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DAGMAR DE CASSAN, CHEFREDAKTEUR

Die Zeit nach Weihnachten ist auch die Zeit, wo jeder zu Hause seine Geschenke, die er von Familie, Freunden und Arbeitskollegen bekommen hat, in Ruhe durchsortieren kann. Ist bekannt, dass ich ein „Spieler“ bin, verändert sich das Verhalten der Umwelt. Waren es bisher wichtige Kerzenständer, Vasen, Kaffeetassen oder Weihnachtskugeln, die ins Haus gekommen waren, werden daraus plötzlich Schachteln mit Spielen, eine erfreuliche Wendung.

Speziell dann, wenn gerade eine Serie bekannter Spiele wie Scrabble als Schokoladenausgabe herauskommt, oder das völlig unbekannte Werbspiel von einem Mobilfunkanbieter. Aber was ist, wenn ich nicht warten kann und mir selbst die neuen Spiele kaufe und dann das gleiche als Geschenk erhalte?

Höflich Danke sagen, der Schenker hat sich ja nur das beste dabei gedacht und weiterschenken, damit kann vielleicht der Bazillus des Spielens in eine neue Familie gebracht werden. Spiele zu schenken ist immer eine gute Idee, man kann nie genug Spiele haben!

Siehe auch unsere 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

ROM GEGEN KARTHAGO

ANTIKE DUELLUM 

GRIECHEN GEGEN PERSER



Wie sich viele Leser sicher erinnern werden, war Mac Gerdts’ Spiel ANTIKE ein sehr erfolgreicher Titel, aber es gab auch einige kleine Probleme wenn man zu zweit spielen wollte, trotz spezieller Regeln.

Also hat der Autor beschlossen, eine spezielle Zwei-Personen-Variante des Spiels zu schaffen und sie in Essen 2011 als CASUS BELLI vorgestellt; doch brauchte man dafür die Holzspielsteine aus Antike daher war Mac noch immer nicht ganz zufrieden und begann nach Essen sofort an einer besseren und verbesserten Version zu arbeiten. Ich hatte das Vergnügen, diese neue Version mit ihm im März 2012 in Italien zu testen, im Rahmen der italienischen Spieleveranstaltung - PLAY in Modena. Und ich habe mich mehr als gefreut, wie ich gehört habe, dass Mac nun Casus Belli in einer völlig neuen Version wieder aufgelegt, in einer eigenen Schachtel und mit allem Spielmaterial, als ANTIKE DUELLUM.

Wenn man die Schachtel aufmacht, stellt man als erstes fest, dass der Plan doppelseitig bedruckt ist: Die A Seite zeigt das Westliche Mittelmeer und den Konflikt zwischen Rom und Karthago während der drei Punischen Kriege (von Hispania nach Italia und von Gallia nach Numidia). Die B Seite zeigt die Ägäis wo während der beiden Persischen Kriege der Kampf zwischen Griechen und Persern ausgefochten wurde (Von Griechenland nach Persien und von Mazedonien nach Kreta).
Dem Spiel liegt ein hochinteressantes Büchlein mit dem historischen Hintergrund bei, einer Zusammenfassung dieser Kriege und ihrer wichtigsten Anführer.

Vor der eigentlichen Rezension lassen Sie mich klarstellen, dass Antike Duellum KEIN wirkliches War Game ist, sondern ein Strategiespiel, das zwei Spieler für 60-90 Minuten beschäftigt. Im Folgenden werde ich versuchen, die wichtigsten Unterschiede zu Antike herauszuarbeiten, mit ein paar Zusatzbemerkungen.

Die Landkarten sind in Regionen eingeteilt; Land, Meer und Land plus Meer. Blaue und rote Grenzlinien zwischen den Regionen regulieren die Bewegung. Legionen können nur über rote Grenzen ziehen, Galeeren nur über blaue. Einige Grenzen sind zweifarbig, also kann man über sowohl Legionen als auch Galeeren bewegen, kann aber Legionen nicht mit Galeeren transportieren. In den meisten Regionen findet sich auch eine Markierung für eine Stadt samt Stadtmauer, hier kann man eine neue Stadt bauen; Städte produzieren drei Arten Ressourcen - Gold, Eisen und Marmor, mehr zur Verwendung dieser Ressourcen später.

Auf de Plan finden sich weiters: eine Fortschrittsleiste, wo jede Nation Fortschritt entwickelt, eine Rekrutenablage pro Spieler zum Lagern verfügbarer Einheiten, eine Siegpunktleiste und das bekannte RONDELL von Mac Gerdts zum Programmieren der Spielaktionen.

ANTIKE DUELLUM enthält folgendes Material: Zwei Sätze von je 24 EINHEITEN (12 Legionen und 12 Galeeren pro Spieler, identisch zu jenen in Antike), 12 TEMPEL, drei Sätze Ressourcen (Gold, Eisen und Marmor), einen Satz STADTMARKER (Gold-, Eisen- und Marmor-Städte) mit verschiedenfarbigen Seiten, 12 STADTMAUERN als Befestigungen sowie 25 EREIGNISKARTEN und 21 PERSÖNLICHKEITSKARTEN. Zwei Sondereinheiten - Admiral und General - werden für Variante genutzt, die am Ende der Regeln beschrieben wird.

Jeder Spieler beginnt mit dem Einsetzen von drei Städten auf den Plan (eine für jede Art von Ressource), einer Legion und einer Galeere in der Rekrutenablage sowie einem Vorrat von 3 Gold, 3 Eisen und 3 Marmor, dazu einer Stadtmauer, einem Marker auf dem Rondell, einem Marker auf der Siegpunktleiste und drei extra Scheiben seiner Farbe zur Verwendung auf der Fortschrittsleiste. Man wählt den Konflikt und legt seine drei Städte auf die entsprechenden, weiß markierten Start-Stadtplätze des Bretts. Dann deckt man die ersten drei Ereigniskarten auf und es kann losgehen.

Ein typischer “Mac Gerdts” wird mit Bewegen eines Markers auf dem Rondell und Umsetzen der damit gewählten Aktion gespielt: Antike Duellum ist keine Ausnahme. Im ersten Zug wählt man eines der 8 Felder am Rondell und aktiviert dieses sofort.
Drei der Felder ermöglichen PRODUKTION von Ressourcen; man bekommt eine Ressource für jede Stadt, die das Symbol aufweist (Gold, Eisen oder Marmor) und man bekommt eine Münze für jede aufgenommene Ressource (im Unterschied zu Antike, wo man eine Münze in jeder Runde bekommt).
Zwei Felder DUELLUM ermöglichen BEWEGUNG der Einheiten und ANGRIFF wenn man eine Region mit feindlichen Einheiten und/oder Städten betritt.
Ein Feld (TEMPLUM) dient zur Verwendung von Marmor für Tempelbau (6 Marmor pro Tempel) und Stadtmauerbau (1 Marmor). In Antike kosten Tempel 5 Marmor und Stadtmauern sind nicht möglich. Tempel ermöglichen Produktion von 3 Ressourcen statt einer in der Stadt und man hat auch Verteidigungswert 3 anstatt 1; Stadtmauern liefern noch +1 zur Verteidigung.
Ein Feld MILITIA (Rüsten) dient zum Einsetzen von Einheiten aus der Rekrutenablage auf den Plan zum Preis von je 2 Eisen pro Einheit (Legion oder Galeere); man kann nur eine neue Einheit in eine Stadt setzen. (Der Preis in Antike ist ein Eisen pro Einheit).
Und dann noch ein Feld SCIENTIA (Fortschritt) zum Kauf neuer Einheiten aus der eigenen Reserve (Legionen kosten je 1 Gold, Galeeren je 2 Gold); man setzt sie in die Rekrutenablage und setzt sie später über MILITIA auf dem Brett ein; SCIENTIA ermöglicht aber auch die sehr wichtige Verbesserung der eigenen Zivilisation durch Kauf eines von fünf Fortschritte:
STRATA erlaubt Bewegen von Legionen über zwei Regionen anstatt einer (Kosten: 5 Gold)
NAVIGATIO erlaubt dasselbe für die Galeeren (Kosten: 6 Gold)
MONETA bringt beim Nehmen von Ressourcen eine mehr (Kosten: 7 Gold)
RES PUBLICA liefert einen zusätzlichen Verteidigungswert von +1 (Kosten: 8 Gold)
COMMERCIUM erlaubt den Umtausch von 3 Ressourcen einer Art in 2 einer anderen Art (Kosten: 9 Gold)
In Antike sind alle Preise für diese Fortschritte verschieden und Commercium ist nicht verfügbar.

Die Spieler sind abwechselnd am Zug, bewegen ihre Marker im Uhrzeigersinn im Rondell - wie gewohnt 1 bis 3 Felder kostenlos und jedes zusätzliche Feld für 1 Ressource - und führen die entsprechenden Aktionen aus.

Man kann in seinem Zug neue Städte gründen, zum Preis von 1 Marmor, 1 Eisen und 1 Gold pro Stadt, vorausgesetzt man hat mindestens eine Einheit (Legion oder Galeere) in der Region wo noch ein Stadtsymbol frei ist. Man kann die Art der Stadt (Gold, Eisen oder Marmor) wählen und legt den entsprechenden Marker in der eigenen Farbe auf den Plan. Auch das ist in Antike anders; existieren dort schon Städte des gleichen Typs in Nachbarregionen, bezahlt man eine Münze pro solcher Stadt, auch wenn sie dem Feind gehören.
Spielziel ist, als Erster neun Persönlichkeiten zu sammeln; PERSÖNLICHKEITSKARTEN bekommt man mit folgenden Aktionen:

1 “KÖNIG” (Leonidas, Dareios, etc.) für je fünf gebaute Städte am Plan
1 “GELEHRTER” (Pythagoras, Archimedes, etc.) wenn man als Erster einen neuen Fortschritt entwickelt; der andere Spieler kann diesen billiger entwickeln und nutzen, bekommt aber keine Karte dafür.
1 BÜRGER” (Cato, Perikles, etc.) für je drei gebaute Tempel auf dem Plan
1 “FELDHERR” (Hannibal. Scipio, etc.) für jeden zerstörten feindlichen Tempel bei Eroberung einer Stadt
1 “SEEFAHRER” (Hanno und Pytheas) bei Kontrolle von 7 Meer-Regionen. In Duellum sind alle Regionen ohne Stadt mit einem Galeerensymbol markiert, das doppelt zählt, also kann man 7 Regionen mit 4 Galeeren kontrollieren.

Für jede neu gewonnene Persönlichkeitskarte geht der Marker auf der Siegpunktleiste um ein Feld nach oben. Erreicht er dabei ein Feld mit Stadtmauersymbol, bekommt man eine neue Stadtmauer in den Vorrat. Immer wenn man eine Persönlichkeitskarte nimmt, bekommt der Gegner eine EREIGNISKARTE seiner Wahl aus den offen ausliegenden Karten. Diese Karten erlauben einige schmutzige Tricks oder die Verbesserung der Ergebnisse - zum Beispiel: Für Korruption verliert der Gegner eine Ressource jeder Art; Für Goldmine produzieren die Gold-Städte ein extra Gold, usw.

Der erste Teil des Spiel ist eine Art Rennen um genügend Ressourcen zur Gründung neuer Städte und damit weitere neue Ressourcen, usw. Für einige Runden ist es nicht nötig, den Feind anzugreifen; denken Sie daran, Frieden ist wichtig um Krieg vorzubereiten; Also sollte man am besten eine Defensivstrategie fahren und die minimal nötige Anzahl Einheiten aussenden, die eine potentielle Invasion abwehren während man selbst neue Regionen erreicht und Städte gründet.

Dann muss man sich auch seine Strategien genau überlegen:
- ALs Erster einen Fortschritt bauen, kostet viel Geld, aber man hat sofort einen Vorteil und eine Persönlichkeitskarte. STRATA und NAVIGATIO sind unerlässlich wenn man für Krieg im Mittel- und Endspiel gewappnet sein will, also holen sich Spieler beides je einmal schon sehr früh (Kosten von 4 oder 5 Gold sind noch vernünftig) und passen dann ihre Strategien an (Besitzer von STRATA rekrutieren mehr Legionen als Galeeren und für NAVICATIO gilt genau das Umgekehrte).
– Sich bei den Tempeln zu beeilen ist auch wichtig, nicht nur, weil sie zwei extra Ressourcen in der Stadt liefern, sondern vor allem weil sie interessante Festungen gegen eine legendäre feindliche Bedrohung sind (eine Stadt mit Tempel hat Verteidigungswert 3). Und nicht vergessen, je 3 Tempel liefern eine Persönlichkeitskarte!
– Ergibt sich eine Gelegenheit, eine Stadt mit Tempel anzugreifen und zu zerstören, ergreift man sie, denn das liefert sofort eine Persönlichkeit und man reduziert die Produktionskapazität des Gegners.
– Frühe Angriffe sind selten, aber wenn man die Chance sieht, eine Stadt im Herzen des feindlichen Reichs zu erobern, sollte man niemals zögern; es kostet sicher ein paar mehr Einheiten, aber der Gegner muss wichtige Kräfte zur schnellstmöglichen Rückeroberung dieser wichtigen Stadt abstellen, da man ansonsten dort neue Einheiten rekrutieren und seine Innenlinien bedrohen kann, was unbedingt zu vermeiden ist.
– In Duellum kommen, im Gegensatz zu Antike, alle in der Schlacht verlorenen Einheiten zurück in die Rekrutenablage und NICHT in den Vorrat; daher ist es schlau, anzugreifen wenn man den Marker im zweiten DUELLUM Feld stehen hat (jenen vor dem EISEN Feld); im nächsten zur bekommt man neues Eisen und im Zug danach kann man MILITIA betreten um die verlorenen Einheiten wieder auf dem Plan einzusetzen.

Da wir die meisten Testpartien auf der Mittelmeer-Karte gespielt haben, beende ich diese Rezension mit ein paar Kommentaren zu den Punischen Kriegen. Rom und Karthago spielen normalerweise wegen ihrer Startregionen sehr verschieden. Karthago wird Vorherrschaft im Mittelmeer und in Iberia anstreben, während Rom sich die Italischen, Gallischen und Illyrischen Regionen unterwerfen wird. Die Konfrontation der Gegner beginnt normalerweise an den Massilia/Tolosa vs. Numantia/Tarraco Grenzen; meistens versucht Karthago eine frühe Invasion in Gallia mit einem kombinierten Legionen/Galeerenangriff während Rom versuchte, die Nordost-Regionen von Cremona (Danke, Mac!) und Aquileia zu erobern. Nach ein paar Runden kann Rom dort einen Status Quo erreichen und eroberte Regionen vor dem Angriff auf die Pyrenäen wieder übernehmen; diese sind der Schlüssel für Iberia. Dann muss Karthago Iberia bestmöglich verteidigen und den Süden Italiens (Croton, Neapolis, Brundisium) mit Galeeren angreifen; ein Blitzangriff gegen ist möglich, wenn Rom nicht zu stark verteidigt wird (normalerweise baut der Römer seinen ersten Tempel genau dort)!

Rom muss früh eine Verteidigungsfront (Syracusae oder Croton / Neapolis / Roma) gegen eine Invasion von Süditalien errichten; Rom braucht mehr Legionen als Karthago um die Nordost-Regionen zu kontrollieren, also wird sie im Rennen um die Seeregionen immer zurückliegen. Gegen Ende steht es üblicherweise 14:12 Regionen für Rom gegen Karthago, also steigt der Druck in Iberia und eine wachsende Flotte im Mittelmehr kann eine echte Bedrohung werden; nun hängt alles an den schon vorhandenen Persönlichkeitskarten.

Die Karte der Ägäis zeigt eine ausgeglichenere Anfangssituation mit sehr nahe benachbarten Startstädten; hier wird Seemacht umso wichtiger da der Zentralbereich der Karte nur aus Seeregionen besteht. Der Perser hat den Vorteil, früh in Macedonia einfallen zu können und so Griechenland von Norden anzugreifen, aber ein kluger Grieche baut von Anfang an eine starke Flotte und die Inseln einnehmen; nur Pylos und Chios können über Land angegriffen werden; daher muss der Grieche jede Flotte des Persers sofort zerstören, wenn möglich. Der Perser muss seine Anfangsrunden maximieren um im Norden Griechenlands neue Städte zu bauen und dort ein Maximum an Legionen; danach muss er versuchen, die Verteidigungslinie Delphi/Oreos (nicht daran stören, dass dort die Thermophylen liegen, man sollte im Moment dafür zu stark sein) und so viele Flotten wie möglich bauen. Der Grieche muss die Flottenstärke zum Angriff auf Städte im Rücken persischer Armeen und auf der anderen Seite der Ägäis nutzen und so seinen Gegner zwingen, Ressourcen für Defensiveinheiten zu verwenden.

Alles in allem ein hochinteressantes Spiel das einen dazu zwingt, seine Strategien sehr weit im Voraus zu planen.

Pietro Cremona

Spieler: 2
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: Mac Gerdts
Grafik: Marina Fahrenbach, Mac Gerdts
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: PD-Verlag 2012
Web: www.pd-verlag.de

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

Kommentar:
Zwei verschiedene Pläne
Zwei-Personen-Variante von Antike
Regelunterschiede in Details
Langfristige Planung nötig

Vergleichbar:
Antike, Casus Belli

Andere Ausgaben:
Rio Grande Games, USA; Oya, Frankreich;

Meine Einschätzung: 7

Pietro Cremona:
Antike Duellum ist eine sehr interessante Kombination aus War Game und Brettspiel für zwei Spieler. Zwei antike Großmächte (Rom und Karthago oder Mazedonien und Persien) bauen die handelsnetzwerke ihrer Länder aus bis es zur endgültigen Konfrontation kommt, in der Armeen aufeinanderprallen!

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




UNSERE REZENSION

STATUEN, MARMOR UND STÄDTEBAU

DIE PALÄSTE VON CARRARA

DER KÖNIG KOMMT, DER KÖNIG KOMMT!



Noch schnell eine Statue aufgestellt, ein Wappen montiert und den Marmor poliert. Weißer Marmor in der Morgensonne beeindruckt den König am meisten…
Wir Spieler sind italienische Fürsten, die vom König beauftragt wurden, prunkvolle Gebäude zu errichten, ab und zu laden wir den König ein, den Baufortschritt zu begutachten. So erhalten wir von ihm weiteres Geld und steigen in seiner Gunst.
Mit dem Geld kaufen wir auf dem Marmormarkt wieder neue Bausteine. Der frisch gelieferte Marmor aus Carrara hat hohe Preise, je länger er von den Käufern unbeachtet bleibt, desto geringer werden die Kosten. Oft bekommt man sogar ganze Lieferungen minderwertiger Marmorblöcke geschenkt.
Mit den schönsten Marmorblöcken, je heller desto teurer, dürfen wir in den attraktivsten Städten bauen. Die lukrativsten Bauaufträge sind aber rasch vergeben, wenn man nicht schnell zugreift.

Aber kurz der Reihe nach:
Das ansprechende Spielmaterial ist für 2 bis 4 Spieler gedacht, für die je ein Sichtschirm in Form eines Palazzos, 7 Wertungssteine und ein eigenes Spielertableau zur Verfügung stehen. 
30 Gebäudeplättchen mit den Kosten von 1 bis 5 Bausteinen zeigen die 6 unterschiedlichen Gebäudearten. Je 7 hölzerne Bausteine in 6 Farben repräsentieren den Marmor in den unterschiedlichen Qualitätsstufen. 36 Holzmarker in 6 Formen stellen die Prestigeobjekte dar. 40 Karton-Münzen mit dem Wert „1“, „5“ und „10“ und ein Säckchen für das Nachziehen der Bausteine runden den Umfang des Spielmaterials des Grundspiels ab. Ein „versiegelter“ Umschlag mit einer Erweiterung liegt noch dabei, aber dazu später noch mehr.
Auf dem Spielplan ist Platz für 9 Bauvorhaben, das sind Gebäudeplättchen und für die käuflich erwerbbaren Prestigeobjekte, die in der Spielregel etwas lieblos als Objekte bezeichnet werden. Die Abbildung der Städte für die gebaut wird, dient zur Markierung einer Stadtwertung. Der Marmormarkt wird durch die dominierende Drehscheibe dargestellt, die die aktuellen Preise anzeigt. All das ist umgeben von einer „Kramerleiste“ auf der die Prestigepunkte abgetragen werden. 
Das eigene Spielertableau zeigt die 6 Städte in denen gebaut (angelegt) wird und die 6 Gebäudearten für die eine Wertung ausgelöst werden kann.
Eine „Kartenleiste“ gibt die Siegbedingungen für das Grundspiel (Mindestanzahl der Wertungen, der erhaltenen Prestigeobjekte, Gesamtkosten der gebauten Gebäude) und die Prestigepunkte für die Schlusswertung an. 

Die Spieler die nacheinander an der Reihe sind, müssen eine der folgenden drei Aktionen ausführen: 
BAUSTEINE vom Markt KAUFEN: soviel wie man sich leisten kann und will, aber nur aus einem Sektor! Zuvor wird aber das Rad noch um einen Sektor weiter gedreht (das vergünstigt den Preis für verbliebene Bausteine) und es wird wieder auf 11 Steine aufgefüllt.
GEBÄUDE BAUEN: aus den 9 ausliegenden Bauvorhaben eines auswählen, entsprechende Bausteine in das Säckchen zurückgeben und an das eigene Spielertableau anbauen. Je nach Stadt kann man dafür nur Bausteine der besten Qualität bis zu Bausteinen jeder Qualität verwenden.
WERTEN einer Stadt oder eines Gebäudetyps: das Werten einer Stadt ist nur einmal im Spiel möglich und wird daher auf dem Spielplan angezeigt. Dabei muss der wertende Spieler aber die Mindestanzahl der auf dem Spielplan angegebenen Gebäude in dieser Stadt gebaut haben. Gebäudearten kann jeder Spieler einmalig für sich auf seinem eigenen Spielplan werten. Bei der Wertung gibt es als Belohnung Prestigeobjekte, Prestigepunkte oder Geld. Das bekommt aber immer nur der Spieler der wertet! 
Zu Geld kommt man übrigens nur über Wertungen, wenn Gebäude in den Städten errichtet wurden, die auch Geld bringen!
Nach den drei Aktionen darf man zusätzlich noch ein Prestigeobjekt kaufen, falls man es sich leisten kann und falls überhaupt noch welche übrig sind. Jedes Prestigeobjekt bringt am Ende 3 Prestigepunkte!

Der Spielablauf wird meist folgendermaßen aussehen: Die Spieler kaufen mit ihrem Startkapital von 20 Münzen Bausteine vom Marmormarkt (Drehscheibe), bis sie genug besitzen um ein Bauvorhaben zu realisieren. Dann nehmen sie ein Gebäudeplättchen vom Spielplan, bauen es in dem sie die benötigten Bausteine in das Säckchen zurückgeben und legen das Gebäude an das eigene Spielertableau. So wird gekauft und gebaut, bis genug Gebäude für Wertungen von Gebäudearten oder Städten vorhanden sind. Hat man noch genug Geld übrig, können noch Prestigeobjekte gekauft werden. 
Dabei ist immer darauf zu achten, wann man am besten welchen Marmor kauft, damit einem die Mitspieler nicht die passenden Bausteine vor der Nase wegschnappen, das gleiche gilt auch für die Bauvorhaben mit den begrenzt zur Verfügung stehenden Prestigeobjekten. Da die Städte ja nur einmalig gewertet werden können, ist auch zu beachten, wie viele Gebäude die Mitspieler in welcher Stadt gebaut haben, damit sie einem bei der Stadtwertung nicht zuvor kommen.
Das geht so lange, bis das letzte Bauvorhaben vom Spielplan genommen und gebaut wurde, oder ein Spieler alle drei Siegbedingungen erfüllt. Dieser kann dann das Spielende ansagen, das weitere 5 Prestigepunkte bringt. In beiden Fällen wird noch bis zum Spieler vor dem Startspieler fertig gespielt, damit jeder gleich oft an der Reihe war.

