegen orange eintauschen. Wenn das alles nicht hilft, hat man sein Reich dem Untergang geweiht.

Erst wenn man seine Einflussscheiben bezahlt hat, bekommt man die anderen Ressourcen gutgeschrieben. Hierzu werden die entsprechenden Steine am Rand der Spielerbretter hochgeschoben. Damit wird in diesem Spiel klar zwischen Einkommen und Vermögen unterschieden was sehr elegant funktioniert.

Als letztes gibt es noch eine Aufräum-Phase in der die Spieler ihre für Aktionen eingesetzten Einflussscheiben zurückbekommen, ihre Kolonieschiffe umdrehen und neue Technologien zum Kaufen gezogen werden.

Wenn neun solche Runden gespielt sind, ist das Spiel beendet und man zählt die Siegpunkte. Für jedes besetzte Sternensystem gibt es Siegpunkte, für Fortschritte auf den Technologieleisten, für Kämpfe, gebaute Monolithen und Entdeckungsplättchen. Bei unseren Partien hatte der Sieger meist zwischen 40 und 50 Siegpunkte und das Ergebnis war selten knapp.

Die Spielregeln sind auch sehr klug aufgebaut, gehen sie doch immer von der menschlichen Rasse aus. Mit dieser Grundlinie lassen sich dann auf den Rassenkarten mit wenigen Symbolen die Unterschiede einfach erklären.

Was bei dem Spiel immer wieder auffällt ist die extrem durchdachte Umsetzung. Das beginnt damit, dass die verschiedenen Plättchen immer eine etwas andere Form haben. Oder dass die drei Ressourcen bei Preisen und Einkünften immer mit der entsprechenden Farbe in einem Kreis abgebildet sind.

Die Partien die ich gespielt habe waren immer sehr kurzweilig, weil man in jeder Spielrunde schnell wieder drankommt und nicht die verhasste Downtime dominiert. Für mich ist Eclipse auf jeden Fall ein Klassiker, den ich auch in vielen Jahren noch gerne spielen werde.

Christian Grundner

Spieler: 2-6
Alter: 13+
Dauer: 120+
Autor: Touko Tahkokallio
Grafik: Ossi Hiekkala, Sampo Sikiö
Preis: ca. 60 Euro
Verlag: Lautapelit 2011

Web: www.de.asmodee.de
Genre: Komplexes Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: cz de en it fi fr pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Gute Spielregeln
Schöne Ausstattung
Trotz komplexer Mechanismen moderate Spieldauer

Vergleichbar:
Von Thema und Konzept her Civilization oder Twilight Imperium

Andere Ausgaben:
Ystari, Frankreich; Lautapelit Finnland;

Meine Einschätzung: 6

Christian Grundner:
Eclipse bietet großes Spielvergnügen in akzeptabler Zeit mit attraktiven, durchdachten Komponenten und eleganten Mechanismen, sicher ein Dauerbrenner für meinen Spieltisch.

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




UNSERE REZENSION

TRUHEN UND FÄSSER IN DEN RAHEN

RIFF RAFF

FRACHT VERSTAUEN AUF HOHER SEE



Als Freund von Segelbooten und Geschichten der Segelschifffahrt des 18. und 19. Jahrhunderts konnte ich gar nicht an diesem Spiel vorbei und darf meine journalistische Absenz hiermit wieder einmal unterbrechen. Wobei die Hoffnung lebt, dass ich jetzt wieder öfters hier meine Kommentare zu verschiedenen Spielen schreiben kann. 

Die Geschichte zum Spiel erzählt von einem Piraten, der seine Fracht, zumindest die wertvollste, hoch in den Rahen verstauen lässt. Durch den hohen Seegang fallen immer wieder Truhen, Fässer oder andere Ladungsteile herunter und müssen von der Mannschaft aufgefangen werden.

Kleines 1x1 der Seeschifffahrt: 
Rahen - Das sind die Querverstrebungen am Hauptmast wo die Segel befestigt werden. Meuterer und andere zum Tode Verurteilte wurden auf See dort auch aufgehängt.
Bug - Vorderteil des Schiffs
Heck - Hinterteil des Schiffs, genau genommen meint man damit den hinteren erhöhten Bereich wo der Steuermann stand
Achtern - Der gesamte Bereich von der Mitte bis zum Ende des Schiffs
Kielholen - Eine Bestrafungsart die meist tödlich war. Der Übeltäter wurde an ein Seil gehängt und am Bug ins Wasser geworfen und unter dem Schiff, der Länge nach, zum Heck gezogen. Der Straftäter musste nicht nur extrem lange unter Wasser ausharren, er musste auch noch den Muschelbewuchs des Schiffes überstehen.
Luv - die Seite des Bootes die dem Wind zugekehrt ist
Lee - die Seite des Bootes die vom Wind abgewandt ist
Steuerbord grünes Licht - rechte Seite des Schiffes
Backbord rotes Licht - linke Seite des Schiffes
Und zu guter Letzt die Vorfahrtregeln auf See wenn es sich um gleichwertige Schiffe handelt (beide mit Motor oder beide mit Segel).

Wird rot an Steuerbord geseh’n
so musst Du aus dem Wege geh’n.
Sieht man jedoch an Backbord grün,
brauchst Du Dich weiter nicht zu müh’n,
in diesem Fall soll grün sich klaren
und muss Dir aus dem Wege fahren

Sollte ich hier einige Fachausdrücke verwenden, so hoffe ich dass mein Exkurs in die Segelkunde oder besser Schifffahrtskunde hilfreich ist. Aber nun zum Spiel.

In der klassischen quadratischen Schachtel von Zoch, findet sich ungewöhnliches aber sehr hochwertiges Spielmaterial. Der Schachtelboden wird mit dem Einsatz für das Spiel benötigt und in die Einfassung des Einsatzes wird ein sechseckiger Einsatz aus Karton gesteckt, der eine riesige Welle darstellt. Am Wellenkamm, dem höchsten Punkt einer Welle, befindet sich eine Öffnung, in die man einen hölzernen Ring steckt.

In diesem Ring wird ein Gelenk eingesetzt, auf dem eine Stange (der Mast) mit einer schweren Eisenkugel befestigt ist. Die Kugel wird durch das Loch versenkt und auf den Mast wird als erstes der Rumpf gesteckt. Durch drei Öffnungen am Mast werden ca. 7 cm lange, dünne Holzstäbchen gesteckt auf die wiederum die Rahen gesteckt werden. Die Stäbchen dienen nur zur Stabilisierung der Rahen. 

An Deck des Schiffes sind 4 Felder, am Bug die Zahl 1 und 2 und achtern 3 und 4. Die unterste Rahe hat auf der einen Seite die Zahl 5 und auf der anderen 6. Die darüber liegenden folgen mit 7 und 8 sowie 9 und 10. Jeder Spieler bekommt einen identen Kartensatz mit Zahlenkarten von 1 – 10 und 8 Stückgut (Ladungsteile). Diese haben die Formen eines Bootes, Fasses, Kiste, Matrose etc. Spielt man zu zweit bekommt man die doppelte Menge an Stückgut.

Zu Beginn einer Runde legt jeder Spieler eine seiner Handkarten verdeckt vor sich und alle decken gleichzeitig auf. Wer die höchste Karte gespielt hat ist der neue Kapitän und darf als Erster ein Stückgut platzieren, auf dem Teil des Schiffes, das der von ihm gewählten Zahl entspricht.

Für den Fall das zwei oder mehr Spieler gleiche Karten gespielt haben, bestimmt der amtierende Kapitän wer als erster an die Reihe kommt. Die gespielten Karten bleiben liegen und stehen nicht mehr zur Verfügung.

Wie wird nun gelegt? Da gibt es nur wenige Einschränkung, mal abgesehen davon dass man das Feld mit der gleichen Zahl nimmt wie die gespielte Karte zeigt. Das Stückgut darf beim Platzieren nicht in einen anderen Bereich ragen, was aber genaugenommen nur auf dem Hauptdeck passieren kann. Es darf aber über das Schiff hinausragen.

Sollte auf einer Rahe (Felder 5 bis 10) bereits mindestens ein Stückgut vorhanden sein, kann der Spieler ein oder zwei Teile platzieren. Dies muss er aber vorher bekannt geben und kann nachträglich nicht mehr verändert werden. Ob man dazu eine oder beide Hände zu Hilfe nimmt ist belanglos. Bereits geladenes Stückgut darf mit dem zu platzierenden Stückgut verschoben werden, aber niemals mit einem Körperteil.

Sollte der Fall eintreten und das passiert öfters als man es gerne hätte, dass Stückgut vom Schiff herunterfällt, dann versucht der aktive Spieler diese Teile aufzufangen. Die gefangenen Teile kommen aus dem Spiel; die Teile die herunterfallen muss der Spieler in seinen Vorrat legen und darf sie später wiederum aufladen.

Die abgelegten Karten muss der Spieler nicht mehr herzeigen, wodurch ein wenig Taktik ins Spiel kommt, wobei das Merken aller Karten bei 4 Spielern eine Herausforderung ist und nur geübten Kartenspielern gelingen wird, oder Kindern, die alle in Memory schlagen. 

Sollte ein Spieler zum Abschluss seines Zuges keine Holzteile mehr vor sich liegen haben, beendet er das Spiel sofort als Sieger. Ansonsten endet es wenn alle Spieler ihre 10 Karten ausgespielt haben. Es gewinnt dann derjenige, der die wenigstens Teile besitzt. Dies können auch mehrere Spieler sein. 

Im Spiel zu zweit werden nach der 10. Karte wieder alle Karten aufgenommen und solange gespielt bis eine der beiden Siegbedingungen eintritt. Das kann aber auch schon vor der 10. Karte sein.

Das Spiel besticht sicher durch die Ausstattung, was wiederum aber auch ein Markenzeichen des Zoch Verlags ist. Das gesamte Schiff und auch das Stückgut bestehen aus Holz und sind hinsichtlich Größe und Gewicht gut gewählt um es zu einer Herausforderung zu machen, diese Teile zu platzieren. 

Absolut genial ist aber das Gelenk mit der Kugel als Gegengewicht. Das Schiff schlingert und schaukelt dadurch in alle erdenklichen Richtungen. Worauf man aber besonders aufpassen muss ist die Gegenbewegung, denn beim Platzieren fallen selten Teile herunter, erst wenn das Schiff zurück schaukelt purzeln die meisten herunter. So mancher Kahn würde auf hoher See kentern wenn er diese Schräglage hätte.

Worauf man auf jeden Fall achten sollte, ist der verfügbare Platz und darauf, dass speziell Kinder die Möglichkeit haben das Schiff von allen Seiten gut zu erreichen. Kurze Hände sind der Untergang, da man ja die Teile auch auffangen muss. Hier sollten Eltern sich selbst auch Einschränkungen auferlegen, wie zum Beispiel nur mit einer Hand fangen oder fangen verboten, das möge aber jeder für sich selbst herausfinden. In meinem Fall durfte ich nur mehr eine Hand benutzen, sowohl beim Platzieren als auch beim Fangen.

Wer keine ruhige Hand hat, wird hier seine Schwierigkeiten haben, denn wer zittert, der bringt viel Unruhe in das Schiff. Diese Spieler sollten geübte Fänger sein. Eine interessante Variante hat mein Sohn benutzt. Er hat seinen Teil nicht ruhig gesetzt sondern relativ rasch, ja manchmal richtiggehend fallen gelassen und war somit sehr rasch mit seinen Händen in der Stellung zum Fangen. Dadurch hat das Stückgut das Schiff nicht lange genug belastet um eine starke Bewegung auszulösen, er hat einfach das Trägheitsmoment ausgenutzt.

Zwei weitere wichtige Aspekte sind natürlich das Merken der gespielten Karten, damit man weiß, welche Möglichkeiten haben die anderen noch und wie wahrscheinlich ist es das man selbst Kapitän wird, sowie das taktische Setzen der Teile. 

Der einzige Mangel sind die Holzstäbchen, die leider sehr filigran sind, aber das war auch nicht anders zu lösen. Da müssen Eltern beim Auf- und Abbau behilflich sein oder aus dem nahegelegenen Baumarkt Ersatzholz heranschaffen. Abgesehen davon hat das Gegengewicht ausreichend Gewicht um Fliesen, teure Parkettböden und schön furnierte Holztische zu zerstören oder nachhaltig zu beschädigen. Dies sei nicht als Kritik gedacht, sondern eher als Hinweis wo man dieses Spiel nicht spielen sollte, zumindest nicht wenn man die Kinder damit alleine lässt.

Es spricht aber nichts dagegen, das Spiel ständig aufgebaut zu lassen. Hat man ausreichend Platz im Zimmer ist es schönes Stück Dekoration, dass immer wieder zum Spielen einlädt. 

Unterm Strich, tolle Ausstattung, ein funktionierendes Spiel mit kurzer Spieldauer das immer wieder zu einen neuen Partie verführt. Wir hatten unseren Spaß, solange dem Papa beide Hände auf dem Rücken gebunden werden. Denn eine sichere Hand beim Auflegen, schnelle Hände beim Fangen und das Wissen über Gewichtsverteilung kann die Freude der anderen drücken. Ich denke aber der Kreativität, wie man solche Experten einschränkt, sind keine Grenzen gesetzt.

Kurt Schellenbauer

Spieler: 2 -4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Christoph Cantzler
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Zoch 2012
Web: www.zoch-verlag.com

Genre: Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Wunderschöne, stimmige Ausstattung
Kartengedächtnis hilfreich
Trainiert Hand-Auge-Koordination und räumliches Denken

Vergleichbar:
Bamboleo, Hamsterrolle und andere Balance-Spiele mit beweglicher Unterlage

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Meine Einschätzung: 6 

Kurt Schellenbauer:
Man fühlt sich wie auf einem Dreimaster im 19. Jahrhundert auf hoher See, das Schiff schlingert und pflügt durch die Kreuzseen. Der einzige Unterschied, hier wird einem nicht übel.

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




UNSERE REZENSION

NIEDER MIT DEM FINANZKAPITALISMUS!

SPECTACULUM

BILLIG EINKAUFEN, TEUER VERKAUFEN



Wohl alle, die bereits mehrere Jahrzehnte Brettspielpraxis aufweisen, haben auch das „Börsenspiel“ (von F. Murray und S. Spencer, Ravensburger) kennen gelernt. Dabei soll man mit Aktien sein Glück – natürlich im Sinne des meisten Geldes – machen, wobei die Mitspieler die vier verschiedenen Aktien-Kurse durch Handkarten beeinflussen. Damals war es auch im allgemeinen Bewusstsein moralisch noch gänzlich unbedenklich, ohne Rücksicht auf (fremde) Verluste Kursschwankungen nicht bloß auszunutzen, sondern sogar selbst zu verursachen, und dadurch die Mitspieler (bzw. die Allgemeinheit) vielleicht in den Ruin zu treiben. In der öffentlichen Meinung der letzen Jahre hat das Image eines derartigen Verhaltens jedoch Kratzer bekommen – obgleich sich inhaltlich natürlich nach wie vor nichts geändert hat; man macht das jetzt nur etwas stiller und schreit seinen auf diese Weise erzielten Profit nicht mehr so laut heraus. Auch bei Brettspielen ist dieser Bewusstseinswandel zu bemerken: So genügt es etwa bei „Hab & Gut“ (von Carlo A. Rossi, Winning Moves) für den Sieg nicht mehr, an der Börse der Reichste zu sein; vom derart erzielten Erlös muss auch ausreichend viel gespendet werden, andernfalls scheidet man als „Geizigster“ aus der Bestenliste aus. Die permanente Finanzkrise ist wiederum sehr gut (und in satirischer Weise) in „Schwarzer Freitag“ (von Friedemann Friese, Kosmos) umgesetzt: Rechtzeitiges Aussteigen aus dem Aktien-Wahnsinn und Flucht in Gold und Silber ist hier das Gebot der (Spiel-)Stunde!

Und was hat das mit „Spectaculum“ zu tun? Gemäß dessen Einleitung soll sich hier doch alles um die „bunte Welt der Wahrsager und Schlangentänzer“ drehen. Tatsächlich haben wir damit aber die vorerst letzte Stufe der Transformation des Aktienspiel-Genres erreicht. Dem Verlag dürfte es anscheinend derart peinlich gewesen sein, in der aktuellen Zeit ein weiteres Spiel um Aktienspekulationen – verbunden mit dem entsprechend schlechten Image – heraus zu bringen, dass dem Spielgeschehen ein völlig absurdes bzw. unpassendes Thema aufgesetzt wurde. Das führt leider auch dazu, dass die kurzen und grundsätzlich sehr einfachen Regeln aufgrund der nun anderen Formulierungen erst beim zweiten Mal Lesen verständlich werden. Denn was soll es bitte bedeuten, „einen Gaukler in seine Gunst aufzunehmen“ bzw. einen „Gaukler aus seiner Gunst zu entlassen“? Übersetzt ist es hingegen ganz einfach: Ich kann eine Aktie kaufen und/oder eine Aktie verkaufen. Diese Aktien gibt es in vier verschiedenen Sorten bzw. Farben. Die Grafik der Karten mit witzigen Wortspielen (zu den diversen Gauklern) ist recht nett gelungen, dafür aber nicht unterscheidungskräftig genug ausgefallen. Nachdem sich der Wortwitz abgenutzt hat, verwendet man also am besten die Rückseiten der Karten, dann gibt es keine Missverständnisse mehr. 

Anders als sonst gelöst sind hier die Möglichkeiten, wie die Mitspieler die Aktienkurse beeinflussen können. Dafür werden zu Beginn auf dem Spielplan zufällig und offen rund 50 Plättchen verteilt, auf denen zumeist Werte von +3 bis -3 aufgedruckt sind. Wie nicht schwer zu erraten bedeutet etwa ein Plättchen +2, dass der Kurs einer Aktie um zwei Felder steigt (hier formuliert als: „Das Ansehen der Gauklertruppe steigt um 2“). Außerdem gibt es noch einige Plättchen, mit denen sofort pro Aktie zwei Dukaten entweder als Dividende ausbezahlt werden oder als Strafe an die Bank einbezahlt werden müssen (hier formuliert als: „Zahltag“ bzw. „Seuche“). Strafzahlungen können für Mitspieler sogar einen Liquiditätsengpass und – damit verbunden – zwingend einen verlustträchtigen Notverkauf erfordern; weshalb man natürlich tunlichst versuchen wird, ein derartiges Ereignis auszulösen, um seine Mitspieler zu ärgern. Selber sollte man jedoch vorsorglich stets über eine ausreichende Barreserve verfügen, um genau das vermeiden zu können.

Und wie treten die Auswirkungen dieser Plättchen in Kraft? Dazu zieht jeder pro Runde zufällig drei Holzsteine aus einem Beutel und platziert diese auf dem Spielplan. Diese Holzsteine gibt es in den vier Farben der Aktien und sie werden quasi straßenartig an gleichfarbige Steine angelegt. Gelange ich derart etwa mit einem roten Stein auf ein -1-Plättchen, sinkt der Kurs der roten Aktie – und damit deren aktueller Wert – um ein Feld. Das werde ich also wohl nicht machen, wenn ich selber rote Aktien besitze, außer ich kann eine rote Straße damit zu einem dahinter liegenden positiven Plättchen verlängern. Insoweit sind die Spielmechanismen bzw. die spielerischen Überlegungen eher banal; überwiegend hängen die eigenen Aktionen außerdem von dem glücksbetonten Nachziehen der drei Holzsteine pro Runde ab. Die wenigen taktischen (bzw. spekulativen) Überlegungen ergeben sich daraus, dass aus der Verteilung der Plättchen auf dem Spielplan eventuell abgeleitet werden kann, welche Aktien kurz- bis mittelfristig eher steigen und welche eher fallen dürften. Wenn ich aber meinem Nachfolgespieler beispielswiese eine Vorlage für den gelben Aktienkurs mache, weil wir beide gelbe Aktien besitzen, und dieser hat blöderweise gerade keinen gelben Holzstein in der Hand, dann nützt das auch nichts.

Durch die Beschränkung auf nur zwei Aktienaktionen pro Runde ergibt sich spielerisch eine weitere etwas unbefriedigende Situation: Sobald ich über zwei oder mehr Aktien einer Farbe verfüge, habe ich nicht gar so viel Interesse daran, den Kurs dieser Aktie zu verschlechtern, weil das ja auch mich selber trifft (außer die Mitspieler würden noch mehr darunter „leiden“). Außerdem verhindert jede verkaufte Aktie den Ankauf einer anderen, sodass alle nur sehr unflexibel bei einer gewünschten Umstellung des jeweiligen Portefeuilles reagieren können. Immerhin ist eine Partie recht flott heruntergespielt und man kann sich währenddessen über gelungene eigene Aktionen freuen, über ungünstige Kursverläufe ärgern und vor allem auch ein wenig seine Mitspieler schikanieren. Die Anleitung bietet noch eine taktische Variante an, in der für die drei pro Runde zu platzierenden Holzsteine stets eine Auswahl aus vier Steinen zur Verfügung steht. Diese kleine Änderung macht das Spiel doch interessanter, zumindest hat man damit eher das Gefühl, etwas beeinflussen zu können. Außerdem ist damit ein Anstieg der spielerischen Entscheidungsmöglichkeiten um gleich 33 % verbunden! Welches andere Brettspiel kann noch mit einer derartige „Rendite“ aufwarten? 