Die Schlusswertung ist einfach und schnell erledigt. 
Die Summe der Baukosten seiner Gebäude erhält man als Prestigepunkte, für jedes gesammelte Prestigeobjekt bekommt man drei und für je 5 Geld einen Prestigepunkt. 
Und wer dann, welch große Überraschung, am meisten Prestigepunkte und damit das höchste Ansehen beim König hat, der hat gewonnen. 

Aber dem Spiel liegt ja noch dieser versiegelte Umschlag bei, auf dem Siegel steht groß: 
NICHT ÖFFNEN!
Erst öffnen, nachdem ihr mindestens 2 Partien des Grundspiels gespielt habt!

Wer sich überraschen lassen will, sollte diesen Absatz überspringen. Für alle anderen habe ich in den Umschlag geschaut und folgendes entdeckt: 
Eine zusätzliche Regelerweiterung, 6 neue Gebäude mit Baukosten von 8, 31 Karten und 8 Kärtchen „Aufwerter“.

Zuerst wird aber das Spielertableau auf die Rückseite gedreht, hier gibt es 2 zusätzliche Wertungsfelder für Stadt-Gebäude (brauner Hintergrund) oder Land-Gebäude (grüner Hintergrund).
Die 6 neuen Gebäudeplättchen werden neben den Spielplan gelegt und können genau so gebaut werden wie alle anderen Gebäude. Neu ist, dass bereits gebaute Gebäude erhöht werden können. Dabei wird ein beliebiges Gebäude durch eines mit höheren Baukosten ersetzt und es muss nur die Differenz bezahlt werden.
Wird ein Gebäude mit dem Baukosten 8 gebaut, darf man sich aus den Aufwerter-Kärtchen eines aussuchen und auf das entsprechende Feld auf sein Spielertableau legen. Das gibt dann bei den Wertungen mehr Geld oder Siegpunkte oder gar beides.
6 braune, 8 violette und 9 graue Karten garantieren uns immer neue Kombinationen von Siegbedingungen, Donald X. lässt grüßen! Die 8 grünen Extrakarten bieten noch zusätzliche Siegpunkte für die Schlusswertung. 

Hier wird nur vom Erweiterungspiel gesprochen, aber eigentlich werden hier 3 Erweiterungen geboten: man kann nur die Siegbedingungen variabel gestalten, die Sonderkarten sind ein Extrafeature, die teuren Gebäudekarten lassen sich separat verwenden. Auch die Aufwerter-Kärtchen könnte man extra dazu nehmen.

Das macht das Spiel lange interessant und abwechslungsreich, wenn das Thema gefällt. Die Idee mit dem Umschlag ist originell und sinnvoll, da Familienspieler mit der Fülle an Erweiterungen überfordert wären. Für Vielspieler ist die Beschäftigung mit dem Grundspiel ein leichter Einstieg, die Extrafeatures bringen mehr Spieltiefe und erfordern unterschiedliche Taktikvarianten.
Wolfgang Kramer und Michael Kiesling haben dafür gesorgt, dass alles in jeder Spielerkonstellation prächtig funktioniert und steigende Spannung ins Spiel kommt. Franz Vohwinkel hat mit seinen Illustrationen wieder dazu beigetragen, dass die richtige Stimmung aufkommen kann. Die Regeln sind nicht allzu kompliziert und durch Beispiele und Illustrationen gut erklärt. Das erleichtert auch den Zugang für Wenigspieler. Ein solides Familienspiel, welches aber auch Vielspieler begeistern kann.

Heinz Frühwirth
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Keine großartigen Innovationen aber ein überraschend frisches, solides Spiel mit sinnvollen Erweiterungen, eine kleine Perle unter den vielen guten Neuerscheinungen.
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UNSERE REZENSION

ADEL VERPFLICHTET

NOBLEMEN

WER GEWINNT ELISABETH’S GUNST?



 Obwohl ich mich demnächst im Loiretal des 18.Jahrhunderts herumtreiben werde, wechsle ich heute mit meiner Zeitmaschine über den Kanal ins England des 16. Jahrhunderts, in die Zeit von Elisabeth I. Als ehemaliger Konsument von Sisi-Filmen (ja ich geb‘s ja zu und schäm‘ mich) bin ich geradezu prädestiniert, ein Spiel um die jungfräuliche Königin zu rezensieren. Da sich auch ein gewisser Herr Friedrich Schiller in seinem Drama Maria Stuart damit befasst hat, fühle ich mich dabei in guter Gesellschaft.

Beginnen wir beim Cover das zwei englische Adelige darstellt. Das ist ganz sicher nicht mein Geschmack und wirkt in meinen Augen eher abschreckend, als dass es zu einem Kauf anregt. Auch der Titel ist nicht gerade glücklich. Meine erste Assoziation war, hier hätte ein Legastheniker über Probleme geschrieben, bis meine Synapsen auf „englisch“ umgestellt waren und erfassten, dass es das englische Wort für Adelige ist.

Also 3-5 Mitglieder des britischen Hochadels kämpfen um die Gunst besagter Königin mittels Ansehen und Einfluss, der sich in Siegpunkten niederschlägt. Da es diese Leutchen in dieser Zeit nicht so richtig mit der Arbeit hatten, erfolgt dies auch durch Vergrößerung der eigenen Ländereien und Errichtung von Prunkbauten. Auch die Kirche spielte damals eine nicht unwesentliche Rolle, sodass es von Nutzen war, wenn man sich diese gewogen machte. Schließlich kamen noch Bestechung und das Ausnutzen von Skandalen als „part oft the game“ hinzu. (Komisch, wieso erinnert mich das an irgendetwas – muss ich doch glatt schon mal gehört oder gelesen haben.) Das alles um die Gunst der Königin zu gewinnen und die meisten Siegpunkte zu hamstern.

Mein erster Eindruck, als die Post das Paket brachte:“ Ein schweres Spiel“. Über 2,5 kg wiegt die Schachtel und ist randvoll mit Spielmaterial. Sage und schreibe 14 Tafeln sowie ein 2-teiliger Spielplan füllt die Box bis an die Oberkante. Zu alldem kommen noch ein Kartensatz sowie ein schwarzer luxuriöser Samtbeutel mit bereits vorsortierten Material in Zippbeuteln (Tüten für unsere deutschen Freunde). Für die Stanzteile liegen außerdem noch leere Beutel dabei. Also wer immer für diese Ausstattung verantwortlich war. Bitte vor den Vorhang. Wenn ich da an manche Mogelpackung im Supermarkt denke, aber leider auch von der Verlagsszene, kommen mir hier fast die Tränen vor Rührung.

Kommen wir zum Spielplan der beidseitig bedruckt ist und zur Spielanleitung. Schon die Form des ersteren ähnelt dem Grundriss eines Schlosses anstelle einer einfachen 4-eckigen Tafel. Daraus sieht man mit welcher Liebe zum Detail gearbeitet wurde. Neben der üblichen Kramerleiste wird parallel eine zweite, die Prestigeleiste, geführt. Dazu kommen noch 6 Bereiche, die trotz der Menge übersichtlich angeordnet sind. In der Mitte befindet sich der Rundenzähler, der für die Abwicklung der 3 Dekaden verantwortlich ist und außerdem 3 Wertungsfelder aufweist. 
Auf der ersten Doppelseite der Regel findet sich neben der Aufzählung des Spielmaterials eine in 16 Punkte gegliederte Anleitung zur Spielvorbereitung. Auch diese lässt keine Wünsche offen. Da ich sonst eher zu Kritik neige, ist mir meine Begeisterung schon fast peinlich. Falls wer fragt – nein ich bekomme kein Geld von Pegasus (leider)und ich bin weder verwandt noch verschwägert mit dem Autor Dwight Sullivan und kenne ihn nicht einmal persönlich.

Kommen wir zum Spielablauf. Das Spiel wurde bereits 2009 ausgezeichnet, wo es beim Hippodice-Autorenwettbewerb auf den ersten Platz gereiht wurde. Mal sehen ob es jetzt ein alter Hut ist, oder ob Pegasus einen Schatz ausgegraben hat.
Zuerst errichtet man Sichtschirme die ziemlich stabil sind und die als zusätzliche Hilfe auf der Innenseite für sämtliche Wertungen den Ablauf unterstützend aufgedruckt haben. Durch den beidseitigen Druck der Kopftafeln mit den diversen Adelstiteln kann man diese an das Geschlecht der Mitspieler anpassen. Zu Beginn gibt es 10 Pfund, wobei der Startvorteil dadurch ausgeglichen wird indem im Uhrzeigersinn die Nachfolgenden jeweils um 1 Pfund mehr als die Vorgänger erhalten. Außerdem bekommt jeder 2 Marker für Landgewinnung und Steuereintreibung. Auf deren Bedeutung komme ich noch zurück. Das zukünftige eigene Anwesen wird sich aus 4 verschiedenen Landschaften zusammensetzen: Erstens dem Acker, der beim Legen jedes derartigen Plättchens Geld (1 Pfund) bringt, zweitens dem Hain, der einem zu weiteren Zusatzplättchen verhilft, die blind gezogen werden. Drittens dem Brunnen, der bei der Wertung des Maskenballs Prestige verschafft und viertens last but not least der Wiese, die als Bauplatz dient auf der Gebäude errichtet werden. Zu Beginn hat jeder Spieler die Möglichkeit 0-3 Stück der verschiedenen Landschaftsformen zu wählen. Dann wird die eventuell verbleibende Differenz blind auf 12 Stück aufgestockt. Abgesehen von der Wiese haben die anderen 3 Formen noch einen zusätzlichen Vorteil aufzuweisen. So gibt es ab 4 gelegten Äckern (= Gutshof) 2 Pfund als Bonus, ab 4 Hainen (= Wald) 2 Plättchen extra und ab 4 Brunnen (= Garten) erhält man die Figur der Königin. Der Besitzer ist für die Bewegung des Rundenzählers verantwortlich und erhält bei jedem Zug einen Siegpunkt. (Das Aussehen der Figur erinnert mich eher an die Venus von Willendorf als an eine Royal Highness).
Jetzt geht es richtig los. Jeder Spielzug erlaubt nur eine einzige Aktion und hier fängt das Dilemma an. Sieben Möglichkeiten gibt es und wie immer bei solchen Spielen würde man am liebsten alle gleichzeitig durchführen. Unabhängig von diesen Varianten kann man, wenn man am Zug ist, Landschaftsplättchen gezielt im Verhältnis 2 : 1 tauschen und, sofern man im Besitz einer Skandalkarte ist, diese ausspielen. Aber für welche der sieben Varianten kann man sich entscheiden?

Man kann sein Anwesen um bis zu 3 Plättchen ausbauen, mit allem vorhin erwähnten Nutzen. Oder alternativ kann man ein Gebäude errichten. Diese stehen bereits zu Beginn am Spielplan. Es gibt Burgen, Paläste, Kirchen und Follies (eine Art Gartenhäuschen). Allerdings gibt es eine Baubeschränkung die besagt, dass kein Gebäude derselben Art benachbart errichtet werden darf. Also weder waagrecht, senkrecht noch diagonal. Wie bei den Landschaften bringen auch die einzelnen Gebäude verschieden Boni. So bringen Burgen Ritter ins Spiel, von denen jeder 2 besitzt. Auf dem Gebiet eines Mitspielers platziert agieren sie als Raubritter und nehmen dem Gegner Geld, Plättchen oder die Königin ab. Der Kapellenbau wird mit einer Skandalkarte belohnt, die man aus den 3 obersten aus dem Stapel auswählen kann. Der Palast ersetzt eine bestehende Burg und führt zur Eroberung der Königin. Bleiben noch besagte Follies. Die sind zwar mit 12 Pfund sauteuer und man muss vor dem Kauf entweder 2 ausgebaute gleiche Landschaften oder 3 verschiedene in Besitz haben. Außerdem zählt die Schnelligkeit, denn während der erste Bau 12 Siegpunkte einbringt bringen die weiteren immer weniger. Es gibt auch nur insgesamt 4 Stück zu erwerben. Die 3. Aktionsmöglichkeit wäre Bestechungsmarker zu erstehen. Diese kosten 2 Pfund pro Stück und der Kauf ist pro Spielzug mit 5 Stück begrenzt. Dafür bringen sie sofort einen Siegpunkt und sind auch sonst ganz nützlich wie man sehen wird. 

Nun kommen wir zu den Möglichkeiten die jeder Spieler nur einmal pro Dekade einsetzen darf. Mit Hilfe des Steuermarkers den man – ihr erinnert euch – zu Spielbeginn erhält gibt es Geld und zwar pro Acker, Gutshof und Ritter auf fremden Gutshöfen, also eine Miniwertung des eigenen Anwesens. Außerdem erhält man 1 Pfund für die Rückgabe pro Bestechungsmarker. Ähnlich läuft es mit dem Landgewinnungsmarker, nur dass es hier statt Geld weitere Plättchen zum Ausbau seiner Landschaft gibt. Auch hier bringen die Bestechungsmarker einen Bonus. Bleibt als 6. Möglichkeit die Stiftung für die Kirche. Ebenfalls nur einmal pro Dekade anwendbar. Hier gibt es pro abgegebenen Landschaftsplättchen 1 Siegpunkt mit der Einschränkung, dass die Kirche maximal 3 Stück pro Sorte entgegen nimmt. Man will ja nicht unverschämt sein. Zum Schluss bleibt noch der Müßiggang, sprich passen. Sogar dafür gibt es noch einen Siegpunkt. Sozusagen das Arbeitslosengeld der damaligen Zeit.

Hat man die Aktionenrunde abgearbeitet und allenfalls den Rundenzähler der jeweiligen Dekade bewegt, kommt man 2 x pro Runde auf ein Feld das den Maskenball auslöst. Hier werden die Karten neu gemischt. Zuerst verliert man seinen Adelstitel um neu eingestuft zu werden. Maßgeblich dafür ist das gegenwärtige Prestige. Das setzt sich einerseits aus der Ausstattung seines Anwesens in Form von Brunnen, Gärten und Palästen zusammen, kann aber auch durch Abgabe von Bestechungsmarkern oder Skandalkarten beeinflusst werden. Der gegenwärtige Besitzer der Königin beginnt und dann geht es reihum zur Feststellung des laufenden Prestiges. Bei Gleichstand muss man mit einem Feld zurück vorlieb nehmen. Nun werden die Adelstitel verliehen. Für den Viscount sind magere 2 Prestigepunkte erforderlich, für den Earl schon 6, den Marquess 10 und den Duke 14. Da der Duke und der Marquess nur einmal vergeben werden, ist es wichtig auf der Leiste vorne zu liegen. Mit der Verleihung geht auch eine Belohnung in Form von Siegpunkten einher und zwar jeweils die Hälfte der erforderlichen Prestigepunkte. Außerdem gibt es je nach Rang beim zukünftigen Gebäudekauf Rabatt. Der Rundenzähler wird bewegt und die Runde geht links vom Besitzer der Königin weiter.
Ein Feld bevor die Dekade zu Ende geht gibt es noch eine Gebäudewertung für Burgen und Paläste und zwar 3 Siegpunkte für diejenigen, die vom Land umschlossen sind sowie einen Extrapunkt für benachbarte Kirchen.

Vor der nächsten Dekade werden die Gebäude am Plan wieder nachbesetzt, die Kirchenstiftung abgeräumt und jeder erhält wieder eine Skandalkarte wie zu Beginn. Diese sind während des eigenen Spielzugs einzeln einsetzbar, hingegen beim Maskenball in unbegrenzter Anzahl für Prestigepunkte allerdings hier dann ohne den Bonusvorteil.

Die Fülle der Möglichkeiten klingt vielleicht etwas verwirrend, ist aber in der Praxis ziemlich einfach. Wir haben sehr schnell ins Spiel hinein gefunden. Außerdem erhält jeder Spieler 2 Karten auf denen zusammenfassend alle Möglichkeiten festgehalten sind. Eine ausgezeichnete Hilfe die ich mir bei so manch anderen Spielen gewünscht hätte. Ein Spiel mit vielen Strategiemöglichkeiten, toller Ausstattung und einer vorbildlichen Regel, die sich glatt die Essener Feder verdienen würde. Der seinerzeitige 1. Preis beim Autorenwettbewerb war sicher verdient. Ein Kommentar bei meinen Spielrunden lautete: „Von der Qualität des Spielgefühls erinnert es sogar an Village“ und das würde ich doch als Auszeichnung ansehen. Schade, dass es in der Flut der Neuerscheinungen ein wenig unterging, denn das hat es sich sicher nicht verdient. Von mir gibt es jedenfalls eine uneingeschränkte Kaufempfehlung. 

Rudolf Ammer
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UNSERE REZENSION

ACHTUNG! INFEKTIONSGEFAHR!

PANIC STATION

ALIENS FINDEN UND ZERSTÖREN



Als mit Schatten über Camelot die neue Welle an kooperativen Spielen eingeleitet wurde, war ich überglücklich. Endlich konnte ich gemeinsam mit meinen Freunden am Tisch spielen ohne den ganzen Abend zu versuchen ihnen zu schaden um zu gewinnen.

Leider haben viele kooperative Spiele das Problem, das sich ein Spieler eine optimale Lösung überlegt und die anderen nach dessen Anweisungen ihre Figuren bewegen. Dafür gibt es sogar den Namen „Multi Player Solitaire“. Für dieses Problem wurde auch schon in SoC eine Lösung präsentiert, indem es einen Verräter gibt, dessen Ziele jenen der anderen Spieler diametral entgegengesetzt sind. Dadurch kann nicht ein Spieler die anderen führen, weil ja die Ziele der Spieler unterschiedlich sind.

Das durch diesen Mechanismus eine paranoide Stimmung am Tisch entsteht, weil man jeden Tipp eines anderen Spielers auf die Goldwaage legt ist Teil des Flairs solcher Spiele. Leider bringt das auch Nachteile mit sich, aber dazu später mehr.

Panic Station liefert viele der Vorteile von Schatten über Camelot oder Battle Star Galactica. Man arbeitet gemeinsam an einem Ziel, ist sich nicht sicher, ob andere Spieler wirklich auf der eigenen Seite sind wodurch manchmal die Anschuldigungen fliegen. Aber die Besonderheit von Panic Station ist, dass die Spielzeit nicht so lange dauert wie bei den genannten Spielen sondern es mit angegebenen 40 Minuten viel schneller geht als vergleichbare Spiele.

Worum geht es?

Eine außerirdische Bedrohung hat die Raumstation Recon-6 eingenommen und die Spieler übernehmen die Rolle der Aufräumer. Jeder Spieler spielt ein Team bestehend aus einem Menschen und einem Androiden einer Farbe. Die Spieler müssen die Station durchsuchen um das Nest der Außerirdischen zu finden und auszuräuchern.

Im Spiel gibt es Raumkarten mit einem Symbol und Eingängen an verschiedenen Kanten. Der Raum ist dabei auf beide Seiten der Karte gedruckt. Die Vorder- und Rückseiten unterscheiden sich nur in der Farbe des Symboles, die anzeigt ob der Raum bereits einmal durchsucht wurde oder noch nicht. Aus diesen Raumkarten wird die Station zusammengebaut, wobei in die untersten Karten des Stapels der Zielraum mit den Eiern der Alien-Königin gemischt wird.

Die Spieler setzen im ersten Zug ihre Figuren ein und haben dann ein bis vier Aktionen, je nachdem wie angeschlagen ihre Charaktere schon sind. Diese Aktionen kann man zum Bewegen, Kämpfen, Räume durchsuchen oder für spezielle Aktionen verwenden. 

Bewegen bedeutet einfach eine seiner Figuren - man spielt ja ein Team - von einer Karte zur nächsten zu stellen. Wenn sich in dem Zielraum bereits eine Figur eines Mitspielers befindet, muss man diese entweder angreifen, oder eine Ausrüstungskarte mit ihm tauschen. Das ist ein wichtiger Mechanismus der es dem Wirt erlaubt, andere Spieler auf seine Seite zu ziehen. Aber auch dazu gibt es unten noch mehr.

Angreifen klingt zwar ganz gut, aber leider haben die Spieler am Anfang des Spiels meist keine Munition. Wenn man aber schon Munition oder ein Messer gefunden hat, kann man als Aktion einem Parasiten oder einer Spielerfigur Schaden zufügen.

Räume durchsuchen ist dazu da, an mehr Gegenstände zu kommen. Wenn man einen Raum zu ersten Mal durchsucht - das erkennt man daran, dass das schwarze Symbol offenliegt - nimmt man sich einfach eine oder mehrere Ausrüstungskarten. Auf diese Art kann man wertvolle Ausrüstung finden wie Benzinkanister oder Munition. Man darf jeden Raum auch öfter durchsuchen, aber jedes weitere Mal fördert zwar weitere Ausrüstung ans Neonlicht, lockt aber auch Parasiten an, die Schaden verursachen können.

Man kann auch Räume entdecken indem man den nächsten ausliegenden Raum angrenzend an eine eigene Spielfigur anlegt. Dabei dürfen die Karten nur um 180 Grad gedreht und keine Türen zugebaut werden. Wenn es einmal gar keinen Weg mehr geben sollte die nächste Raumkarte anzulegen, wird sie unter den Stapel geschoben und die nächste verwendet.

Und zuletzt, mit speziellen Aktionen meine ich Aktionen die durch Ausrüstungskarten oder Raumkarten erlaubt werden. So gibt es zum Beispiel den Erste-Hilfe-Koffer mit dem man Schaden heilen kann oder Räume mit Computerterminals, die den Spielern weitere Optionen eröffnen.

Wenn alle Spieler reihum alle ihre Aktionen verbraucht haben, wird gewürfelt, in welche Richtung sich die Parasiten bewegen. Es wird mit dem vierseitigen Würfel eine Himmelsrichtung bestimmt und alle Parasiten ziehen eine Raumkarte weiter in die entsprechende Richtung, wobei sie nur durch offene Türen ziehen können. Jeder Charakter der danach mit einem Parasiten auf einem Feld steht, erhält einen Schaden.

So weit, so einfach. Die Spieler suchen also einfach den Endraum und umgehen die Parasiten weiträumig. Wäre da nicht der infizierte Spieler, wäre das Spiel sehr einfach und nicht sehr spannend. Am Anfang des Spiels wird einer der Spieler durch eine Ausrüstungskarte infiziert und er übernimmt geheim die Rolle des Wirts, der die anderen Spieler anstecken kann und der nur dann gewinnt, wenn die übrigen Menschen ihr Ziel nicht erreichen.

Der Wirt versucht durch geschicktes Tauschen beim Hineinziehen zu anderen Spielern andere Spieler zu infizieren. Dazu beginnt jeder Spieler mit drei Blutkarten in seiner Farbe, die aber die gleichen Rückseiten haben wie die Ausrüstungskarten. 
Nur der Wirt oder die infizierten Spieler dürfen beim Tauschen eine Blutkarte hergeben um ihr Gegenüber anzustecken, ein gesunder Spieler darf das niemals. Gegen die Ansteckung kann man sich aber wehren indem man im Gegenzug den Gegenstand Benzinkanister wegtauscht. Wie auch immer man sich das vorstellen kann, Benzin hat eben eine antiseptische Wirkung und man bleibt gesund.

Nachdem beide Spieler wissen, was sie getauscht haben, wissen sie auch, ob ein eventueller Ansteckungsversuch erfolgreich war. War der Versuch erfolgreich, dann spielen ab nun beide Spieler gegen die übrigen gesunden Spieler. Natürlich liegt es im Interesse beider Spieler das geheim zu halten.

Die durch diesen Mechanismus entstehende Paranoia ist es, die das Spiel richtig spannend macht. Natürlich dürfen sich die Spieler gegenseitig laut beschuldigen, aber kein Spieler darf Handkarten herzeigen um seine Argumente zu stützen. Dabei ergeben sich viele interessante Situationen, die einem Logikfreund viel Spaß bereiten.

Durch den Aufbau der Räume im Laufe des Spieles und durch verschiedene Ausrüstungskarten gibt es viel Varianz zwischen den Partien. Manche Ausrüstungskarten erlauben es durch verschlossene Türen zu gehen - auch die gibt es. Dann kann man sich mit der Schutzweste vor Schaden schützen, oder bekommt mit dem Energy Drink extra Aktionen.

Etwas schwierig ist auch die Munition zu verstehen. Androiden haben ein Waffensymbol auf ihrer Karte und können trotzdem nur mit einer ausliegenden Munitionskarte schießen. Menschen dürfen niemals schießen. Die Munitionskarte wird ähnlich wie beim Siedler von Catan Kartenspiel eine Kante weitergedreht um die verbleibenden Schüsse anzuzeigen und ist nach vier Anwendungen verbraucht. Der Getroffene bekommt einen Schaden, was bei einem Parasiten schon reicht um ihn wegzuräumen. Es gibt auch Messer mit nur einer 50 prozentigen Trefferquote, die dafür auch von den Menschenfiguren verwendet werden dürfen, ebenso Handgranaten, Zielfernrohre und noch viel mehr, das alles vor dem Spiel gezeigt und erklärt werden muss.

Die Räume unterscheiden sich nicht nur durch die Türen, sondern auch durch diverse Symbole. So gibt es zum Beispiel Räume die beim ersten durchsuchen mehrere Gegenstände liefern oder Räume mit Krankenzimmern wo man sich heilen kann. Ein besonderer Raum wird in die obersten Karten gemischt und enthält das Computer Terminal. Dieses Terminal kann man auch mit einer Aktion nutzen um eine von drei speziellen Funktionen aufzurufen. 1 - man kann den nächsten Raum beliebig anlegen anstatt benachbart zu eigenen Figuren. 2 - man kann sämtliche versperrten Türen öffnen. 3 - man kann mit einem Scan feststellen, wie viele Mitspieler bereits infiziert wurden. Dieser Scan passiert natürlich anonym, aber wenn dabei festgestellt wird, dass bereits alle Spieler infiziert sind, endet das Spiel.

Dabei hatten die ursprünglichen Spielregeln bei der Siegbedingung einen großen Fehler. Alle infizierten Spieler konnten gemeinsam gewinnen. Daher gab es einige Runden, die so strategisch dachten, dass sich alle Spieler freiwillig infizieren ließen und somit immer alle Spieler als Aliens gewonnen haben. In einer neuen Regelversion gewinnt ein infizierter Spieler nur wenn er es geschafft hat, einen anderen Spieler anzustecken oder im Kampf aus dem Spiel hinausgeworfen hat.

Damit kommen wir auch schon zu dem aus meiner Sicht großen Problem des Spieles. Ich sehe es als meine Mission, diese Art von komplexeren Spielen möglichst vielen Menschen näherzubringen. Deshalb erkläre ich komplexe Spielregeln sehr häufig bei Spieleabenden. Es liegt in der Natur der Sache, dass bei einem solchen teilkooperativen Spiel die Regeln inklusive ALLER Sonderfälle allen Spielern sehr genau bekannt sein müssen weil man so einen Fall einfach nicht nachfragen kann ohne seine Situation zu verraten.

Zum Beispiel, was passiert wenn ein Spieler nachdem der Wirt ihn zweimal erfolglos anstecken wollte, nur mehr Blutkarten in der Hand hat? Wenn hier ein Auffassungsunterschied in den Spielregeln besteht ist das ganze Spiel dahin, weil dann entweder zu viele Informationen weitergegeben werden oder ein Spieler sich für infiziert hält der es eigentlich nicht sein sollte.
Ein weiteres Problem ist die Spielregel. Zumindest die erste Lieferung von Panic Station wurde mit Spielregeln ausgeliefert, die so konfus geschrieben waren, dass sich in unseren Runden erst nach einigen Spielen der Sinn vieler Regeln herauskristallisierte.

Inzwischen gibt es Online eine bessere Spielregel, die einiges am Spiel abändert und die weit verständlicher geschrieben ist. Man erkennt die neuen Regeln weil sie Strategietipps enthalten. Ob diese neuen Regeln auch in späteren Lieferungen von Panic Station enthalten sind und ob sie in alle vier Sprachen übersetzt wurden ist mir nicht bekannt. Jedenfalls sollte man sich unbedingt die neuen Regeln besorgen weil die alten Regeln teilweise nicht gut funktionierten.

Meiner Einschätzung nach wäre es auch besser gewesen, verschiedene Sprachversionen mit Texten auf den Karten zu haben. Damit wäre die Einstiegshürde, alle Karten im vornhinein kennen zu müssen, einmal überwunden wenn beim Benzinkanister beispielsweise seine beide Funktionen (verhindern von Ansteckung und für die Siegbedingung) aufgelistet wären.

Panic Station, ein Spiel das schnell geht, extrem unterschiedlich ablaufen kann, viele taktische und strategische Möglichkeiten bietet und dabei noch kooperativ ist, hat im Moment eine Nische für sich selbst. Wer sich durch die Komplexität der Möglichkeiten und durch das Regelheft nicht abschrecken lässt findet eine gute Mischung von guten Mechanismen vor, die schnell ins Blut übergehen. Leider ist der Glücksfaktor in dem Spiel ziemlich hoch und man kann ohne eigenes Verschulden schnell aus einer Partie geworfen werden ohne viel gemacht zu haben - aber in so einem Fall kann man das Spiel ja gleich noch einmal spielen.

Christian Grundner
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Gute Mechanismen
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Christian Grundner:
Ein tolles Kooperativspiel mit vielen Möglichkeiten, einziger Nachteil ist die intensive Erklärung und nötige Detailkenntnis der Regeln vor dem Spiel, damit Fragen im Spiel nicht zu viel verraten.
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UNSERE REZENSION

VON CHICHEN ITZA BIS PALENQUE

TZOLK’IN

DER MAYA KALENDER



Achtung, dies wird die kürzeste Rezension aller Zeiten: Wer dran kommt, muss mindestens einen (oder mehr) seiner Arbeiter auf den niedrigsten freien Platz bei einem der 5 Zahnräder einsetzen und die dort abgedruckten Einsetzkosten in Mais und je nach Anzahl eingesetzter Arbeiter laut Tabelle noch zusätzlich Mais bezahlen oder es muss mindestens ein eigener Arbeiter (oder mehr) von den Zahnrädern zurückgenommen und dafür der entsprechende Rohstoff bzw. Mais genommen werden oder es kann die dort abgedruckte Aktion durchgeführt werden. So, das waren jetzt 95 Prozent der Grundregeln. Phänomenal mit welch simplem Grundablauf ein Spitzenspiel auskommt.

Da der prophezeite Weltuntergang im Dezember 2012 nun doch nicht eingetreten ist, muss ich wohl noch etwas ausführlicher auf das neue Spiel von CGE eingehen. Auf dem Spielplan sind außen 5 Zahnräder mit den bereits erwähnten Rohstofferträgen und Aktionsmöglichkeiten (rundherum abgedruckt) vorhanden, in der Mitte ist ein großes Zahnrad montiert, welches nach jedem Durchgang einen Zahn (von 26) weiter gedreht wird und dadurch die 5 anderen Räder mit dreht. Durch diese geniale Vorgangsweise haben wir es hier mit einem Worker Placement Spiel mit einem völlig neuen Mechanismus zu tun. Die auf den Zahnrädern verbliebenen Arbeiter werden jede Runde mehr wert, da die Rohstofferträge und möglichen Aktionen (z.T. mit Siegpunkteertrag) in ihrer Wertigkeit kontinuierlich ansteigen. Außerdem gibt es noch 3 Göttertempelleisten, die je höher man dort die Stufen hinaufsteigt, Siepunkte bzw. ebenfalls Rohstoffe bringen, und drei Technologieleisten, die diverse Zusatzmöglichkeiten bieten bzw. bestehende Zahnrad-Aktionen verbessern oder billiger machen. Ebenfalls vorhanden sind Ablageflächen für genau 6 Monumente (mehr werden pro Spiel nicht verwendet, da aber 13 Monumente vorhanden sind, ist also für ausreichend Abwechslung gesorgt) und 6 Gebäude. Die Gebäude gibt es bis zur Halbzeit des Spiels (Zahnradposition) in Stufe 1 und danach in Stufe 2. Die Gebäudeauslage wird - im Gegensatz zu der der Monumente, nach einem Kauf vom Nachziehstapel ergänzt.

Etwas genauer möchte ich auf die 5 Zahnräder eingehen. In Palenque gibt es durch das Zurücknehmen eines Arbeiters nur Mais bzw. Holz zu holen. Mais ist wie schon erwähnt zum Einsetzen der Arbeiter unbedingt erforderlich, aber auch zum Ernähren der eigenen Arbeiter, was viermal im Spiel beim sogenannten Erntefest der Fall ist. Pro Arbeiter müssen zwei Mais zu bezahlt werden. Wer das nicht kann verliert gleich 3 Siegpunkte pro nicht ernährten Arbeiter. Ganz wichtig ist es hier zu wissen, dass man auf der Siegpunkteleiste auch unter Null fallen kann, worauf in der Spielregel nicht explizit hingewiesen wird. Außerdem kommt man in Palenque noch zu Maisernteplättchen (nicht zu verwechseln mit Mais) und Abholzplättchen (kein Holz), welche mit dem entsprechenden Monument, so es denn im Spiel ist, bei der Endabrechnung ganz schön viele Siegpunkte bringen können.

Beim Zahnrad Yaxchilan kann ebenfalls Mais und Holz aber auch Stein, Gold und einer der begehrten Kristallschädel lukriert werden. Die Schädel sind unbedingt zum Siegpunkte generieren auf dem 5. Zahnrad (Chichen Itza) erforderlich. Sie müssen dort abgelegt werden, andernfalls kann dort keine Aktion durchgeführt werden. Wer hier die hochwertigen Aktionen am Ende dieses etwas größeren Zahnrades durchführt, wird mit enorm vielen Siegpunkten und auch wertvollen Vorwärtsbewegungen auf den Göttertempeln belohnt.

In Tikal (das Zahnrad, nicht das Spiel!) können neben einer Göttertempelbewegung auf gleich zwei verschiedenen Tempeln hauptsächlich Schritte auf den 4 Technologieleisten bzw. Gebäude- und Monumentaktionen durchgeführt werden. Man muss sich also sozusagen das Nehmen eines Gebäude- oder Monumentplättchens erst mit einer Aktion erkaufen, natürlich benötigt man dafür auch noch eine zum Teil ziemlich große Menge an Holz, Stein bzw. Gold.

Von den Aktionsmöglichkeiten in Uxmal möchte ich nur auf eine näher eingehen, nämlich das Nehmen eines weiteren Arbeiters zum eigenen Vorrat. Maximal 3 zusätzliche Arbeiter (zu den anfänglichen 3) hat man zur Verfügung. Bei jedem Worker Placement Spiel ist es normalerweise Pflicht, sich durch zusätzliche Arbeiter mehr Aktionsmöglichkeiten zu erkaufen. Bei Tzolk’in ist das nicht unbedingt so, da ja diese Arbeiter auch ernährt werden müssen (insgesamt 4 Mal). Ich habe schon Partien erlebt, die von einem Spieler mit nur 4 Arbeitern gewonnen wurden, wobei der 4. Arbeiter erst im letzten Drittel des Spiels geholt wurde. Aber mit mehr Arbeitern habe ich natürlich mehr Möglichkeiten diese länger auf den Zahnrädern stehen zu lassen, um so zu den hochwertigen Ertragsfeldern zu kommen.

In Chichen Itza sind wie schon gesagt unbedingt Kristallschädel notwendig, um Punkte zu machen. Die Schädel sind übrigens auf genau 13 Stück limitiert, hier heißt es also rechtzeitig dabei zu sein, um nicht den anderen Spielern die hochwertigen Positionen auf diesem Rad zu überlassen.

Nach jeweils einer Viertel-Umdrehung des Hauptzahnrades in der Mitte gibt es entweder weitere Rohstofferträge bzw. Siegpunkte, je nach Position seiner Wertungssteine auf den 3 Götterleisten. Auch die Erntefeste werden genau jetzt als erstes durchgeführt.

Fazit: Genauso wie die Zahnräder ineinander greifen, greifen auch die Mechanismen in Tzolk‘in ineinander. Die Gewinnstrategien sind vielfältig. Das beginnt schon bei den unterschiedlichen Ausstattungen der Spieler durch zufällig gezogene Startvermögensplättchen. Auf viele Details wie Brandrodung, um Mais betteln, das Zahnrad gleich um zwei Zähne vorwärts drehen, mit einem Arbeiter von einem Zahnrad herunterfallen, den angesammelten Startspielermaisertrag nehmen, die Schlusswertung, usw. bin ich gar nicht erst eingegangen. Ständig ist man mit z.B. folgenden Überlegungen (nur eine kleine Auswahl) konfrontiert: „Wie komme ich nur möglichst schnell (am besten als Erster) zu einem wertvollen Kristallschädel; auf dem entsprechenden Rad muss ich ja auch noch als Erster sein, um die meisten Punkte zu machen, oder mach ich es gar umgekehrt, setze ich zuerst in Chichen Itza ein ohne überhaupt einen Schädel zu haben. Verdammt, Mais brauch ich ja auch noch, um überhaupt meine Arbeiter einsetzen zu können; ein weiterer Arbeiter wäre auch nicht schlecht; auf der ein oder anderen Technologieleiste vorwärts zu kommen wäre auch super; um Himmelswillen, die Göttertempelleisten habe ich ja völlig vergessen, gerade da kann man in führender Position wirklich viele Punkte einheimsen. Sich einmal den Startspieler zu holen, um billiger Arbeiter einsetzen zu können, wäre auch von Vorteil. Und dieses Gebäude, mit dem ich einen Arbeiter nicht mehr ernähren muss, hat es mir auch angetan, her damit. Das Monument dort wäre auch der Hammer, da kann ich mit 6 Arbeitern gleich 18 Siegpunkte holen, nur die Rohstoffe dafür sind ja soooooo schwer zu kriegen.“

Wir sehen also, es gibt wahnsinnig viel zu tun bei diesem Spiel, wenn da nur die anderen Spieler nicht wären, ständig kommen sie mir dazwischen. Eines ist auf jeden Fall noch zu erledigen, ein Tzolk’in muss umgehend gekauft werden, denn dieses Highlight eines abgewandelten Worker Placement Spiels darf in keinem Spielekasten eines Vielspielers fehlen. Leute, macht schon mal Platz dafür. Hoffentlich gibt’s bald mehr von den italienischen Autoren Daniele Tascini und Simone Luciani zu sehen, und wenn es nur eine Erweiterung zu Tzolk’in ist, denn die kommt bestimmt. Ich freue mich darauf.

Gert Stöckl

Spieler: 2-4
Alter: 13+
Dauer: 60 - 90 min
Autor: Daniele Tascini & Simone Luciani
Grafik: Simone Luciani, Daniele Tascini, Milan Vavroň
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Heidelberger / CGE 2012
Web: www.hds-fantasy.com

Genre: Worker Placement
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de + en fr nl pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuer Mechanismus mit Zahnrädern
Tolle Ausstattung
Simple Grundregeln mit vielen Details

Vergleichbar:
Andere Worker placement Spiele wie Caylus, Stone Age

Andere Ausgaben: 
Rio Grande / CGE, USA; Rebel.pl

Gesamt: 6/7

Gert Stöckl:
Ein raffiniertes Worker Placement Spiel, das mit seinen Zahnrädern immer wieder zu faszinieren weiß
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BEGEGNUNGEN

INTERVIEW MIT

KLAUS TEUBER

VIER MAL GEWINNER SPIEL DES JAHRES



Das Interview mit KLAUS TEUBER (KT) fand am 19. Oktober 2012 bei der SPIEL12 in Essen statt.