Harald.Schatzl

Spieler: 2-4 
Alter: 8+
Dauer: 30
Autor: Reiner Knizia
Grafik: Marc Margielsky
Preis: ca. € 24,00
Verlag: eggertspiele / Pegasus 2012

Web: www.pegasus.de
Genre: Kartensammelspiel 
Zielgruppe: Für Familie
Version: de
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
witzige Karten-Grafik
kurze Anleitung
eher wenig beeinflussbar

Vergleichbar: 
Alle Aktienspiele mit hohem Glücksanteil

Andere Ausgaben:
Oya, Frankreich; R&R Games, USA

Meine Bewertung: 3

Harald Schatzl:
Ein Aktienspiel im „falschen“ Gewand, zwar einfach und flott gespielt, doch nur mit einem eher geringen Spielreiz. Bereits für die erste Partie ist die taktische Variante zu empfehlen, das sollte „Spectaculum“ auch für die Zielgruppe interessanter machen.

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




UNSERE REZENSION

ALLE SPIELER HABEN EINEN VOGEL

TWEEEET


UND ZWAR GEMEINSAM!


Klar – sonst könnten sie ja nicht das Spiel von Corné van Moorsel aus seinem Cwali-Verlag spielen. Wer angenommen hat, dass ich einen Zusammenhang mit der geistigen Kapazität der Spieler herstellen wollte, liegt also voll daneben. Obwohl, wenn ich so überlege, kommen mir doch bei einigen wenigen Mitspielern so meine Bedenken. Im Zusammenhang mit den Vögeln als Spielfiguren fielen mir noch manch unpassende Bemerkungen ein, die ich mit Rücksicht auf ein jugendfreies „WIN“ lieber unterlasse.

Zum Spiel selbst. Jeweils 3 Rot- bzw. Blaukehlchen fliegen von ihrer Ausgangsposition zu ihren Nistplätzen. Also Papa, Mama und ?. Wer den flotten Dreier ergänzt bleibt eurer Phantasie überlassen. Da der Flug kräfteraubend ist müssen sie unterwegs fressen um genügend Energie zum Fliegen zu haben. 20 Landschaftstafeln mit verschiedener Struktur ergeben den Spielplan, wobei nur jeweils 3 Plättchen vor dem vordersten Vogel aufgedeckt werden und so alle Streckenabschnitte erst nach und nach bekannt werden. Die erwähnte Landschaft besteht aus Wiesen, Buschwerk und Wasserstellen in verschiedener Anordnung. Wasser kann nicht überflogen werden. Entweder sind die Vögelchen wasserscheu oder sie trauen sich die Überquerung nicht zu. Auf den Feldern mit Buschwerk sind verschiedene Nahrungsmittel aufgezeichnet, die mit den dem Spiel beiliegenden Miniaturen bestückt werden. Dass hübsche Figuren ein gutes Geschäft sein können und ein Spiel kräftig aufpäppeln können, beweisen die Lamont-Brüder jedes Jahr in Essen – heuer mit dem „Spellbound Spiel“.

Aber zurück zur Nahrungsaufnahme durch unsere gefiederten Freunde. Unsere Vögel ernähren sich durchaus ausgewogen und zwar mit Hilfe von Nüssen, Erdbeeren, Weintrauben, Würmer und Marienkäfern, alle lieb anzuschauen. Wobei Nüsse entgegen wissenschaftlicher Aussagen hier nur wenige Kalorien aufweisen und nur 1 Energiepunkt bringen, wogegen Marienkäfer anscheinend auf Grund der Proteine saftige 6 Energieeinheiten - also 6 Zugweiten - ermöglichen; jedes überflogene Feld kostet eine Energieeinheit. Also Fressen und Fliegen ist angesagt, wobei neben den erwähnten Wasserfeldern auch von Vögeln besetzte Felder als blockiert gelten und andere zu Umwegen zwingen, wo nicht so tolle Nahrung zu finden ist. Das kann dadurch auch dazu führen, dass vereinzelte Rot-bzw. Blaukehlchen aussetzen müssen oder sogar mangels Futterenergie auf der Strecke bleiben. Gleiche Vögelchen spielen im Team und dürfen - wenn sie nicht mehr als sechs Felder Luftlinie voneinander entfernt sind - ihre Taktik absprechen. Auf der letzten Tafel sind 5 Nester zu sehen. Vögel derselben Farbe müssen sich für ein und dasselbe Nest entscheiden. Spielentscheidend ist jetzt, wer den meisten Futterwert ins Ziel gebracht hat. Jeder Vogel, der es nicht geschafft hat anzukommen, zählt eine Minuspunkt. Da man im Team spielt, wird nun noch die Summe der Punkte pro Vogel durch die Anzahl Spieler im Team (muss nicht gleich sein!) dividiert, wer das höhere Ergebnis erzielt, gewinnt. Übrigens, der Startspielervorteil wird durch entsprechendes Anfangskapital sprich Nahrungsmittel ausgeglichen.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass Corné van Moorsel zwar kaum den Titel „Spiel des Jahres“ erobern wird können aber er hat viele bekannte Spielelemente zu einem entzückenden Spiel zusammengefasst. Natürlich ist es leichte Kost, aber ich finde man darf ruhig einmal auch für ein solches Kaliber eine Lanze brechen.

Die Regel ist vorbildlich, sogar mit Beispielen versehen und die Spielelemente sind eine richtige Augenweide. Die Altersangabe ist mit 7 Jahren meiner Meinung nach fast zu hoch angesetzt, weil jüngere Kinder hier spielerisch lernen - Addition (der Futterwerte) und Subtraktion (der Flugpunkte). Also, als Kinderspiel würde ich glatt eine 9 von 10 vergeben und ich kann mir durchaus vorstellen, dass sich generationsüberschreitend auch Erwachsene daran erfreuen können… so wie ich! 

Rudolf Ammer

Spieler: 2-6
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Corné van Moorsel
Grafik: Phanee Jaiwan, Ron van Dahlen
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Cwali 2012

Web: www.heidelbaer.de
Genre: Laufspiel mit Streckenkosten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Fantastische Ausstattung
Hübsche Grafik
Thema und Mechanismus passen wunderbar zusammen

Vergleichbar:
Alle Laufspiele mit Streckenkosten, z.B. Hase & Igel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

Meine Einschätzung: 6

Rudolf Ammer:
Ein absoluter Geheimtipp, allein schon wegen des fantastischen, entzückenden Materials, man möchte sofort losspielen und wundert sich fast, dass die Vögel nicht singen! Und der Mechanismus mit Planen, Zufall der Pläne und Absprache macht auch Spaß!

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






BEGEGNUNGEN

INTERVIEW MIT

DR REINER KNIZIA

VIERFACHER GEWINNER DES ÖSTERREICHISCHEN SPIELEPREISES SPIEL DER SPIELE



Das Interview mit DR REINER KNIZIA (RK) fand am 17. November 2012 beim Spielefest Wien statt.

WIN: Willkommen beim Spielefest Wien.
RK: Danke.
WIN: Welches Brettspiel war das erste das Sie gespielt haben und wie alt waren Sie zu dieser Zeit?
RK: Ich bin nicht mehr sicher, ob ich mich daran erinnere welche Kinderbrettspiele ich im Alter von drei oder vier gespielt habe. Woran ich mich klar erinnere ist, dass ich viel Monopoly gespielt habe und mir dann das Geld genommen und meine eigenen Spiele daraus gemacht habe. Irgendwie haben mich damals die Ballen Geld sehr fasziniert.
WIN: Wie alt waren Sie etwa zu dieser Zeit?
RK: Da war ich vielleicht acht Jahre oder so.
WIN: Wie stark prägte Sie dann dieses erste Spiel oder prägten Sie diese ersten Spiele? Bzw welches Spiel hat Sie auch am meisten beeinflusst im Leben?
RK: Ja, also, ich bin ja dann immerhin auf der Bank gelandet, dass sich die Ballen von Geld vielleicht doch irgendwie ausgewirkt haben. Bankräuber bin ich nicht geworden, noch nicht…
WIN: Gott sei Dank, ich glaube, das haben Sie nicht mehr notwendig. (lacht)
RK: Aber es ist… ich bin mir nicht sicher ob es wirklich ein konkretes Spiel gibt, das mich sehr geprägt hat. Ich glaube, es war einfach zu Beginn die Vielfalt der verschiedenen Spieleangebote, der verschiedenen Spielmechanismen die mich fasziniert haben. Und dann auch noch einfach weil ich nicht genug Taschengeld hatte und die faszinierenden Themen wollte ich aber auch spielen und dann einfach auch begann Spiele für mich zu entwickeln.
WIN: Was macht für Sie ein Spiel zu einem guten Spiel?
RK: Die meisten Leute meinen das ist eine einfache Frage. Ich glaube, das ist eine sehr schwierige Frage. Das hängt immer von der Zielgruppe ab. Aber ich glaube wenn man die heutige Zeit anschaut, für das breite Publikum ist es sicher ein einfacher Zugang zum Spiel. Also kurze Regeln, dann ist es ein rascher Einstieg, aber dann auch eine rasche Entwicklung des Spiels, dass irgendwann mal in endlicher Zeit etwas passiert und das die Dynamik gut ist und dass wir dann auch in einer relativ kurzen Zeit, halbe Stunde, dreiviertel Stunde maximal zum Abschluss kommen und ein schönes Spiel hatten. Damit wir sagen können „Ok, war jetzt kurz, spielen wir es nochmal“. Natürlich versuche ich als Autor dann auch zu schauen, wie viele innovative Ideen sind drin, ist da was Neues drin, was kann ich machen? Ich will ja selber das Geschick am Spiel auch beeinflussen können und nicht gespielt werden. Das sind alles so Kriterien für mich. Ansprechendes Material natürlich, schönes Thema, schöne Grafik. Damit alles ein stimmiges Spiel ergibt, so dass ich… dass mir die einzelnen Teile des Spieles gar nicht mehr auffallen, dass ein Ganzes daraus entsteht, wo ich mit anderen Leuten einfach eine gute, schöne Zeit verbringe. Das ist ein gutes Spiel für mich.
WIN: Bei welchen ihrer Spiele ist ihnen das ganz besonders gelungen?
RK: Das ist genauso eine schwere Frage. Meine Spiele sind ja alles meine Kinder. Und welches ist mein Lieblingskind? Das hängt sehr stark von der Zielgruppe ab. Ich glaube, wo wir etwas sehr neuartiges geschafft haben in letzter Zeit ist einfach mal die Verbindung des klassischen Gesellschaftsspieles mit dem elektronischen Bereich der Spiele. Der wird ja immer stärker und da hatten wir mit „Wer war es“ mit Ravensburger sehr viel Erfolg. Die Familie sitzt immer noch am Tisch, wir spielen immer noch auf dem Spielplan, die kommen reihum dran, aber dann ist es so, dass da auch Elektronik im Spiel ist und eine kleine Schatzkiste, die natürlich durch diese Töne und durch die Stimmen neue Atmosphäre ins Spiel bringt und es ist auch so, dass wir gegen die Elektronik spielen. Das heißt, wir haben dann ein ganz anderes Gruppengefühl nochmal, weil wir ja zusammen spielen. Ich muss nicht auf Kosten des anderen gewinnen und er verliert nicht deswegen, sondern wir gewinnen, oder verlieren auch alle gemeinsam. Also, das sind so neue, innovative Ansätze, die mir einfach sehr viel Spaß machen. Aber das ist nur eines von vielen. Es gibt viele Ansätze heute auf dem logischen Bereich was man machen kann. Ich habe eine ganze Reihe von Spielen die einfach rein auf dem iPhone auch heute spielen, worauf ich sehr stolz bin.
WIN: Auch auf Facebook?
RK: Ja, es sind einfach unterschiedliche Medien heute da, wo ich glaube, wir leben in einer ganz faszinierenden Zeit, als kreativer Geist. Weil sich so viel ändert, weil es eigentlich eine Revolution ist. Was sich im Buchbereich, der spielt ja auch ins Spielen hinein, was sich im Filmbereich tut, wie die sich verändern durch die ganzen elektronischen, aber auch durch den Markteinflüssen. Das online Kaufen usw. Also es ist spannend, es ändert sich viel. Es ist für viele sicher auch beängstigend, die in irgendeinem Segment festhängen. Als kreativer Mensch hänge ich natürlich nicht in einem Segment fest. Ich habe auch keine Fabriken im Hintergrund die ich füllen muss. Sondern ich kann mich relativ einfach kreativ in eine neue Richtung auswirken und dort auch die Chancen wahr nehmen.
WIN: Gibt es bei ihnen einen typischen Entstehungsprozess ihrer Spiele? Von der ersten Idee, bis hin zu den ersten Prototypen?
RK: Ja und Nein. Es ist immer irgendwo die Suche nach einem innovativen, neuen Einstieg in das Spiel und dann das Zusammenspielen verschiedener Elemente. Ich brauche Materialien, ich brauche ein Thema, ich brauche dann auch natürlich einen Spielmechanismus um zu schauen, wie kann man das neu kombinieren? Vielleicht kann man auch eine neue Technologie, eine neue Technik, ein neues Produktionsverfahren mit einschließen? Und das spielt sich sehr viel im Kopf zunächst mal ab, bis dann eben der erste Prototyp entsteht und dann kommt es für lange Monate einfach zum vielen Testen. Darauf kommt es an, weil das Testen ist letztlich das Lebensblut des Spieleerfinders. 
WIN: Wie viele Spieleideen haben Sie stets parallel im Kopf? Sie haben ja schon wortwörtlich hunderte Spiele geschaffen.
RK: Ja, wir haben… also, ich sage wir, ich habe einen Kreis von sehr kreativen Leuten um mich herum, die mir sehr viel Input geben, wir haben immer sehr viele Ideen. Das Ideen geben ist ja das Einfache, also natürlich muss man da auch mit Erfahrung anschauen, mit offenen Augen durch die Welt gehen. Eine Idee dann zu nehmen, die in ein marktreifes Produkt zu entwickeln, das ist die wirkliche Arbeit und das ist auch die Kunst, glaube ich. Ein unausgereiftes Spiel und damit eine Idee zu verschwenden, weil ein unausgereiftes Spiel wird nicht erfolgreich werden in der Regel. Aber die Idee ist dann schon mal verbraucht. Also das maximale, das optimale aus einer Idee herauszuholen, zu entwickeln, dass sie das volle Potential, die volle Wirkung entfalten kann, das ist die wirkliche Herausforderung. Da darf man auch nicht zu früh aufgeben, das dauert seine Zeit. Manchmal ging es besser, manchmal ging es auch nicht und dann wird es auch halt kein Spiel.
WIN: Wenn Sie nochmals an ihre Kindheit denken, wie war das bei ihren Eltern? Haben ihre Eltern viel mit ihnen gespielt?
RK: Meine Eltern haben nicht so viel mit mir gespielt. Ich dachte mir immer, dass ich mit meinen Freunden spielen sollte, weil sie keine Zeit hatten, es waren Geschäftsleute oder sind Geschäftsleute. Allerdings hatte ich es doch was besonderes gefunden mit meinen Eltern zu spielen. Also ab und zu haben wir auch gespielt, ich habe sie überredet, oder so lange genervt bis sie mitgespielt haben. Aber ich habe in der Kindheit sehr viel gespielt.
WIN: Herr Dr Knizia, dürfen wir Sie nach ihrem Familienstand befragen?
RK: Ja, ich lebe in einer… ich habe keine Kinder und ich lebe in einer Partnerschaft.
WIN: Wie sehen Sie das? Finden Sie, ist es wichtig, dass Eltern mit ihren Kindern viel spielen? Also, entgegen dem was Sie jetzt vielleicht erlebt haben?
RK: Also, ich bin natürlich beeinflusst, weil ich vom Spielen sehr begeistert bin und natürlich finde ich, dass das Spielen für unsere Kultur sehr wichtig ist. Und die Beziehung von Eltern zu ihren Kindern ist natürlich extrem wichtig für die Entwicklung der Kinder. Und ich glaube, dass das Spielen ein ganz fantastisches Medium bereitet und aktiv miteinander umzugehen, aber auch gleichberechtigt miteinander umzugehen. Man lernt indirekt auch viel. Jetzt nicht mit dem gehobenen Zeigefinger, aber man lernt einfach viel soziales Verhalten. Man lernt neue Welten, man kriegt auch taktisches Verständnis. Also, ich glaube das Spielen ist einmal vom edukativen und vom Entwicklungsstandpunkt her sehr wichtig. Aber es ist einfach auch für die Harmonie in der Familie ein wertvoller Beitrag. Fast einer der effizientesten und schönsten, den ich mir vorstellen kann. Man kann zusammen reisen, man kann zusammen Ausflüge machen. Wenn man zusammen ins Kino geht ist es schon kritischer, da sitzt man nur nebeneinander. Bücher lesen kann man auch nicht so richtig zusammen, es sei denn man liest vor. Also, das Spielen ist schon eine gemeinschaftliche Aktivität, wo jeder sich einbringen kann.
WIN: Sie leben in Großbritannien? Wo genau?
RK: In Windsor.
WIN: Wie sehen Sie das? Wie sieht die Spielelandschaft in Großbritannien im Vergleich zu Deutschland und Österreich aus?
RK: Also, der deutschsprachige Spielemarkt Deutschland, Österreich und die Schweiz, das ist schon ein Spieleparadies. Wir haben ungeheuer viele verschiedene Spiele, wir haben viele Neuheiten jedes Jahr und wir haben einen sehr effektiven Markt wo es viele Anbieter gibt, weil es auch viel Nachfrage gibt. Insofern gibt es sehr preisgünstige Spiele mit hoher Qualität. Ich glaube, dass das schon einmalig ist auf der Welt. Sie haben konkret nach England und dem Vergleich gefragt. England ist mehr am anglo-amerikanischen Markt. In England wird oftmals oder manchmal mehr Wert auf die Verpackung gelegt als auf den Inhalt. Da ist manchmal ein bisschen mehr Luft drin, ein bisschen weniger Gehalt habe ich den Eindruck. Das ist natürlich jetzt pauschalisiert. Aber es ist in Deutschland, im deutschsprachigen Raum und in Österreich schon wichtig da auch wirklich ein klares, gutes Spielprinzip zu haben, das was wir als Spiel bezeichnen, der Spielmechanismus, wie kann ich agieren, welche Regeln gibt es da? Und ich glaube, das ist auch ein höherer Entwicklungsstand in einem Spiel. Das kommt natürlich auf das Zielpublikum an. Natürlich musst du dich auf Dreijährige anders einstellen, viel einfacher einstellen. Aber ich glaube, wenn man mit Jugendlichen und Erwachsenen spricht, die kann man durchaus ein wenig fordern. Das heißt ja nicht mit sehr komplexen Regeln, aber einfach vom Anspruch her. Was kann ich im Spiel einbringen, was gebe ich zurück?
WIN: Sie sind einer der erfolgreichsten Spieleautoren, vielleicht der erfolgreichste der Welt. Haben Sie alles erreicht was Sie erreichen wollten?
RK: Das kann ich so nicht beantworten, weil ich nicht angefangen habe und nicht gesagt habe das sind jetzt meine fünf, oder zehn oder dreihundert Ziele die ich erreichen möchte. Ich finde das eine fantastische Welt, ich will eigentlich noch gar nicht alles erreicht haben. Sonst hätte ich ja nichts mehr zu tun, unter Anführungszeichen. Das Schöne ist, die Welt verändert sich sehr stark. Im Spielebereich, aber auch insgesamt. Das hat sehr viele Auswirkungen, sehr viele Chancen und bringt für den Spieleerfinder auch sehr viele neue Herausforderungen. Also, ich glaube insofern ist man auch nie fertig. Das wäre auch das Schlimmste was man erreichen könnte. Mich reizt besonders neue Entwicklungen aufzugreifen, sei es in sozialen Medien, wo die Menschen miteinander einfach anders umgehen, sei es, dass wir neue Technologien haben, die man plötzlich in das Spiel integrieren kann, weil es sie nun gibt, bzw weil man sie jetzt kostengünstig produzieren kann, so dass sie auch bezahlbar sind. Das ist immer dasselbe, ich will ja nicht immer an der gleichen Stelle bohren und nicht immer das Gleiche machen, sondern neue Sachen machen. Und neue Ausgangspunkte sind immer die Garantie etwas Neues zu machen.
WIN: Was sind konkret ihre weiteren Ziele? Die nächsten Pläne vielleicht? 
RK: Also woran ich zurzeit sehr begeistert arbeite, ist die Verbindung zwischen den neuen Technologien im Kommunikationsbereich. Also den Smartphones und Tablets und dessen Verbindung mit einem Brettspiel und das nicht nur über Applikationen auf dem Smartphone, die man auf dem Phone spielt, sondern ich rede durchaus von einem Spiel, das da ist und ein iPhone, ein iPad, oder ein Android-Gerät, welches danebenliegt und die beiden können interagieren. Dass ich das Spiel kaufe und einen Download habe auf meinem Gerät, das heißt, ich habe ja schon die Elektronik und brauche nur mehr die Software dafür, und insofern kann man durch diese Voraussetzungen bezahlbar und günstig sehr faszinierende Welten schaffen, die einfach auf dem vorhandenen Smartphone ausgehen. Bisher war es immer so, dass man die Elektronik mit kaufen musste. Jetzt haben wir das Standardgerät, wie quasi eine Konsole da, aber das jeder in der Tasche hat. Und weil ich es eben in der Tasche habe und weil es jeder in der Tasche hat, ist es anders, wo jeder sein Spiel in der Tasche hat. Und damit erreichen wir ganz neue Schichten von Leuten, ganz neue Bereiche von potenziellen, interessierten Spielern. Man sollte einfache Spiele bieten die Spaß machen. Und so glaube ich fördern und erweitern wir die Spielekultur und ich glaube das ist nicht das Schlechteste.
WIN: Geht es eher dahin, dass Leute wieder mehr alleine spielen am Computer oder soll es auch weiterhin so sein, dass Leute am Tisch spielen, nur eingebunden mit diesen elektronischen Medien?
RK: Ja, das ist eine Geschmacksache. Ich glaube, das alleine Spielen vor dem Bildschirm deckt auch andere Bedürfnisse ab, als das miteinander zu Spielen. Das miteinander Spielen ist ein Teil des Menschseins, also insofern wird es auch nicht weggehen. Ich mache da keine Wertung, ich glaube aber, dass das alleine, unverbundene Spielen eher auf dem Rückzug ist. Einfach aufgrund dessen, dass heute ja auch die technischen Medien alle miteinander verbunden sind. Wenn, dann bin ich über das Internet mit allen verbunden und habe da natürlich eine andere Kommunikation, als wenn ich jetzt Aug in Aug sozusagen spiele. Aber auch da sehen wir ja mit den neuesten Spielen, dass die alle sehr, sehr stark integriert sind. Und wie sie heute kommunizieren über Facebook und über Twitter und das alles und eben über diese Kommunikationsmedien spielen. Das ist ganz einfach auch eine andere Welt. So ändert sich die Welt von Generation zu Generation. Diese Änderungen beschleunigen sich halt. Das ist eine Revolution die spannend ist, wo ich auch sehr gespannt bin, was sich in den nächsten Jahren tut. Und da freue ich mich auch drauf, weil da muss es dann ungeheure Möglichkeiten geben, auch im spielerischen Bereich, oder wie es jetzt so schön heißt Gamification. Also, alles wird wieder zum Spiel.
WIN: Bringen Sie drei Ihnen wichtige Persönlichkeiten von der Jetzt-Zeit bis zu den Anfängen der Geschichte an einen Tisch und welches Spiel würden Sie mit denen spielen?
RK: Äh, das ist eine ganz schwere Frage. Ich würde entweder ein einfaches Spiel wählen wie HeckMeck, ein Würfelspiel, das einen ganz elementaren Mechanismus hat, aber sehr schnell erklärt ist, aber dann doch sehr viel Spaß macht und sehr viel Interaktion zwischen den Leuten bringt. Oder wenn Einstein am Tisch säße, dann wäre es wahrscheinlich nicht HeckMeck, sondern dann wäre es vielleicht Einfach Genial, wo weniger Zufall drinnen ist. Wo man taktischer spielen muss, was aber genauso viel auch dem Normalspieler Spaß macht, weil es sehr einfache Regeln hat. Farblinien bauen kann jeder. Sechs verschiedene Farben unterscheiden kann auch jeder. Dass die schwächste Farbe dann das Ergebnis ist, ist eine Herausforderung.
WIN: Welche anderen zwei Persönlichkeiten würden Ihnen noch einfallen?
RK: (denkt lange nach)
WIN: Einstein ist auf jeden Fall schon eine große Herausforderung. (grinst)
RK: Also, das Problem ist nicht, dass mir welche einfallen. Das Problem ist, sie so auszuwählen, dass die restlichen zwei dann auch an einen Tisch kommen. Ich bin Naturwissenschaftler, wahrscheinlich würde ich auch mehr auf dieser Seite wandern. Aber ich glaube, um ein wirklich schönes, abgerundetes Spiel zu bekommen würde ich in die Antike gehen und jemanden wie Aristoteles oder Sokrates mit dazu nehmen. Ich glaube nicht, dass ich einen der großen Feldherren wie Napoleon nehmen würde. Das Kriegerische ist nicht mein Metier, also würde ich ihn draußen lassen.
WIN: Vielleicht wäre er beim Spielen ein ganz anderer Mensch. (lächelnd)
RK: Vielleicht wäre er beim Spielen ein ganz anderer Mensch, das muss er mir aber erst als Mensch zeigen (lacht). Aber, wenn ich Naturwissenschaftler bin, dann vielleicht Madame Curie, um eine Dame mit dabei zu haben. Es gibt aber auch gute Schauspielerinnen, die da auch schön dazu passen würden. Also es ist endlos, ich könnte besser ein Spiel mit hundert Leuten besetzen als mit drei. 
WIN: Neben ihrer Beschäftigung mit Spielen, welchen anderen Hobbies gehen Sie noch nach? Wenn man Spielen auch als Hobby sehen kann, auch wenn man das hauptberuflich macht.
RK: Also, ich bin schon in meinem Leben sehr stark nach Spielen ausgerichtet. Weil es ja doch sehr vielfältig ist. Ich muss ja Produktionsmethoden verstehen. Ich rede mit Verlagen. Ich gehe auf Messen. Das sind sehr vielfältige Aktivitäten. Ich lese gerne, mache ein bisschen Sport. Ich bin sehr gerne draußen in der Natur. Aber das ist auch schon wieder weil es mich sozusagen erfrischt und dann wieder neue Gedanken kommen können. Ich habe kein intensives Hobby daneben, weil ich ja mein Hobby zu meinem Leben gemacht habe, oder zum Beruf.
WIN: Dadurch, dass Sie eben wirklich viel Zeit investieren in diese ganzen Spielesachen, machen Sie auch Urlaub? Wie sieht der perfekte Urlaub aus und wie und wo entspannen Sie am besten?
RK: Ich kann mich durchaus zuhause entspannen. Für mich ist der ideale Urlaub einfach ungeplante Zeit zu haben. Keine Termine zu haben, keine E-Mail zu haben. Auf nichts reagieren zu müssen. Spontan aus der Laune heraus zu tun, auf das ich Lust habe.
WIN: Auch einmal das Handy ausschalten?
RK: Das kommt sehr häufig vor, weil meine Handynummer fast keiner hat. Ich arbeite in keinem Emergency-Beruf. Ich muss nicht immer erreichbar sein. Das ist meiner Muße, der kreativen Muße eher abträglich.
WIN: Nun zur abschließenden Frage: Was würden Sie sagen, kann das Spielen ihrer Meinung die Welt verbessern, zum Besseren wenden?
RK: Absolut.
WIN: Und welche Wünsche hätten Sie an die Mächtigen der Welt? Obama, Frau Merkel usw.
RK: Also an die Mächtigen der Welt habe ich keine Wünsche in Sachen vom Spielen, weil die uns nicht helfen können. Aber die Welt funktioniert heute ja anders. Die wird ja nicht von oben organisiert, sondern wird vielfach von unten organisiert. Das heißt, die Spieleerfinder sind gefragt um Spiele zu machen und die Leute spielerisch zusammen an einen Tisch zu bringen. Das verbindet die Leute viel mehr, als ein politischer Schritt. Ich glaube, da können wir sehr viel tun und da gibt es auch Herausforderungen. Die können aber jetzt nicht so sehr politisch gelöst werden. Die werden von spielbegeisterten Leuten, wie jetzt hier auf dem Spielefest in Wien, gelöst. Wo viele Leute kommen und miteinander spielen, andere Leute entdecken und merken, dass andere Leute genau so gerne spielen, dass es genau so freundliche Leute sind. Egal welche Hautfarbe der hat, egal welche Religion. Ich glaube, das verbindet. Diese Erfahrung ist die wichtige. Und die können wir alle dazu beitragen.
WIN: Dann bedanken wir uns herzlich für das Interview und wünschen ihnen noch einige schöne Stunden hier auf dem Spielefest.
RK: Danke, das wünsche ich auch.