WIN: Guten Tag, Herr Teuber.
KT: Guten Tag auch.
WIN: Die erste Frage geht gleich ganz zurück in ihre Kindheit. Welches Brettspiel war das erste das Sie gespielt haben und wie alt waren Sie zu dieser Zeit?
KT: Ich denke Mensch ärgere dich nicht war das Erste. Das war um 1966 und dann später Römer gegen Karthager. Das war das erste Brettspiel, das ich mir bewusst gewünscht und auch gespielt habe. Das war von der Firma Hausser damals.
WIN: Ok, also Römer gegen Karthager ist ein Spiel von dem ich noch nie etwas gehört habe.
KT: Also das ist ein Cosim auf der niedrigsten und einfachsten Stufe. Es gab früher so Hausser-Figuren, sehr schön bemalt und relativ teuer. Man musste sie platzieren und vorwärtsziehen und versuchen die Fahnen vom Gegner zu erobern.
WIN: Ein Vorgänger von Risiko vielleicht?
KT: Ja, so ein bisschen. Im weiteren Sinne.
WIN: Wie alt waren Sie da?
KT: Da war ich so acht, neun.
WIN: Wie stark, würden Sie sagen, hat Sie dieses Spiel geprägt? Und welches Spiel hat sie in ihrem Leben am meisten beeinflusst?
KT: Ja, also dieses Römer/Karthager-Spiel hat mich schon geprägt, weil ich da elf, zwölf war und etwas mehr Taschengeld hatte um mir diese Figuren zu kaufen. Wir haben dann in meinem Zimmer am Boden Landschaften mit Wollfäden aufgezeichnet. Gebirge, Ebenen, Wälder usw., und da haben wir dann eben mit mehr Figuren gespielt und neue Regeln „wie weit darf ein Pferd ziehen, wie weit darf eine normale Figur ziehen?“ aufgestellt. Und da haben wir eben vertieft gespielt und ich fing das erste Mal an Regeln zu machen für ein Spiel. Von daher würde ich sagen, hat mich dieses Spiel am meisten geprägt.
WIN: Sie haben also damals eigene Regeln für dieses Spiel entwickelt?
KT: Ja, genau. Später habe ich dann, mit etwa vierzehn, fünfzehn, Malefiz „verunstaltet“. Ich fand das Spiel toll damals und dachte mir das müsste noch länger sein und habe dann noch mehr Reihen eingezeichnet und noch mehr Blockademöglichkeiten, bis man dann festgestellt hatte, dass es gut ist wie es ist. (lacht) Dann war lange Pause und dann fing es mit Anfang Dreißig wieder an.
WIN: Was macht für Sie ein Spiel zu einem guten Spiel?
KT: Ja, ich spreche eigentlich immer vom Geist in der Schachtel. Wenn dieser Geist der Schachtel innewohnt, das heißt man macht diese Schachtel auf und man hat das Spielmaterial ausgebreitet, dann ist irgendeine Atmosphäre da, die alle bannt. Wenn es dem Spiel gelingt, alle Köpfe auf das Spielfeld zu ziehen, dann ist es ein gutes Spiel. Es kann aber alles Mögliche sein. Es kann ein Würfelspiel, es kann ein reines Strategiespiel sein. Man kann es nicht an Materialien und an Regeln festmachen, sondern man muss eben einfach sehen, wie das Spiel auf die Spieler wirkt. 
WIN: Also, man muss einfach gefangen davon sein?
KT: Genau. Es gibt durchaus Spiele, die fangen die Einen aber nicht die Anderen. Es gibt kaum ein Spiel das alle fängt. Also, daher ist ein Spiel für den Einen nicht so gut und für den Anderen ist es super.
WIN: Bei welchen ihrer Spiele ist ihnen genau diese besondere Atmosphäre gut gelungen? Oder wo sagen Sie, das sind jetzt die Spiele wo das am besten herauskommt?
KT: Ganz bestimmt bei Catan. Ich meine, es ist ja nicht umsonst so erfolgreich, eben weil es viele Leute mögen. Ich habe aber auch andere Spiele gemacht, wo ich sagen würde, ok bei denen ist es mir auch gelungen. Nicht mehr so viel, aber da zählt sicher auch Entdecker dazu, oder Löwenherz und auch Elasund. Ich habe ja nie ein Spiel herausgegeben, welches nicht zumindest einen Teil der Leute bannt.
WIN: Wie ist der typische Entstehungsprozess ihrer Spiele von der ersten Idee bis hin zum ersten Prototypen?
KT: Ja, das war früher sicher anders als heute. Was aber immer gleich war, ist, denke ich, dass ich immer einen Wunsch hatte, in einem Spiel etwas zu erleben. Wenn so ein Wunsch ganz stark im Hinterkopf ist, gibt es immer Gelegenheiten wo es Klick macht, dass man so Assoziationen hat und dann kommen die ersten Ideen dazu. Dann beginnt eigentlich erst die Entwicklung. Und die Entwicklung sieht bei mir so aus, dass ich ein Konzept schreibe. Das wird immer wieder mal geändert, ergänzt, gestrichen und dann wenn ich das Gefühl habe das Konzept ist eigentlich so stimmig, das könnten wir dann mal ausprobieren, dann bastle ich einen Prototypen.
WIN: Wenn Sie nochmals an ihre Kindheit zurückdenken, wie war das bei ihren Eltern? Haben die Sie zum Spielen animiert? Haben ihre Eltern auch selber gespielt?
KT: Nee, eigentlich nicht. Die haben dann später, als sie dann fünfzig, sechzig waren angefangen Mensch ärgere dich nicht zu spielen und das waren dann heiße Duelle mit ihren Partnern (lacht). Warum hast du mich jetzt geschmissen und warum hast du von ihm den nicht geschmissen? Gerade bei Mensch ärgere dich nicht stecken tiefe Möglichkeiten drinnen psychologisch zu analysieren.
WIN: Und wie halten Sie es selbst mit ihren Kindern?
KT: Meine Kinder sind natürlich schon groß. Wir haben aber schon Catan gespielt, auch getestet. Und ich bin eigentlich sehr glücklich, dass meine Kinder heute als Erwachsene noch immer gerne spielen. Das heißt ich habe es nicht übertrieben.
WIN: Bringen Sie nun drei ihnen wichtige Persönlichkeiten von der Jetztzeit bis zu den Anfängen der Geschichte an einen Tisch und welches Spiel würden Sie mit ihnen spielen?
KT: Heute ganz aktuell würde ich mit Barack Obama und seinem Herausforderer Mitt Romney eine Partie Catan spielen. Mal gucken wie die miteinander handeln und wie die miteinander umgehen. Diese Leute geben ja im Spiel viel mehr von sich preis und das soll das Fernsehen dann zeigen wie die spielen und ich denke mal, wir werden den einen oder anderen vielleicht auch umstimmen bei der Wahl.
WIN: Sie sind ja auch öfter in den USA drüben, durch den Sohn auch, ja?
KT: Ich war vier Mal, aber ich bin nicht der, der sehr gerne mit dem Flugzeug reist. Mein ältester Sohn lebt in den USA und macht viele Dinge da drüben. Mein Jüngster ist ja nun hier in Deutschland in die Firma eingestiegen.
WIN: Würden Sie noch jemanden Vierten dazu nehmen auf den Tisch?
KT: Warum nicht die Frau Merkel? (lacht)
WIN: Haben Sie Hobbies denen Sie gerne nachgehen?
KT: Keine direkten Hobbies. Spiele gestalten und entwickeln war natürlich das was ich immer gerne machen wollte. Catan ist ja erfolgreich und ich tu halt viel dafür, dass es erfolgreich bleibt, dass es am Markt bleibt. Wir haben bisher keine Fernsehwerbung gemacht, also brauchen wir andere kreative Ideen um es am Markt zu halten. Eine davon war die Idee, die mein Sohn Benny hatte. Wir haben eine Catan-App gemacht. Ansonsten lese ich und höre gerne Musik und ich bewege mich gerne und steige gerne auf das Rad. Kann man aber alles nicht direkt als Hobby bezeichnen.
WIN: Wie sieht ihr perfekter Urlaub aus? Wie und wo entspannen Sie am besten?
KT: Auf irgendeiner Insel. (lacht wieder) Wir machen auch Fahrradtouren. In Österreich sind wir auch schon an der Donau entlang gefahren. Aber für größere Urlaube da suchen wir uns eine Insel aus, zuletzt Madeira. Und das ist dann entspannend. Wir wandern ein bisschen und lesen viel und kein Computer dabei. Das ist ganz wichtig.
WIN: Weiter mit einer kühnen Zukunftsvision. Wie sehen Sie das, wie könnte das Spielen die Welt verbessern? Also, kann das Spielen dazu beitragen und was können die Mächtigen dieser Welt, also Obama, Merkel und Co dazu beitragen?
KT: Also ich denke, das Spiel hat schon viel dazu beigetragen, weil wenn man spielt und oft spielt, dann hat man vor allem eins, das ist die Toleranz. Und das ist zu akzeptieren, dass ein Anderer mal besser und dass man selbst auch nicht immer der Größte ist. Und das, denke ich, ist schon ein wichtiger Punkt, den Kinder oft ja gar nicht lernen. Und, dass man auch die Eigenheiten der Anderen respektiert und auch lernt, dass das was anders ist durchaus auch normal ist, nicht nur das eigene Verhalten richtig ist. Und ich denke, dass das Wesen des Spieles das unbewusste Lernen ist, und das den Menschen schon immer etwas gegeben hat. Spiele funktionieren ja nicht, wenn man so mit dem Zeigefinger kommt und mit pädagogischen Spielen ist das schwierig, da flüchten die meisten davor. Die wollen nichts lernen, die wollen Spaß haben.
WIN: Heutzutage versucht man ja diese pädagogischen Spiele in Spaß zu verpacken.
KT: Wenn es schön im Hintergrund bleibt, ist es ok (lacht).
WIN: Wir haben ein bisschen nachgegraben. Viel muss man ja nicht nachgraben heutzutage im Internet. Sie haben ja viermal den Preis Spiel des Jahres erhalten, 1995 das letzte Mal auch, für Siedler von Catan und viermal den deutschen Spielepreis, das letzte Mal 1997 und soweit wir herausgefunden haben, auch zweimal den Kinderspiel-Preis. Sind Sie da irgendwie auch enttäuscht, dass das jetzt doch schon so lange her ist mit 1997, dass Sie seit dieser Zeit nicht mehr berücksichtigt worden sind?
KT: Nein, ich hatte ja nichts, was zu berücksichtigen gewesen wäre. Also ich hatte Löwenherz, Elasund usw., die spielen alle so im Dunstkreis von Catan. Elasund war fünfter oder sechster Platz beim Spielepreis. Aber was ich vorhin sagte, Catan nimmt unheimlich viel Platz weg. Ein Faktor ist, dass es sehr viel Zeit braucht. Ich gehe auch jetzt in eine Richtung, wo ich sage, ok, die Leute spielen gerne das Entdecken. Und in Catan gibt es ein wenig davon und das ist das Beliebteste eigentlich, das was sie mögen. Das sieht man in der Catan Online Welt. Und auch die Kolonien sind gut angekommen, warum also das nun nicht ein bisschen einfacher machen? Schiffe kann man beladen, man kann fahren, ausladen, einladen. Und da wird deswegen eine neue Erweiterung im Frühjahr erscheinen. Entdecker und Piraten für Catan. Und das kostet natürlich auch sehr viel Zeit in der Entwicklung. Eine sehr lange Entwicklung, weil es Missionen gibt. Dann Fürsten von Catan ein anderes Beispiel. Diese Neuentwicklung, das waren Jahre die wir damit verbracht haben. Ganz intensive Diskussionen haben wir dabei geführt. Da bleibt nicht so viel Platz für andere Sachen. Und das Zweite ist, wenn ich ein Spiel herausbringe, wird es natürlich an Catan bemessen. Ich bin kein Newcomer, der irgendein Spiel herausbringen kann, wo gesagt wird „toll“. Das muss schon ganz etwas Besonderes sein. Es gibt tolle Spiele auf dem Markt. ZB Worker Placement-Spiele. Warum soll ich also das elfte Worker Placement-Spiel machen? (lacht) Aber ich bin momentan dabei wieder mehr Zeit zu haben für Neuentwicklungen und mal sehen. Es muss halt eine gewisse Hürde überspringen.
WIN: Also für Siedler von Catan soll schon noch etwas erscheinen?
KT: Ja, eine Erweiterung.
WIN: Und das soll dann die letzte sein?
KT: Das habe ich bei der dritten schon mal gesagt (lacht), nach sieben Jahren, ja aber es ist so viel zusammengekommen.
WIN: Und die Fürsten von Catan? Wie weit soll es noch gehen? Wie viele Erweiterungen soll es da noch geben?
KT: Jetzt brauche ich einmal eine Pause, nach der zweiten Erweiterung ist erst einmal Schluss. Was aber nicht heißt, dass ich vielleicht in zwei, drei Jahren noch Ideen habe, das wird nochmal ein Thema sein für eine Zeit. Man kann ja nicht irgendwelche Karten zusammenmixen, es muss ja ein Thema sein. Die Karten müssen das Thema erzählen.
WIN: Diese Karten werden gänzlich von Ihnen alleine entwickelt oder haben Sie da auch Hilfe?
KT: Da schreibe ich auch ein Konzept. Das ist im Prinzip schon eine fertige Erweiterung. Aber die Redaktion selbst übernehmen andere. Dann wird das zerpflückt, wieder zusammengesetzt, wieder zerpflückt und zusammengesetzt usw., weil das zu testen ist natürlich sehr viel Aufwand, durch die verschiedenen Kombinationen mit anderen Karten und Erweiterungen. Da bin ich schon sehr froh, dass ich auf erfahrene Spieler zurückgreifen konnte. Also alleine mache ich zwar das Konzept, aber die redaktionelle Bearbeitung habe ich nicht alleine gemacht. 
WIN: Abseits von Spielemessen, werden Sie auch, wenn Sie privat irgendwo hinkommen, wiedererkannt?
KT: Nein. Gut, dort wo ich wohne, in Roßdorf, da wissen das viele. Das wird zur Gewohnheit. Aber so, wenn ich unterwegs bin, im Zug oder so nicht. Da bin ich auch sehr froh darüber (lacht). Auf der Messe ist das etwas anderes, da kennt mich der eine oder andere. Das ist anders als im Showgeschäft.
WIN: Auch unter den Leuten, die Catan nicht mögen. Da soll es auch ein paar geben… (lächelt)
KT: (schmunzelt) Die meiden mich dann. Die machen dann einen großen Umweg.
Also auf der Pressekonferenz von Kosmos, es gibt immer im Herbst eine, habe ich gesagt, jetzt bitte einmal alle weghören, die Catan nicht mögen, es gibt eine neue Erweiterung. (lacht)
WIN: 2010 sind Sie in Cannes sogar für ihr Lebenswerk mit dem As d’Or ausgezeichnet worden.
KT: Ja, das sagt man so. Aber ich habe den nie gesehen, den As d’Or. (lacht)
WIN: Wirklich? Haben Sie ihn nie überreicht bekommen?
KT: Nein, ich glaube das war eher so, dass man sagte, wir hätten den Herrn Teuber gerne einmal in Cannes, sagen wir ihm doch er bekommt den As d’Or. (lacht) Also, es ist eine seltsame Sache, ich blicke da nicht mehr ganz durch im Nachhinein. Ich fand es toll, dass Wolfgang Kramer für sein Lebenswerk ausgezeichnet wurde, aber ich fühle mich dafür noch zu jung. Ich bin zwar nicht mehr der Jüngste, aber ich will noch ein paar Jährchen eigentlich (lacht) an meinem Lebenswerk basteln.
WIN: Abschließend noch, kommen Sie bald nach Österreich? Vielleicht zum Spielefest?
KT: Ja, ich war ja schon ein paar Mal da, es ist schon ein wenig länger her. Aber das ist immer auch ein bisschen stressig. Wenn ich komme, dann muss es auch einen Grund geben. Vielleicht gibt es ja auch einmal etwas ganz speziell zu Wien. Ich habe sehr viel recherchiert zu Wien. Dann wäre es natürlich Zeit, wenn etwas über Wien herauskommt, einmal dorthin zu fahren.
WIN: Das würde uns natürlich freuen.
KT: Wie gesagt, dass ist noch nicht entschieden, ich muss noch einige Recherchen vorab machen, was auch wieder Zeit kostet. Ein bisschen wie Siedler von Nürnberg vielleicht. Das ist auch etwas, das ich gerne mache, Biografie und Geschichte im Spiel unterzubringen.
WIN: Man merkt beim Spielen Ihrer Spiele auch, dass Sie versuchen, den geschichtlichen Aspekt hineinzubringen.
KT: Bei manchen Spielen kann man das tiefer hineinbringen, bei anderen nur oberflächlich. Catan lebt davon, das Ernten, Handel, Bauen ist in der Menschheitsgeschichte immer ein zentrales Thema.
WIN: Vielen, vielen Dank, Herr Teuber.
KT: Gerne.

Das Interview führten Astrid Willim und Christian Huber.






ALLES GESPIELT 

5 SECOND RULE

NICHT DENKEN - REDEN!



Ein Stapel Karten, sechs Spielfiguren und eine lange Röhre, in der Spielregel Murmeltimer genannt - und namensgebende fünf Fünf Sekunden, bis die Kugeln durch den Murmeltimer gerollt sind, fünf Sekunden um drei Antworten auf eine Frage zu geben, also - reden! Man stellt seine Figur an den Start und bekommt noch je zwei Weiter- und Tauschkarten.
Der aktive Spieler bekommt vom Nachbarn eine Frage gestellt, die immer mit „Nenne 3“ beginnt. Wer die Antwort in der Zeit schafft, also in den ominösen 5 Sekunden Laufzeit für die Kugeln zieht mit seiner Figur ein Feld weiter. Werden Antworten angezweifelt, auch wenn nur von einem Mitspieler, entscheidet die Mehrheit darüber, ob die Antwort akzeptiert wird oder nicht. Kann der aktive Spieler nicht alle drei Antworten geben, wird die Frage an den nächsten Spieler weitergegeben; dieser hat wieder fünf Sekunden Zeit für seine drei Antworten, darf aber vom ersten Spieler schon genannte Antworten nicht nutzen. Wenn nötig wird die Frage so lange an den jeweils nächsten Spieler weitergegeben bis sie wieder beim aktiven Spieler landet - dann darf dieser nun doch ein Feld vorwärts ziehen. Der aktive Spieler kann Aktionskarten für weitergeben oder tauschen nutzen. Steht die Figur auf einer Gefahrenzone, muss man die nächste Frage - egal ob aktive Spieler oder weitergereichte Frage - beantworten; wenn nicht setzt man das nächste Mal beim Frage beantworten aus. Wer zuerst im Ziel ist, gewinnt. 
Im Grunde ein Quizspiel, doch nur bei manchen Fragen, meist ist kreative Schnelligkeit gefragt, z.B. für drei Dinge die man noch nie gemacht, hat oder up-to-date sein mit den neuesten Filmen. Witzig, unterhaltsam, gut!

Spieler: 3-6
Alter: 12+
Dauer: 60+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Moses. Verlag 2012
Web: www.moses-verlag.de

Genre: Quiz- und Redespiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Kein Quizspiel im eigentlichen Sinn
Gute Fragenauswahl
Gut gemixte Standardmechanismen

Vergleichbar:
Alle Quizspiele 

Andere Ausgaben:
In englischer Sprache bei University Games 

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




ALLES GESPIELT 

ACTIVITY LIFESTYLE

HECKENSCHERE ALS PANTOMIME



Das Spielprinzip dieser Variante ist das gleiche wie bei allen Activity-Ausgaben – man soll dem eigenen Team möglichst viele Begriffe vermitteln, um als erstes Team die Ziellinie zu überschreiten. Für erfolgreich erklärte Begriffe darf man die beim Begriff angegebene Punktezahl ziehen. Auch die Darstellungsarten für die Begriffe sind dieselben wie immer: man soll zeichnen, erklären oder den Begriff pantomimisch darstellen. Jedes Team zieht eine Karte. Der erste Darsteller des ersten Teams vermittelt in der von der Karte geforderten Art den ersten Begriff. Wird der Begriff erraten, zieht die Spielfigur des Teams dementsprechend vorwärts. Errät das eigene Team den Begriff innerhalb der vorgegebenen Zeit nicht, darf jedes Team reihum je einen einzigen Tipp abgeben. Wird der richtige Begriff von einem Team genannt, darf dieses seine Spielfigur weiterbewegen. Wird der Begriff von keinem Team richtig erraten, verfällt die Aufgabe. Reihum stellt so der erste Darsteller jedes Teams den ersten Begriff dar, dann reihum ein anderer Spieler den zweiten Begriff und schließlich wieder ein anderer den dritten Begriff. Nun wird für jedes Team eine neue Karte gezogen. Die Begriffe kommen aus den Themenkreisen Essen, Kochen, Genießen, Kunst und allen schönen Dingen des Lebens – insgesamt sind es 990 Begriffe von Wimpernzange und Nacktscanner über Misosuppe und pantomimische Darstellung eines Klebebands zu Dornhai und Benzinuhr! 
Wie alle Ausgaben zuvor ist auch diese eine attraktive Mischung von Begriffen, macht Spaß und und eine Herausforderung an verborgene Talente zur pantomimischen Darstellung eines Picknickkorbs!

Spieler: 4-16
Alter: 15+
Dauer: 90+
Autor: Paul Catty, Ernst Führer
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Piatnik 2011
Web: www.piatnik.com

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

Kommentar:
Bewährter Mechanismus
Neue Themen
Sehr gut gewählte, kreative Begriffe
Edles Design

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Activity

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

AGRICOLA 

DIE BAUERN UND DAS LIEBE VIEH




Man züchtet Schafe, Schweine, Rinder und Pferde, bringt die Tiere in Ställen, Weideflächen und Hoferweiterungen unter - mit Maximalkapazitäten, baut Ställe zu Stallungen und Wohnhütten zu Fachwerkhäusern aus, und verfügt über drei Arbeiter. Die Spielphasen sind Auffüllen mit Waren, Arbeitszeit mit einer Aktion pro Arbeiter und Runde - jede Aktion kann pro Runde nur einmal genutzt werden - sowie Heimkehrphase und Vermehrungsphase der Tiere. Entscheidend ist die Aktionsphase - die Spieler sind dabei abwechselnd am Zug und suchen sich eine der auf dem Plan dargestellten Aktionen aus, dazu haben sie drei Arbeiter für je eine Aktion: Startspieler + 1 Holz, 3 Holz, 1 Stein, 2 Steine, Zäune, Mauern, Baustoffe, Erweiterung für den Hof, Stallbau, Futtertrog bauen, Dorfteich für Schilf, Schweine- oder Schafzucht, Stall auf Stallung für fünf Tiere ausbauen, Sondergebäude bauen, Rinder- und Schweinezucht oder Pferde- und Schafzucht. Felder die man besetzt, muss man nutzen. In der Vermehrungsphase bekommt man für jeweils 2 Tiere einer Art, die man besitzt, eines dazu, maximal 1 Schaf, 1 Schwein, 1 Rind und 1 Pferd; Tiere die man nicht unterbringen kann, gehen zurück in den Vorrat. Man darf Tiere umsetzen. Nach acht Runden gewinnt man mit den meisten Punkten aus Tieren, Sonderpunkten, Hoferweiterungen und Gebäuden.
Ein tolles Spiel für Zwei und ein wunderbarer Einstieg in die Thematik von Agricola, trotz des einfachen Mechanismus sind Planung und Vorausarbeiten wichtig und auch, den Mitspieler im Auge zu behalten! Ein eigenständiges Spiel, kurzweilig, taktisch, und mit sehr attraktivem Material, rundherum rund und gelungen!

Spieler: 2
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Uwe Rosenberg
Grafik: Klemens Franz
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Lookout Spiele 2012
Web: www.lookout-spiele.de

Genre: Setzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en es fr kr pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Vereinfachte Version von Agricola für Zwei
Thema des Grundspiels gut umgesetzt
Atmosphäre des Grundspiels gut übertragen

Vergleichbar:
Agricola

Andere Ausgaben:
999 Games, Niederlande; Filosofia Edition, Canada; Hobby Japan; HomoLudicus, Spanien; Lacerta, Polen; Z-Man Games, USA

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




ALLES GESPIELT 

ANGRY BIRDS SPIEL

SCHWEINE IM FREESTYLE ABSCHIESSEN



Kult, vom Computer aufs Brett, Spielen am Tisch anstelle im Web mit der App - dieses Spiel wurde der App nachempfunden: Man spielt in drei Schwierigkeitsstufen oder Freestyle.
Die Missionskarten werden nach Schwierigkeitsstufe sortiert und verdeckt getrennt gestapelt, die Punktekarten werden daneben abgelegt. Für die Stufen 1 bis 3 wählt man eine Karte aus einer der drei Stufen, der nächste Spieler baut die Burg und man selbst versucht sie umzuschießen. Im Freestyle-Modus wird die Burg beliebig unter Einhaltung von Grundregeln gebaut, in den anderen Stufen exakt nach Vorgabe. Für die Freestyle-Variante sind nur die Bauteile, Schweine, Bonusteile und Vögel dargestellt, die alle verwendet werden müssen. Für Freestyle gilt: Die Burg darf in die Höhe gebaut werden und in die Breite, aber nicht in die Tiefe, also keine Teile hintereinander, Abstände zwischen Bauteilen dürfen höchstens 5 cm betragen und die Burg darf nicht breiter sein als vier lange Balken = ca. 30,5 cm, weiters müssen Schweine und Bonusteile auf einem anderen Bauteil sitzen, nicht direkt auf der Spielfläche. Die Missionskarte zeigt immer die Vögel, die man zum Umschießen verwendet, und die Reihenfolge der Verwendung, das Katapult muss mindestens 30 cm von der Vorderseite der Burg entfernt sein. Schweine auf der Burg gelten als abgeschossen, wenn sie vom Bauwerk fallen. Wer alle Schweine abschießt, punktet laut Missionskarte; wer zuerst 1000 Punkte erzielt, gewinnt.
Schon als App ein Hit, und auch auf dem Wohnzimmertisch macht das Aufbauen und Abschießen Spaß, großen Spaß sogar, und für Freestyle sind Baukünste genauso wichtig wie Treffsicherheit!

Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: variabel
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Mattel 2012
Web: www.mattel.de

Genre: Action-Spiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi
Regeln: de fr it nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Gute Umsetzung der App
Trainiert Beobachten, Distanzen abschätzen, Hand-Auge-Koordination
Freestyle erfordert Fantasie beim Bauen

Vergleichbar:
Geschicklichkeitsspiele

Andere Ausgaben:
Angry Birds Knock on Wood, Mattel USA

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




ALLES GESPIELT 

BEEREN KLAU‘N

MIT SCHNABELGRÜN 



Zauberrabe „Schnabelgrün“ wollte seine Lieblingsbeeren schneller reifen lassen und hat dabei Riesenbeeren gezaubert; wir wollen diese Riesenbeeren pflücken und müssen ab und zu auch noch Schnabelgrün retten, der im Sumpf landet anstatt neben einem Blaubeerstrauch.
Schnabelgrün wird zu Beginn auf einen beliebigen Strauch gesetzt, die Blaubeeren werden unregelmäßig auf die restlichen Sträucher verteilt, höchstens 3 Stück pro Strauch. Man deckt eine Karte vom verdeckten Stapel auf und führt sie aus: Zeigt die Karte eine Zahl, 1, 2 oder 3, springt man mit Schnabelgrün so viele Sträucher weiter. Landet man am Ende dieser Bewegung auf einem Strauch mit Beeren, darf man alle pflücken und zu sich nehmen. Endet die Bewegung Schnabelgrüns auf einem leeren Strauch, darf man einen beliebigen leeren Strauch umdrehen und damit in Sumpf verwandeln. Endet die Bewegung von Schnabelgrün in einem Sumpf, muss der aktive Spieler - derjenige, der ihn bewegt hat - Schnabelgrün retten und dazu zwei Beeren aus seinem Vorrat auf die Sumpfplatte legen. Liegen aber schon Beeren im Sumpf, braucht man keine mehr abzugeben. Zeigt die aufgedeckte Karte Schnabelgrün mit einer Beere im Schnabel, bleibt Schnabelgrün stehen und der Spieler darf bei einem Mitspieler eine Beere klauen. Kann man für einen Sumpf die Beeren nicht abgeben, gibt der Spieler mit den meisten Beeren zwei ab, rettet so Schnabelgrün und gewinnt.
Schnabelgrün ist eine Figur aus einem Kinderbuch, hier hat er seinen ersten Auftritt als Spielfigur und er ist absolut gelungen; entzückende Grafik, hübsches Material und nettes Thema ergeben ein Kinderspiel wie es sein soll!

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

Genre: Lauf/Sammelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Auf Basis der Geschichten zu Schnabelgrün
Entzückende Illustrationen
Einfache Regeln

Vergleichbar:
Sammelspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

CIRCUS GRANDIOSO


EIN ARTISTISCHES KARTENSPIEL



Im Zirkus wird die große Pyramide der akrobatischen Tiere gezeigt. Es gibt 55 Tierkarten in abnehmender Häufigkeit von 10 x Elefant bis 1 x Seehund und dazu 8 Clown-Karten. Aus den Tierkarten wird eine Elefantenkarte als Startkarte ausgelegt, die restlichen Tier- und Clownkarten werden zusammengemischt und jeder Spieler bekommt 7 Karten, der Rest ist Nachziehstapel. Man hat in seinem Zug zwei Aktionsmöglichkeiten und führt eine aus: Eine Handkarte gegen eine verdeckt ausliegende Karte tauschen oder eine Karte passend in die Pyramide legen, man nimmt sie aus den eigenen Handkarten, den verdeckt ausliegenden Karten am Tisch oder die oberste Karte des Stapels - kann man diese verdeckt aufgenommenen Karten nicht legen, legt man sie verdeckt auf den Tisch. Legt man aber eine Karte und es ist die derzeit höchstgelegene Karte der Pyramide, bekommt man den Zirkusdompteurstein. Für die Pyramide gilt: Nur eine Tiersorte und ein Clown pro Stufe der Pyramide, sie wird in vorgegebener Reihenfolge aufgebaut - Elefant, Nashorn, Kamel, Pony, Tiger, Bär, Löwe, Krokodil, Schimpansen und Seehund. Ein Tier darf erst in eine höhere Stufe, wenn es von zwei Tieren darunter getragen wird; ein Clown kann nicht als höchste Karte gelegt werden und man muss immer die jeweils höchstmögliche Karte anlegen. Wer die letzte Handkarte in die Pyramide legt oder den Seehund auf die Pyramide setzt beendet das Spiel, wer den Zirkusdompteurstein besitzt, gewinnt.
Ein simples Legespiel, interessant durch die Merkkomponente der verdeckten Karten, man kann aus weggelegten Karten doch Schlüsse ziehen, welche Tiere sich darunter verstecken könnten.

Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Florian Racky
Grafik: Jonathan Penka, Felix Weihnacht
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Racky Spiele 2012
Web: www.racky-spiele.de

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

Kommentar:
An sich simple Grundregeln
Vorgegebene Reihenfolge der Tiere
Weggelegte Karten lassen wegen der Legeregeln Schlüsse auf Tiere zu

Vergleichbar:
Pingu-Party

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

CRAZY CREATURES OF DR. DOOM

HÖLLENKATZE ODER MINIMALISIERER



Um die Villa von Dr. Doom ranken sich die Geschichten über verrückte Kreaturen, und daran ist etwas Wahres denn Dr. Doom braucht die Hilfe der Spieler bei seinen extravaganten Experimenten zur Erschaffung verrückter Kreaturen. Dazu muss man seine Handkarten loswerden, verbliebene Karten sind Strafpunkte. 
Vier Maschinen-Karten werden als (+) ausgelegt, die Spieler bekommen 10 bzw. 12 Karten, 8 Karten sind Reserve, der Rest ist nicht im Spiel. Reihum spielt man eine Karte neben eine Maschine oder - wenn das nicht möglich ist - passt. Karten werden auf eine Maschine gleicher Farbe gespielt, bei (+) mit gleichem oder höherem Wert als die oberste Karte, bei (-) gleich oder niedriger, oder eine Mutationskarte auf eine Karte mit demselben Symbol und gleicher Farbe, unabhängig von (+) oder (-) der Maschinenkarte. Wer eine Karte gleichen Werts spielt muss entweder eine Maschinenkarte seiner Wahl umdrehen oder einen beliebigen anderen Spieler zwingen, eine Karte aus der Reserve zu ziehen. Legt jemand seine letzte Karte ab, sind alle Spieler noch einmal am Zug, dann endet die Runde und alle notieren die Strafpunkte für verbliebene Karten, wer keine Karten hat, darf sich drei Strafpunkte abziehen. Dann werden alle Karten gemischt und für eine neue Runde verteilt, alle Maschinenkarten werden auf (+) gedreht. Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt gewinnt man mit den wenigsten Punkten.
Einfach und einfach witzig, mit liebevoll gezeichneten Karten, der Rahmen um die Kreaturen heißt Kreaturenkäfig, auch die Regel ist mit witzigen Zeichnungen gespickt, und mit gleichem Wert und Umdrehen kommt sogar ein wenig Taktik ins Spiel.

Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 20+
Autor: Michael Schacht
Grafik: Dennis Lohhausen
Preis: ca. 8 Euro
Verlag: White Goblin Games 2012
Web: whitegoblingames.nl

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

Kommentar:
Witzige Zeichnungen
Gutes Familienspiel
Etwas Taktik aus Umdrehen der Maschinenkarten

Vergleichbar:
UNO und alle Kartenablegespiele 

Andere Ausgaben:
Stronghold Games, USA

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 

CUT THE ROPE 

CONNECT 4



Cut the Rope ist eine App, bei dem man ein Wesen namens Om Nom mit Süßigkeiten füttern muss; dazu muss man man eine Menge anderer Dinge tun und nutzen, man muss Seile durchschneiden oder auch Luftkissen oder Magische Hüte oder Anti-Schwerkraft-Knöpfe benutzen.
Cut the Rope Connect 4 überträgt die Apps von der virtuellen Welt in die reale Welt und auf den Spieltisch und setzt den Mechanismus von Connect 4 auf die Story von Om Nom auf; das kleine grüne Monster, oder zumindest sein Kopf, liegt in der Auffangschale und das übliche Connect 4 Spielgerät hat einen Aufsatz, das sogenannte Seil. Ein Spieler hat die roten Bonbons, einer die gelben. Wer dran ist, nimmt eines seiner Bonbons und legt es in das Seil. Dann zieht man das Seil nach hinten und lässt los, je weiter man das Seil nach hinten zieht desto weiter fliegt das Bonbon. Schießt man das Bonbon am Regal - so heißt das Spielgerät in dieser Version - vorbei, dann darf man es noch einmal probieren. Hat man aber das Bonbon im Regal versenkt, endet der Zug und der Mitspieler ist am Zug. Wer zuerst vier Bonbons in einer Reihe anordnen kann, egal ob waagrecht, senkrecht oder diagonal, gewinnt und darf die Bonbons aus dem Gerät in Om Noms Maul fallen lassen, um ihn zu füttern.
Connect 4 bzw. Vier Gewinnt wie man es kennt und liebt, dazu eine Hintergrundgeschichte, die eine Verbindung zu den neuen Medien der App und hand-held devices liefert- was will man mehr! Die liebevolle, dem Thema perfekt entsprechende Gestaltung kann durchaus auch Nicht-Spieler oder Neulinge im Genre der Brettspiele an den Tisch locken. Marken- und Themenpflege kombiniert mit Aktualität!

Spieler: 2
Alter: 6+
Dauer: 15+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Hasbro 2012
Web: www.hasbro.de

Genre: Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Bekannter Mechanismus
App-Thema als Hintergrundstory
Nette Details in der Umsetzung

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Connect 4

Andere Ausgaben:
Cut the Rope Connect 4, Hasbro USA

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




ALLES GESPIELT 

DER VERZAUBERTE TURM

ROBIN GEGEN RABENHORST



Der dunkle Zauberer Rabenhorst hat die Prinzessin im Turm eingesperrt und versteckt den Schlüssel. Robin will die Prinzessin befreien und macht sich auf die Suche, doch auch Rabenhorst ist unterwegs zum Versteck, er will den Schlüssel vor Robin erreichen. Doch der Schlüssel allein reicht nicht, um die Prinzessin zu befreien, er muss ins richtige Schloss damit die Prinzessin vor Freude springt.
Der Zauberer-Spieler versteckt, während alle anderen die Augen schließen, den Schlüssel unter einem der Plättchen.
Ein Spieler verkörpert Rabenhorst, die anderen Robin. Jeweils ein Robin-Spieler und der Zauberer würfeln ihre Würfel; der Spieler den Zahlenwürfel, der Zauberer den Symbolwürfel. Dann zieht zuerst die auf dem Symbolwürfel abgebildete Figur, Robin oder der Zauberer; der Zahlenwürfel bestimmt die Zugweite, rot für Robin und blau für den Zauberer. Rabenhorst weiß, wo der Schlüssel steckt, doch er muss zuerst den extra Spielplan entlang laufen, so hat Team Robin von Anfang an einen kleinen Vorsprung. Besetzte Felder werden übersprungen, Abkürzungen sind verboten. Macht es auf einem Feld „Klack“, ist der Schlüssel gefunden und man probiert ihn an einem Schloss; springt die Prinzessin vor Freude in die Luft, funktioniert der Schlüssel und ist sie befreit. Wenn nicht, versteckt der Zauberer den Schlüssel erneut und eine neue Suche beginnt. Es gewinnt, wer die Prinzessin befreite, Zauberer oder Robin!
Wie immer bei den zauberhaften Drei-Magier-Spielen macht es die Mischung einfacher Elemente! Ein bisschen würfeln, ein bisschen Merken, ein überraschender mechanischer und/oder magnetischer Effekt - simsalabim - ein tolles Spiel!

Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 25+
Autor: Inka und Markus Brand
Grafik: Rolf Vogt
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Drei Magier Spiele 2012
Web: www.dreimagier.de

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

Kommentar:
Entzückende Ausstattung
Hübscher Aha-Effekt durch springende Prinzessin
Nette Mechanismenkombination

Vergleichbar:
Lauf/Würfelspiele

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): 0
Action (dunkelgrün): 0




ALLES GESPIELT 

DI RENJIE

DETEKTIVARBEIT IM ALTEN CHINA



Di Renjie war ein berühmter Politiker und Detektiv im China der Tang Dynastie. Auf seinen Spuren sollen wir Opfer, Waffe und Schauplatz eines geplanten Mordes herausfinden, bevor er passiert.
Es gibt je drei Karten für sechs Opfer, fünf Waffen und fünf Schauplätze. Zu Spielbeginn wird nach genauen Regeln eine Karte pro Typ verdeckt und ohne sie anzuschauen unter die Spieleschachtel gelegt. Danach bekommt jeder Spieler noch zwei Karten als Information zu sehen. Dann werden Karten ausgeteilt und der aktive Spieler kann in seinem Zug 1) Hinweise aufdecken, das heißt die oberste Karte eines schon ausgelegten Dreier-Sets aufdecken, 2) nach Kartentyp oder Kartennummer noch verdeckter Hinweise fragen, die anderen Spieler können ihm Karten geben, müssen aber nicht, und 3) einen Satz Hinweise verdeckt auslegen, sollte er nach 2) einen auf der Hand haben, und 0-2 Karten ziehen. So versuchen alle Hinweise, also drei zusammenpassende Karten eines Typs, zu sammeln um herauszufinden welche Karten unter der Schachtel liegen.
Sind acht Sets gesammelt, endet das Spiel und man notiert seine Lösung, bevor die Karten unter der Schachtel aufgedeckt werden. Haben alle Spieler als Team die Lösung gefunden, bekommt jeder Punkte für seine korrekte Schlussfolgerung und gesammelte Sets, man gewinnt mit den meisten Punkten. Konnte die Lösung von nicht gefunden werden, haben alle gemeinsam verloren.
Ein elegantes kleines Spiel, hochinteressant durch das Aufdecken der Hinweissets, die man mit der Füllkarte Verdächtiger sozusagen zur Irreführung „verwässern“ kann, und das Nicht-Geben-Müssen von Information trotz notwendiger gemeinsamer Lösungsfindung. 

Spieler: 2-6
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Ta-Te Wu
Grafik: Haiyu Zjao, Ta-Te Wu
Preis: auf Anfrage
Verlag: Sunrise Tornado Game Studio 2012
Web: www.sunrisetornado.com

Genre: Deduktionsspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: cn en + de fr it jp nl 
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Mit Variante „Assassin“ bei fünf und sechs Spielern
Attraktive Gestaltung
Ungewöhnliche Kombination von Mechanismen
Informationsverweigerung trotz gemeinsamem Spielziel möglich

Vergleichbar:
Cluedo, Alibi und andere Deduktionsspiel aufgrund gesehener Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

DOG ROYAL

JETZT WIRD ZURÜCKGEBISSEN!



Dog! Ist ein kultiges Laufspiel in der Tradition von Mensch-ärgere-Dich-nicht. Man spielt im Team und versucht, die eigenen vier Steine schnellstens ins Ziel zu bringen. Sie werden mit Karten bewegt. Die Anzahl der Karten pro Runde variiert. Teampartner tauschen pro Runde eine verdeckte Karte. Wer keine Figur bewegen kann, scheidet für die Runde aus, die Karten verfallen. Figuren auf besetzten Zielfeldern werden geschlagen, überholte Figuren aber nicht. Wird eine Figur jedoch von einer 7 überholt, wird sie ebenfalls geschlagen. Kartenwerte werden komplett gezogen, auch am Ziel vorbei. 
Zu diesen Regeln von Dog kommen in Dog Royal folgende Neuerungen: Es werden fünf Karten pro Runde ausgeteilt - die Anzahl der Karten pro Runde ändert sich nicht! - und die Figuren werden mit der bedruckten Seite nach oben gespielt. Man beginnt mit einer Figur am Start, die Figuren haben eine Rangfolge - König, Ritter, Bürger, Narr - und dürfen nur Figuren gleichen oder niedrigeren Ranges überholen. Grüne Karten setzen dies außer Kraft. Jede Figur hat eine Sonderfähigkeit: Der König wird nur von Königen geschlagen und zieht mit Karten 1 bis 7. Für den Ritter sind gleichfärbig besetzte Startfelder keine Blockade, ein Bürger springt von einem Sonderfeld zum nächsten und der Narr kann im Ziel bis zu 2 Punkte verfallen lassen.
Auch in dieser Variante als Dog Royal bleibt Dog ein witziges Ärgerspiel für die ganze Familie, bekannte Mechanismen wurden nett variiert bzw. erweitert; die Sonderregeln für die Figuren verändern den Spielablauf stark, Planung wird nun noch trickreicher - wahrhaft royale Erhöhung des Spielvergnügens!


Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Johannes Schmidauer-König
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2012
Web: www.schmidtspiele.de

Genre: Laufspiel mit Karten
Zielgruppe: Für Familien
Version: multi
Regeln: de fr it
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Variante von Dog
Auch in der Grundversion spielbar
Gelungene Regelerweiterungen
Schönes Material


Vergleichbar:
Dog, MÄDn für das grundsätzliche Spielprinzip


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 

DRAGI DRACHE

FEUERATEM FÜR DEN FEUERBALL!



Drache Dragi und seine Freunde wollen wie die Großen Feuer spucken; dazu muss man üben und feurig-scharfe Drachenfrüchte naschen. Wer den Feuerball ins richtige Vulkanfeld pustet, bekommt dafür Drachenfrüchte! 
Das Spiel wird - eventuell mit Erwachsenenhilfe - vorbereitet, Trennstege und Hindernisse müssen eingesetzt werden. Jeder Spieler bekommt eine Drachen-Legetafel und die passenden Drachenfrucht-Chips; diese werden Frucht nach oben in die Vulkanfelder verteilt.
Das Gebläse wird gestartet: Man legt den Feuerball auf den Luftstrom und pustet ihn zu einem der Vulkanfelder, in dem eine Drachenfrucht der eigenen Farbe liegt. Dazu hat man pro Zug nur einen Versuch! Bleibt der Feuerball im gewünschten Feld liegen, nimmt man den eigenen Drachenfrucht-Chip und legt ihn auf seine Drachen-Legetafel. Berühren eines Feldes genügt nicht, der Feuerball muss tatsächlich im Feld liegenbleiben. Zwei der Vulkanfelder sind durch Hindernisse geteilt, Chips hinter den Hindernissen sind schwerer zu gewinnen, daher kann man diese Felder als Handicap für geübtere Spieler verwenden. Das Spiel kann übrigens beliebig gedreht werden, der Feuerball bleibt dabei im Luftstrom. Wer zuerst sechs eigene Drachenfrüchte sammeln kann, gewinnt. Für Profi-Puster gibt es eine Memo-Variante mit Zeitvorgabe, die Früchte liegen verdeckt und darf weitersuchen, wenn man eine eigen Frucht findet, aber sie ist erst sicher, wenn man seinen Zug beendet, bevor das Gebläse stoppt.
Was für eine zauberhafte Idee, und dazu eine ziemliche Herausforderung für Abschätzen von Distanzen in Kombination mit der nötigen Stärke des Pustens! Nicht nur für Kinder ein Riesenspaß! 

Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: 15+
Autor: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Grafik: Dynamo Ltd, Kinetic
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de

Genre: Puste-Spiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de fr nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Tolle Spielidee
Macht auch Erwachsenen Spaß
Trainiert Distanzen abzuschätzen und Puste-Stärke zu regulieren

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Ausgaben für Holland und Frankreich

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




ALLES GESPIELT 

GOT: DER EISERNE THRON

DIE PRINZEN DER SONNE




Treten Sie ein in George R.R. Martins aufregende Welt, in der Intrigen oftmals tödlicher sein können als Schwerter und Äxte. „A Game of Thrones” erzählt eine epische Geschichte, angesiedelt in einem rauen Land mit einem dunklen Vermächtnis. Als Spieler herrschen Sie über eines der Adelshäuser: 
Baratheon, Lannister, Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Das Spiel ist ein Neustart des Sammelkartenspiels, man kann mit dem Core Set allein auskommen oder das Spiel durch Chapter Packs erweitern. Zu den Chapter Packs kommen noch so genannte „große“ oder „Luxus-Erweiterung“, diese hier konzentriert sich auf das rachsüchtige Haus Martell; sie enthält 180 Karten (60 verschiedene Karten je drei Mal), unter anderem Prinz Doran und Prinzessin Arianne Martell, Areo Hotah, Ser Arys Oakheart und die tödliche Red Viper selbst. Dazu kommen Regeln für die neue Spielvariante „Bürgerkrieg“, in der die Spieler um die begrenzen Ressourcen eines Decks rivalisieren. Man kann sie als „Buhurt“ mit zwei bis sechs Spielern ausfechten oder als „Tjost“ einer gegen einen; diese Variante ersetzt NICHT die Regeln für Buhurt oder Getümmel des Grundspiels; die Spieler teilen sich einen Nachziehstapel sowie den Ablage- und Totenstapel, den einzigen Stapel neben dem Nachziehstapel, bringen ober die eigenen Strategie-Karten ins Spiel. Der Spielmechanismus Schatten kann auch für Die Prinzen der Sonne genutzt werden.
Auch diese Erweiterung für Haus Martell fügt sich nahtlos ins stimmungsvolle, intensive und spannende Geschehen in Westeros, dem Reich der sieben Königreiche um den Kampf der großen Adelshäuser um den Eisernen Thron.


Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 120+
Autor: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Grafik: Tomas Jedruszek
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2012
Web: www.hds-fantasy.de

Genre: Erweiterbares Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 2 Spieler
Version: de
Regeln: cn de en es fr it
Text im Spiel: ja


Kommentar:
Erweiterung zum Core Set
Thematisiert Haus Martell 
Nicht allein verwendbar
Spielerfahrung und Kenntnis des Systems von Vorteil


Vergleichbar:
Game of Thrones: Der Eiserne Thron Das Kartenspiel sowie andere Living Card Games


Andere Ausgaben:
In chinesischer, englischer, spanischer, französischer und italienischer Sprache


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




ALLES GESPIELT 

GREGS TAGEBUCH 

EIERMATSCH



Diesmal ist es ein Ei, das keiner halten will wenn es kaputtgeht, eigentlich statt tok-tok-tok dann krack macht. Der Startspieler deckt die oberste der insgesamt 50 Themenkarten auf und liest das Thema vor. Dann schaltet er das Rupert-Ei ein und sagt ein zum soeben vorgelesenen Thema passendes Wort. Anschließend reicht er schnell das Ei an einen anderen Spieler weiter, der wieder ein passendes Wort sagt, und so weiter. Wer das Ei hält wenn es „Krack“ macht, hat die aktuelle Runde verloren, nimmt die Themenkarte und ist nächster Startspieler. Wer ein Wort zum zweiten Mal nennt, muss das Ei halten, bis ihm ein korrektes Wort einfällt oder das Ei „Krack“ macht. Wer drei Karten gesammelt hat, scheidet aus, der Letzte im Spiel gewinnt.
Und wer jetzt meint, das hätte es doch schon mal gegeben, der hat natürlich recht; Eiermatsch nutzt die aus Tick Tack Bumm und Buzz-it bekannten Mechanismen; „neu“ am Eiermatsch sind eigentlich nur der Bezug der Fragen zu den Büchern des Autors - ja, er hat Spiel und Bücher verfasst -, sie beziehen sich alle auf die Welt der Teenager und und bilden diese ganz passabel aus der Sicht der Teenager ab; die Laufzeit des Rupert-Ei Timers ist sehr kurz und damit ist ein Spiel schnell gespielt und man kann gut eine Revanche hinterher schieben. Wer keinen der genannten Vorläufer besitzt, kann sich mit Eiermatsch ein klassisches Spielprinzip zulegen, die Auswahl der Begriffe ist gelungen und attraktiv und auch Erwachsene können dazu passende Antworten einfallen, das Thema ist Aufhänger und in den Zeichnungen gelungen verewigt, aber nicht wirklich dominant.

Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Jeff Kinney
Grafik: Jeff Kinney
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Kosmos 2012
Web: www.kosmos.de

Genre: Wortschatzspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Thema in Zeichnungen nett umgesetzt
Gute Wortauswahl
Spielspaß mit bekannten Mechanismen

Vergleichbar:
Tick Tack Bumm, Buzz-it

Andere Ausgaben:
Pressman Toys, USA

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




ALLES GESPIELT 

GROUND FLOOR

KARRIERE ALS GESCHÄFTSFÜHRER MACHEN



Als Geschäftsführer einer jungen Firma müssen wir unsere Zeit gezielt einsetzen um uns vom Erdgeschoß zum Eck-Büro im Obergeschoß vorzuarbeiten.
Nach umfangreichen Vorbereitungen spielt man drei Abschnitte aus drei Runden; jede Runde hat fünf Phasen mit möglicherweise mehreren Zügen pro Spieler.
Die Phasen einer Runde sind Einkommen, Mitarbeiter einstellen, Arbeitsplanung, Geschäftsbetrieb und Reorganisation. Für Arbeitsplanung ordnen man Zeitscheiben zu, der CEO liefert 4 Stück, jeder Angestellte 3 Stück - und in absteigender Reihenfolge des aktuellen Prestige ordnet man die Scheiben den Aktivitäten auf Hauptplan und eigener Ablage zu; jene von der eigenen Ablage führt man sofort aus, und kann die Ergebnisse für weitere Aktivitäten nutzen; In der Geschäftsbetrieb-Phase werden der Reihe nach die Felder Beratungsgesellschaft, Werbeagentur, Marketing-Bonus, Lager, Fabrik, Einzelhandelsgeschäft, Konjunkturprognose und Bauunternehmung ausgewertet. In der Reorganisationsphase kann man Mitarbeiter entlassen, bekommt Zeitscheiben und alle Vorbereitungen für die nächste Runde werden getroffen. Mit Ende des Geschäftsbetriebs der 9. Runde oder wenn jemand das insgesamt sechste Stockwerk baut, endet das Spiel. Man gewinnt mit dem meisten Prestige aus Modernisierungen, Innenausbauten, Stockwerken und je 3 Geld+3 Info.
Ein sauber gemachtes Ressourcenmanagement und Worker Placement Spiel mit den Ressourcen Zeit, Geld und Information. Ein interessanter Mechanismenmix stellt uns immer wieder vor schwierige Entscheidungen, auch aufgrund des Prognosendecks, Geld und Information wollen beide gut eingeteilt sein.

Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 90+
Autor: David Short
Grafik: Ariel Seoane
Preis: Auf Anfrage
Verlag: Tasty Minstrel Games 2012
Web: www.playtmg.com

Genre: Worker placement
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: de en
Text im Spiel: ja 

Kommentar:
Gute Mischung zweier Hauptmechanismen - Worker Placement + Ressourcenmanagement
Speziell Geld und Information müssen gut ausbalanciert werden
Sehr schöne Umsetzung durch Wachsen der Gebäude 

Vergleichbar:
Alle Spiele mit einer Mischung aus Worker Placement und Ressourcenmanagement

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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 

HEY, FROGGY

ZWEI GELBE FRÖSCHE OBENAUF



13 Seerosenfelder werden in einem Kreis ausgelegt, 12 Frösche werden zufällig in vier Stapeln mit je drei Fröschen gestapelt und dann werden diese Stapel auf vier benachbarte Seerosenfelder gesetzt. Neben den von außerhalb des Kreises gesehen rechten Frosch setzt man dann noch den Fliegenhaufen.
Jeder Spieler sucht sich seine Farbe aus und stellt seinen Marker auf den Rennpfad, zwei Fliegenmarker werden Fliege nach oben vor jedem Spieler aufgestellt. Wer dran ist nennt eine Farbe, sie muss in diesem Moment auf mindestens einem Froschstapel obenauf sein. Hat man Fliege-nach-oben Marker darf man sie auf die X-Seite umdrehen um einen oder zwei zusätzliche Würfel zu nutzen; dann würfelt man und zieht einen Frosch der genannten Farbe um einen der resultierenden Werte. Leere Seerosenfelder werden nicht mitgezählt; landet man auf dem Fliegenhaufen und hat noch Schritte, geht man zurück zum Anfang der Froschreihe. Endet der Zug am Fliegenhaufen, bewegt man diesen auf das nächste freie Feld und darf eigene Fliegen-Marker, die ein X zeigen, wieder auf die Fliegenseite drehen; nun kann man sie wieder einsetzen. Hat man am Ende des Zugs Karten auf der Hand, die genau der Anzahl Frösche einer Farbe oben auf Stapeln entsprechen, legt man die Karte(n) ab und bewegt den Marker auf dem Rennpfad um die Anzahl Karten weiter. Kann man nicht werten, darf man Karten abwerfen und nachziehen. Wer zuerst das Ende des Pfads erreicht, gewinnt. 
Einfach, süß und ein klein wenig taktisch; der geschickte Einsatz der Fliegen für eine Auswahl der Würfelresultate kann spielentscheidend sein. Fliegenfang für die Familie!

Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 10+
Autor: Anthony Rubbo
Grafik: Jennifer Vargas
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: R&R Games 2012
Web: www.rnrgames.com

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

Kommentar:
Nette Ausstattung
Hübsche Kombination der Froschbewegung für Kartenergebnis für Fortschritt auf der Rennleiste
Mindestalter erscheint etwas hoch, ab 8 sollte funktionieren

Vergleichbar:
Alle Rennspiele mit Bewegung auf „B“ durch Ergebnis bei „A“

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

HOOOP!