Das Interview führten Astrid Willim und Christian Huber.


ALLES GESPIELT 

A HOUSE DIVIDED

AMERIKANISCHER BÜRGERKRIEG 1861-1865



Grund für den Amerikanischen Bürgerkrieg war die Frage von Sklaverei und Rechte der einzelnen Staaten, das Spiel umfasst die Zeit von der ersten Schlacht bei Bull Run bis zur Kapitulation von Lee bei Appomattox oder Grants Kapitulation bei Harrisburg.
Ein Spieler repräsentiert den Norden, die ursprünglichen Vereinigten Staaten, die Union; der anderen den Süden, die Konföderierten. Die Karte zeigt Kästchen als Orte und Schauplätze, verbunden durch Flüsse, Straßen und Eisenbahnen als Transportlinien. Militärische Einheiten werden in die Kästchen gesetzt und über die Transportlinien bewegt.
Man spielt in Runden, die ein oder zwei Monate Echtzeit darstellen; die Union beginnt eine Runde, dann folgt die Konföderation, nach 40 Zügen wird die Siegbedingung überprüft - Kontrolle von diversen Städten für die Union bzw. Eroberung von Washington, Armeegröße und Verhindern des Unionssiegs für die Konföderierten. Jeder Spielerzug besteht aus den Abschnitten Bewegung, Kampf, Beförderung und Rekrutierung, die hintereinander und vollständig abgewickelt werden. Schlachten werden durch Würfel entschieden, ein Spieler muss die Ziele aller Angriffe vorher ankündigen. Bei Beförderung werden Einheiten durch bessere Einheiten derselben Art ersetzt. Bei Rekrutierung kommen über Würfelwurf Miliz-Einheiten in Spiel. Optionale Regeln und Szenarien erlauben, nur bestimme Abschnitte des Kriegs zu spielen.
Dies ist die vierte Auflage von A House Divided, das erstmals 1981 erschienen ist; eine dichte, informative und sehr realitätsnahe und exakte Simulation mit interessanten Facetten durch Optionen und Szenarien.

Spieler: 2
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Frank Chadwick
Grafik: Don Troiani
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Mayfair Games 2012
Web: www.mayfairgames.com

Genre: Konfliktsimulation
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler
Version: en
Regeln: de en nl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Serie: American Civil War
4. Auflage
Regeln mit Optionen und Szenarien
Funktionelles Material

Vergleichbar:
Andere Simulationen zum Thema.

Andere Ausgaben:
Derzeit keine; früher: GDW, 1989; North & South, Phalanx 2001, 

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




ALLES GESPIELT 

ACTIVITY 

FRANZ FERDINAND



Franz Ferdinand ist ein Schwein und hat eine eigene Sendung gleichen Namens im ORF im Rahmen von okidoki - er ist der erste Lizenzcharakter, der mit einer eigenen Activity-Ausgabe beehrt wird.
Das Spielprinzip bleibt gleich und ist bestens bekannt; wie immer muss man durch Zeichnen, Umschreiben oder Pantomime dem eigenen Team einen Begriff so erklären, dass es ihn nennen kann. Analog zu anderen Ausgaben von Activity bestimmt der Standort der Figur des Teams die Art der Darstellung. Es können bis zu vier Teams mitspielen, die aus mindestens zwei Spielern bestehen müssen. Immer ein Mitglied des Teams wird aktiv - die jeweilige Mannschaft bestimmt, in welcher Reihenfolge die Teammitglieder zum aktiven Erklärer werden - und vermittelt den Begriff in der geforderten Art, die Mitglieder des eigenen Teams raten und die Mitglieder des oder der anderen Teams passen auf, dass die Regeln nicht verletzt werden. Errät das eigene Team den Begriff, zieht man die Spielfigur des Teams um die Anzahl Felder weiter, die hinter dem erratenen Begriff angegeben ist. Steht dort eine Sechs, gelten andere Regeln - es dürfen alle Teams versuchen, den Begriff zu erraten und die Figur des Teams, das zuerst den Begriff errät, geht um sechs Felder weiter. Das Spielbrett ist dem Thema angepasst und entsprechend abgeändert worden, die Aufgaben können ganz schön knifflig sein - ich wüsste jetzt auch nicht schnell, wie man “Piratenfunk“ zeichnet oder eine Taschenlampe pantomimisch hinkriegt. 
Auch diese Version von Activity ist bestens gelungen und durch Franz Ferdinand eine doppelt interessante Adaptierung eines erfolgreichen Spielprinzips.

Spieler: 4-12
Alter: 7+
Dauer: 45+
Autor: Paul Catty, Ernst Führer
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Piatnik 2012
Web: www.piatnik.com

Genre: Kommunikationsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Lizenzthema
Bekannter Mechanismus
Gelungene, attraktive Adaptierung

Vergleichbar:
Activity junior

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

ALCATRAZ: THE SCAPEGOAT 

MAXIMUM SECURITY / HÖCHSTE SICHERHEITSSTUFE



Ein kooperatives Spiel mit Verräter ist besonders reizvoll, hier wollen alle gemeinsam aus Alcatraz fliehen. In der Planung erfüllen die Gefangenen bestimmte Aufgaben als einen von 6 Teilen des Plans. Pro Runde erscheint ein neuer Wächter, jemand wird zum Sündenbock und die Gefangenen versuchen mit bekannten Mechanismen den Plan zu komplettieren. Über den Sündenbock wird 2 min offen diskutiert und dann abgestimmt; er hat einen Aktionspunkt mehr, bekommt aber keine kompletten Planteile. Besitzt man gemeinsam alle nötigen Planelemente, entkommen die beteiligten Spieler und gewinnen. Der Sündenbock bleibt zurück, außer er besitzt einen Planteil, den sonst niemand hat und ist daher unverzichtbar; in diesem Fall bleibt ein nach genauen Regeln festzulegender Spieler zurück und verliert.
Die Erweiterung bringt neue Elemente ins Spiel: Die Spieleranzahl wird auf fünf erhöht, dazu kommen drei neue Locations für das Gefängnis, 4 neue Karten mit neuen Möglichkeiten für den Sündenbock. Dazu kommen zwei neue Charaktere bzw. Rollen: Der Sicherheitschef - er sorgt für noch mehr Probleme für die Gefangenen und der Loser - er bekommt keine Belohnung für erfüllte Aufgaben, kann aber auch Sündenbock werden; erfüllt er eine Aufgabe allein, bekommt nur er einen Buchstaben - sowie Strafkarten, die den Charakteren Extra-Fähigkeiten geben. Der Loser wird in der ersten Runde vor dem Sündenbock bestimmt, in weiteren Runden geht die Rolle einfach an seinen linken Nachbarn weiter.
Höchste Sicherheitsstufe bietet eine stimmige und gelungene Erweiterung von Alcatraz: Verrat hinter Gittern mit neuen Facetten und Möglichkeiten!

Spieler: 3-5
Alter: 15+
Dauer: ca. 60 min
Autor: Rafał Cywicki, Krzysztof Cywicki, Krzysztof Hanusz
Grafik: Rafał Badan, Martyna Szczykutowicz
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: Kuznia/Heidelberger 2012
Web: www.heidelbaer.de

Genre: Kooperativspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: en
Regeln: de en it pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Erste Erweiterung zu Alcatraz: The Scapegoat
Nun zu fünft spielbar
Gut durchdachte Ergänzungen zu den Grundmechanismen

Vergleichbar:
Alcatraz: The Scapegoat / Verrat hinter Gittern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

APPTIVITY 

HOT WHEELS ODER BATMAN 



Was ein iPad ist, braucht man nicht mehr zu erklären, was eine App ist, wohl auch nicht mehr - es gibt sie zu Tausenden im Netz, zum downloaden auf Smartphones oder iPhones oder iPads, und darunter natürlich auch Unmengen an Spielen.
Die apptivities von Mattel verbinden nun, wie der Name schon andeutet die Apps aus dem Web mit Aktivitäten in der realen Welt, man nutzt reale Objekte über eine App in Kombination mit einem iPad.
Hot Wheels wiederum sind Kult, Hot Wheels sind cool - und nun auch im Computerzeitalter angekommen. Das schicke rote Auto verfügt über eine leitfähige Basis zur Verwendung mit dem iPad und man kann damit das Hot Wheels-Testgelände erkunden. Das Spiel offeriert drei Bereiche: Coole Drifts, Total verrückte Sprünge und Suchen und Besiegen. Spielziel ist, Fahrer im Hot Wheels Team zu werden. Die Hot Wheels App iCars muss freigeschaltet werden und ist gratis downloadbar. Es sind einzelne Packungen mit verschiedenen Autos verfügbar, alle haben coole Name wie Power Rev oder Bone Shaker oder Yor So Fast oder Drift King.
Natürlich lässt sich das System auch auf andere Themen anwenden, es gibt eine Apptivity für Batman und eine für Monster High und sogar ein Babyspielzeug namens Apptivity Monkey, für das man in iPhone in eine Halterung am Bauch des Plüschaffen einsetzt und dann mit dessen Händen oder Füßen den Schirm berührt, um Geschichten, Lieder und lustige Sätze zu hören.
Apptivites sind interessante Hybride, nicht wirklich Spiel und eigentlich nicht mehr Spielzeug, auf jeden Fall aber ein weiterer Schritt in der zunehmenden Verquickung von Elektronik und klassischen Spielelementen.

Spieler: 1
Alter: 4+
Dauer: variabel
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Mattel 2012

Web: www.mattel.com
Genre: Spieleinheit zu iPad und iPhone
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Hybrid aus Spiel und Spielzeug
Mehrere Fahrzeuge oder Figuren für eine App erhältlich
App muss vor Spielbeginn auf den iPad geladen werden

Vergleichbar:
iPawn, Jumbo

Andere Ausgaben:
Apptivities Batman, Fruit Ninja, Monster High etc.

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




ALLES GESPIELT 

BANANA MATCHO

EIN SPIEL ZUM QUIETSCHEN!



Hoch oben schmecken die Bananen am besten, aber Oberaffe Banana Matcho will selbst klettern, aber das will man ihm nicht durchgehen lassen und beginnt daher mit der eigenen Affenscheibe ganz unten am Wunderbaum und macht sich selbst zum aktiven Affen, man nimmt sich die sechs Früchtewürfel. Der linke Nachbar nimmt die 3 Matcho-Würfel. Ab nun würfeln beide so schnell wie möglich und gleichzeitig aber mit verschiedenem Ziel: Man selbst als aktiver Kletteraffe möchte schneller eine Früchtekombination erwürfeln als der Nachbar einzeln drei Symbole für Banana Matcho. Für die Früchte darf man beliebig oft beliebig viele Fruchtwürfel werden, beliebig viele liegen lassen und schon hinausgelegte wieder mit würfeln. Der Banana Matcho Würfler darf seine Affen einzeln erwürfeln, er braucht sie nicht als Drilling in einem Wurf erzielen. Wer als Erster sein Ziel erreicht hat, haut auf die Quietschbanane und zieht den eigenen Affen nach oben. Der Affe des Früchtewürflers klettert laut Tabelle je nach erzielter Früchtekombination, zwischen zwei und 12 Stufen, der Affe des Matcho-Würflers klettert immer nur eine Stufe hoch. Wer mit seinem Affen zuerst die Spitze des Wunderbaums erreicht, gewinnt. 
Ein lupenreines Glücksspiel, und trotzdem gibt es ein klein wenig Taktik, da man sich trotz gültiger Kombination entscheiden kann, ob man weiter würfeln will oder sich mit weniger zufrieden gibt, um als erster auf die Banane hauen zu können! Und Spaß macht es außerdem, blitzschnell zu entscheiden, ab man lieber drei Ananas liegen lässt, oder auf 6 verschiedene Früchte spitzt, immer mit einem Seitenblick auf den Matcho-Würfler!

Spieler: 2-6
Alter: 6+
Dauer: 20+
Autor: Thilo Hutzler
Grafik: Lilli Messina
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Zoch 2012
Web: www.zoch-verlag.com

Genre: Würfel- und Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Reines Würfelspiel
Etwas Taktik durch Entscheiden über Würfelresultate
Hübsche Ausstattung

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit Aufhören/Weitermachen-Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

BIG BADABOOM

BOMBEN TESTEN FÜR GOLD!



Big Badaboom ist eine neue, große Ausgabe von Badaboom, verpackt in eine Bombe, wieder finden wir uns in chaotischen Fantasy-Regionen wieder: Der Oberste Totenbeschwörer ist wütend: Die Allianz der abscheulich guten Rassen bombardiert die Armeen der Finsternis mit explodierenden Dingen, und er hat dem nichts entgegenzusetzen, weil ihm die Technologie fehlt. Wir als Spieler sind Kobolde und Gefangene dieses wütenden Nekromanten und müssen in einem Kerker mit Explosionsgeschossen experimentieren und herausfinden was die Bomben auslöst und welchen Schaden sie anrichten. Wenn wir solche Experimente und Explosionen überleben oder bei den Explosionen Mechanismen retten oder Aufgaben erfüllen, verdienen wir Gold. 
Pro Runde hat ein Spieler die Bombe, sie besteht aus Karten und wird durch Austausch von Karten verändert. Eine Explosion muss angekündigt werden und kann durch Karten abgemildert werden, um zu überleben. Jede Runde besteht aus Ziehen, prä-experimentelle Phase mit Ankündigung einer Trickkarte, Experimentierphase mit Experiment für den Bombenbesitzer durch Austauschen einer Karte, post-experimentelle Phase analog zur prä-experimentellen Phase, Explosionsphase und Weitergeben der Bombe an den nächsten Spieler. Wer überlebt, kriegt Gold und wer 10 Goldmünzen hat, besticht die Wächter, flieht und gewinnt. 
Der Mechanismus ist simpel und stellt keine großen Ansprüche, das Thema ist witzig und alles hängt sehr von Glück und Kartenverteilung ab, macht aber großen Spaß und Sterben ist nicht schlimm, man wirft einfach die Handkarten ab und bekommt neue, schließlich arbeitet man für einen Nekromanten.