FROSCHHÜPFEN ÜBER STEGE



Hops! Hooop! Und noch ein Sprung! Alle Frösche wollen so schnell wie möglich in die gegnerischen Froschhäuser, aber nach jedem Sprung verschwindet ein Steg!
Je nach Spieleranzahl gibt es verschiedene Spielziele, bei vier Spielern soll je ein Frosch in jedes der gegnerischen Häuser, bei drei Spielern zwei in eines der Häuser und in die anderen einen, und bei zwei Spielern sollen einfach alle drei Frösche ins gegnerische Haus! Die Blätter des für die Spieleranzahl passenden Plans werden mit Stegen verbunden. In seinem Zug kann man entweder einen Sprung machen von einem Blatt zu einem anderen machen und danach den Verbindungssteg wegnehmen. Oder man kann kann einen Steg legen. Springt man auf ein Blatt mit einem Frosch, muss dieser ausweichen; ist dies mangels an Stegen nicht möglich, darf man nicht springen. Stege zu Häusern = Startfeldern darf man nicht wegnehmen. Ein Frosch kann aus einem gegnerischen Haus nicht mehr wegspringen und kann andere Frösche, die vor ihm dort waren, nicht vertreiben. Man hat auch noch vier Spezialkarten, die man zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel verwenden kann, aber nur eine Karte pro Zug und jede Karte nur einmal: Zweiter Spring, Luftlandung auf einem Blatt ohne Steg-Verbindung, Zusätzlichen Steg legen oder einen Steg entfernen. Schon 2008 erschienen, gibt es das Spiel seit heuer in einer nur deutschsprachigen Ausgabe auch bei uns; ein optisch entzückendes Setzspiel mit süßen Fröschen als Spielfiguren, das - obwohl ein tolles Familienspiel mit einfachen Grundregeln- einiges an Taktik zu bieten hat, vor allem Kinder können damit wunderbar erste Erfahrung mit taktischem Spiel machen!

Spieler: 2-4 
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Adam Kałuża 
Grafik: Piotr Socha
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Granna 2012
Web: www.granna.pl

Genre: Setz/Sprung-Spiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de + en it hu pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr attraktive Gestaltung
Hübsches Material
Einfache Grundregeln
Einiges an Taktik

Vergleichbar:
Halma und MÄDN für Erreichen von Heimfeldern, erstes Spiel in dieser Kombination von Mechanismen

Andere Ausgaben:
Ungarn, Russland, Italien Australien

Zufall (rosa): 0
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 

HOOYAH

SPEZIALTRUPPEN IM EINSATZ



Navy Seals kennt man bei uns aus Fernsehserien, in diesem Spiel sollen diese Spezialisten eine Mission erfüllen. Man gewinnt gemeinsam, wenn man das Missionsziel erreicht und alle Spieler überleben, oder verliert gemeinsam. In der Vorbereitungsphase versorgt man sich mit Fähigkeiten und Ausrüstung laut Op Anforderungen. Zeitüberschreitung kostet Gesundheit, gesparte Zeit bringt Gesundheit. In der Op Phase spielt man die gesammelten Karten für jede Op der Mission (passende Farbe und Anzahl) und bewältigt Ereigniskarten. Nach 5 erledigten Ops ist die Mission Phase die letzte Herausforderung. Die Missionen basieren auf tatsächlichen Navy Seals Einsätzen.
So weit eine kurze Beschreibung - der Reiz und gleichzeitig das Problem des Spiels ist die Kommunikation, schließlich ist es ein kooperatives Spiel, aber man darf den Mitspielern keine exakten Informationen darüber geben, was man auf der Hand hat, sie sehen nur was man aus der Auslage nimmt und dazu kann der Lt. Commander am Ende seines Zuges mit Anwesenheitsappell abfragen wie viele Karten jemand in einer Farbe spielen könnte, nur die Anzahl, nicht die Farbe! Nicht zu vergessen das Thema, das auch nicht universelle Zustimmung finden wird - alles in allem ist Hooyah also wohl eher etwas für Fans ungewöhnlicher Kooperationsspiele, die sich auch an der Zufälligkeit der Ereigniskarten, die einem trotz erfolgreich bewältigter Op die Mission noch kippen können, nicht stören! Es gibt nämlich sechs Karten, bei denen man pro erfüllter Op eine Gesundheit verliert! Aber das kann bei echten Seal-Missionen ja auch passieren, oder?

Spieler: 1-4
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Mike Fitzgerald
Grafik: Joe Boginski, Judy Boginski-Barbessi
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: US Games Systems 2012
Web: www.usgamesinc.com

Genre: Kooperatives Kartenspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: 1 Spieler
Version: en
Regeln: de en
Text im Spiel:ja 

Kommentar:
Nicht unumstrittenes Thema
Wenig Kommunikation unter den Spielern möglich
Ereigniskarte kann im letzten Moment alles kippen

Vergleichbar:
Pandemie und andere Kooperativspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

HOPPA GALOPPA

PER WÜRFELWURF ÜBER HINDERNISSE



Vier Ponys auf der Weide sind so richtige kleine Wildfänge und dabei beste Freunde, und am liebsten veranstalten sie immer Wettrennen untereinander und überwinden dabei die verschiedensten Hindernisse.
12 Hinderniskarten werden beliebig gemischt und - immer mit einer Ponylänge Abstand - zu einer Rennstrecke ausgelegt. Jeder nimmt sich ein Pony und stellt es an den Beginn der Strecke. Man würfelt mit allen vier Farbwürfeln. Wenn ein Würfel nun farblich zum ersten Hindernis vor dem Pony passt, darf man dieses Hindernis überspringen und weiter springen, solange es einen Farbwürfel gibt, der zum nächsten Hindernis vor dem Pony passt. Also kann man in seinem Zug allerhöchstens vier Hindernisse überwinden. Wenn keine Farbe passt, muss das Pony leider stehen bleiben, aber man nimmt das Hindernis hinter dem Pony (wenn es schon eines gibt) und legt es hinter das letzte Hindernis, damit wird die Rennstrecke länger! Wer zuerst mit seinem Pony über das letzte Hindernis der Strecke springen kann, gewinnt das heutige Rennen. 
Wer möchte, kann auch die Variante spielen, dass man das Hindernis vor dem Pony wegnimmt, um die Rennstrecke zu verlängern, wenn man mit seinem Pony stehen bleiben muss.
Wie man es von Haba gewohnt ist, besticht auch dieses kleine Spiel in der Mitbringgröße durch einfache Mechanismen, hübsche kindgerechte Illustrationen und sehr schönes Material, die Pferdchen sind alle in Farben gehalten, die auch richtige Ponys auf der Weide haben könnten. Das Spiel übt einfach Farben erkennen und zuordnen, und ein bisschen Hand-Auge-Koordinantion beim Wegnehmen und neu Auslegen einer Hinderniskarte. 

Spieler: 2-4
Alter: 4+
Dauer: ca. 10 min
Autor: Heinz Meister
Grafik: Iris Rossbach
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Haba 2012
Web: www.haba.de

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

Kommentar:
Einfachste Regeln
Schönes, einfaches Material
Training für Farben und Hand-Auge-Koordination

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit Farbwürfel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

HOTEL 13 CHECK-IN

ABENTEUER BEIM FERIENJOB



Tom, Anna und Liv treten ihren Ferienjob im Hotel 13 an - in Zimmer 13 wartet ein Geheimnis darauf, gelüftet zu werden. In sieben der neun Räume auf dem Brett finden sich Spurenfelder, wo man im Lauf des Spiels weiße und schwarze Steine als Spuren einsammelt. Man würfelt und zieht seine Figur; auf einem Spurenfeld zieht man eine Spurenkarte. Diese Spurenkarte ist entweder eine Ereigniskarte oder eine Aufgabenkarte. Ereigniskarten liest man vor und legt sie bei sich für spätere Verwendung ab; dann zieht man noch eine Karte usw. bis man eine Aufgabenkarte gezogen hat. Auch diese wird vorgelesen und die Anweisungen werden sofort ausgeführt. Schafft man die Aufgabe nicht, stellt sofort der linke Spielnachbar seine Figur in dieses Zimmer. Gelingt die Aufgabe aber, bekommt man alle auf der Karte angegebenen Spuren und eine Spur von jedem Spurenfeld, das man im aktuellen Zug betreten hat. Würfelt jemand eine 1 und eine 3, kann er entweder normal 4 Schritte machen oder mit der magischen 13 direkt zu Zimmer 13 springen - ist es noch verschlossen, stellt man sich 1-3 Schritte vor Zimmer 13, oder man kann einen Mitspieler herausfordern, wer gewinnt, stibitzt dem anderen eine Spur.
Sind in zwei Räumen keine Spuren mehr, kann man Raum 13 betreten und dort versuchen, persönliche Würfelaufgaben durch Würfeln und Boni aus vorher dafür eingesetzten Spuren zu erledigen. Erledigte Aufgaben werden mit Spuren abgedeckt. Wer zuerst alle persönlichen Aufgaben löst, lüftet das Geheimnis und gewinnt.
Nach Das Haus Anubis wieder ein spannendes Spiel für Fans der ebenso spannenden Serie, mit netten Standard-Mechanismen und attraktivem Material.

Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Studio100 Media 2012
Web: www.studio100.de

Genre: Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Spiel zur Serie
Gut kombinierte Standardmechanismen
Attraktive Gestaltung
Vor allem für Fans der Serie

Vergleichbar:
Cluedo, Das Haus Anubis und andere Hinweis-Sammelspiele

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 

HUGO DAS SCHLOSSGESPENST

NUN MIT HUGO JUNIOR




Gespenster sind ja bekanntlich langlebig, so auch Hugo - er spukt nun schon in seiner vierten Auflage durch die Spielewelt, der Zahn der Zeit hat ihn verändert!
Wie immer erscheint Hugo um Mitternacht und erschreckt die Gäste der rauschenden Ballnacht, die so schnell wie möglich in die Zimmer flüchten wollen. Man hat je nach Spieleranzahl zwei bis sechs Gästefiguren. Man würfelt und zieht eine seiner Figuren, rund um die Galerie. Wird Hugo gewürfelt, zieht er zu Beginn die Treppe hoch und dann die Galerie entlang, mit jeder Umrundung der Galerie wird Hugo schneller, er zieht am Ende schon 7 Felder. Erscheint Hugo auf der Galerie, darf man Zimmer betreten. Es gibt neun Zimmer mit Platz für je eine Figur; wer mit genauer Zahl in ein Zimmer zieht, darf - neu! - eine Figur dort hinauswerfen. Passiert Hugo eine Figur, ist sie gefangen und kommt auf das Kellertreppenfeld mit der höchsten freien Zahl an Gruselpunkten. Wer in die Waffenkammer ausweicht, wird dort von Hugo junior überrascht und kassiert einen Gruselpunkt, im Tanzsaal oder Bankettsaal entspannt man sich und darf sich drei Gruselpunkte abziehen. Wer Hugo überholt, wird nicht gefangen! Hat man alle Figuren in Räumen oder auf der Treppe, muss man eine Figur von dort wegziehen, die Treppe immer hinauf! Zeigt Hugos Rundenskala 5:00 Uhr, endet das Spiel und man gewinnt mit den wenigsten Gruselpunkten. Auf der Rückseite des Plans kann man das ursprüngliche Mitternachtsparty spielen.
Alt und noch immer gut, sehr gut sogar, ein schnelles Glücksspiel mit einem Quäntchen Taktik, ein amüsantes, gelungenes Familienspiel!


Spieler: 2-8
Alter: 7+
Dauer: 30+
Autor: Wolfgang Kramer
Grafik: Marek Blaha
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2013
Web: www.amigo-spiele.de

Genre: Lauf/Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Geänderte, überarbeitete Neuauflage
Zusatzregeln
Spielplan und Regeln für ursprüngliches Spiel enthalten

Vergleichbar:
In dieser Kombination erstes Spiel, grundsätzlich Lauf/Würfelspiele mit Vermeiden von Begegnungen.

Andere Ausgaben:
Derzeit keine, 1989 Mitternachtsparty Ravensburger; 1996 Hugo Das Schlossgespenst, Ravensburger; 2003 Mitternachtsparty, Amigo;

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




ALLES GESPIELT 

IN GEHEIMER MISSION

CODE MERKEN TROTZ KRACH



Endlich! Für Agent X läuft im Hochsicherheitstrakt der Countdown zum Merken der Geheimcodes, doch Störaktionen beinträchtigen seine Konzentration.
In drei Runden ist jeder Spieler pro Runde einmal Agent. Man bekommt verdeckt 12 Codekarten, die erste Störkarte wird aufgedeckt und dann die Sanduhr umgedreht. Solange sie läuft, dreht der Agent Karte für Karte um und versucht sich die Symbole zu merken, schon abgelegte Karten darf man wieder anschauen. Man entscheidet selbst, wie viele Karten man aufdeckt und sich merken will. Die Mitspieler versuchen den Agenten mit der aufgedeckten Störaktion - Flugzeug nachmachen, bellen, Radioimitation, herumlaufen und suchen, Gewitter, Handy spielen und Agent befragen, Alarmanlage, oder Nennen von Buchstaben, Zahlen und Symbolen - aus dem Konzept zu bringen.
Bei Ablauf der Sanduhr stoppen alle und der Agent nennt alle Zahlen, Buchstaben und Symbole, an die er sich erinnert, sein linker Nachbar kontrolliert die Karten. Für jedes richtig genannte Zeichen gibt es einen Punkt. In der zweiten Runde zieht jeder eine eigene Störaktion und in der dritten Runde darf man sie sich aussuchen. Wer nach drei Runden die meisten Punkte hat, gewinnt. In einer Variante muss auch die Reihenfolge stimmen, in FEX-Varianten muss man im Kopf Zeichen vertauschen oder zuerst eine Anweisung befolgen.
Wie schön, wenn man sich in einem Spiel mal austoben kann, und das auch noch als Teil des Spielmechanismus; ein tolles Konzentrationstraining, das in Runde Zwei und Drei mit Mehrfachgeräuschen zur Herausforderung wird oder wird es einfacher, weil sich der Lärm sozusagen gegenseitig ausblendet? Ausprobieren!

Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 15+
Autor: Christiane Hüpper, Miriam Koser, Markus Nikisch, Johannes Zirm
Grafik: Heinrich Drescher
Preis: ca. 6 Euro
Verlag: Haba 2012
Web: www.haba.de

Genre: FEX, Konzentrationsspiel
Zielgruppe: Für Kinder
Version: multi 
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Teil der FEX Serie
Memo-Variante mit Störaktionen
Trainiert Konzentration und Kurzzeitgedächtnis

Vergleichbar:
In dieser Art erstes Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

JACKAL & HIGH

GEWÜRFEL UND GEZOCKE



Rudelführerkämpfe in der Savanne um Rudelkarten! Man hat drei Würfel einer Farbe; eine Rudelkarte wird offen auf Geiervalley gelegt, die anderen gut gemischt und davon Spieler +1 Karten ausgelegt; ist eine Take 2 - Karte dabei, wird darauf noch eine Karte gelegt, usw. bis nur Rudel- oder Lucky 8 Karten sichtbar sind, es darf aber nur eine Lucky 8 Karte in der Auslage sein, weitere gehen aus dem Spiel.
In maximal drei Würfelrunden legen alle ihre Würfel auf die Karten, auf jede Karte beliebig viele Würfel beliebig vieler Spieler. Man wirft für Runde 1 alle Würfel bis zu drei Mal und legt 1,2 oder 3 davon auf Karten; hat man keine Würfel mehr, passt man in der oder den folgenden Runden. Man darf nur Würfel auf eine Karte legen, wenn dadurch der Wert der eigenen Würfel auf der Karte den Kartenwert nicht übertrifft; ansonsten muss man einen Würfel auf Geiervalley legen. Nach drei Runden legen alle die Würfel zu Geiervalley, die auf einer Karte nicht den exakten Wert ergeben. Wer danach allein auf einer Karte ist, bekommt die Karte(n); sollten noch mehrere Spieler vertreten sein, wird mit den Würfeln auf der Karte um die Karten gewürfelt, höherer Wert oder weniger Würfel gewinnen. Gewinnt man eine Lucky 8, bekommt man nicht vergebene Karten der Auslage. Dann wird noch in Geiervalley gezockt, das bringt oder kostet Rudelkarten. Kann für eine Runde nicht mehr ausgelegt werden, gewinnt man mit den meisten Pfoten auf seinen Rudelkarten.
Einfach Würfeln um Karten, aber witzig, schnell und die Frage ist, bei welchen und wie vielen Karten mischt man mit? Lieber allein die 3 als dann das Zocken um die Lucky8 verlieren?

Spieler: 2-5
Alter: 8+
Dauer: 20+
Autor: Andreas Schmidt
Grafik: Benedikt Beck
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Zoch 2012
Web: www.zoch-verlag.com

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

Kommentar:
Schnelles Würfelspiel
Nette Regeldetails
Wahl der Karten für Würfeleinsatz ist entscheidend

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele

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 

KELTIS 

MIT ERWEITERUNG: NEUE WEGE, NEUE ZIELE



Die eigenen Spielfiguren sollen auf dem Weg der Steine möglichst weit kommen. Um sie einzusetzen oder auf dem gewählten Weg einen Schritt zu bewegen spielt man eine passende Karte in eine der aufsteigend oder absteigend vor sich ausliegenden Reihen. Man kann pro Weg = Farbe eine Kartenauslage beginnen, die zweite Karte entscheidet, ob man in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge auslegt. Endet der Zug auf einem Aktionsplättchen, bekommt man Siegpunkte oder noch einen Schritt; die Plättchen bleiben liegen. Wunschsteine nimmt man auf, sie bringen erst Punkte wenn man mindestens zwei davon besitzt, ansonsten kosten sie Punkte. Ab der 5. Position eines Weges bringt ein Stein Pluspunkte. Liegen fünf beliebige Steine im Zielbereich, gewinnt man mit den meisten Punkten. 
Auf der Rückseite des doppelseitigen Plans spielt man die Erweiterung „Neue Wege, Neue Ziele“ auf Basis des Grundspiels mit verändertem Plan und neuen Wegeplättchen. Auf die entsprechenden Wegfelder = Steine werden offene Stapel mit Wunschsteinplättchen gesetzt. Alle Wege führen zu allen Zielfeldern, auf Feldern mit Wegeplättchen gibt es die Belohnung, grüne bleiben liegen, orange nimmt der erste Spieler auf diesem Feld an sich. Wunschsteinplättchen werden verdeckt abgelegt und am Ende nach Farbe und Anzahl gewertet. Am Ende gewinnt man wieder mit den meisten Punkten aus Figurenposition und Wegeplättchen.
Auch in dieser Ausgabe hat Keltis, Spiel des Jahres 2008, seinen Reiz als spannendes und mit Erweiterung doppelt interessantes Familienspiel behalten - noch immer ist die Frage, wie viele Wege beginne ich, was werfe ich ab? Schon ins Ziel ziehen? 

Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Reiner Knizia
Grafik: Claus Stephan, Martin Hoffmann
Preis: ca. 23 Euro
Verlag: Kosmos 2012
Web: www.kosmos.de

Genre: Setzspiel mit Karten 
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de + cn, hu, kr
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Kombination aus Keltis und der Erweiterung „Neue Wege, Neue Ziele“
Doppelseitiger Spielplan
Regeln der Einzelausgaben beibehalten

Vergleichbar:
Keltis, Lost Cities

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 

KING OF TOKYO POWER UP!

DER UNVERWÜSTLICHE PANDAKAÏ



King of Tokyo ist ein Würfelspiel um Monster, die in Tokyo einfallen und die Herrschaft übernehmen? Warum? Keine Ahnung, machen Monster halt so, und wir werden zu Monstern und übernehmen je so ein Ungetüm und versuchen, uns gegen die anderen Monster zu behaupten.
Mit der Erweiterung Power up! ist Tokyo ist noch gefährlicher geworden, denn ein neues Monster treibt sein Unwesen - der unglaubliche Pandakaï, auf den ersten Blick richtig liebenswert mit Bambushut und Röckchen, aber nur auf den ersten Blick! Aber er hat Evolutionskarten für alle Monster im Gepäck! Es gelten die Regeln des Grundspiels: Man würfelt 6 Würfel bis zu drei Mal und wertet sie für Kristalle, Heilung oder Lebenspunktverlust aus; ein Monster mit 0 Lebenspunkten scheidet aus. Mit Energiekristallen kauft man Karten mit einmaliger Sofortwirkung oder Dauerwirkung, sie modifizieren Schaden, Siegpunkte und Heilung. Die Evolutionskarten der Monster haben für diese permanente oder temporäre Wirkung, sie werden verdeckt gemischt und gestapelt. Wann immer man mit dem Monster in Tokyo steht und für sein Monster mindestens drei Herzen würfelt, kann man die oberste Evolutionskarte ziehen; sie bleibt geheim bis sie ausgespielt wird. Karten des Grundspiels gelten nie für diese Evolutionskarten, man kann also weder Evolutionen des Gegners kaufen oder kopieren etc. Auch bei Nutzung von Power up! gewinnt man als letztes lebendes Monster im Spiel oder mit 20 Siegpunkten.
Noch immer eine köstliche Satire auf Godzilla und Co., durch die Evolutionskarten für einen selbst einen Tick taktischer und gleichzeitig unberechenbarer in Bezug auf andere Monster!

Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Richard Garfield
Grafik: Bastien Grivet, Dimitri Chappuis, Igor Polouchine
Preis: ca. 18 Euro
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 2012
Web: www.heidelbaer.de

Genre: Würfelspiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de + en fr it jp
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Gelungene Erweiterung
Evolutionskarten bringen etwas Taktik und noch mehr Zufall in Bezug auf die jeweiligen Gegner

Vergleichbar:
King of Tokyo 

Andere Ausgaben:
Iello, Frankreich; Hobby Japan; HomoLudicus, Spanien; Uplay.it, Italien

Zufall (rosa): 3
Taktik (türkis): 1
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 

KIPP X

KIPPT DIE WIPPE?



Schon 1999 erschien Kippit mit der nun auch Kipp X zugrundeliegenden Spielidee - man soll Würfel auf eine Wippe legen und als Erster seine Würfel loswerden. Damals war das Prinzip nur in einem Zwei-Personenspiel umgesetzt. Nun gibt es Kippit auch für bis zu vier Spieler unter dem Namen Kipp X. Das Spielprinzip ist gleich geblieben, wieder soll man schnellstens und als Erster seine Würfel loswerden. 
Das X-förmige Spielbrett - 4 Leisten mit ansteigenden Stufenfeldern rund um ein Mittelfeld - wird ausgelegt, zu Beginn liegt keiner der Arme dieses X auf der Spielunterlage auf. Die 12 roten großen, 16 mittleren blauen, 20 kleinen gelben und 24 noch kleineren grünen Würfel werden gleichmäßig an die Spieler verteilt; danach ist man reihum am Zug und muss in seinem Zug einen Würfel auf die Wippe legen, immer auf einen der Wippenarme oder einen schon dort liegenden Würfel. Man darf beim Ablegen weder die Wippe noch schon dort befindliche Würfel berühren. Passiert beim Ablegen des Würfels nichts, darf man einen weiteren Würfel ablegen, usw., bis die Wippe kippt oder man freiwillig aufhört. Kippt die Wippe nur, ohne das Würfel herunterfallen, ist der Zug einfach zu Ende. Fallen aber Würfel beim Kippen herunter oder bleibt die Wippe stehen und es fallen Würfel von der Wippe, muss man die gefallenen Würfel zu seinem persönlichen Vorrat nehmen. Wer seinen letzten Würfel ablegt, gewinnt. 
Wie alle Spiele von franjos ist auch dieses simpel, elegant und aus schönem Material; puristisches Spielvergnügen ohne Hintergrundgeschichte und komplizierte Regeln; Spielspaß und Spannung kommen einfach aus „Kippt die Wippe? Fallen Steine?“

Spieler: 2-4
Alter: 5+
Dauer: 20+
Autor: Torsten Marold
Grafik: Bernd Martens
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: franjos Spieleverlag 2012
Web: www.franjos.de

Genre: Setz- und Balancespiel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 2 Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr pt
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Puristische Ausstattung aus Holz
Gut auch zu zweit
Einfache Regeln
Hoher Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Kippit

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

MONOPOLY DER HOBBIT

EINE UNERWARTETE REISE



Wieder ein Monopoly zu einem Film, diesmal ist das Thema Der Hobbit Eine Unerwartete Reise, und auch diese Ausgabe wurde wie gewohnt dem Thema angepasst und entsprechend bearbeitet. Der Spielplan ist schön im Stil des Films gestaltet, behält aber die grundsätzliche bekannte Einteilung bei, Los und Parken sind noch immer da, genauso wie das Gefängnis; die Straßen werden zu Zwergen und anderen Charakteren aus dem Film, die Bahnhöfe und Kraftwerke zu Waffen und Orten aus dem Film, Gemeinschaftskarten und Ereigniskarten zu Rätsel-Spiel und Zwergen-Schatztruhe. Einzig die Häuser und Hotels haben sich dem Thema nicht angepasst, sie sind einfach Häuser und größere Häuser, golden und silbern gehalten.
Die Spielfiguren wiederum sind Gegenstände aus dem Film, es finden sich Gandalfs Hut, Thorins Schlüssel, Gloin’s Axt, Filis Bogen, ein Stachel und natürlich Der Eine Ring.
Im Gegensatz zu anderen Lizenz- und Themenausgaben gibt es hier keine themenspezifische Regelerweiterung oder Zusatzregeln, auch die Spielregel wurde nur in Randbereichen dem Thema angepasst, sie spricht nach wie vor von Straßen und Steuerfeldern im Zusammenhand mit Zwergen füttern oder Höhlenrücklage. 
Fans von Monopoly werden auch an dieser Ausgabe Spaß haben, die Spielfiguren sind auf jeden Fall etwas für Sammler, auch wenn der Gesamteindruck zwiespältig ist, zu deutlich kommt „Mr. Monopoly meets Mr. Beutlin“ durch; schade eigentlich, denn da hätte man mehr herausholen können, so hat man eine optische Variante eines altbekannten Spiels mit altbekannten Regeln, am ehesten wohl für Sammler des einen oder anderen Genres.

Spieler: 2-6
Alter: 8+
Dauer: 90+
Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Winning Moves 2012
Web: www.winning-moves.de

Genre: Lauf/Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
Zielgruppe: Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Inkonsequente Umsetzung des Themas, vor allem in der Spielregel
Spielfiguren und Planfelder verändert, Häuser und Hotels nicht
Wirkt irgendwie unfertig

Vergleichbar:
Andere Monopoly-Ausgaben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

OUT OF GEARS

ROBOTER GEGEN ROBOTER



Die Roboter sind außer Kontrolle und liefern einander eine Schlacht um Ersatzteile. Man sammelt Bauteile für Punkte und wählt einen Roboter samt Leitungsbrett und Kartensatz; Schrottplätze und Bauteile liegen aus, zwei Bauteile kommen auf jeden aktiven Schrottplatz. Alle spielen gleichzeitig - zuerst werden die Roboter programmiert, dann werden die Roboter aktiviert und die Aktionen in Reihenfolge von Angriff, Fallen und Einsammeln durchgeführt; dann bewegt man Ausrüstung zu den Leitungsbrettern und zieht neue Bauteile für die Schrottplätze nach. Für Programmieren nimmt man eine Aktionskarte und eine Ziffernkarte für den Schrottplatz verdeckt in die Hand, dann decken alle auf. Der Roboter mit der gewählten Nummer wird angegriffen, hat man den eigenen gewählt, verteidigt sich dieser. Wer erfolgreich verteidigt oder angreift, bekommt Bauteile. Fallen blocken Schrottplätze, dort kann niemand einsammeln und mit Einsammeln wählt man einen Schrottplatz, den man leerräumen will. Bekommen zwei Spieler Bauteile vom selben Schrottplatz oder Roboter, wird geteilt; Wer nach dieser Aktivierungsphase drei oder mehr Bauteile bei seinem Roboter liegen hat, transferiert zwei auf das Leitungs-Brett; diese Stücke sind sicher. Kann nicht nachgelegt werden und ein Schrottplatz ist leer, gewinnt man mit den meisten Punkten aus sicheren Bauteilen. 
Ein schnelles Spiel mit witzigen Zeichnungen, im Grunde nur ein Vergleich der Karten, ein bisschen wie Stein-Schere-Papier, wer etwas allein wählt, kommt damit durch, ansonsten derjenige der verteidigt oder blockt. Hübsches Familienspiel mit eher ungewöhnlichem Thema.

Spieler: 2-8
Alter: 8+
Dauer: 30+
Autor: Andrea Nani
Grafik: Guido Favaro
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: Red Glove 2012
Web: www.redglove.eu

Genre: Sammelspiel mit Kartennutzung
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: Viele Spieler
Version: en
Regeln: en it
Text im Spiel: nein 

Kommentar:
Nettes Familienspiel
Einfache Grundregeln
Geheime Wahl und dann Vergleich von Karten

Vergleichbar:
Alle Spiele mit simultaner geheimer Aktionswahl und Umsetzen je nach Wahl, im weitesten Sinn Stein-Schere-Papier

Andere Ausgaben:
Red Glove, italienisch; ElfinWerks, USA;

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




ALLES GESPIELT 

PESCADO


PLÄTTCHEN IM TEICH UND BEIM NACHBARN FISCHEN



Der Name lässt es ein wenig anklingen, Fische und Fischen sind das Thema dieses Würfelspiels; auf jedem der 36 Plättchen finden sich je drei farbige Fische. Mit den Farbwürfeln versucht man möglichst wertvolle Fische zu angeln; sind drei verschiedenfarbige Fische abgebildet, bringt das Plättchen einen Punkt, mit zwei gleichfarbige Fische schon zwei Punkte und ein gleichfarbiges Trio bringt drei Punkte.
Für das Spiel werden die Plättchen verdeckt gemischt und gestapelt, und dann werden sechs davon als Teich offen ausgelegt. Man wirft fünf weiße Farbwürfel einmal: Gibt es zwischen den Würfeln und einem der Plättchen eine Übereinstimmung, nimmt man das Plättchen, man kann einen Würfel für mehrere Farbkombinationen nützen; zeigt aber ein Plättchen 2x rot muss es auch zwei rote Würfel geben! Hat man alle möglichen Plättchen genommen, würfelt man noch einmal, dabei kann man einen oder zwei graue Würfel einsetzen, muss aber für je einen grauen Würfel zwei Plättchen im Teich umdrehen und man kann auch Würfel aus dem ersten Wurf liegenlassen. Wieder wird das Wurfergebnis mit den ausliegenden Plättchen verglichen und man nimmt jene Plättchen, deren Farbkombination man mit den Würfeln bilden kann. Der nächste Spieler darf sich jeweils bei den Plättchen des Vorgängers bedienen; dieser dreht danach verbliebene Plättchen zur Sicherung um. Kann der Teich nicht wieder befüllt werden, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Ein simples Würfelspiel wie so viele, wären da nicht die grauen Würfel und das Nehmen vom Vorgänger: der hat doch 3 rote Fische, wenn ich zwei 1-Punkt-Plättchen umdrehe und die zwei roten Würfel …… 

Spieler: 2-4
Alter: 7+
Dauer: 20+
Autor: Steffen Benndorf
Grafik: Steffen Mühlhäuser
Preis: ca. 19 Euro
Verlag: Steffen Spiele 2012
Web: www.steffen-spiele.de

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

Kommentar:
Attraktive Gestaltung
Variante „Fische Schnappen“ für Dreierpasch
Durch plötzliches Ende nicht alle gleich oft am Zug
Letzter Spieler kann keine Plättchen verlieren

Vergleichbar:
Würfelspiele um Farbkombinationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

PINGUINTANZ AUF DEM EIS

KNOBELSPASS MIT PENTOMINOS



Fünf Pinguine stehen auf Eisschollen, die sich verändern und bewegen. Man soll die Eisschollen ins Brett so einpassen dass alle Pinguine am richtigen Platz sind. Je ein Pinguin ist auf je einer der fünf Eisschollen fix montiert, auf einem der fünf Quadrate jeder Pentomino-Scholle. Man wählt eine Aufgabe aus einer der vier Schwierigkeitsstufen Starter - Junior - Expert oder Master; jede Aufgabe gibt die Position von einigen oder allen fünf Pinguinen am Brett vorgibt, den Standort für nicht vorgegebene Pinguine kann man selbst wählen. Es gibt immer nur eine richtige Lösung. Um die Aufgabe zu lösen, lässt sich die Form der Schollen verändern, man kann immer einen Teil verschieben - so kann man aus einem Pentomino ein anderes machen um damit den Pinguin am richtigen Platz zu haben und es lückenlos ins Brett einzupassen. Die Lösungen sind im Anschluss an die Aufgaben im Spiel enthalten, wie gesagt, die 15 Starter-Aufgaben dienen mehr zur Erklärung des Spiels und zur Einführung in die Art dieser logischen Positions- und Anordnungsrätsel; die Formen aller Pentominos sind vorgegeben; in der Junior Variante sind dann nur mehr ein bis zwei Pentomino-Formen vorgegeben. In den Stufen Expert und Master sieht man 25 Quadrate und die jeweils vorgegebenen Pinguin-Positionen, mehr nicht, und da ist dann schon einiges an Grübeln und Schieben angesagt, um das Pinguinballett in Stellung zu bringen.
Pinguintanz reiht sich lückenlos und mit derselben hohen Qualität in den Reigen der Positionsrätsel von Smartgames bei Jumbo ein; die Ausstattung ist edel, die Aufgaben einfachst bis haarsträubend und der Spaß am Denken groß!

Spieler: 1
Alter: 6+
Dauer: var
Autor: Raf Peeters
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 16 Euro
Verlag: Jumbo / Smart 2012
Web: www.jumbo.eu

Genre: Logikrätsel
Zielgruppe: Für Familien
Spezial: 1 Spieler
Version: multi
Regeln: de en es fr it nl pt
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Nur allein spielbar
Jeweils Aufgaben in verschiedenen Schwierigkeitsstufen
Lösungen angegeben
Schöne, stabile Ausführung

Vergleichbar:
Alle anderen Positions- und Logikrätsel

Andere Ausgaben:
Penguins on Ice, Smart Games

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




ALLES GESPIELT 

SAMURAI SWORD!

NINJA VS. SAMURAI UND RONIN



Samurai Sword baut auf dem bekannten und beliebten BANG! Game System auf und führt uns ins Land der aufgehenden Sonne: Treu ergebene Samurai beschützen ihren Shogun. Hinterlistige Ninjas versuchen das Kaiserreich von innen auszuhöhlen – koste es was es wolle. Währenddessen bereitet sich ein Ronin auf den Kampf vor und plant seinen Racheakt. Die Spieler versuchen ihre Feinde aufzuspüren und dabei den wahren Weg des Kriegers zu ehren. 
Also, vereinfacht gesagt, Schwerter statt Schießeisen! Analog zu Bang! wählt man geheim eine Rolle (Shogun, Samurai, Ninja oder Ronin) und einen Charakter mit Spezialfähigkeiten; Shogun & Samurai, Ninjas und Ronin bilden drei geheime Teams mit dem Ziel, die meisten Ruhmespunkte zu erzielen oder als Letzter im Spiel zu sein. Ein Zug beinhaltet Ausdauerpunkte, zwei Karten ziehen, Karten für sich selbst oder für einen Angriff spielen und Karten abwerfen. Wer den letzten Ausdauerpunkt verliert, gibt dem Angreifer einen Ruhmespunkt; hat jemand keine Ruhmespunkte, endet das Spiel und man wertet Ruhm, Rollenbonus, Daimyo Karten und Fatale Angriffe. 
Wie bei klassischen Synonymen für Kämpfer nicht anders zu erwarten, lässt sich das System mühelos und nahtlos von Wildwest nach Fernost transferieren; der größte Unterschied liegt darin, dass in Samurai Sword kein Spieler während der Partie ausscheidet, man verliert nur einen Ruhmespunkt, setzt für den Rest der Runde aus und kommt dann mit dem vollen Kontingent an Ausdauerpunkten wieder ins Spiel. Damit ist es wichtig zu wissen wen man eliminiert, also sollte man seine Teamkollegen möglichst identifizieren.

Spieler: 3-7
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Emiliano Sciarra
Grafik: Werther Dell’Edera
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: dV Giochi 2012
Web: www.dvgiochi.com

Genre: Kartenspiel 
Zielgruppe: Mit Freunden
Spezial: Viele Spieler
Version: en
Regeln: de en it jp
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Deutsche Ausgabe 2013 bei Abacusspiele
Spiel in der Bang! Spielefamilie
Anderes Thema, anderer Schauplatz
Keine Eliminieren von Charakteren, damit andere Wertung

Vergleichbar:
Bang! und Varianten

Andere Ausgaben:
2013: Abacusspiele, Deutschland; Hobby Japan

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 

SEI STARK. SAG NEIN!

PRÄVENTION VON GEWALT GEGEN KINDER



Gewalt gegen Kinder, Gefahr für Kinder - Thema dieses Gewaltpräventionsspiels für die ganze Familie mit dem Ziel, Kinder spielerisch für den Umgang mit fremden Personen zu sensibilisieren. 
Im Spiel sind drei Arten von Karten, rote Präventionskarten, grüne „Zeige was“ Karten und blaue „Merke dir was“-Karten. Die Karten werden vom Moderator gemischt und gestapelt, dann zieht man eine Karte. Wird die rote Präventionskarte gezogen, zeigt der Moderator das Bild und liest die auf der Rückseite angegebenen Antwortmöglichkeiten vor. Der Spieler wählt eine der Möglichkeiten, es gibt manchmal mehrere richtige Antworten, die Spieler sollen begründen warum sie so geantwortet haben; eventuell kann man diskutieren, richtiges Verhalten erklären etc. Die Gymnastik- und Bewegungsübungen auf den grünen Karten sollen Kraft und Selbstvertrauen vermitteln und die blauen Bildkarten in der Kategorie Merke dir was sollen zu genauem Beobachten und weiterer Folge zum Analysieren anregen.
Für richtig beantwortete Fragen und korrekt absolvierte Übungen bekommt man die Karte und damit einen Punkt; wer die meisten Punkte hat, gewinnt. 
Dieses Kartenspiel greift wohl eines der wichtigsten Themen im Umgang mit Kindern auf; es vermittelt den Kindern eine Gefühl für potentiell gefährliche Situationen ohne Angst zu machen und zeigt, dass es in Ordnung ist, Nein zu sagen, wann immer einem eine Situation missfällt oder nicht geheuer ist. Der Schwerpunkt liegt auf den Präventionsthemen und da ausschließlich auf Gewalt, die Kindern außer Haus begegnen kann, der Bereich häusliche Gewalt wurde ausgeklammert. 

Spieler: 1+
Alter: 5+
Dauer: variabel
Autor: Andreas Büdeker
Grafik: Haus des Guten Geschmacks
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Nürnberger Spielkarten 2012
Web: www.nsv.de

Genre: Lernspiel 
Zielgruppe: Für Kinder
Spezial: 1 Spieler
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Immens wichtiges Thema
Themen gut dargestellt, ohne Angst zu machen
Bilder regen zu Diskussion und Nachfragen an

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

SHARK ATTACKS!

HOTELGÄSTE GEHEN BADEN



Hotel am Strand, wir Spieler sind die Besitzer und freuen uns über gute Geschäfte, wenn die Gäste am Strand Spaß haben und möglichst viele im Wasser sind. Aber leider tauchen immer wieder Haie am Strand auf und verletzten Badegäste und das wirkt sich ungünstig auf das Geschäft und die Besucherzahlen aus. 
Man wirft blaue Würfel und kann dann 1) das Ergebnis akzeptieren und notieren und seinen Zug beenden; außerdem darf er, so vorhanden, eines seiner „Shark attacks“ Schilder abgeben. 2) er hat Beachparty, das heißt, nur Badegäste gewürfelt, sie zählen doppelt, werden notiert und der Zug endet automatisch; man darf 2 Schilder abgeben 3) er ist nicht zufrieden mit dem was er hat und würfelt weiter. Dazu muss er aber vorher den gelben Ereigniswürfel werfen: Bei Sonne kommen Gäste, man bekommt einen zusätzlichen blauen Würfel; bei einer Wolke kann man nun einen Würfel weniger werfen, da bei Schlechtwetter Gäste wegbleiben, man entfernt einen Würfel, der Wasser zeigt. Würfelt man Shark Attacks, ändert sich das Spiel: Alle Wasserwürfel werden weggelgt und man versucht, Gäste aus dem Wasser zu würfeln. Man wirft alle blauen Würfel mit Badegästen und den Hai-Würfel. Haiwürfel werden entsprechend der Menge Haie darauf ausgewertet und fressen Badegäste nach genauen Regeln. Entkommene Badegäste werden gewertet; entkommen alle, zählen sie dreifach. Haiangriffe bringen Warnschilder, die im nächsten Wurf des Spielers die Würfelanzahl für Badegäste reduzieren. Wer als erster 100 Punkte erreicht, gewinnt.
Wie immer bei Henning Poehl leicht makaber, aber gut gemacht mit witzig umgesetzten Standardmechanismen.

Spieler: 2-6
Alter: 10+
Dauer: 30+
Autor: Henning Poehl
Grafik: Michael Holtschulte
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Sphinx Spieleverlag 2012
Web: www.sphinx-spieleverlag.de

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

Kommentar:
Eher makabres Thema
Witzig umgesetzt
Standardmechanismen gut kombiniert

Vergleichbar:
Alle Würfelspiele mit sicher aufhören oder gefährlich weitermachen-Mechanismus

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 

SHINOBI

WAR OF CLANS



Die Spieler sind Agenten der fünf mächtigsten Clans im feudalen Japan des 16. Jahrhunderts und sollen dem Clan zur militärischen Überlegenheit verhelfen. Jedem Spieler wird geheim eine Clankarte zugelost und man zieht vier Truppenkarten vom Deck. Die Tischfläche vor einem Spieler stellt eine japanische Provinz dar. Ein Zug besteht aus drei Teilen: Truppenaufmarschbefehl, Truppenbewegungsbefehl und Angriff: Man legt eine Karte in eine fremde Provinz; dann eine Karte in die eigene Provinz spielen oder eine Karte zwischen fremden Provinzen oder in die eigene verschieben und dann Kämpfen, wenn möglich. Ein Angriff erfolgt aus der eigenen in eine fremde Provinz, und nur gegen schwächere Armeen mit weniger Karten und keine Armeen des gleichen Clans oder Armeen für die man in Phase 1 und 2 Karten gespielt hat. Der Angriff ist automatisch erfolgreich, die angegriffene Armee verliert eine Truppeneinheit = Karte. Statt eine Armee in eine Provinz zu spielen kann man einen fremden Stapel wählen und einen Ninja aus der Hand mit einer Karte aus dem gewählten Stapel abwerfen, also eine Armee-Einheit vernichten. Sind die Karten verbraucht, werden die Clan-Zugehörigkeiten enthüllt und wer die mächtigste Armee kontrolliert, gewinnt. 
Klingt recht taktisch, ist es aber kaum, da man keinerlei Information hat und nur versuchen kann, aus dem Verhalten der Mitspieler Schlüsse zu ziehen; also lieber sicherheitshalber auch einmal die eigene Farbe reduzieren, bevor man plötzlich zum Ziel Aller wird, weil man eine Farbe auffällig verschont hat, also doch Taktik in diesem attraktiven, schnell erklärten und schnell gespielten Kartenablegespiel?

Spieler: 2-5
Alter: 12+
Dauer: 40+
Autor: Danila Goryunov
Grafik: Danila Goryunov
Preis: ca. 12 Euro
Verlag: Rightgames 2012
Web: www.russionboardgames.com

Genre: Kartenablegespiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: de en fr it + ru
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Wenig bis sehr wenig Taktik
Schnelles, flottes Kartenablegespiel
Nett kombinierte Mechanismen

Vergleichbar:
Kartenablegespiel nach Farbsets mit geheimer Zuordnung

Andere Ausgaben:
Russisch bei Rightgames

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




ALLES GESPIELT 

SO LÄUFT DER HASE

MÖHREN, SALAT UND LÖWENZAHN



Punkte sammeln im Gemüsefeld, Murmeln repräsentieren Gemüse - orange Murmeln sind Möhren, grüne Murmeln sind Salat und gelbe sind Löwenzahn. Dazu kommen noch die Hasen, je ein Hase pro Spieler. Die nötige Anzahl Gemüsemurmeln und die Hasen kommen in den Beutel, sie werden dann einzeln aus dem Beutel gezogen und in Leserichtung ins Brett gelegt. Damit ergibt sich für jede Partie eine neue zufällige Startaufstellung. Der Spieler, dessen Hase zuerst aus dem Beutel gezogen wird, ist der Startspieler, man spielt reihum in Reihenfolge der gezogenen Hasen, das heißt, so wie die Hasen in der Startaufstellung in Leserichtung im Brett sitzen. Die Hasen ziehen im Rösselsprung, nur auf besetzte Felder, und man nimmt die erreichte Murmel zu sich. Wessen Hase nicht springen kann, der scheidet aus. Kann niemand mehr springen, zählt eine Möhre drei Punkte, ein Salat zwei und ein Löwenzahn einen Punkt. Man muss immer gut aufpassen, denn setzt man seinen Hasen auf ein mögliches Zielfeld eines anderen Spielers - außer im jeweils ersten Zug - und der andere Spieler bemerkt dies, darf er den Hasen verjagen und in die eigene Sammelmulde legen; damit scheidet dieser Hase sofort aus, der Spieler, der ihn verjagte bekommt 4 Punkte und das vom verjagten Hasen gesammelte Gemüse wird nicht gewertet. Zu viert kann man auch im Team spielen, da werden dann die Murmeln vertriebener Hasen gezählt.
Ganz einfach, aber zum Stöhnen grüblerisch, man schaut und schaut und es kann passieren, dass man als einzigen Zug den in ein Zielgebiet des Gegners machen kann und man muss ziehen und dann ist man verjagt! Aber so läuft der Hase halt!

Spieler: 2-4 
Alter: 8+
Dauer: ca. 15 min
Autor: Goran Veljkovic
Grafik: Gerhards Spiel & Design
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Gerhards Spiel & Design 2012
Web: www.spiel-und-design.eu

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

Kommentar:
Nettes Thema
Man muss gut aufpassen, um nicht verjagt zu werden
Team-Variante und Variante für jüngere Spieler

Vergleichbar:
Alle eigentlich abstrakten Sammelspiele

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 

THE HOBBIT 

DAS KARTENSPIEL



Bilbo Beutlin geht mit einer Gemeinschaft von 13 Zwergen und dem Zauberer Gandalf auf eine Reise um den Zwergenschatz zurückzugewinnen, den Drache Smaug vor langer Zeit gestohlen hat. 
Die Spieler ziehen von Ort zu Ort und legen Karten an die Orte an. Je nach Spieleranzahl sind verschieden viele Orte im Spiel, sie werden in aufsteigender Reihenfolge gestapelt, Ort 1 wird als erster ausgelegt. Jeder Spieler hat die 18 Personenkarten einer Farbe als verdeckten Stapel vor sich liegen; fünf Karten von diesem Stapel nimmt man auf die Hand. 
In seinem Zug legt man Karten an den Ort, offen und eine oder mehrere, die man auf leere Plätze legt oder auf schon vorhandene Karten. Auf Gollum darf man jede Karte legen, auf Bilbo nur Zwerge, Gandalf kann auf Bilbo und Zwerge gelegt werden und Gollum wiederum auf alle Karten; man darf aber nur Gollum oder Zwerge oder Gandalf in einem Zug ausspielen, gemeinsam mit beliebig vielen Bilbo-Karten. Die Reihenfolge ist dabei beliebig. Bilbo darf man aber auch allein spielen. Mit Thorin zwingt man den nächsten Spieler zum Aussetzen. Liegen acht Karten um den Ort, bekommt Edelsteine, wer die meisten und zweitmeisten Punkte aus sichtbaren Personen am Ort hat. Der nächste Ort muss benachbart an eine schon gespielte Karte gelegt werden. Nach Wertung aller Orte gewinnt man mit den meisten Edelsteinen.
Ein an sich abstraktes Legespiel um Mehrheiten, eben mit Illustrationen aus dem Film; es gibt einiges an Taktik durch das Platzieren der Karten, auch schon im Hinblick auf de nächsten kommenden Ort. Alles in allem ein gutes, absolut auch familientaugliches Kartenspiel.