Spieler: 3-5
Alter: 10+
Dauer: 45 min
Autor: Team Gigantoskop
Grafik: Jesper Moberg, Peter Svärd
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Gigantoskop 2012
Web: www.gigantoskop.se

Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: de en se
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Neuauflage
Attraktive Verpackung
Witziges Thema
Guter, glücksabhängiger Mechanismus

Vergleichbar:
Badaboom

Andere Ausgaben:
Badaboom

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




ALLES GESPIELT 

[_BLÄNK]

DAS HERRLICH UNKORREKTE WORT-SPIEL



Ein Titel aus der digitalen Welt, Blänk steht für Leerzeichen und steht in diesem Spiel als Ersatz für Wörter. Das Spiel enthält eine Unmenge weißer Aktionskarten, genauer gesagt 375 Stück, auf denen sich Begriffe wie „Nüchterne Briten“ oder „Fleißige Beamte“ oder „Die längste Praline der Welt“ finden, und dazu noch 100 schwarze [_blänk]-Karten. Man beginnt das Spiel mit 10 Aktionskarten, der Rest wird so wie die [_blänk]-Karten gestapelt. Ein Spieler beginnt als aktueller [_blänk]-Master und deckt die oberste schwarze Karte auf. Darauf steht ein- bis drei Mal das Wort Blänk. Jeder Spieler überlegt sich nun, welche seiner weißen Karten am besten dazu geeignet wäre, das Blänk auf der Karte zu ersetzen. Steht auf der Karte mehrmals Blänk, wählt er dementsprechend viele Karten aus und übergibt sie dem [_blänk]-Master, vorsortiert in der Reihenfolge, in der sie im Text vorkommen sollen. Hat dieser von jedem Spieler eine Karte oder Karten bekommen, liest er jeweils die Kombination vor und passt die Begriffe der weißen Karten grammatikalisch dem Satz an. Danach entscheidet der [_blänk]-Master, welche Kombination ihm am besten gefallen hat und gibt dem Spieler die schwarze Karte als Siegpunkt. 
Der Mechanismus aus Apples to Apples wurde hier auf das Auffüllen von Sätzen angepasst, mit einer bewusst „erwachsenen“ Thematik, die Begriffe sind gewollt witzig oder zweideutig und das Spielende überlässt man den Spielern selbst, denn „ wir können ja nicht jede Kleinigkeit vorgeben“, so die Spielregel. Wer eindeutig zweideutige Wortspiele mit schrägem Touch mag, wird mit [_blänk] sicher Spaß haben.

Spieler: 4+
Alter: 16+
Dauer: variabel
Autor: Lars Beckmann, Sascha Ackermann
Grafik: elbworx media design
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: E.Concept 2012
Web: www.blaenk-spiel.de

Genre: Wortspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Für Erwachsene
Meist nicht „jugendfreie“ Begriffe
Nur für Fans solcher Spiele

Vergleichbar:
Apples to Apples, Out of the Box

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

BOHN TO BE WILD!

15 JAHRE - NEUE BOHNEN



Zum 15 Jahre Jubiläum wird Bohnanza mit neuen Bohnensorten, neue Regeln, Zusatzaktionen und eine Solovariante erweitert, thematisch begeben wir uns nach Wildwest. Zum Biker auf der Route 66 passend haben wir Pferdebohnen, Kuhbohnen, Gemeine Bohnen, Schwarze Bohnen, Chilibohnen, Chinabohnen, Jamaikabohnen, Yin Yang Bohnen, Fassbohnen, Indianerbohnen und Helmbohnen. Trotz dieser exotischen Sorten sind die Grundregeln von Bohnanza weiter gültig; hat allerdings eine der Bohnenkarten zusätzliche Symbole am oberen oder rechten Rand, dann haben wir es mit einer Wilden Bohne zu tun, die zusätzliche Möglichkeiten eröffnet: Man kann verschiedene Bohnensorten in einer Reihe anbauen oder die Reihenfolge der Handkarten außer Acht lassen oder eine Bohne mehr ernten als man angebaut hat oder muss eine Karte in Phase zwei nehmen oder den Nachbarn fragen wie viel man anbauen muss oder man muss Phase 1 weglassen oder Bohnen abwerfen statt sie anzubauen! Mit den neuen Handelskarten kann man ein Gebot aufbessern; wer sie akzeptiert, nimmt bei der nächsten Versteigerung des Anbieters kostenlos als Erster eine Karte aus dem Angebot. Man hat drei Bohnenfelder und darf eine der nun drei Versteigerungskarten abwerfen und bei Zugende ziehen alle eine Karte nach!
Autor Uwe Rosenberg meint, sein Spiel Bohnanza sei nun in der Pubertät und dementsprechend „wild“ sei die Jubiläumsausgabe ausgefallen; gelungen ist sie auf jeden Fall und es wäre zu wünschen, dass jede Pubertät so viel Spaß macht wie die von diesem Spiele-Teenager, auch perfekt eingefangen in den witzigen Bohnenzeichnungen! Lasst uns auf die Bohnenfelder reiten!

Spieler: 1-7
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Uwe Rosenberg
Grafik: Björn Pertoft
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
Web: www.amigo-spiele.de

Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Jubiläumsausgabe
Grundregeln mit einigen Zusätzen erweitert
Neue Bohnensorten

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Bohnanza und Varianten bzw. Erweiterungen

Andere Ausgaben:
Bei 999 Games, Niederlande

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




ALLES GESPIELT 

BUMM BUMM BALLON!

PUST, PIEKS, BUMM! UND NOCH EIN BALLON!



Kopfschütteln bei Erwachsenen, aber bei all unseren Spielefesten DER Hit, wir mussten meist die Anzahl Ballone pro Spieler limitieren. Die Spielidee ist simpel - ein Ballon soll zerplatzen. Ja, daraus kann man ein funktionierendes Spiel mit Regeln machen.
Ein Ballon wird aufgeblasen und in die Halterung eingesetzt, das war zumindest das, was alle als erstes ausprobieren, aber so funktioniert es nicht, man muss so wie in der Spielregel genauestens beschrieben die Halterung zusammensetzen, den Ballon einsetzen und ihn dann in der Halterung aufblasen. 
Die drei Stege dieser Halterung haben Löcher. Hat man den Ballon aufgeblasen, werden als nächstes neun gekerbte Stäbe bis zur ersten Kerbe in diese Löcher gesteckt.
Dann wird reihum gewürfelt; der Würfel mit den Werten 1, 2 oder 3 bestimmt, um wie viele Kerben man die Stäbe weiter in den Ballon drücken darf. Hat man 2 oder 3 gewürfelt, kann man diese Klicks auf mehrere Stäbe verteilen oder einen Stab um die Gesamtanzahl Klicks in den Ballon drücken, man hat freie Wahl unter allen Stäben. Der Spieler, bei dem der Ballon platzt, hat verloren, die anderen gewinnen gemeinsam. Je nach Art der verwendeten Ballons dauert eine Runde unterschiedlich lang.
So simpel, so lustig! Das legitime und gewollte Platzen der Ballons löst jedes Mal Jubel aus, und sofort ist der nächste Ballon im Einsatz und noch einer und noch einer! Bumm Bumm Ballon! ist sicher eines der gelungensten Actionspiele der letzten Jahre, purer Spaß und wer jetzt an die Ballone und die Umwelt denkt - besser Ballone zerplatzen und werden entsorgt als sie fliegen in den Himmel!

Spieler: 2+
Alter: 8+
Dauer: 5+
Autor: Frans Rookmaaker
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2012
Web: www.schmidtspiele.de

Genre: Actionspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Reines Actionspiel
Simple Regeln
Macht Lärm

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Identity Games, Niederlande; Intrafin, Belgien

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




ALLES GESPIELT 

CONFUSING SUN

UFOS AUS DER SONNE



Alle Spiele im Verlagsprogramm von Gemblo kommen derzeit von Justin Oh, so auch Confusing Sun, eine Mischung aus Würfel-und Rechenspiel. 
Im Spiel sind Karten, mit Flammen-, Planeten und UFO-Symbolen, das Sonnenspielbrett hat am Rand die Zahlen 1 bis 10 aufgedruckt. Auf diesem Brett wird vom Startspieler die Master-Karte nach seiner Vorstellung ausgelegt und bestimmt, welcher Würfel - rot oder schwarz - für Flammen und welcher für UFOs gilt. 10 Karten werden rund um die Sonne an die dort abgedruckten Zahlen angelegt. Dann wird mit beiden Würfeln gewürfelt und jeder Spieler für sich sucht in den ausliegenden Karten nach denjenigen, die dem Würfelergebnis entsprechen - also zum Beispiel Karten mit 2 Flammen und drei UFOs -, addiert für sich die Zahlen am Rand der Sonne neben den betreffenden Karten und nennt laut das Resultat. Wer zuerst das richtige Resultat verkündet, gewinnt die Runde. Ein Stern auf dem Würfel ist ein Joker, man zählt dann nur die Zahlen für die Karten entsprechend dem Ergebnis des zweiten Würfels zusammen. Ist aber auf beiden Würfeln der Stern zu sehen, dann muss man alle Zahlen zusammenzählen, neben denen Karten liegen, auf denen KEINE Planetensymbole abgebildet sind. Wer als erster die richtige Summe nennt, bekommt alle Karten, sie sind am Ende einen Punkt wert, außer den Planetenkarten, diese zählen die Anzahl abgebildeter Planeten. Wer als erster 20 Punkte aus gesammelten Karten besitzt, gewinnt. 
Ein simples Additionsspiel, gut gemacht, und dank der Sterne und Planeten nicht zu einfach, Fortgeschrittene spielen mit der Planrückseite und den Zahlen 11 bis 20.

Spieler: 2-10
Alter: 6+
Dauer: 10+
Autor: Justin Oh
Grafik: B.H. Ahn
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Gemblo 2012
Web: www.gemblo.com

Genre: Additionsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: en
Regeln: en kr
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Nettes Thema
Simple Regeln
Gutes Familienspiel
Zwei verschiedene Schwierigkeitsgrade je nach Brett

Vergleichbar:
Andere Rechenspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DAHSCHUR

DIE ROTE PYRAMIDE



Pharao Snofru möchte die Rote Pyramide durch eine Prachtstraße und das Füllen der Grabkammern vollendet sehen. Die Spieler sind Fürsten und wollen Großwesir werden. Mit Fürstenkarten und Warensteinen erwirbt man Edelsteine zum Bau der Prachtstraße, sichert sich gute Positionen zum Füllen der Grabkammern und kann Tribute von Nachbarstädten für sich nutzen, all dies für Punkte. Was man tun kann, wird einem aber von den Mitspielern vorgegeben!
In vier Runden spielt man je zwei Phasen - 1) Aktionen der Fürsten mit Spielen und Nutzen der Fürstenkarten, alle Spieler nacheinander, und dann 2) Belohnung der Fürsten und Stadttribut mit Auswerten der Fürstenkarten. Für Phase 1 legt jeder Spieler für den aktiven Spieler eine Karte aus; dieser wählt nacheinander je eine dieser Aktionen, möglich sind Markt, Prachtstraße und/oder Prozession, auch mehrmals und gibt die Karte dem Besitzer zurück; diese legen solche Karten in Reihenfolge des Retournierens aus. Nach Abschluss von Phase 1 vergleichen die Spieler die Werte der vor ihnen liegenden Karten für die Positionen links-Mitte-rechts und punkten für Mehrheiten; 
dann kann man alle drei Fürstenkarten für den Stadttribut nutzen und zum Schluss noch eine für sich in die eigene Grabkammer der Pyramide legen. Nach der 4. Karte in einer Grabkammer werden alle geöffnet und die Spieler lagern Gold und Silber aufgrund übereinstimmender Symbole ein.
Ein raffiniertes Spiele-Juwel, vor allem durch die Vorgabe der Möglichkeiten für den aktiven Spieler durch die nicht-aktiven; diese wiederum wollen bei der Auswertung der Retourkarten punkten … Dilemma und perfektes Ressourcenmanagement in Reinkultur!

Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 90
Autor: Pauli Haimerl
Grafik: Christian Opperer
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Mücke Spiele 2012
Web: www.muecke-spiele.de

Genre: Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Interessante Mechanismus
Schachtel Teil des Spiels
Schöne Ausstattung
Zwei Erweiterungen verfügbar

Vergleichbar:
In dieser Mischung von Mechanismen erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DAS PRESTEL KUNSTSPIEL

VAN GOGH BEDEUTET MALEN



Nach längerer Abwesenheit meldet sich Prestel mit einem neuen Spiel zurück, einer neuen Ausgabe des Kinderkunstspiels, diesmal für die ganze Familie ausgelegt und in gewohnt attraktiver und wunderschöner Ausstattung.
Zu Beginn liegen vor jedem Spieler verdeckt die zwölf Einzelteile eines Puzzles. Der Spielplan zeigt verschiedene Felder, alle mit Originalausschnitten aus Kunstwerken und einer Drehscheibe in der Mitte. Diese Drehscheibe wird angestoßen und zeigt nach Stillstand die Anzahl Felder, die man weitergeht; oder ein Feld, auf das man dann direkt zieht. Erreicht man das Feld mit dem Maler vor seiner Staffelei, zieht man ein Aufgabenkärtchen und zeichnet den Begriff auf der grünen Seite. Wird er erraten, dürfen Rater und Zeichner ein Puzzleteilchen umdrehen. Die beiden Akrobaten bedeuten das Theaterfeld, dort muss man ein Kärtchen ziehen und einen der Begriffe auf der orangen Seite pantomimisch darstellen, wieder gibt es bei richtigem Raten ein Puzzleteilchen für Rater und Darsteller. Auf dem Kunstfeld nimmt man eine Bildkarte, schaut sie genau an und würfelt dann für eine Frage von der Rückseite; bei richtiger Antwort dreht man ein Puzzleteilchen um. Die Putten sind ein Glücksfeld und der Teufel ist ein Pechfeld, dort bekommt oder verliert man ein Puzzleteilchen. Wer sein Puzzle als Erster umgedreht und zusammengesetzt hat, gewinnt.
Ein wunderschönes Spiel und eine attraktive spielerische Einführung in die Welt der Kunst und deren Schönheiten; die 50 Bildkarten bieten einen Querschnitt durch die Jahrhunderte mit Informationen zu Künstler und Werk, auch die fünf Puzzles sind weltberühmte Gemälde.

Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Prestel Verlag 2012
Web: www.prestel.de 

Genre: Quiz- und Kommunikationsspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Bekannte Mechanismen
Kein Detailwissen nötig
Sehr schönes Material
Informationen zu den Kunstwerken

Vergleichbar:
Das Prestel Kinderkunstspiel, Activity junior
Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DASH

EIN WITZIGES RENNEN DURCH SINGAPUR



Jeder Spieler beginnt das Rennen mit seinem Marker am Start von Rennen eins und hat sein eigenes Deck Rennkarten, das er mischt und davon 11 auf die Hand zieht; dazu kommen noch fünf Standard Power Karten. Jede Runde des Rennens besteht aus zwei Phasen, Aktion und Bewegung. In der Aktionsphase ist jeder reihum am Zug und kann immer jeweils entweder bis zu drei Karten vom eigenen Deck ziehen, - das beendet aber den Zug, oder Karten aus der Hand spielen, der Startspieler entscheidet wie viele Karten er und alle anderen spielen - eine bzw. zwei oder drei als Set gleicher Zahlen, gleicher Farben oder Straße, aber jeder der nach dem Startspieler Karten ausspielt, muss eine Karte oder ein Set von gleichem oder höherem Wert spielen. Oder man passt. Wer mehr als einmal spielt, kann nach dem ersten Mal jedes Mal eine Power-Karte auslegen. 
In der Bewegungsphase wird in umgekehrter Reihenfolge des Spielens von Karten gespielt, man aktiviert und nutzt alle Power-Karten und bewegt seinen Marker entsprechend dem Rang in der Runde, der Spieleranzahl und der Set-Größe gespielter Karten. Wer in Rennen 1 und 2 als erster auf „Gold“ landet oder es passiert, bekommt eine Gold Power Karte; nach dem Zieleinlauf werden weitere Gold- und Silberkarten vergeben und man kann passende Macht-Karten einsetzen. Wer zuerst das Finish von Rennen 3 erreicht, gewinnt. Als Variante kann man auch mit den individuellen Fähigkeiten der Charaktere spielen.
Eine ungewöhnliche Mechanismenkombination für ein Laufspiel, man ersteigert sich quasi durch Ausspielen höherer Karten die Zugweite und auch die Anwendung von Aktionskarten. Attraktiv und interessant!

Spieler: 3-5
Alter: 10+
Dauer: 60+
Autor: Jin Shaun Ang, Meng Tuck Lee
Grafik: Sara Chong, Jin Shaun Ang
Preis: Auf Anfrage
Verlag: Cardboard Island Games 2012
Web: www.cardboardisland.com

Genre: Laufspiel mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Interessante Mechanismenkombination
Schwer zu bekommen
Ungewöhnliche Illustrationen, Mischung aus traditionell und Manga

Vergleichbar:
Karrierepoker und andere für Ausspielen der Karten, erstes Spiel in dieser Mechanismenkombination. 

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DIE BIENE MAJA 

TICK TACK TEMPO



Auf Majas Klatschmohnwiese steht eine ganz besondere Blume, eine Blumenuhr! Und Majas Freund Willi sitzt mitten in der Blumenuhr und wartet auf Maja, er will spielen. Also muss Maja an den sich drehenden Zeigern vorbeikommen, um Willi zu erreichen.
Eine hübsche bunte Uhr fungiert als Spielbrett, zu Beginn stehen die Zeiger auf 10 Uhr und jeder Spieler stellt seine Maja an den Start der spiralförmigen Laufstrecke zu Willi. Man würfelt und zieht Maja vorwärts: Landet sie auf einem gelben Feld, passiert nichts. Auf einem blauen Flip-Feld bekommt man eine Karte, solange es noch welche gibt, und legt sie offen vor sich ab. Auf einem Uhr-Feld deckt man die oberste Uhr-Karte auf und stellt die Uhr auf diese neue Zeit ein. Dabei bewegt man zuerst den großen Zeiger und dann den kleinen, beide Zeiger werden im Uhrzeigersinn bewegt. Verschiebt ein Zeiger dabei eine Spielfigur, kann man das durch Abgeben einer Flip-Karte verhindern, ansonsten wird die Figur auf das Feld unmittelbar vor dem Zeiger gesetzt. Die benutzte Flip-Karte kommt auf den Stapel zurück. Auf jedem Feld der Blumenuhr hat immer nur eine Maja Platz, also muss man seine Maja, sollte sie auf so einem besetzten Feld landen, auf das nächste freie Feld vor dem besetzten Feld stellen. Wer zuerst das Willi-Feld erreicht, gewinnt.
Ein simples Laufspiel mit MäDn-ähnlichem Mechanismus vermittelt unmerklich und Spielerisch die analogen Uhrzeiten bzw. Zeigerpositionen, dieses Training ist grandios ins Spiel integriert und es ist für die Kinder spannend zu sehen, ob überhaupt und wenn ja wie weit der Zeiger die eigene Maja verschiebt.

Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 10+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Studio100Media 2012
Web: www.studio100.de

Genre: Lauf/Würfel- und Lernspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Beliebtes und bekanntes Lizenzthema
Hübsche Ausstattung
Üben analoger Uhrzeiten fantastisch als Spielelement eingebaut

Vergleichbar:
Andere Lernspiele um Uhrzeiten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DIE DAMEN VON TROYES

FÜNF MODULE FÜR TROYES



Die Damen von Troyes sind die erste Erweiterung für Troyes und bringen uns fünf Module mit: 
Modul 1 enthält neue Persönlichkeitskarten einschließlich der drei Damen - Jeanne de Champagne, Isabeau de Bavière und Marie de Champagne bringen unterschiedlich viele Siegpunkte je nach Anzahl der Bürger oder sonstigen Siegpunkte die man besitzt. Modul 2 bringt neue 27 Aktionskarten - neun Mal Militär, neun Mal Bürger und neun Mal Kirche - mit neuen Kartentypen für gemischte Wirkung oder Wirkung für die Endabrechnung; man kann sie allein oder mit denen des Grundspiels verwenden. Wer eine solche Karte mit gemischter Wirkung nutzt, entscheidet ob er Klötzchen auf die Karte legen möchte oder ob er dort schon liegende Klötzchen nutzen will, um die Wirkung der Karte zu nutzen. Man kann pro Runde nur ein Klötzchen auf der Karte nutzen. Modul 3 - Neue Ereigniskarten, sie werden in jede des Grundspiels eingemischt - Strenger Winter, Wölfe, Mönch, Aufstand, Besessenheit und Bandenchef. Modul 4 - Oberhaupt der Familie; pro Spieler kommt ein violetter Würfel ins Spiel, man kann diese Würfel nicht kaufen und die Farbe des Würfels wird erst bei Verwendung bestimmt. Modul 5 - Stadtmauer mit Wache und Außenaktivität; der Wächter bewegt sich entlang der Mauer, sobald er ein Stadttor erreicht oder passiert, hat man für das restliche Spiel Zugriff auf die dort verfügbaren Außenaktivitäten, insgesamt gibt es sechzehn solche Aktivitäten.
Eine dichte und vielschichtige Erweiterung, die in jeder Kombination der Module ausgezeichnet spielbar ist und den Spielreiz und damit auch den Wiederspielwert noch um einiges gegenüber dem Grundspiel allein erhöht.

Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Sebastién Dujardin, Xavier Georges, Alain Orban
Grafik: Alexandre Roche
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2012
Web: www.hds-fantasy.de

Genre: Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Anspruchsvoll und interessant
Fünf Module, beliebig miteinander und mit dem Grundspiel kombinierbar
Hoher Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Troyes

Andere Ausgaben:
Les Dames de Troyes, Pearl Games; The Ladies of Troyes, Z-Man;

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




ALLES GESPIELT 

DIVINARE

KAFFESATZ ODER KRISTALLKUGEL?



Divinare bedeutet vorhersagen - und das soll man auch in diesem Kartenspiel, und zwar die Anzahl gespielter Karten. Dazu hat er vier Vorhersagemarker. Es gibt vier Kartenarten in unterschiedlicher Häufigkeit, 6x Handlesen, 8x Kristallkugel, 10x Kaffeesatzlesen und 12x Astrologie. 24 dieser insgesamt 36 Karten werden an die Spieler verteilt und danach reihum ausgespielt. 
Jeder legt seine ausgespielte Karte neben das Brett für die jeweilige Kartenart, gestaffelt, so dass man jederzeit sehen kann, wie viele Karten pro Art schon gespielt wurden. Danach muss man auf diesem Brett seinen Vorhersagemarker bewegen, entweder in ein bisher unbesetztes Feld oder zurück in die Mitte des Bretts, man kann also nie die gleiche Vorhersage treffen wie ein Mitspieler.
Zu Beginn und nach dem Spielen von zwei bzw. vier Karten gibt man eine bestimmte Menge Handkarten weiter und kennt daher eine gewisse Anzahl der Karten und kann auch ungeliebte Motive damit loswerden. Und in manchen Fällen hilft trotzdem nur Raten, da man wetten muss und nur hoffen kann, dass man nochmal dran kommt und dann das richtige Wettfeld wieder frei ist. Sind alle Karten gespielt, punktet man für korrekte Vorhersagen und Vorhersagen für Zahlen, die der korrekten Zahl links und rechts benachbart sind.
Divinare ist eines jener Spiele, bei dem man den Spielspaß nicht vorhersagen kann, aber durchaus hat! Man grübelt und zählt und hofft, dass der Nachbar jetzt keine Kaffeetasse spielt, weil man sich dann verzählt hätte! Bluffen und Raten und Mitzählen in gelungener Mischung! Ob alle Kaffeetassen im Spiel sind? Habe ich eine weitergegeben? Stöhn! Rat! Zähl!

Spieler: 2-4
Alter: 13+
Dauer: 45+
Autor: Brett J. Gilbert
Grafik: Benjamin Carré
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Asmodee 2012
Web: www.de.asmodee.com

Genre: Deduktionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en es fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr attraktives Spielmaterial
Zunehmender Informationsgehalt durch Weitergabe von Karten
Hoher Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Members Only und andere Bluff/Wettspiele mit sich ändernder Informationsmenge

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DOMINION DARK AGES

SCHLECHTE ZEITEN FÜR DAS KÖNIGREICH



Die insgesamt siebte Erweiterung zu Dominion ist wieder eine „große“ Erweiterung, aber kein stand-alone-Spiel, Dark Ages kann nur zusammen mit einem Grundspiel verwendet werden. 
Im Königreich sind schlechte Zeiten angebrochen, man muss schauen, wie man zurechtkommt; man haust in einem Unterschlupf, beglückt andere Spieler mit Ruinen und versucht sich im Betteln. Das Spiel enthält 500 Karten: 330 Aktionskarten, 10 Geldkarten, 10 Ritterkarten, 12 Punktekarten, 50 Ruinenkarten, 18 Unterschlupfkarten, 35 Platzhalterkarten und 35 sonstige Karten. Zentrales Thema ist „Müll“ und Aufwerten; viele Karten haben den „Wenn diese Karte entsorgt wird“-Mechanismus; es gibt Karten mit Wirkungen beim Abwerfen, Karten die sich um Müll, das heißt um entsorgte Karten, kümmern, Karten die sich selbst aufwerten bzw. Möglichkeiten bieten, andere Karten aufzuwerten und auch Karten, die man nur über andere Karten bekommt, wie zum Beispiel der Verrückte oder der Söldner oder die Schatzkarte Beute. Neu sind auch gemischte Stapel, sie bestehen aus unterschiedlichen Karten und es wird immer nur die oberste Karte aufgedeckt und steht zum Verkauf. Neue Regeln betreffen Ausspielen von Karten und den Status „ausgespielt“, Kaufphase, Geldwert und Geldkarten sowie mehrfache Reaktionen und Anweisungen. 
Dark Ages bietet raffinierte Möglichkeiten, viel Interaktion, starke Karten wie Graf oder Falschgeld, Negatives für die Mitspieler, kurz unendlich viele neue Möglichkeiten im vertrauten Rahmen; wie immer gibt es Deckvorschläge für die Kombination mit Karten aus anderen Dominion-Ausgaben, und auf jeden Fall ein tolles Spielerlebnis! 

Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Donald X. Vaccarino
Grafik: Viele verschiedene Künstler
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Hans im Glück 2012
Web: www.hans-im-glueck.de

Genre: Deckbauspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en fr jp kr nl 
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Erweiterung zu Dominion
Neue Kartenart „Schlechte Karten“ bzw. Ruinen, die man den Mitspielern gibt
Neue Kartenarten und neue Regeln

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Dominion

Andere Ausgaben:
Rio Grande Games, USA; 999 Games, Niederlande; Hobby Japan; Filosofia Edition, Canada; Korea Boardgames, Lautapelit, Finnland

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




ALLES GESPIELT 

DRUM ROLL

KOSTÜME, ZIRKUSWAGEN UND ARTISTEN



Als Zirkusbesitzer geben wir zu Beginn des 20. Jahrhunderts Vorstellungen in ganz Europa, kümmern uns um Artisten und Personal und investieren, um nach drei Vorstellungen mit dem meisten Prestige zu gewinnen. 
Für jede dieser Vorstellungen hat man fünf bis sieben Runden Vorbereitungszeit, jede besteht aus Aktion und Verteilung. Für Aktion nutzen alle ihre drei Aktionsmarker, reihum legt jeder einen aus, bis alle drei platziert sind - mögliche Aktionen sind Probe, Ausrüstung, Werbung, Kostüme, Vorräte, Kartenverkauf, Investition, Künstler anwerben oder Personal einstellen; manche können nur einmal pro Runde ausgeführt werden, andere führt man in Reihenfolge der Wahl durch. Für die Verteilung legen alle Spieler bis zu zwei Ressourcen (Probe bis Vorräte) aus ihrem Vorrat auf die Künstler. Dann wird die Auslage aufgefüllt und die nächste Runde beginnt. Nach Runde 5 wird abgestimmt, ob noch eine Runde gespielt werden soll, ebenso nach einer eventuellen Runde 6. In der Vorstellung bestimmt die Anzahl Ressourcen bei einem Künstler die Qualität seines Auftritts und man bekommt entsprechende Belohnungen oder eventuell Prestige.
In einer Schlusswertung wertet man noch Größte Vorstelllung, Volles Programm, Perfekte Vorstellung und Großer Zirkus. Die Regionen liefern Boni und erlauben Planung der für die Region besten Artisten.
Ressourcenmanagement/Worker Placement pur mit gut zum Thema passenden Material, jede Entscheidung zählt und die etappenweise Zuordnung zu den Artisten erlaubt keine Verschnaufpause und kein Optimieren. Einfache Regeln, aber nicht einfach, ein lohnendes Spielerlebnis bei dem es auf jedes Detail ankommt!

Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Dimitris Drakopoulos, Konstantinos Kokkinis
Grafik: Antonis Papantoniou
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Artipia Games 2011
Web: www.artipiagames.com

Genre: Worker placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schönes Material
Einfache Grundregeln
Komplexe Wechselwirkungen
Promokarten und Mini-Erweiterungen verfügbar

Vergleichbar:
Alle Worker Placement Spiele, thematisch Coney Island oder Colosseum

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

EGO PICTURES

LASST BILDER SPRECHEN!



So wie in Ego und Ego Love steht auch hier das Ego der Spieler im Mittelpunkt, es geht um Eindrücke, Assoziationen, Reaktionen und letztlich um Einschätzungen der Mitspieler.
Jeder Spieler bekommt einen Satz Ziffernplättchen 1 bis 6 in seiner Farbe, die Bildkarten werden ebenso nach den Ziffern sortiert und gestapelt, von jedem Stapel wird ein Bild aufgedeckt. Der aktive Spieler, Einzelspieler genannt, zieht die oberste Aufgabe, liest sie vor, deckt wenn nötig zufällig eines seiner Ziffernplättchen auf und markiert entsprechend Bild oder Begriff mit dem Pfeil. Mögliche Aufgaben sind: Zwei Bilder einander zuordnen; eines der Bilder einem bestimmten Begriff zuordnen, einen Begriff einem bestimmten Bild zuordnen oder eines der Bilder dem Einzelspieler zuordnen. Der Einzelspieler trifft ebenfalls seine Wahl und die anderen Spieler müssen versuchen, mit ihm eine Übereinstimmung zu erzielen, die eigene Meinung ist nicht entscheidend für die Wahl von Bild oder Begriff. Haben alle gewählt, werden die Plättchen aufgedeckt und es wird gewertet. Als Alternative schlägt die Regel vor, die Zuordnungen einzeln aufzudecken und jeden Spieler seine Wahl begründen zu lassen. Dann punktet der Einzelspieler für jede Übereinstimmung mit Mitspielern, diese punkten ebenfalls; gibt es keine Übereinstimmungen mit dem Einzelspieler, punkten die Spieler für Übereinstimmungen untereinander.
Das Spiel lässt viel Raum für Diskussionen, Anmerkungen, Rückfragen und erstaunte Reaktionen und Begründungen des Einzelspielers, und das ist letztendlich das eigentliche Spielziel, Kommunikation untereinander und Erkenntnisse über das eigene Ich!

Spieler: 3-8
Alter: 12+
Dauer: 40
Autor: Günter Burkhardt
Grafik: Huch! & friends
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Huch! & friends 2012
Web: www.huchandfriends.de

Genre: Kommunikationsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Standard-Mechanismen
Attraktive Ausstattung 
Gute Bildauswahl

Vergleichbar:
Ego, Ego Love und andere Kommunikationsspiele um Einschätzen von Mitspielern

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

FIESER ZAUBER

WAS FEHLT - EI ODER AUTO?



Sechs mutige Gefährten suchen den Stein der Weisen und müssen dazu den Zauberwald durchqueren. Aber dort versteckt sich ein verrückter Zauberer, der heimtückisch die Gefährten in ein Ei oder ein Brathähnchen verwandelt. Die Spieler sollen die Gefährten zurück verwandeln und dazu die magischen Würfel nutzen.
Jeder Spieler bekommt einen Zauberwald und legt die sechs Gefährten daneben aus. Die sechs Holzfiguren - Kamel, Palme, Schweinchen, Auto, Ei und Brathähnchen - stellen die verzauberten Gefährten dar und werden im Kreis ausgelegt. Wer dran ist würfelt - sind es vier verschiedene Symbole, dann schnappen alle nach den beiden Figuren, die nicht zu sehen sind. Wer eine richtige Figur erwischt, darf einen Gefährten in den Zauberwald einsetzen. Sind es zwei, drei oder vier gleiche Symbole, legt man je einen Würfel pro Symbol vor sich aus und gibt die restlichen Würfel weiter; dies wird wiederholt, bis vier verschiedene Symbole zu sehen sind und dann wird wieder geschnappt. Man darf nur mit einer Hand schnappen und erst nach der zweiten Figur schnappen, wenn man die erste vor sich abgelegt hat. Holzfiguren, die man genommen hat, darf man nicht mehr zurückstellen. Wer eine falsche Figur schnappt, muss, wenn möglich, wieder einen Gefährten aus dem Zauberwald nehmen. Wer als Erster alle Gefährten in seinem Zauberwald hat, gewinnt.
Ein hübsches Reaktionsspiel, bei dem man mit ein bisschen Aufpassen schon beim Würfeln bis zum vierten Symbol überlegen kann, was man dann schnappen muss, ein gutes Training für Konzentration und Reaktion mit viel Spielspaß und nettem Thema, mit Assoziationen von Hobbit bis Potter.

Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 15+
Autor: Fréderic Moyersoen
Grafik: Lisa Hänsch
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Haba 2012
Web: www.haba.de

Genre: Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Nettes Thema
Attraktives Material
Trainiert Konzentration und Reaktion

Vergleichbar:
Alle Reaktionsspiele mit Ausschluss-Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

FUNDSTÜCKE

SCHNÄPPCHENJAGD BEIM SPERRMÜLL!



Mit Hilfe verschiedener Transportmittel versuchen die Spieler, begehrte Gegenstände vom Sperrmüll zu holen, um Aufträge ihrer Kunden zu erfüllen. Aber schneller Transport heißt oft geringere Ladekapazität und wer bewacht inzwischen daheim die dort schon gelagerten Schnäppchen?
Man hat Zahlenkarten im Wert 0 bis fünf, so viele Gleichstandsplättchen wie es Mitspieler gibt werden gemischt und an die Spieler verteilt; Jede Runde besteht aus drei Phasen, die gemeinsam nacheinander abgewickelt werden: 1) Auftragskarte und neue Warenplättchen der Runde werden ausgelegt. 2) Man wählt geheim eine Zahlenkarte 0 bis 5 und alle decken auf. Haben Spieler die gleiche Zahl gewählt, geht derjenige mit dem aktuell niedrigsten Gleichstandsplättchen zum Müllplatz und tauscht nach genauen Regeln sein Gleichstandsplättchen mit dem oder den anderen Spielern. Nun wählt man in aufsteigender Reihenfolge der Karten Sperrmüll; der Dieb (0) stiehlt bei Mitspielern, die anderen nehmen vom Müllplatz. Dieb und alle am Müllplatz können Aufträge erfüllen und die Karte(n) nehmen. Der Dieb darf in der nächsten Runde nicht wieder die 0 wählen und alle zu Hause gebliebenen können keine Aufträge erfüllen. Und Fernseher, mit denen man einen Auftrag erfüllt, sind mehr wert als Fernseher. Bei Rundenende nach Auslegen der letzten Auftragskarte summiert man Auftrags- und Warenwerte und gewinnt mit der höchsten Summe. 
Ein gelungenes Familienspiel mit einigem Ärgerfaktor, und wie gesagt, wenig mitnehmen, aber dafür sicher etwas ist besser als mit dem langsamen Lkw vorfahren und nix mehr finden! Der ideale Schluss oder Start für einen Spieleabend!

Spieler: 3-6
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Friedemann Friese
Grafik: Harald Lieske
Preis: ca. 13 Euro
Verlag: 2f-Spiele 2012
Web: www.2f-spiele.de

Genre: Biet- und Sammelspiel 
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage 2002
Bekannte Mechanismen nett gemixt
Zu fünft und sechst gar nicht planbar
Gleichstände gut aufgelöst

Vergleichbar:
Alle Spiele mit verdeckter Kartenwahl für Bieten

Andere Ausgaben:
Rio Grande Games, USA

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




ALLES GESPIELT 

HÖCHSTE EISENBAHN

EIN RASEND SCHNELLES ZUGSPIEL



Rangieren ist angesagt, so schnell wie möglich und unter Beachtung von Art, Farbe und Radanzahl der Wagen! Da kommt Hektik auf, wenn alle gleichzeitig suchen, denn nur wer den längsten Zug zusammenstellt, wird gewinnen!
Die 60 Karten mit Wagen werden gemischt und verdeckt am Tisch ausgebreitet, die Karten sollten wenn möglich einzeln liegen. Jeder Spieler bekommt noch verdeckt eine Lokomotive. Auf ein Kommando sammeln alle gleichzeitig Wagen zur Lokomotive, die mindestens entweder in Art des Wagens, der Farbe oder der Radanzahl übereinstimmen. Man hält die Lokomotive in einer Hand, sucht mit der anderen, eine passende Karte nimmt man sofort in die andere Hand und sucht weiter; man deckt die Karten einzeln auf, solche die man nicht möchte oder die nicht passen, legt man offen hin. Offene Karten kann jeder Spieler jederzeit nehmen.
Die Reihenfolge gesammelter Karten darf man nicht verändern. Kann niemand mehr passende Karten nehmen, werden die Stapel überprüft. Man legt Karte um Karte an, bei einem Fehler verliert man die falsche und alle nachfolgenden Karten und man gewinnt mit dem längsten Zug. Für jüngere Spieler legt man die Wagen offen aus und bei sehr verschiedener Spielstärke spielt man offen, aber die besseren Spieler dürfen nur Karten nehmen, die in NUR einer Eigenschaft übereinstimmen.
Höchste Eisenbahn - ein fantastisches Training für schnell und genau schauen und auch zielgerichtet und schnell greifen und - ganz wichtig - den Sammelstapel gut festhalten! Auch merken und in Gedanken schnell umschalten ist gefragt, der Wagen war jetzt rot und hatte drei Räder und gehört zum Lastzug, also brauche ich jetzt …?

Spieler: 2-6
Alter: 3/5+
Dauer: 10+
Autor: Karsten Adlung
Grafik: Dennis Lohausen
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Adlung Spiele 2012
Web: www.adlung-spiele.de

Genre: Such- und Reaktionsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en es fr it 
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Ungewöhnlich realistische Abbildungen für das Alter der Zielgruppe
Gutes Training für Beobachten, Reaktion, Feinmotorik und Kurzzeitgedächtnis
Einfache Grundregel
Varianten für verschiedene Spielstärken

Vergleichbar:
Manimals und andere Suchspiele mit nur einer Hand und nach Übereinstimmungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

KALUA

GÖTTER UND ANHÄNGER IN DER SÜDSEE



Eine Insel in den Tropen, Schauplatz für einen Kampf verschiedener Religionen um die Vorherrschaft. Wir sind einer der Götter, die die Bewohner von Kalua anbeten und belohnen unsere Anhänger mit guten Ernten, gutem Wettern und allgemeinem Wohlbefinden oder bestrafen sie mit Hunger, Epidemien und Überschwemmungen. 
Die wichtigsten Faktoren im Spiel sind Glück und Gebetspunkte; damit ein Gott seine Anhänger oder die Anhänger anderer Gottheiten belohnen oder bestrafen kann, muss er Gebetspunkte ausgeben; doch wenn die Anhänger zufrieden sind, beten sie nicht mehr so viel, also kann die Religion mit den unglücklichsten Anhängern am meisten ausgeben!
In einem Zug zieht man zuerst auf fünf Karten nach, vom Katastrophendeck oder Bonus Deck, dann kann man einen Anführer aktivieren, er kann predigen, Atheisten und Anhänger anderer Götter bekehren oder predigen und sich opfern und so fünf Familien bekehren. Dann spielt man so viele Aktionskarten wie man will, die anderen können nach jeder gespielter Karte ebenfalls eine ausspielen und dann werden alle ausgeführt. Dann wechseln Familien die Religion je nach Glückslevel, und am Ende gibt es noch Gebetspunkte, wieder je nach Glückslevel. Gibt es nur noch eine Religion mit Familien/Anhängern, gewinnt diese.
Ein boshaftes Spiel mit kontroversiellem Thema und ein eher zufälliges Hickhack auf Basis dessen was man grade zieht; Gutes für einen selbst, Schlechtes gegen alle anderen, im Grunde ein Glücksspiel - Taktik kann man versuchen, ist aber nicht wirklich umzusetzen. Aber wahrscheinlich empfanden die Naturvölker Naturgewalten genauso als Zorn oder Gunst der Götter!

Spieler: 3-5
Alter: 8+
Dauer: 40+
Autor: Carlos Moreno
Grafik: Gary Simpson
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Homoludicus 2012
Web: www.homoludicus.org

Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en es
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Kontroversielles Thema
Das Thema ist gut getroffen
Gute Ansätze für Mechanismen, aber zu hoher Glücksfaktor

Vergleichbar:
Alle Spiele mit zufälliger Kartenzuteilung und spielen von Karten auf andere, die sich nicht dagegen wehren können

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

KONVOI

OUTPOST GEGEN MOLOCH



Konfrontation zwischen zwei Kräfte - ein Spieler führt die Horden des Moloch, die vor dem postapokalyptischen Neuroshima Hintergrund auf dem Marsch nach New York sind, um diesen letzten Posten der Menschheit zu zerstören. Der andere Spieler kommandiert die Kräfte des Outpost und muss die Maschinen zerstören bevor sie New York erreichen.
Fünf Städte werden ausgelegt, ganz rechts New York, und es wird um jeden markierten Bezirk in jeder Stadt gekämpft. Dazu haben die beiden Spieler ihr eigenes individuelles Deck, aus dem sie Karten an die jeweilige Stadt spielen. Der Kampf wird durch Vergleich der Kartenstärken an beiden Seiten entschieden, unabhängig davon wird der Bezirk auf jeden Fall zerstört. Moloch verfügt über Roboter und Module für die Roboter, Outpost über Soldaten und Gebäude. Karten haben Spezialeigenschaften mit genauen Regeln für Aktivierung und Gültigkeit und man kann Karten auch in zukünftige Städte spielen. Gewinnt der Moloch ein Gefecht um einen Bezirk, wird ein zusätzlicher Bezirk zerstört; gewinnt Outpost, verliert Moloch Karten aus dem Deck, die er nicht zurückbekommt - eine Chance ihn nachhaltig zu schwächen bevor er um New York kämpft. Dort gewinnt Moloch, wenn er noch eine Karte im Deck oder einen Roboter in der Stadt hat.
Konvoi verlangt konzentriertes Spiel mit Nutzen jeder Möglichkeit, die sich aus den aktuellen Karten ergibt; cleveres Nutzen der Einheiten und Spezialfähigkeiten ist eine enorme taktische Herausforderung! In späteren Spielen erlaubt Kenntnis der Karten, die noch kommen, auch Vorausplanung. Ein tolles Spiel, völlig eigenständig und doch perfekt in das Neuroshima-Universum integriert!

Spieler: 2
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Ignacy Trzewiczek
Grafik: Mateusz Bielski, Michał Sztuka
Preis: ca. 17 Euro
Verlag: Portal/Iello 2012
Web: www.portalpublishing.eu

Genre: Konfliktsimulation mit Karten
Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Sehr intensives Spielerlebnis
Viel Taktik durch Spezialeigenschaften der Karten
Kenntnis der Karten von Vorteil

Vergleichbar:
Revolver

Andere Ausgaben:
In Französisch und Englisch bei Iello, Polnisch bei Portal Publishing

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




ALLES GESPIELT 

LITTLE DEVILS

FÜNF TEUFEL AUF DER 15



Wer will schon kleine Teufel haben?! Niemand - und doch können sie einem blühen, weil man ja passend ausspielen muss, und dann bringen sie Strafpunkte. 
54 Karten sind von 1 bis 54 nummeriert und mit kleinen Teufelsköpfen markiert. Der Erste spielt eine Karte seiner Wahl - mit Ausnahme einer Karte mit fünf Teufelsköpfen - in die Tischmitte. Der nächste Spieler entscheidet mit seiner Karte, ob alle anderen höher oder niedriger als die erste ausgespielte Karte spielen müssen. Spielt er eine höhere Karte, müssen auch alle anderen eine höhere Karte als der Startspieler spielen, aber nicht höher als der vorherige Spieler! Wer insgesamt die höchste Karte spielt, bekommt den Stich. Analog gilt das gleiche, wenn der zweite Spieler niedriger spielt, dann gewinnt die insgesamt niedrigste Karte den Stich.
Kann jemand dieser Ausspielregel nicht folgen, darf er bei „höher“ niedriger oder „niedriger“ höher spielen, bekommt dann allerdings auf jeden Fall den Stich, außer mehrere Spieler müssen gegenteilige Karten spielen, dann gewinnt bei „höher“ die niedrigste und bei „niedriger“ die höchste der gegen die Ausspielregel gespielten Karten. Sind alle Karten gespielt, zählt man die Teufel in seinen Stichen. Wer nach mehreren Runden 100 oder mehr Teufelspunkte notiert hat, beendet das Spiel und es gewinnt der Spieler mit den wenigsten Teufelspunkten.
Little Devils ist ein süßes kleines schnelles Kartenspiel, die Ausspielregel ist einfach und doch interessant, im Grunde hängt alles von den Karten ab, die man zugeteilt bekommt und doch ist ein wenig taktieren möglich, vor allem mit einem guten Gedächtnis für Karten und Zahlen!

Spieler: 3-6
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Michael Feldkötter
Grafik: Dennis Lohausen
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: White Goblin Games 2012
Web: www.whitegoblingames.com

Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Nette Grafik
Simple Regeln
Hübsches Familienspiel
Edle Verpackung in der Dose

Vergleichbar:
6 nimmt! für Strafpunkte auf Karten

Andere Ausgaben:
Arclight, Japan

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




ALLES GESPIELT 

MATCH POINT

FARBEN UND MULTIPLIKATION



Im ersten Spiel der neuen Reihe „Smart & Fun“ von The Game Master legt man Kärtchen an um mit jedem gelegten Kärtchen möglichst viele Punkte zu machen. Im Spiel sind insgesamt 37 Kärtchen, jedes besteht aus vier Quadraten in vier Farben. Jedes dieser Quadrate ist mit Würfelaugen pro Farbe markiert: Eins auf Rot, Zwei auf gelb, Drei auf Grün, Vier auf blau, Fünf auf Lila und ein Stern auf Schwarz als Joker. 
Die Spieler beginnen mit 2 Kärtchen und legen reihum ein Kärtchen in beliebiger Ausrichtung an, allerdings immer Kante an Kante, nicht versetzt, und ziehen dann ein Kärtchen nach! Man punktet für alle Farbregionen, die man mit diesem soeben gelegten Kärtchen erweitert, und zwar die Punkte in jedem Farbquadrat und in jeder Farbe, die mit dem neu gelegten Kärtchen zusammenhängt. Für drei Felder in blau schreibt man sich also 12 Punkte gut. Schafft man es, ein Quadrat aus vier gleichen Feldern zu bilden, gibt es 10 Punkte Bonus dafür. Die Farben der Quadrate müssen nicht an allen Kanten übereinstimmen, man punktet einfach nur für die Farben, an die man anschließt. Ein Joker ersetzt jede Zahl und behält den Wert. Sind alle Kärtchen gelegt, gewinnt man mit den meisten Punkten.
In der Fortgeschrittenen-Variante multipliziert man die über die zusammenhängenden Flächen erzielten Punkte mit der Anzahl Farben, die man erweitert hat. Mit Solo-Variante. 
Matchpoint ist ein gutes Beispiel dafür, dass Kopfrechnen und Denken Spaß macht, man hat ja immer zwei Kärtchen im Vorrat und kann sich schon mögliche Farb- und Punktekombinationen überlegen, immer vorausgesetzt, ein anderer Spieler kommt einem nicht zuvor!

Spieler: 1-5
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Hans und Madelief van Tol
Grafik: Brenda Smeele
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: The Game Master 2012
Web: www.thegamemaster.nl

Genre: Lege- und Denkspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Netter Mechanismus
Schnell erklärt
Einfache Regeln
Trainiert Kopfrechnen und räumliches Denken

Vergleichbar:
Einfach genial und andere Legespiele mit Farbflächenerweiterung

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

MONSTERQUATSCH

CHAOSMONSTER IM HAUS!



Eine Spielesammlung zum Alltagsthema Wohnen und Einrichtung bzw. Ordnung:
Hier wohnt Luca: Alle richten gemeinsam die Zimmer ein, benennen und platzieren die Gegenstände; bei manchen ist die Zuordnung eindeutig, bei manchen können die Kinder erklären warum sie gerade da stehen sollen, zum Beispiel das Aquarium.
So sieht es bei mir aus … und bei dir? Man nimmt die oberste Karte und beschreibt seinem Nachbarn dann das Zimmer so genau, dass dieser es richtig einrichten kann, es sollte dann der Abbildung ähneln. Gibt es Fehler, geht die Karte ans Chaosmonster, ansonsten an die Spieler; nach 5 Karten gewinnen die Spieler oder das Chaosmonster mit den meisten Karten.
Ri-Ra-Rumpelzimmer: Die Gegenstände werden beliebig auf die Zimmer verteilt; man nimmt reihum einen Gegenstand, beschreibt ihn und stellt ihn ins richtige Zimmer.
Das kleine Chaosmonster: Die Zimmer werden mit den Grundgegenständen eingerichtet. Alle bis auf den aktiven Spieler schließen die Augen, er nimmt einen Gegenstand und stellt ihn ins Haus. Wer von den anderen dann als erstes den Fehler findet, bekommt den Gegenstand; wer drei Gegenstände hat, gewinnt.
Was machst du auf dem Klo? Die Karten liegen aus, der aktive Spieler ruft ein Tun-Wort, zum Beispiel „essen“ - die anderen schlagen schnellstmöglich auf die Karte mit dem Raum, wo man das normalerweise tut. Der Schnellste bekommt einen Gegenstand, wer als Erster fünf Gegenstände hat, gewinnt.
Mit bestechend funktionellem und einfachem Material wird hier Ordnung, Zuordnung und Verwendung von Gegenständen geübt, eine Dusche in der Küche könnte es geben, aber das Aquarium gehört nicht auf den Herd!

Spieler: 2-4
Alter: 4-6
Dauer: je ca. 10 min
Autor: Kai Haferkamp
Grafik: Antje Bohnstedt, Oliver Freudenreich
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Haba 2012
Web: www.haba.de
Genre: Spielesammlung 
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Serie Fit für den Einschulungstest
Entzückendes Material
Fünf Spielmöglichkeiten
Trainiert anschaulich Verwendung und Zuordnung von Einrichtungsgegenständen

Vergleichbar:
Lernspiele zum Thema Wohnen und Einrichten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

PINGI PONGO

PINGUINE UNTERWEGS



Auf dem Weg zum Südpol hüpfen die Pinguine von Scholle zu Scholle. Eine Pinguinfamilie besteht immer aus drei Familienmitgliedern einer Farbe. Die Pinguine ziehen von Scholle zu Scholle, dürfen aber, wenn der Orca nicht in der Nähe ist, auch schwimmen. Wer mit seiner Pinguinfamilie zuerst den Südpol erreicht, gewinnt. 
Die Reise zum Südpol beginnt ganz oben auf dem Start-Eisberg und der Orca beginnt auf dem untersten Wal-Feld. Man würfelt und zieht für eine Augenzahl einen der drei eigenen Pinguine über Schollen und Eisberge weiter Richtung Südpol, dabei ist auf einer Scholle nur ein Pinguin erlaubt. Auf Eisbergen und auf dem Südpol dürfen dagegen beliebig viele Pinguine stehen. Endet der Zug auf einem so besetzten Feld, zieht der Pinguin einfach auf das nächste freie Feld weiter. Überholt man Pinguine, die auf brüchigen Schollen stehen, müssen diese zurück zum vorhergehenden Eisberg, das gilt auch für eigene Pinguine, die man überholt. Beendet der Pinguin seinen Zug auf einer Eisscholle, die mit einem Walsymbol markiert ist, zieht der Orca ein Feld weiter. Besonders schnell ist ein Pinguin, für den „blau“ gewürfelt wurde; man darf mit ihm von Eisberg zu Eisberg springen, aber nur dann, wenn er auf einem Eisberg steht und der Orca nicht auf der blauen Linie steht. Ist die blaue Linie zum nächsten Eisberg blockiert, zieht man einen anderen eigenen Pinguin um ein Feld weiter. Wer als Erster seine Familie am Südpol versammelt hat, gewinnt.
Pingi Pongo ist ein gelungenes Beispiel dafür, wie man bekannte Mechanismen attraktiv variiert; das Schollenhüpfen macht Spaß und ist anschaulich umgesetzt!

Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 15+
Autor: Peter Neugebauer
Grafik: Johann Rüttinger
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Noris Spiele 2012
Web: www.noris-spiele.de

Genre: Lauf- und Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de en fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr attraktive Illustration und Gestaltung
Hübsche Spielfiguren
Einfache, bekannte Regeln
Schnell zu erklären

Vergleichbar:
Alle Lauf/Würfelspiele mit „bei xxx“ ein Stück zurück“-Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

QWIXX

ODER „KNIRSCH“ OB DES RESULTATS?



Sechs Würfel in fünf Farben - in Weiß gibt es zwei Würfel - und ein Block mit Farbreihen, jede mit den Zahlen 2 bis 12, zwei Mal von links nach rechts in rot und gelb und zwei Mal von rechts nach links in grün und blau. Das Spielziel ist ganz einfach - möglichst viele Zahlen in den vier Farbreihen ankreuzen.
In allen vier Reihen kreuzt man die Zahlen von links nach rechts an; Lücken sind erlaubt, können aber nachträglich nicht gefüllt werden.
Man wirft alle sechs Würfel; dann addiert man die Resultate der beiden weißen Würfel und nun darf, muss aber nicht, jeder Spieler diese Zahl in einer beliebigen Farbreihe ankreuzen. Den zweiten Teil des Zugs macht nur der aktive Spieler; er darf, muss aber nicht, einen weißen Würfel mit einem beliebigen farbigen Würfel kombinieren, das heißt die Resultate addieren, und diese Zahl in der Farbreihe des gewählten Farbwürfels ankreuzen. Falls der aktive Spieler in keinem der beiden Teilzüge ein Kreuz macht, muss er einen Fehlwurf ankreuzen. Möchte man eine Reihe durch Ankreuzen der letzten Zahl sperren, muss man davor mindestens fünf Kreuze gemacht haben. Kreuzt man die letzte Zahl an, dazu das Schlosssymbol, diese Reihe ist nun für alle Spieler gesperrt, der entsprechende Farbwürfel wird aus dem Spiel genommen. 
Mit dem vierten Fehlwurf oder dem Abschluss zweier Reihen, egal von wem, endet das Spiel und man addiert die Werte für die Anzahl Kreuze pro Reihe, jeder Fehlwurf kostet 5 Punkte.
Schnell, einfach und ganz und gar nicht simpel, sondern raffiniert, vor allem durch die zwei Aktionen für einen Wurf und das Sperren einer Reihe! Und gleich noch einmal, bitte! Das muss doch besser gehen!

Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Steffen Benndorf
Grafik: Oliver Freudenreich
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: Nürnberger Spielkarten Verlag 2012
Web: www.nsv.de

Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Kompakt verpackt
Einfache Regeln
Hoher Wiederspielreiz
Zusatzblöcke erhältlich

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit Resultatvorgabe

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

SAINT MALO

MIT WÜRFELGLÜCK ZUR EIGENEN STADT



Das Autorenduo Inka und Markus Brand ist immer für eine Überraschung gut, diesmal lassen sie uns für eine Stadtentwicklung würfeln. Wir sollen die zu Beginn leere Stadt so bebauen und bevölkern, dass sie möglichst viele Siegpunkte bringt.
Die Außenfelder des 7x7 Felder großen Bretts sind für die Stadtmauer gedacht, auf den 25 Innenfeldern dürfen keine Mauern eingezeichnet werden, wohl aber andere Symbole auf den Mauerfeldern. Man würfelt bis zu dreimal, kann Würfel weglegen und später neu würfeln und entscheidet sich dann für ein Symbol. Gegen Geld kann man Würfel verändern, nur nicht Säbel! Das Ergebnis wird entsprechend detaillierten Regeln auf dem Spielerplan eingezeichnet, aber immer zusammenhängend, also drei Häuser in einer Reihe. Für Säbel werden auf dem Mitteltableau Kästchen durchgestrichen - gegebenenfalls müssen sich dann alle gegen Piratenangriffe verteidigen, Soldat und Mauern bringen die dafür nötigen Punkte, ansonsten gibt es Punkteabzug. Füllt jemand seinen Stadtplan, markiert man nach Ende der Runde noch mögliche Punkte und gewinnt mit den meisten Siegpunkten. 
Das Herz des Spiels ist die Qual der Wahl, was mache ich aus drei Köpfen - einen Baumeister für Häuser aus Baumstämmen oder einen Händler für Geld? Reserviere ich die Ecke für die Kirchen und hoffe, dass ich alle fünf bekomme und dann noch einen Priester in den Winkel zeichnen kann? Gleich Geld holen oder noch einige Kisten einzeichnen und später mehr kassieren? Jetzt schon Priester oder zuerst Soldat gegen Piraten? Und wenn, wohin? Einfachste Regeln mit Unmengen an taktischen Möglichkeiten, raffiniert einfach - einfach raffiniert! 

Spieler: 2-5
Alter: 9+
Dauer: 45+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafik: Julien Delval, Harald Lieske
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: alea / Ravensburger 2012
Web: www.aleaspiele.de

Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr + kr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Taktisches Würfelvergnügen
Einfache Regeln, Unmengen an Möglichkeiten
Piraten können spielentscheidend sein!

Vergleichbar:
Yahtzee und andere für 3x-werfen-auslegen-nachwürfeln, insgesamt erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

SPICE MERCHANT

SAFRAN, INGWER UND ZIMT



Als Gewürzhändler in Venedig sollen wir gut verdienen und wenn nötig den Markt manipulieren, um der reichste Kaufmann zu werden.
Die Gewürzkarten setzen sich aus 16 x Schwarzer Pfeffer, 16 x Ingwer, 14 x Zimt, 14 x Nelken, 12 x Muskatnuss und 12 x Safran zusammen, Gewürzkarten vor einem Spieler sind seine Waren für den Verkauf, Gewürzkarten in der Tischmitte sind der Marktbedarf. Jeder Spieler bekommt 7 der gemischten Gewürzkarten, der Rest wird gestapelt. In jeder der vier Runden legt man zu Beginn Waren für den verdeckten Handel aus, und dann hat man reihum eine Aktion aus zwei Möglichkeiten - eine offene Ware zum Verkauf auslegen oder 1-4 Karten auf einen der sechs Marktplätze - zu Beginn markiert durch einen Chip - legen; eine Sorte kann in den Märkten höchstens zweimal vertreten sein und in einem Markt können nicht mehr als vier Karten liegen. Danach zieht man auf sieben Karten nach. Sind in allen Märkten Karten platziert oder sind zwei der Märkte komplett voll (mit vier Karten), endet die Runde und jeder deckt seine Waren auf: Für jede Karte die man dafür ausgelegt hat und für die es einen Markt gibt, bekommt man ein bis zehn Punkte je nach Sorte und Anzahl der Karten im Markt, aber nur einmal. Zwei gleiche Karten kann man nur werten, wenn es zwei Märkte für diese Sorte Gewürz gibt.
Die Doppelnutzung der Karten als Markt und Ware und das Dilemma, den Markt zu beeinflussen oder Waren bereitzustellen, sind eine interessante Idee, allerdings leidet die Umsetzung unter der Unausgewogenheit der Preise - Pfeffer ist halb so viel wert wie Safran - und einem oft unerwartet schnellen Ende einer Runde.

Spieler: 3-4
Alter: 10+ 
Dauer: 20+
Autor: Gun-Hee Kim
Grafik: nicht genannt
Preis: auf Anfrage
Verlag: Deinko 2012
Web: http://deinko.com

Genre: Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en kr
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Doppelnutzung der Karte
Ungleichgewicht in Anzahl der Karten pro Gewürz und Marktpreis
Wenig planbar, oft unerwartet schnell zu Ende

Vergleichbar:
San Juan, Bohnanza und andere mit Doppelnutzen von Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

SUM SUM

3 NEKTARTROPFEN UNTER GELB!



Die Bienen fliegen über die Blumenwiese und sammeln möglichst viele Nektartropfen von den einzelnen Blüten. 
Die 12 beidseitig bedruckten Holzkärtchen zeigen Blüten in den Farben weiß, gelb, rot und blau, jeweils mit einem, zwei oder drei Nektartropfen auf der Rückseite. Die Kärtchen werden Blüte nach oben auf der Wiese, das heißt der im Spiel enthaltenen grünen Unterlage, verteilt. Man würfelt: Für eine Farbe nimmt man sich eine Blüte der entsprechenden Farbe, zeigt den Mitspielern die Unterseite und legt die Blüte vor sich ab. Gibt es keine passende Blüte, nimmt man sie von einem Mitspieler. Würfelt man eine Regenwolke, muss man in diesem Zug aussetzen. Würfelt man den Honigtopf, nimmt man irgendeine Blüte von der Unterlage oder von einem Mitspieler. Da jeder Spieler die Unterseite jeder Blüte, die er von der Unterlage nimmt, allen Mitspielern zeigen muss, wissen alle, wie viele Nektartropfen es bei einem Spieler zu holen gibt; daher sollte man sich genau merken, wo jeder seine Blüten mit viel Honig auf der Unterseite abgelegt hat. Aber man muss auch die Blüten, die man Mitspielern nimmt, wieder allen Spielern zeigen, damit auch diese genau wissen, wo man sie hinlegt. Sind alle Blüten bei den Spielern, gewinnt man mit den meisten Nektartropfen unter seinen Blüten.
Einfacher geht es nicht mehr, zumindest was die Regeln betrifft, und trotzdem steckt viel Spaß in der Schachtel, die Motive sind hübsch, und der Lerneffekt unmerklich, aber vorhanden, es geht um Erkennen und Zuordnen von Farben, Gedächtnis, ein wenig Taktik - vielleicht versuche ich nur eine Zweier-Blüte vom Nachbarn zu nehmen, und die bleibt mir dann?

Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: Susanne Gawlik
Grafik: Andreas von Frajer
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Beleduc 2012
Web: www.beleduc.de

Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi 
Regeln: cn de en es fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Einfachste Regeln
Schönes Holzmaterial
Hübsche Illustrationen

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit Farberkennung und Sammelmechanismus
Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

TARGI

HANDEL IN DER WÜSTE



Als Anführer eines Tuareg-Stamms handelt man mit Datteln, Salz und Pfeffer für Gold und Vergünstigungen und Vergrößerung des Stamms. Warenkarten verhelfen zu Stammeskarten, diese wiederum bringen Vorteile und Siegpunkte. Das Spielfeld wird aus Randkarten sowie fünf Waren- und vier Stammeskarten ausgelegt.
Zu Beginn der Runde wird der Räuber um ein Feld versetzt; erreicht er „Überfall“, gibt man das Geforderte ab. Dann setzen beide abwechselnd Figuren ein - auf freie Randfelder und nicht auf „Überfall“ oder gegenüber einer gegnerischen Figur. Dieses Setzen bestimmt Kreuzungspunkte im Innenbereich, auf die man Stammesmarker setzt. Damit wählt man Aktionsmöglichkeiten, die in beliebiger Reihenfolge ausgeführt werden. Karten unter Stammesmarkern werden ersetzt, jene unter Figuren bleiben liegen. Stammeskarten legt man offen aus und bezahlt die Kosten; kann oder will man das nicht, nimmt man die Karte auf die Hand und legt sie später aus oder wirft sie ab, wenn man einen Targi auf das Randfeld Adeliger setzt. Man kann nur eingeschränkt Waren und Gold in die nächste Runde mitnehmen. Nach dem 4. Überfall durch die Räuber oder wenn ein ein Spieler die 12. Stammeskarte auslegt, gewinnt man mit mit den meisten Siegpunkten.
Targi bietet durch die variable Kartenauslage ein sehr taktisches und immer neues Spiel, bei dem die Auswahl der Stammeskarten entscheidend ist und man auch durchaus den Gegner blockieren kann. Ein Startspielervorteil ist vorhanden, aber beherrschbar, oft liegen Aktionen und damit Einsatz der Figuren auf der Hand, das Bestimmen der Aktionen in der Mitte durch Figuren am Rand ist ein innovatives Detail.

Spieler: 2
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: Andreas Steiger
Grafik: Franz und Imelda Vohwinkel
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Kosmos 2012
Web: www.kosmos.de

Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en fr nl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Nominiert zum Kennerspiel des Jahres
Nur zu zweit
Innovativer Einsatz der Figuren
Sehr taktisch
Startspielervorteil gut auszugleichen

Vergleichbar:
Grundsätzlich Worker Placement Spiele, erstes Spiel mit diesem speziellen Mechanismen-Mix

Andere Ausgaben:
999 Games, Holland; Filosofia, Kanada; Z-Man-Games USA (alle 2013)

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




ALLES GESPIELT 

TETRIS LINK

DREI TETRIMINOS ALS GRUPPE



Tetris - altbekannt, vertraut und Synonym für alle Flächenfüllspiele; nun kommt der Konsolen- und PC-Klassiker auch als Brettspiel auf den Tisch:
Im Spiel sind je 25 Tetriminos in vier Farben - Tetriminos sind Spielsteine aus vier Quadraten in jeder möglichen Anordnung. Als Spielfläche dient eine klare Spielfläche im vertikalen Halter, analog zu Vier Gewinnt. Man würfelt um den eigenen Stein zu bestimmen, den man spielen muss - es gibt ein Quadrat, eine „S“-Anordnung, eine „L“-Anordnung, eine „T“-Form und eine gerade Linie. Die sechste Seite des Würfels ist ein Joker, man kann einen Stein wählen. Der vom Würfel bestimmte Stein muss verwendet werden, auch wenn man ihn nicht ohne Lücke platzieren kann; man steckt ihn an beliebiger Stelle in den Turm. Hat man den gewürfelten Stein nicht mehr im Vorrat, muss man einfach passen. Doch mit dem simplen, möglichst lückenlosen Einschieben ist es nicht getan: Man muss drei Tetriminos in einer orthogonal verbundenen Gruppe anordnen, um Punkte zu bekommen; diagonale Verbindungen nur über Ecken gelten nicht. Zusätzliche Tetriminos in der Gruppe bringen je einen Punkt. Gleichzeitig sollte man versuchen, Steine anderer Spieler zu isolieren. Lücken kosten ein oder zwei Punkte. Das Spielgerät hat Markierungsleisten für die Punkte und das Spiel endet, wenn kein Stein mehr so platziert werden kann, dass er nicht über den Rand der Spielfläche hinausragt. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Tetris Link bringt das Feeling von Konsole oder PC gut herüber, der Würfel liefert den gleichen Zufall der Steinewahl, aber Taktik bleibt dabei auf der Strecke!

Spieler: 2-4
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: 21 Euro
Verlag: Asmodee 2012
Web: de.asmodee.com

Genre: Flächenfüllspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de en fr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Hübsche Ausstattung
Elegantes Spielgerät
Zufall der Steinewahl im Original gut imitiert
Kaum Taktik möglich

Vergleichbar:
Blokus, Fits, Bits und andere Flächenfüllspiele

Andere Ausgaben:
Ideal Toys, UK; Techno Source, USA; Asmodee Frankreich;

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




ALLES GESPIELT 

TIPTOI 

DIE TURBULENTE ZEITREISE



Doktor Tempora sucht für sein Modell einer Zeitmaschine Testpiloten, die in die Vergangenheit reisen und Zusammenhänge aufspüren. Das Programm zum Spiel wird auf den tiptoi-Stift geladen. Er ist schon in der Vorbereitungsphase aktiv, merkt sich die Farbwahl der Spieler und den Schwierigkeitsgrad, den die Spieler gemeinsam festlegen. 
In der ersten Phase bereist man die Zeit; die Zeitmaschine ist noch nicht richtig programmiert und es ist unsicher, in welcher Zeitperiode man landet. Der Stift als Doktor Tempora gibt Hinweise und die Spieler versuchen die Epoche zu erkennen. Epochentafeln für identifizierte Zeitperioden werden im Halbkreis über der Steuerungstafel ausgelegt, am Ende von Phase Eins liegen die Epochen in Reihenfolge alt nach neu aus. In Phase Zwei erkundet man die Epochen, wieder mit Hinweisen vom tiptoi-Stift, die in Phase Zwei nun ausschließlich Personen und Gegenstände die auf der jeweiligen Tafel zu sehen sind, betreffen. Die aufgrund der Hinweise erkannten Personen oder Gegenstände soll man antippen. In Phase Drei wird die Zeitmaschine programmiert, dazu kombiniert man Informationen aus Phase Zwei, z.B. zwei Herrscher richtig antippen. Für richtig gelöste Aufgaben gibt es Punktechips, wer die meisten sammelt, gewinnt.
Der Stift führt durch das Spiel, wählt die Epochen, gibt die Hinweise und notiert die Punkte für richtig angetippte Gegenstände oder Personen.
Die Turbulente Zeitreise liefert natürlich kein vollständiges Abbild der Geschichte, sondern soll neugierig machen auf das Thema, auf Zusammenhänge und Ereignisse und soll vor allem die Entwicklung der Menschheit durch die Jahrtausende aufzeigen.


Spieler: 1-4
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Ulrich Blum
Grafik: Nora Nowatzyk, ideo, Kinetic, Vera Bolze
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de

Genre: Lern- und Sammelspiel 
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja


Kommentar:
Stift nicht enthalten
Gratis-Download der Dateien
Spannende Zeitreise mit viel Information


Vergleichbar:
Andere tiptoi-Spiele


Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

TRIVIAL PURSUIT 

FAMILIENEDITION 



Trivial Pursuit gehört zu den Spielen im Programm von Hasbro, denen eine regelmäßige Auffrischung oder Überarbeitung verpasst wird. Die Familien-Edition wurde 2006 neu bearbeitet und nun 2012 erneut mit neuer Grafik neu aufgelegt. 
Das schnelle Wissensspiel für die ganze Familie ist auch in dieser Ausgabe ein 
Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die Kategorien sind - wie immer in der Familienausgabe - blau für Erdkunde, rosa für Unterhaltung, gelb für Geschichte, braun für Kunst & Literatur, grün für Wissenschaft & Technik und orange für Sport & Vergnügen. Die Kartenpakete sind in blaue Karten für Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe Karten für jüngere Spieler geteilt, dazu gibt es den entsprechenden Kartenhalter. Die Regeln entsprechen denen eines Standard Trivial Pursuit, dazu kommt ein Würfel für die Bewegung, für ein Joker-Symbol kann man zu einem Eckfeld seiner Wahl springen und sich so die Frage aussuchen. Wenn man auf einem Eckfeld eine Frage richtig beantwortet, bekommt man die entsprechende Wissensecke für seinen Wissensspeicher. Hat man alle sechs Wissensecken in seinem Wissensspeicher gesammelt - einen pro Kategories! - zieht man zum Zentrumsfeld, muss dieses mit genauer Würfelzahl erreichen und eine Frage aus einer Kategorie beantworten, die die Mitspieler wählen. Ist die Antwort richtig, hat man gewonnen.
Eigentlich ist ein Kommentar für so ein bewährtes Spiel überflüssig, was soll man mehr sagen als beliebt, gut, spannend wie immer, und mit Varianten für Teamspiel oder Zeitlimit für die Antworten! Das Spiel ist und bleibt der Klassiker der Trivia-Spiele!

Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 60+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Hasbro 2012
Web: www.hasbro.de

Genre: Trivia-Quiz
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en und viele mehr
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Neu gestaltete Neuauflage
Neue Fragen
Bewährte Standardregeln

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Trivial Pursuit

Andere Ausgaben:
Trivial Pursuit Family Edition, USA und andere

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




ALLES GESPIELT 

TRUST

DAS MILLIARDENSPIEL ZUR FINANZKRISE



Kein Ende der Krise! Als Staat, Bank oder Konzern mischt man mit Schuld- und Wertpapieren im globalen Finanzgeschäft mit. Verspieltes Vertrauen in die eigene Kreditwürdigkeit schlägt sich im Schuldenstand der Bad Bank und im Rating durch Premium & Ritch nieder. Spielziel ist, am Ende die wenigsten Schulden zu haben und die eigenen Schulden den anderen Spielern unterzuschieben. Zu Beginn wählt man eine Akteurskarte samt Privileg, Konsolidierungskarten und Sonderrecht. Mit sieben Handkarten beginnt man den Wirtschaftszyklus, der sich in Transaktions-, Rating- und Konsolidierungsphase unterteilt. Als Transaktion gibt jeder drei Mal ein ein Finanzpaket aus ein bis drei Papieren, Wertpapiere dabei offen, an den Nachbarn. Dieser entscheidet ob er damit weiterhandelt oder zweifelt. Zweifeln bringt Permanente Schulden für den irrenden Spieler. Wer weiterhandelt, fügt Papiere hinzu. Einmal in dieser Phase kann man ein Privileg wahrnehmen. Nach der Transaktionsphase erfolgt das Rating nach vier Kriterien - Höchste Neuverschuldung, Höchste Gesamtverschuldung, Handelsbilanz und negative Handelsbilanz. Dann beginnt ein neuer Zyklus. Bei niedrigem Rating gedeckte Pakete zu handeln, bringt permanente Schulden für Zweifler! Wurde ein Spieler in der Rating-Phase auf D=Ramsch abgewertet, endet das Spiel und man gewinnt mit dem niedrigsten Schuldenstand. 
Klingt trocken, macht aber Spaß! Neben Bluff gibt es noch einiges an schwarzem Humor und ein gut durchdachtes Spielerlebnis mit starkem Realitätsbezug und Fakten aus Wirtschaft und Finanz! Ein Leckerbissen für alle, die gerne mit der Realität spielen!

Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 45+
Autor: Thomas Müller, Ralf Krause
Grafik: Ralf Krause
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Heptagon 2012
Web: www.heptagon.de

Genre: Finanzsimulation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Gelungene Simulation
Thema mit hohem Realitätsbezug
Etwas komplexe Regel
Großer Spielspaß trotz trockenem Thema

Vergleichbar:
Allgemein Bluffspiele; erstes Spiel in dieser Kombination aus Thema und Mechanismus 

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

VILLEN DES WAHNSINNS 

VERBOTENE ALCHEMIE



Villen des Wahnsinns ist ein Spiel aus dem Arkham Horror Universum - Ein Spieler ist Bewahrer, die anderen sind Ermittler. Sie gehen an einen Ort um ein Rätsel zu lösen, gewinnen oder verlieren als Team und brauchen Mut und Klugheit um Artefakte, Waffen und Hinweise zu finden. Der Bewahrer hat unterschiedliche Ziele, vom Wahnsinn für die Ermittler bis zum Ende der Welt. Je einer Runde pro Ermittler mit zwei Bewegungen und einer Aktion folgt ein Zug des Bewahrers. 
Die Erweiterung Verbotene Alchemie bringt neue Ermittler, Trauma-, Mythos- und Kampfkarten und drei Geschichten über das Grauen der Wissenschaft; in neuen Räumen begegnet man neuen Monstern, Gegenständen, Hinweisen, Türschlössern und Rätseln. Einige der neuen Karten und Marker werden für bestimmte Geschichten gebraucht, andere wiederum können mit jeder Geschichte, auch mit denen des Grundspiels, verwendet werden. Für den Bewahrer existiert ein eigenes Handbuch zum Aufbau der Szenarien für die einzelnen Geschichten. Einige der Kartenteile weisen gestrichelte weiße Linien auf, diese sind unpassierbare Grenzen, die Ermittler nur dann überschreiten dürfen, wenn ein Spieleffekt dies ausdrücklich gestattet. Die für manche andere Aktionen nötige Sichtlinie wird von diesen Unpassierbaren Grenzen nicht beeinflusst und Fliegende Monster können sie überschreiten. Ein neuer Rätseltyp wird ebenfalls präsentiert, Alchemie-Rätsel; Ermittler müssen Rätselaktionen verwenden um Rätselplättchen zu bewegen und ersetzen, zusätzlich muss für Alchemie-Rätsel eine Probe bestanden werden. 
Perfekt für Fans des Genres, dicht, unheimlich und herausfordernd!

Spieler: 2-5
Alter: 13+
Dauer: 90+
Autor: Corey Konieczka
Grafik: Christopher Burdett, Henning Ludvigsen
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2012
Web: www.hds-fantasy.de

Genre: Fantasy-Abenteuer
Zielgruppe: Für Experten
Version: de 
Regeln: de en es pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Thema des Grundspiels intensiv und spannend erweitert
Passt perfekt ins Genre und das Arkham Horror Universum
Eher nur für Fans des Genres

Vergleichbar:
Mansions of Madness und andere Spiele aus der Arkham Horror Familie

Andere Ausgaben:
Mansions of Madness Forbidden Alchemy, FFG

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




ALLES GESPIELT 

WELCOME TO THE CZECH PUB

BIER UND RUM IM BIER



Im Vorjahr war mit Infarkt die Gesundheit ein Thema, von Bier bis Übergewicht, heuer geht es nur mehr um Bier und Kneipenstimmung! Wir gehen in die Kneipe mit dem expliziten Ziel, so viel wie möglich zu trinken. 
Jeder beginnt das Spiel mit sieben Karten, die Bestellkarten nutzt man um zu Trinken und die Kneipenkarten dazu, um sich mit anderen anzulegen oder sonst was zu tun, zum Beispiel ihnen ein Stamperl ins Bier zu schütten. Beide Karten kosten Aktionspunkte; die Bestellungen bringen Gutpunkte, aber erhöhen auch die Trunkenheit, was das Spiel erschwert. Man spielt reihum im Uhrzeigersinn und macht in seinem Zug folgendes: 1) Handkarten je nach Grad der Trunkenheit nachziehen; Karten ausspielen, jede kostet Aktionspunkte, man hat drei davon zur Verfügung; die anderen können jetzt Kneipenkarten mit X spielen. 3) Zug auswerten - man zählt gewonnene Gutpunkte, Biere usw. und markiert alles entsprechend, dann 4) wirft man ausgespielte Karten ab und zieht Karten nach. Dann wird der Grad der Trunkenheit ausgewürfelt, je nach Resultat im Vergleich zur Anzahl der in diesem Zug konsumierten Biere, woher auch immer, wird man mehr oder weniger betrunken. 
Das Spiel endet entweder wenn das Pub zumacht oder man zu betrunken ist und vom Barkeeper nichts mehr bekommt; man gewinnt als letzter im Spiel oder mit den meisten Trunkenheitspunkten. Nun ja, das Ganze ist thematisch witzig und eigentlich abartiges Ressourcenmanagement, man fliegt mit zu viel oder zu wenig Alkohol aus dem Pub und sollte für die Regel nüchtern sein. Dann kann es als Partyspiel unter Freunden ganz witzig sein!

Spieler: 2-6
Alter: 16+
Dauer: 60+
Autor: Josef Koštíř
Grafik: Karel N. Moravec
Preis: Auf Anfrage
Verlag: Czech Board Games 2012
Web: www.czechboardgames.com

Genre: Partyspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: cz de en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Witziges, skurriles Thema
Nur als Partyspiel und nicht für jede Spielrunde geeignet
Regeln brauchen etwas Einarbeitung

Vergleichbar:
Grundsätzlich Ressourcenmanagement, thematisch auch Zum Roten Drachen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

ZUG UM ZUG DEUTSCHLAND

STRECKENBAU VON BERLIN BIS MÜNCHEN 



Eine weitere Landesausgabe von Zug um Zug, als Jubiläumsausgabe zum Spiel des Jahres 2004. diesmal für Deutschland. Das Spiel folgt den gewohnten Regeln: Man punktet für Strecken zwischen zwei Städten und gebaute Strecken laut Zielkarten, bekommt einen Bonus für die meisten erfüllten Zielkarten und zieht den Wert nicht erfüllter Zielkarten ab. Wer dran ist, kann Wagenkarten nehmen, eine Strecke nutzen, d. h. Waggons auf den Plan setzen - dafür gibt man die entsprechende Menge Handkarten in der Streckenfarbe ab und besetzt die Strecke dann mit eigenen Wagen - oder neue Zielkarten ziehen. 
Diese Ausgabe wurde speziell nur in deutscher Sprache aufgelegt; sie entspricht in der Streckenführung der früher erschienene Ausgabe „Zug um Zug Märklin“, wurde aber überarbeitet und enthält keine Regeln für Handelsgüter oder Passagiere. In dieser Ausgabe führen einige Zielkarten in benachbarte Länder, Strecken enden dort, man kann nicht zwei Städte über ein anderes Land verbinden. Auch Tunnel und Bahnhöfe spielen in dieser Variante nicht mit. Gegenüber der Märklin-Ausgabe wurden auch die Zielkarten verändert, diese Ausgabe enthält 33 Zielkarten „kurze Strecke“ mit Werten von 4 bis 11 und 20 Zielkarten „lange Strecke“ mit Werten von 12 bis 22. Neu ist auch die Bonuskarte für die meisten erfüllten Zielkarten, sie ist 15 Punkte wert und beeinflusst damit die Taktik im Spiel ganz wesentlich, denn nun wird das Erfüllen billigerer, kürzerer Strecken wesentlich interessanter!
Für Fans des Spiels eine gelungene Neuauflage, das Spielprinzip blieb erhalten, die neuen Details sind attraktiv und bringen Abwechslung in den Streckenbau!

Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Alan R. Moon
Grafik: Julien Delval
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Days of Wonder 2012
Web: www.daysofwonder.com

Genre: Legespiel mit Eisenbahnthema
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Bearbeitung von Zug um Zug Märklin
Ohne Passagiere und Waren
Neues Design

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Zug um Zug

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




NEU EINGETROFFEN

ARCHE EXTRA MIX 2




Noah rauft sich den Bart, vor der Arche sammeln sich die Tiere, der Innenausbau ist nicht fertig, und die Regenwolken werden dichter. Wer dran ist, zieht Karten oder spielt Karten: Langsame Tiere oder Proviantkarten nur alleine, in eine Kabine nur Tiere mit gleichem oder verträglichem Klima und nur eine Gewichtsdifferenz von 2 von Seite zu Seite, und das Futter muss auch noch bedacht werden. Nach der 2. Regenkarte darf jeder ein Haustier an Bord bringen, nach der 5. beginnt das Endspiel, abgerechnet werden Mehrheiten und Aktionschips. Diese zweite Erweiterung enthält wieder 20 neue Tierkarten.


Erweiterung zum Kartenlegespiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren 

Verlag: Spiele von Doris & Frank 
Autor: Frank Nestel 

Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8

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

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


NEU EINGETROFFEN

BITS



20 Steinen aus zwei Quadraten zeigen alle möglichen Kombinationen von fünf Farben. Alle Spieler versuchen die auf der gültigen Aufgabenkarte abgebildete Form exakt und möglichst oft auf der Spielfläche zu bilden. Nach Ziehen des Startsteins wird jeweils eine Baukarte aufgedeckt und man baut diesen Stein in seine Fläche ein, Lücken dürfen nur durch Abwärtsbewegen des Steins in gerader Richtung gefüllt werden. Kann niemand mehr legen, wird gewertet. Pro Durchgang kommt eine Aufgabe dazu, es sollen möglichst alle erfüllt werden. Nach drei oder vier Durchgängen gewinnt man mit den meisten Punkten. Neuauflage Mitbringgröße


Legespiel um Formen für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia

Zielgruppe: Für Familien
Alter: 8
Spezial: 1 Spieler

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

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


NEU EINGETROFFEN

BOGNAR‘S BRAIN TEASER DRAGON TREASURE



Bognar’s Brainteaser besteht aus zwei quadratischen Lochplatten, eine blau, eine rot, jede mit neun Löchern. In diesem sitzen doppelseitige, auf beiden Seiten verschiedene Scheiben mit geraden oder gewinkelten Wegstücken und insgesamt zwei Drachensymbolen, einem roten und einem blauen. In jeder der 36 Aufgaben ist das Ziel, einen Weg vom Rand zum Schatzfeld und zu einem anderen Rand zu finden, ohne dem brachen zu begegnen. Man darf alles beliebig drehen und wenden, dabei ändert sich die Sichtbarkeit nd es fallen Scheiben in die andere Hälfte, es dürfen auch ungenützte Wegstücke zu sehen sein und der Weg darf beide Farben enthalten.

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Verlag: Huch! & friends
Autor: Joszef Bognar

Zielgruppe: Für Familien
Alter: 7
Spezial: 1 Spieler

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

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


NEU EINGETROFFEN

CAPT‘N SHARKY TURM DER SCHÄTZE



Capt’n Sharky und seine Freunde wollen die gefundenen Schätze an Bord bringen, doch das Boot wackelt in der stürmischen See; die Spieler sollen helfen. Die Halbkugel als Holz wird als Boot mit der Wölbung nach unten auf den Tisch gesetzt, alle Holzklötze sollen als Schätze darauf gestapelt werden. Man würfelt und setzt einen Klotz dieser Farbe auf die Halbkugel. Gelingt es, hat man noch einen Zug. Wird eine Farbe gewürfelt, die es nicht mehr gibt, würfelt man noch einmal. Fällt ein Stein herunter, endet der Zug. Wer alle Steine stapelt, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Verlag: Die Spiegelburg

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 5

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

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


NEU EINGETROFFEN

DER HERR DER RINGE DER WEG NACH BRUCHTAL



Zwergenbinge Der Weg nach Bruchtal ist das zweite Abenteuer Pack = AP zum im zweiten Plot-Zyklus des LCG Der Herr der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 4. die Karten dafür kommen aus diesem AP und dem Begegnungsset „Nebelgebirge“ aus der Khazad-Dum Erweiterung. Arwen Undomiel ist eine neue Verbündeten-Zielkarte, sie muss beschützt werden, und wird vom Startspieler kontrolliert. Verlässt sie das Spiel oder scheidet der sie kontrollierende Spieler aus, ist die Partie verloren. Heimlichkeit ist ein neues Schüsselwort und verringert die Kosten für das Ausspielen einer Karte aus der Hand in Abhängigkeit vom Bedrohungsgrad.

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Verlag: Heidelberger
Autor: Nate French

Zielgruppe: Für Experten
Spezial: 1 oder 2 Spieler

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

Zufall: 1
Taktik: 3
Strategie: 0 
Kreativität: 0 
Wissen (gelb): 2
Gedächtnis: 0
Kommunikation: 3
Interaktion: 2
Geschicklichkeit: 0
Action: 0


NEU EINGETROFFEN

KLAUS DIE MAUS AUF DEM BAUERNHOF



Klaus die Maus ist zu Besuch am Bauernhof von Familie Schmitz und lernt dort neue Tiere, Gegenstände, Fahrzeuge, Obst- und Gemüsesorten kennen und läuft immer neue Wege. Dem Spiel beigepackt sind eine Klaus die Maus Figur, ein Farbwürfel und eine Scheibe Käse. Klaus bekomt den Käse zwischen die Beine und wird an den Start gestellt. Je nach erwürfelter Farbe geht er einen anderen Weg und benennt den Gegenstand, den er unterwegs trifft. Am Ziel angekommen, fällt der Käse ins Mauseloch und liegt damit auf dem Startfeld der nächsten Buchseite. Das Schieben von Klaus mit Käse trainiert Feinmotorik.

Lernspielbuch für 1 Spieler ab 3 Jahren

Verlag: Huch! & friends
Autor: Reinhard Staupe

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 3
Spezial: 1 Spieler

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

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


NEU EINGETROFFEN

OHREN AUF!




Man versucht in seinem Zug alle verdeckten Geräusche-Pärchen zu finden, sieht aber die Bilder nicht. Man sitzt vor dem Raster verdeckter Karten, nimmt eine Geräuschkarte auf und zeigt sie den Mitspielern, man selber sieht sie nicht. Die Spieler ahmen das entsprechende Geräusch nach und der Spieler nimmt mit der anderen Hand eine zweite Karte - hört er zwei verschiedene Geräusche, bekommt er eine Fehlerkarte und spielt weiter. Hört er zwei gleiche Geräusche, spielt er weiter. Hat er alle Pärchen gefunden oder hat alle 19 Fehlerkarten bekommen, endet sein Zug. Waren alle einmal dran, gewinnt man mit den wenigsten Fehlerkarten.


Hör- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren 


Verlag: Nürnberger Spielkarten 
Autor: Reinhard Staupe 


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4


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


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


NEU EINGETROFFEN

TOP TRUMPS SPECIALS TRANSFORMERS PRIME




Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten Karten hat, gewinnt. 
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Specials Transformers Prime


Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren


Verlag: Winning Moves


Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 8
Spezial: 2 Spieler


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

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




NEU EINGETROFFEN

YAKARI GEHEIME BOTSCHAFT



Yakari möchte geheime Botschaften in Form von Federn überbringen, dazu muss er seine Freunde besuchen, sich aber vor dem Wolf hüten, der sich in der Gegend herumtreibt. Wer dran ist kreiselt: Für eine Zahl zieht man Yakari weiter, erreicht er ein Freunde-Feld, darf er eine seine Federn ablegen, auf jedem Feld ist nur eine Feder erlaubt. Für den Großen Adler darf man zu einem beliebigen Freund ziehen, für Wolf bewegt man den Freund; Auf Tipi-Feldern darf man den Wolf bewegen und Yakari darf nie zum Wolf ziehen oder an ihm vorbei. Wer zuerst alle Federn abgeben kann, gewinnt.

Laufspiel für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Verlag: Ravensburger 
Autor: Reiner Knizia

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 4

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

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


AUS DEM SPIELEMUSEUM

REEF ENCOUNTER


LEUCHTENDE KORALLENWELTEN



Liebe Leserin, lieber Leser! Tauchen Sie ein in die Unterwasserwelt des Richard Breese! In diesem scheinbaren Paradies toben fortwährende Schlachten um den knappen, ständig bewegten Lebensraum. „Fressen und gefressen werden“ ist das ewige Motto des Lebens, dem sich alle Bewohner unterordnen müssen, egal ob Korallen, Krabben, Algen oder die ungemein gefräßigen Papageienfische. Richard Breese simuliert in diesem unerwarteten Spielszenario den Kreislauf des Lebens im bunten Korallenmeer. Reef Encounter ist keine Fortsetzung der „Key“ Serie, fürwahr, also kein „Key West“ oder dergleichen. Dennoch wurde hier ein weiteres Meisterwerk aus der Hand des englischen Kreativkünstlers aus Stratford-upon-Avon geschaffen. Im Österreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf können auch Sie dieser bunten Welt des Meeres frönen. Nun, einzige Voraussetzung ist Ihr Verlangen nach eineinhalb bis zwei Stunden des „ungewohntem Tiefgangs“ in die Unterwasserwelt der Korallenriffe. (aus: win.Apr.2005) www.spielen.at

Unser obligater Lichtkegel fällt auf violette, orange, gelbe, weiße und graue Korallen, denen zwei, drei oder vier blanke „Felsen“ als Ankerplätze dienen. Wie kann ein vernünftiges Spielziel in den Turbulenzen der Meere denn überhaupt aussehen? Sehr einfach, wie von der Natur vorgezeichnet, gilt es, die größten Korallenbänke zu entwickeln und diese dem eigenen Papageienfisch zu verfüttern. Das hört sich machbar an, ist jedoch auf Grund der unterschiedlichen Stärke der Korallen ein äußerst diffiziles Unterfangen. Ständig ändert sich der Bewuchs der Felsen, ständig pendelt die Korallengröße, ständig mangelt es an schützenden Krabben, und vor allem wechselt ständig die Rangfolge der fünf Korallenarten. Kaum glauben Sie sich dem Ziel nahe, verschwindet einer Ihrer Hoffnungsträger aus den Augen. Fast grausam, wie kaleidoskopartig schnell sich die Felsenwelt neuen Bedingungen anpasst. Am Ende zählen die gefressenen Polypenplättchen (aus denen Korallen bestehen), sowie die Stärke der jeweiligen Korallenart. Genau diese Verknüpfung von Macht und Materie ist es, die diesem Spiel den entscheidenden Spannungsfaktor gibt. Wir jedenfalls haben uns begeistert in die bizarre Korallenwelt des Richard Breese eingelebt. Durch die Vielzahl der ständig wechselnden Zugmechanismen verläuft kein Tauchgang wie die andere. Reef Encounter erlaubt zudem verschiedenste Strategien, die bereits vom ersten Moment weg geplant werden wollen. Durch die ständigen Störmanöver aller Beteiligten ist aber auch große taktische Flexibilität gefragt. Eine Warnung sei daher gleich einmal angebracht: Beim ersten Lesen der Spielregel werden Sie wahrscheinlich das Gefühl haben, nicht wirklich genau zu verstehen, wo Sie mit Ihren Polypen, Krabben, Algensteinen, Larven und Papageienfischen hinsteuern sollen. Zu ungewöhnlich ist das Vokabular, zu vielfältig sind die Aktionen, zu verzahnt die Interaktionsmuster. Doch schon beim zweiten Eintauchen wird Reef Encounter zum unvergesslichen Meeresrausch. Thanks, Richard!


Rückmeldungen an: hugo.kastner@chello.at 
Homepage: www.hugo-kastner.at

EMPFEHLUNG # 86
Spieler: 2-4
Alter: 10+
Autor: Richard Breese
Gestaltung: Juliet Breese
Dauer: 120+
Preis: ca. 40 Euro
Jahr: 2004
Verlag: R&D Games

Taktik: 5 von 9
Info±: 3 von 9
Glück: 1 von 9


Erst beim zweiten Eintauchen wird Reef Encounter zum Erlebnis, trotz oder gerade wegen der ungeheuren Möglichkeiten der Einflussnahme auf das Wachstum der Korallenbänke, auf das Setzen der Algensteine und zuletzt auf das Fressen durch den Papageienfisch. Es gibt hier eine Reihe von Gewinnstrategien, die noch dazu aktive wie passive, konstruktive wie destruktive Spielzüge erlauben. „Kein Vorteil ohne Nachteil“, scheint das Gesetz des Meeres zu suggerieren. Wer sich früh die besten Plätze für seine Korallenbänke aussucht, wird bald das Opfer gefräßiger Nachbarn werden, die listigerweise immer wieder überraschende „Lebewesen“ hervorzaubern. Wer lange mit der Gründung von Korallenkolonien wartet, wird bisweilen vom jähen Ende der „Riffbegegnungen“ überrascht. Sie brauchen wenig Glück, dafür umso mehr Rücksichtnahme auf die ständig wechselnden Szenarien.

Hugos EXPERTENTIPP
Ein paar Tipps zum schnellen Eintauchen in da Riff: (1) Eine erste frühe Ernte hilft beim Setzen des Algensteins. (2) Die günstigsten Brutplätze sind die Randfelder, da sie leichter durch Krabben zu schützen sind als das Zentrum, das (3) andererseits wiederum Extrapolypen auf die Felsen bringt. (4) Polypenplättchen sollten immer in ausreichender Zahl auf ihren Einsatz warten. (5) Im Extremfall kann es sogar vorkommen, dass eine gegnerische Koralle zum Wachsen gebracht wird, um im gleichen Spielzug einen Teil davon auch schon wieder aufzufressen. 


Hugos BLITZLICHT
Reef Encounter war für mich eine echte Entdeckung. Nach längerer Zeit wurde ich nach einem Spielabend wieder einmal in wunderbare Tagträume versetzt. Hierzu hat sicher auch die detailreiche und liebevolle Gestaltung dieses Spiels durch Juliet Breese beigetragen. Zugegeben, die blassen Pastelltöne (der Erstausgabe, HK), besonders die farbliche Nähe von „weiß“ und „grau“, mögen eine eigenwillige Entscheidung der Zeichnerin sein. Ich persönlich jedoch finde diese „milchglasartige“ Wiedergabe der Korallenwelten hervorragend gelungen. Auch die Myriade strategisch-taktischer Möglichkeiten wollte mir schon beim ersten Erleben einfach nicht aus dem Kopf gehen. Kann man als Freund des Expertenspiels einem Autor ein größeres Kompliment machen? 




VORANKÜNDIGUNG


CAYLUS
Um die Gunst des Königs 


REFERENZEN: WIN 445 DEZEMBER 2012 

UNSERE REZENSIONEN:
Das Ältere Zeichen - Kooperatives Fantasy-Abenteuerspiel für 1-8 Spieler ab 14 Jahren von Richard Launius und Kevin Wilson bei Heidelberger Spieleverlag / FFG 2012, ca. 90 min
Eclipse - Komplexes Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren von Touko Tahkikallio bei Lautapelit/Asmodee 2011, ca. 120 min
Riff Raff - Balance- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Cristoph Cantzler bei Zoch 2012, ca. 20 min
Spectaculum - Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Pegasus Spiele 2012, ca. 30 min
Tweeeet - Laufspiel mit Streckenkosten für 2-5 Spieler ab 7 Jahren von Corné van Moorsel bei Cwali 2012, ca. 30 min

ALLES GESPIELT:
A House Divided - Konfliktsimulation zum Amerikanischer Bürgerkrieg 1861-1865 für 2 Spieler ab 12 Jahren von Frank Chadwick bei Mayfair Games 2012, ca. 60 min
Activity Franz Ferdinand - Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 7 Jahren von Paul Catty und Ernst Führer bei Piatnik 2012, ca. 45 min
Alcatraz: The Scapegoat Maximum Security - Erweiterung zu Alcatraz für 3-5 Spieler ab 15 Jahren von Rafał Cywicki, Krzysztof Cywicki und Krzysztof Hanusz bei Kuźnia Gier 2012, ca. 90 min
Hot Wheels apptivity - Spieleinheit zur Verwendung mit iPad für 1 Spieler ab 4 Jahren bei Mattel 2012, Spieldauer variabel
Banana Matcho - Würfel- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren von Thilo Hutzler bei Zoch 2012, ca. 20 min
Big Badaboom - Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von Team Gigantoskop bei Gigantoskop 2012, ca. 45 min
[_BLÄNK] - Wortspiel für Erwachsene für 4 oder mehr Spieler ab 16 Jahren von Lars Beckmann und Sascha Ackermann bei E.Concept 2012, Spieldauer variabel
Bohn to be wild! - Variante von Bohnanza als Jubiläumsausgabe 15 Jahre Bohnanza, für 1-7 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg bei Amigo-Spiele 2012, ca. 60 min
Bumm Bumm Ballon! - Aktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren von Frans Rookmaaker bei Schmidt Spiele 2012, ca. 5 min
Confusing Sun - Würfel- und Additionsspiel für 2-10 Spieler ab 6 Jahren von Justin Oh bei Gemblo 2012, ca. 10 min
Dahschur Die rote Pyramide - Ressourcenmanagementspiel für 2-4 SPieler ab 10 Jahren von Pauli Haimerl bei Mücke Spiele 2012, ca. 90 min
Das Prestel Kunstspiel - Quiz- und Kommunikationsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren vom Prestel Verlag 2012, ca. 45 min
Dash - Rennspiel mit Karten für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von Jin Shaun Ang und Meng Tuck Lee bei Cardboard Island Games 2012, ca. 60 min
Die Biene Maja Tick Tack Tempo - Lauf/Würfelspiel um Uhrzeiten für 2-4 Spieler ab 4 Jahren bei Studio100 Media 2012, ca. 15 min
Die Damen von Troyes - Erweiterung zu Troyes für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Sebastién Dujardin, Xavier Georges und Alain Orban bei Heidelberger Spieleverlag / Pearl Games 2012, ca. 90 min
Divinare - Deduktions- und Bluffspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Brett J. Gilbert bei Asmodee 2012, ca. 45 min
Dominion Dark Ages - Siebte Erweiterung zu Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Donald X. Vaccarino bei Hans im Glück 2012, ca. 45 min
Drum Roll - Ressourcenmanagement und Worker Placement Spiel mnit Zirkusthema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Dimitris Drakopoulos und Konstantinos Kokkinis bei Artipia Games 2011, ca. 90 min
Ego Pictures - Kommunikationsspiel um Einschätzungen für 3-8 Spieler ab 12 Jahren von Günter Burkhardt bei Huch! & friends 2012, ca. 40 min
Fieser Zauber - Reaktions- und Konzentrationsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Fréderic Moyersoen bei Haba 2012, ca. 15 min
Fundstücke - Biet- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Friedemann Friese bei 2f-Spiele 2012, ca. 30 min
Höchste Eisenbahn - Such- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 3 oder 5 Jahren von Karsten Adlung bei Adlung Spiele 2012, ca. 10 min
Kalua - Kartenspiel mit Eliminierungsthema für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Carlos Moreno bei Homoludicus 2012, ca. 40 min
Konvoi - Konfliktsimulation mit Karten für 2 Spieler ab 8 Jahren von Ignacy Trzewiczek bei Portal Publishing / Iello 2012, ca. 30 min
Little Devils - Kartenstichspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Michael Feldkötter bei White Goblin Games 2012, ca. 20 min
Match Point - Lege- und Denkspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren von Madelief und Hans van Tol bei The Game Master 2012, ca. 30 min
Monsterquatsch - Spielesammlung von Lernspielern zu Ordnung und Einrichten für 2-4 Spieler ab 4 Jahren in der Serie Fit für den Einschulungstest, von Kai Haferkamp bei Haba 2012, ca. 10 min
Pingi Pongo - Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Peter Neugebauer bei Noris Spiele 2012, ca. 20 min
Qwixx - Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Steffen Benndorf bei Nürnberger Spielkarten Verlag 2012, ca. 15 min
Saint Malo - Würfelspiel zur Stadtentwicklung für 2-5 Spieler ab 9 Jahren von Inka und Markus Brand bei alea / Ravensburger 2012, ca. 45 min
Spice Merchant - Kartenspiel mit Thema Gewürzhandel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren von Gun-Hee Kim bei Deinko 2012, ca. 20 min
Sum Sum - Würfel-, Merk- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Susanne Gawlik bei Beleduc 2012, ca. 15 min
Targi - Worker placement und Sammelspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren von Andreas Steiger bei Kosmos 2012, ca. 60 min
Tetris Link - Flächenfüllspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren bei Asmodee 2012, ca. 15 min
tiptoi Die turbulente Zeitreise - Lern- und Sammelspiel für 1 -4 Spieler ab 7 Jahren von Ulrich Blum bei Ravensburger 2012, ca. 30 min
Trivial Pursuit Familienedition - Trivia-Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren bei Hasbro 2012, ca. 60 min
Trust - Finanzsimulation für 3-6 Spieler ab 12 Jahren von Thomas Müller bei Heptagon 2012, ca. 45 min
Villen des Wahnsinns Verbotene Alchemie - Erweiterung zu Villen des Wahnsinns für 2-5 Spieler ab 13 Jahren von Corey Konieczka bei Heidelberger Spieleverlag 2012, ca. 90 min
Welcome to the Czech Pub - Partyspiel mit Kneipen- und Saufthema für 2-6 Spieler ab 16 Jahren von Josef Koštíř bei Czech Board Games 2012, ca. 45 min
Zug um Zug Deutschland - Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Alan R. Moon bei Days of Wonder 2012, ca. 45 min

NEU EINGETROFFEN:
Arche Extra Mix 2 - Erweiterung zum Kartenlegespiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Frank Nestel bei Spiele von Doris & Frank 2012, ca. 45 min
Bits - Legespiel um Formen für 1-4 Spieler ab 8 Jahren, von Reiner Knizia, in der Mitbringgröße bei Ravensburger 2012, ca. 45 min
Bognar‘s Brain Teaser Dragon Treasure - Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren von Joszef Bognar bei Huch! & friends 2012, variable Spieldauer
Capt‘n Sharky Turm der Schätze - Stapel- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren bei Die Spiegelburg 2012, ca. 10 min
Der Herr der Ringe Zwergenbinge Der Weg nach Bruchtal – Erweiterung zum kooperativen Living Card Game für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Nate French bei Heidelberger 2012, ca. 45 min
Klaus die Maus auf dem Bauernhof - Lernspielbuch mit Würfel für 1 Spieler ab 3 Jahren von Reinhard Staupe bei Huch! & friends 2012, ca. 10 min
Ohren auf! - Hör- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren von Reinhard Staupe bei Nürnberger Spielkarten 2012, ca. 15 min
Top Trumps Specials Transformers Prime - Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren bei Winning Moves 2012, ca. 20 min
Yakari Geheime Botschaft - Laufspiel mit Lizenzthema für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren von Reiner Knizia bei Ravensburger 2012, ca. 15 min


AUS DEM MUSEUM:
Reef Encounter - Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Richard Breese bei R&D Games 2004, ca. 120 min

BEGEGNUNGEN:
Dr. Reiner Knizia


GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die helfen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu Alter und Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes für die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchancen und Spaß.
Freunde: 
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberechtigt miteinander.
Experten: 
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegsschwellen. Speziell für Vielspieler.

Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: Kinder, die gerne spielen, können ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen fließend, daher ist keine exakte Trennung möglich. Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem Spielspaß!
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden Icon gekennzeichnet. 

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel Spaß machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben, die Anzahl bedeutet:

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

Zufall (rosa):
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator
Taktik (türkis): 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
Strategie (blau): 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele Züge
Kreativität (dunkelblau): 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der Spieler selbst beitragen 
Wissen (gelb):
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis
Gedächtnis (orange): 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis
Kommunikation (rot): 
Miteinander reden, verhandeln, informieren
Interaktion (braun): 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern
Geschicklichkeit (grün): 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl
Aktion (dunkelgrün):
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachabhängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprachkenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.


IMPRESSUM:

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein „Österreichisches Spiele Museum“, vertreten durch Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt das Österr. Spiele Museum für die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfügung. Niemand erhält Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen. (Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) 

Deutsche Ausgabe Version eBook 1.0

Copyright © 2012 by Spielen in Österreich

Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Österreichisches Spielefest, Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.

Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung für Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!
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