Spieler: 2-4
Alter: 8+
Dauer: 40+
Autor: Reiner Knizia
Grafik: vitamin-be.de
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Ravensburger 2012
Web: www.ravensburger.de

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

Kommentar:
Grundmechanismen von Der Herr der Ringe Die Gefährten Das Kartenspiel, vereinfacht und abgewandelt
An sich abstraktes Legespiel um Mehrheiten
Themenbezug nur durch Illustrationen

Vergleichbar:
Der Herr der Ringe Die Gefährten Das Kartenspiel

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): 3
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0




ALLES GESPIELT 

TRAINS

EISENBAHNBAU IN JAPAN



Private Eisenbahngesellschaften im Japan des 19. Jahrhunderts, die mit der Zeit zu größeren Gesellschaften verschmelzen; eigentlich ein typisches Thema für ein 18xx Spiel, aber Trains ist ein Deckbauspiel - man spielt und kauft Karten für Züge, Personal und Einrichtungen, mit denen man Strecken rund um Tokyo oder Osaka baut, aber auch die Städte erweitert und Gebäude errichtet. 
Im Spiel sind immer acht Stapel Pflichtkarten - Züge, Stationen, Müll, etc., und acht zufällig gewählte Karten aus einer Auswahl von 30, von Vergnügungspark bis Tunnel oder Viadukt. Zu Beginn setzt jeder einen Streckenmarker ein. Dann spielt und kauft man in einem Zug Karten in beliebiger Reihenfolge und sooft man will, aber in getrennten Aktionen, analog zu anderen Deckbauspielen. Eine gespielte Karte spielt bringt virtuelle Münzen, nur für den laufenden Zug; die Effekte von Aktionskarten kann man sofort nutzen. Mit diesen virtuellen Münzen kauft man Karten und legt am Ende des Zuges alle gespielten bzw. gekauften Karten und ungenützte Handkarten auf den eigenen Abwurfstapel. Sind vier Kartenstapel leer oder hat man alle Gleismarker verbraucht oder alle Bahnhofsmarker sind gesetzt, addiert man Boni für Gleise und Punkte auf Karten. 
Die Mechanismen erinnert deutlich an Dominion, aber Trains ist trotzdem viel mehr Streckenbauspiel als ein Deckbauspiel, eine Besonderheit sind Abfallkarten, die man bei Streckenbau nehmen muss, es kostet einen kompletten Zug, auch nur den Abfall auf der Hand abzuwerfen! Ein tolles Spiel, bei dem die Mitspieler nicht behindern, sondern den Bau „nur“ teuer machen! Es ist zu hoffen, dass es eine Neuauflage geben wird!

Spieler: 2-4
Alter: 12+
Dauer: 45+
Autor: Hisashi Hayashi
Grafik: ryo_nyamo
Preis: ca. 50 Euro
Verlag: Okazu Brand 2012
Web: www.gamers-jp.com

Genre: Deckbauspiel
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln: en jp
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Sehr schwer zu bekommen
Streckenbauspiel mit Deckbaumechanismen
Funktionelle Karten
Gute, leicht verständliche Regeln

Vergleichbar:
Deckbauspiele wie Dominion, Streckenbauspiele wie Zug um Zug, trotzdem erstes Spiel seiner Art

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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 

VOLL INS SCHWARZE

WIE VIELE EINWOHNER HATTE POLEN 2010?



Aus den Kategorien Dies & Das, Geografie, Geschichte, Sport, Technik und Unterhaltung wählt man zu Beginn vier aus und ordnet sie einem Abschnitt des Spielplans zu. Pro Zug wählt man eine Kategorie, rückt den Marker vor und liest eine entsprechende Frage vor - zum Beispiel „Auf wie vielen Hügeln wurde Rom erbaut?“ Die Antwort ist immer eine Zahl zwischen 1 und 99. Allerdings gibt es nicht jede Zahl im Spiel, sehr viele sind gar nicht vorhanden, andere dafür mehrfach. Jeder Spieler hat 3 Karten im Wert 1-9, 2 Karten im Wert 10-20 und 2 Karten im Wert von 30-80 auf der Hand. Nachdem die Frage vorgelesen wurde, kann jeder Spieler mit einer oder mehreren dieser Zahlenkarten verdeckt einen Tipp für die richtige Antwort auf die Frage ablegen oder pausieren und eine beliebige Anzahl Zahlenkarte mit der Pausekarte verdeckt ablegen. Wer am besten getippt hat, also der richtigen Antwort am nächsten kommt, zieht ein Feld vorwärts und gibt die Zahlenkarten ab. Stimmt die Antwort jedoch genau, behält man seine Zahlenkarten. Wer pausiert hat, darf drei beliebige Zahlenkarten von den Stapeln ziehen und nimmt so wie alle, deren Tipp nicht nah genug am richtigen Ergebnis war, die gespielten Karten zurück auf die Hand. Sind drei Kategoriesteine im Zentrum, gewinnt man mit den meisten Punkten. Mit Volltreffer-Variante mit Auftragskarten zu den Kategorien.
Informativ, lustig, ohne Stress es genau wissen zu müssen, und wenn man die richtige Antwort weiß, sie aber mit den Zahlen nicht zusammenstellen kann, kann man ja immer noch pausieren! Und sich ärgern! Oder hoffen, dass man nah genug dran ist! Macht Spaß!

Spieler: 2-7
Alter: 8+
Dauer: 45+
Autor: Touku Tahkokallio
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Huch! & friends 2012
Web: www.huchandfriends.de

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

Kommentar:
Gut für große Runden
Gelungene Fragenauswahl
Informativ, ohne Wissen abzufragen

Vergleichbar:
Pi mal Daumen und andere Schätzspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




ALLES GESPIELT 

WÜRFELMANIA

WÜRFEL-WÜRFEL, 12-SEITER, FARBWÜRFEL ….



Genau 133 Würfel werden für ein Partyspiel über drei Spielplan-Zonen genutzt: Quizville, Knobelfeld und Actionland. Man nimmt jeweils eine Karte des Gebiets, in dem die eigene Figur steht und versucht, die darauf gestellte Aufgabe zu bewältigen. Zum Beispiel. Starte die Sanduhr und staple bis Ablauf der Zeit alle 6 grünen Würfel aufeinander. Was daran schwierig sein soll? Nun die grünen Würfel sind 12-Seiter und es gibt sechs davon und die Auflagefläche bei 12-Seitern ist nicht gerade groß. Oder man würfelt und nennt dann bis zum Ablauf der Sanduhr so viele Bundeskanzler wie der Würfel zeigt. Wer die jeweilige Aufgabe schafft, zieht vorwärts, wer versagt, bleibt stehen oder geht zurück. In Quizville bestimmt der Farbwürfel die Kategorie der zu beantwortenden Frage; im Knobelfeld muss man Würfelaufgaben mit Zusatz erfüllen, zum Beispiel Begriffe zu einem gewürfelten Buchstaben nennen und Actionland kann alles von Zeichnen bis Würfeltürmchen bauen bringen. Wer auf einem Juhu-Feld steht, darf sich die Art seiner nächsten Aufgabe aussuchen, wenn mehr als sechs Spieler mitmachen möchten, kann man auch in Teams spielen. Wer im Zielfeld als Erster die Meisteraufgabe bewältigt, gewinnt! Die Meisteraufgabe kommt aus der von den Mitspielern ausgesuchten Kategorie; sollte die spezielle Aufgabe dann die Mitwirkung aller Spieler erfordern, muss man zu den Gewinnern der Aufgabe gehören, um das Spiel zu gewinnen. 
Eigentlich ein Standard-Party-Spiel mit gekonntem Fragen- und Aufgaben-Mix, aber durch die vielen verschiedenen Würfel und deren Einsatz wird es doch was ganz Besonderes, das sehr, sehr viel Spaß macht!

Spieler: 2-6
Alter: 12+
Dauer: 30+
Autor: The Haywire Group
Grafik: Mirko Suzuki
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Amigo Spiele 2012
Web: www.amigo-spiele.de

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

Kommentar:
Standard-Mechanismen aufgefrischt durch Würfelart und -einsatz
Schöne Ausstattung
Guter, attraktiver Fragen- und Aufgabenmix

Vergleichbar:
Erstes Spiel mit dieser Art der Würfelverwendung

Andere Ausgaben:
Diceapades, Haywire Group, USA

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




ALLES GESPIELT 

X MARKS THE SPOT

EIN KREUZ AUS GEISTERSCHIFFEN



Manchmal findet man in Essen Spiele an unerwarteten Stellen, nicht dass Spiele in Essen unerwartet wären! Aber mitten unter Rollenspielzubehör bietet ein Johnny-Depp look-alike Pirat ein Spiel an, man soll mit seinen Piraten-Icons drei Kreuze in der Auslage formen. Man bekommt einen Piraten samt Symbol zugelost und dazu vier Karten; diese Karten entsprechen Domino-Steinen, sie sind immer halbiert und zeigen entweder zwei verschiedene oder zwei gleiche Symbole.
In seinem Zug zieht man auch sechs Karten nach und kann dann einzeln zwei Karten spielen; gelegte Karten müssen mindestens eine Karte über Ecke oder Kante berühren. Man kann auch Karten auf andere Karten legen. Geisterschiff-Icons sind Joker, ein Krake ist ein „totes“ Symbol und muss mit einem Geisterschiff abgedeckt oder mit einer Kanone zerstört werden, Offenes Wasser kann über jedes andere Symbol gelegt werden und mit jedem abgedeckt werden. Es gibt auch Aktionskarten - Kanonen zerstören eine nicht abgedeckte Karte, Neues Ziel erlaubt Austausch einer Karte in der Auslage mit einer von der Hand, Palaver erlaubt verhandeln um Karten und Plündern bringt eine Karte aus der gegnerischen Hand oder vom Abwurfstapel. Wer ein X aus fünf Symbolen bildet, markiert das mittlere mit einer Dublone, dieses Symbol ist ab nun geschützt, die anderen nicht! Man kann ein ungeschütztes Symbol für die Bildung mehrerer Kreuze verwenden, und wer als erster drei Dublonen in der Auslage liegen hat, gewinnt. X Marks the Spot ist gut gelungen, nett, hübsch illustriert und mit genügend Anspruch um zu einer weiteren Partie herauszufordern. Domino reloaded!

Spieler: 2-4
Alter: 10+
Dauer: 45+
Autor: Mike Richie
Grafik: Nigel Sade
Preis: auf Anfrage
Verlag: Rather Dashing Games 2011
Web: www.ratherdashinggames.com

Genre: Legespiel
Zielgruppe: Für Familien
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Schwer erhältlich
Hübsch illustriert
Interessante Domino-Variante

Vergleichbar:
Domino und Varianten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

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




NEU EINGETROFFEN

BLOCKADE RUNNER ADD ON



Im amerikanischen Bürgerkrieg versucht die Union die Konföderierten mittels Seeblockade vom Nachschub aus Europa abzuschneiden. Die Spieler sind Blockadebrecher, die die Konföderierten unterstützen oder Profit machen wollen. Vier Runden bestehen aus Aktionen der Union, Güter-Management, Zugreihenfolge und Aktionen der Spieler. Die Union will Häfen blockieren, Häfen und Städte erobern und Schiffe auf hoher See jagen. Die Spieler können Schiffe be- und entladen und bewegen, Aktionskarten spielen oder Schiffe versteigern und Waren per Bahn transportieren. ADD ON ermöglicht mit 28 Advanced Action Cards Mitspieler zu blockieren.

Entwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Verlag: Numbskull Games
Autoren: Patrick und Alex Stevens

Zielgruppe: Mit Feunden

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

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


NEU EINGETROFFEN

BOGNAR‘S BRAIN TEASER SMILES



Bognar’s Brainteaser besteht aus zwei quadratischen Lochplatten, eine blau, eine rot, jede mit neun Löchern. In diesen Platten sitzen doppelseitig bedruckte Scheiben, auf denen Smileys abgebildet sind, aber nicht in allen Löchern sitzen zwei Scheiben. Verdreht man nun die Lochplatten gegeneinander, fallen manche Scheiben in die jeweils andere Platte. Ausgehend von unterschiedlichen Positionen der Scheiben soll man versuchen durch Verdrehen und auch um 180 Grad Kippen des Brainteasers alle Smileys in die gleiche Richtung schauen zu lassen.

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

DER HERR DER RINGE DER WÄCHTER IM WASSER



Zwergenbinge Der Wächter im Wasser ist das dritte Abenteuer Pack = AP im zweiten Plot-Zyklus des LCG Der Herr der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 5. 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. Heimlichkeit ist ein neues Schüsselwort und verringert die Kosten für das Ausspielen einer Karte aus der Hand in Abhängigkeit vom Bedrohungsgrad. Durins Türen können das Spiel niemals als erkundeter Ort verlassen.

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

MEINE ERSTEN REIME MIT DEM SPRECHDACHS



Der Sprechdachs und seine Freunde haben von einem Schatz erfahren und stürzen sin ins Abenteuer der Schatzsuche. Auf dieser Suche begegnen die Freunde auch Bello dem Hund und Hilde dem Hasen. Dem Spiel ist ein Farbwürfel beigepackt und in die Seiten integriert sind runde plättchen mit Gegenständen. Man löst sie aus den Seiten und kann dann entweder die Geschichte vorlesen und das zum Reim passende Plättchen einlegen oder ein Plättchen wählen und das Kind nennt ein passendes Reimwort oder man spielt ein Memospiel, bei dem man Plättchen der erwürfelten Farbe sucht, die ein Reimpaar ergeben.

Lernspielbuch für 1 oder 2-3 Spieler ab 3 Jahren

Verlag: Huch! & friends
Autor: Wolfgang Dirscherl

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): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0


NEU EINGETROFFEN

MIA AND ME RETTET DIE EINHÖRNER!



Die Spieler müssen Einhorntränen sammeln, alle Teile des goldenen Trumptus finden und Elfenwaffen einsetzen, um die böse Panthea abzuwehren. Die oberste Karte des Stapels wird aufgedeckt, je nach Motiv werden die Karten in die Tischmitte gelegt oder vor dem Spieler abgelegt; wer nicht mehr weiter aufdecken möchte, darf alle offenen Elfen- und Einhornkarten nehmen. Für die Schlangenlassokarte muss man für ein Duell die Chips werfen, je nach Resultat bekommt man Elfen-und Einhornkarten oder sie werden wieder verdeckt. Sind alle sechs Trumptuskarten aufgedeckt, gewinnt man mit den meisten Punkten auf seinen Karten. 

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Anja Wrede

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 6

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

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


NEU EINGETROFFEN

PICUS




Die Karten zeigen immer vier Drachen in vier Farben, jeweils mit einer Zahl zwischen 1 und 50 und einen kleinen oder großen Kreis in einer dieser Farben. Vier Karten liegen aus, eine fünfte in der Mitte als Startkarte. Ist darauf der Kreis klein, sucht man die Karte mit dem kleinsten Drachenwert dieser Farbe, für groß den größten Wert. Der Kreis auf dieser 2. Karte bestimmt die dritte usw., Werte vorheriger Karten werden nicht berücksichtigt. Wer die fünfte Karte gefunden hat schlägt darauf: Ist es richtig, nimmt man die Karte, wenn nicht, scheidet man aus. Wer sechs Karten hat gewinnt. Neuauflage von Leonardo und Ikarus

Konzentrationsspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Verlag: NSV
Autor: Reinhard Staupe

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 7

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

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


NEU EINGETROFFEN

PRINZESSIN AMELIA



Die Schmuckkarten werden gestapelt und drei davon aufgedeckt; Diamanten und Gnome werden gemischt und ein Raster 4x4 wird verdeckt ausgelegt. Vom Standort der Figur aus darf man horizontal oder vertikal so viele Karten aufdecken wie möglich, eine davon darf man nehmen und stellt seine Figur in die Lücke. An den Standort der Figur wird eine neue verdeckte Karte gelegt. Aufgedeckte Gnome oder Figuren der Mitspieler beenden das Aufdecken. Wer die Steine für ein Schmuckstück beisammen hat, legt sie zurück und nimmt die Schmuckkarte. Sind alle Diamanten-Karten vergeben, gewinnt man mit den meisten Schmuckstücken. Serie „Für uns ab Fünf“.

Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Verlag: Noris Spiele
Autor: Janina Leon

Zielgruppe: Für Kinder
Alter: 5

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

Zufall (rosa): 1
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


NEU EINGETROFFEN

PRINZESSIN LILLIFEE ICH PACKE MEINEN KOFFER!



Prinzessin Lillifee will verreisen und packt ihren Koffer, dazu hat sie sich Notizen gemacht. Alle schauen sich die Gegenstandskarten im Raster gut an, dann werden sie umgedreht. Eine Aufgabenkarte wird aufgedeckt und man versucht alle darauf abgebildeten Gegenstände auf den verdeckten Gegenstandskarten zu finden, die Reihenfolge ist nicht wichtig. Bei einem Fehler endet der Zug, findet man aber alle Gegenstände, bekommt man die Aufgabenkarte und darf eine neue aufdecken. Hat jemand sechs Karten gesammelt, gewinnt, wer auf seinen Karten die meisten Punkte hat. Dose in Kofferform als Verpackung.

Merk- und Sammelspiel für 2-6 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): 1
Taktik (türkis): 0
Strategie (blau): 0 
Kreativität (dunkelblau): 0 
Wissen (gelb): 0
Gedächtnis (orange): 3
Kommunikation (rot): 0
Interaktion (braun): 0
Geschicklichkeit (grün): 0
Action (dunkelgrün): 0


NEU EINGETROFFEN

STAR WARS LABYRINTH



Zwischen fixierten Teilen wird das Labyrinth ausgelegt. Das überzählige Stück wird in eine der Spalten oder Reihen eingeschoben, am anderen Ende fällt dann ein Stück heraus. Die Spieler versuchen, sich mit ihren Raumschiffen einen Weg zu ihrem aktuell gefragten Star Wars Charakter zu bahnen. Am Ende des Zuges darf man soweit ziehen, wie man kann oder möchte. Wer den gesuchten Charakter erreicht, legt die Karte ab und sucht einen Weg zum nächsten Charakter. Wer als Erster alle seine Karten aufdeckt und wieder sein Startfeld erreicht, gewinnt. In der Darth Vader Variante erledigt man Karten mit seinem Symbol mit der Darth Vader Figur.

Schiebe- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Verlag: Ravensburger
Autor: Max J. Kobbert

Zielgruppe: Für Familien
Alter: 7

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

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


AUS DEM SPIELEMUSEUM

CAYLUS


DIE GUNST DES KÖNIGS 



Liebe Leserin, lieber Leser! „1289. Um die Grenzen des französischen Reiches zu befestigen, beschließt König Philipp der Schöne ein neues Schloss zu bauen. Zurzeit ist Caylus nur eine unbedeutende Siedlung, aber bald werden Baumeister und Arbeiter in großer Zahl heran strömen, angezogen von den Reichtümern, die das geplante Bauwerk ihnen einbringen kann. Um die Baustelle herum beginnt sich langsam eine Stadt zu entwickeln … Die Spieler schlüpfen in die Rolle der Baumeister, die das Schloss des Königs errichten und die Infrastruktur der Stadt entwickeln, die am Fuß des Schlosses liegt. Sie streben nach Prestige und versuchen die Gunst des Königs zu erlangen. Wenn das Schloss fertig gebaut ist, endet das Spiel, und es gewinnt derjenige Spieler, der am meisten Prestige besitzt.“ Mit diesen Worten leitet das Regelheft das herausfordernde Abenteuer aus dem Verlagshaus Ystari Games ein. Und diese Worte sind auch bereits Programm. Sie stellen ein ebenso vielschichtiges wie anspruchsvolles, ein zeitintensives wie auch interaktives Spielerlebnis der Oberklasse vor. Das alles auf einem bunten Spielplan à la Arnaud Demaegd (Erinnerungen an „Ys“ werden wach), mit Spielmaterial, das aus Hunderten von Einzelteilen besteht. Voilà, machen Sie sich bereit auf ein Eintauchen in ein strategisch-taktisches Abenteuer für zwei, drei, vier oder gar fünf Baumeister. Wo? Klarerweise im Österreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf. www.spielen.at

Das kritische Auge des Rezensenten sucht und findet unentwegt im Lichtkegel der Expertenrunde. Bei „Caylus“ muss zunächst die Eleganz und Stimmigkeit des Spielablaufs betont werden. Verzweigt mögen die einzelnen Entscheidungskreuzungen schon sein, klar und deutlich bleibt dennoch der Gesamtprozess des Schlossbaus. Keine Sekunde sind die Spieler vom eigentlichen Sinn der Sache, dem Einsetzen und Werten der Arbeiter, abgelenkt oder gar ausgeschlossen, ist doch jede Überlegung des einen Spielers ebenso für den anderen bindend und von nachhaltiger Wirkung. Immer bleibt das eine oder andere Bedürfnis unbefriedigt, fast wie im wirklichen Leben. Mal fehlt es am schnöden Mammon, mal verspräche ein winziges Holz oder ein locker hervorgeholtes Tuch den großen Wurf. Gelingt endlich ein Prachtbau, liegt dieser vielleicht gerade knapp außerhalb der Einflusssphäre des Vogtes. Ist man im Schloss nur Zweiter, steht man nicht in der so ersehnten Gunst des Königs. Setzt man seinen Arbeiter auf eines der dringend benötigten Gebäude, hat man beim nächsten bereits das Nachsehen. Wird der falsche Rohstoffes erworben, fehlen vielleicht im richtigen Moment die Nahrung oder das Holz. Die Gegner schlafen nicht, so viel steht fest. Fast wie von unsichtbarer Hand gezogen, wandert der Seneschall weiter und weiter auf seiner einsamen Straße, und mit ihm nähert sich das Spiel dem Ende. Vielleicht auch noch ein Wort zum Spielplan: eigenwillig und interessant, in knalligen Farben gehalten, funktional und mit einer Kramerleiste versehen. Zudem muss die hochelegante Idee des Reihumeinsatzes von sechs Arbeitern pro Runde hervorgehoben werden. Dadurch entsteht eine permanent spürbare Interaktion, die alle Beteiligten ständig zu Aktionen mahnt und zu Reaktionen zwingt. Hier entsteht Leben um den Spieltisch, hier werden parallel Rohstoffnachschub, Gebäudebau, Zugreihenfolge, Schlossmaurertätigkeit, Bewegungen des Vogtes wie auch diverse Sonderaktionen und Gunstpunkte beim König ausgeschachert. „Caylus“ ist ein hervorragendes Entwicklungsspiel, das von Ihren Ambitionen als Baumeister lebt. Was will man mehr! 

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

EMPFEHLUNG # 87

Spieler: 2-5
Alter: 12+
Autor: William Attia
Gestaltung: Arnaud Demaegd
Dauer: 90+
Preis: ca. 35 Euro
Jahr: 2005
Verlag: Ystari / Huch! & friends
www.ystari.com

Taktik: 8 von 9
Info±: 0 von 9
Glück: 1 von 9

Zwei und mehr Stunden, die von taktischen und strategischen Entscheidungen getragen werden, und die einen gleich bleibend hohen Spannungslevel garantieren, müssen schon veranschlagt werden. Glücksfaktoren sind nicht existent, der Bluff ist gleich null, und es leidet niemand an Informationsmangel, wird doch alles offen gespielt. „Caylus“ kann im Spannungsdreieck Kompetenz-Infostand-Glück als beinahe lupenreines Logikabenteuer eingestuft werden. Beinahe deshalb, da bei drei und mehr Spielern die Sitzordnung, und damit verbunden der Aspekt der Reihenfolge der Handlungsentscheidungen, doch einen gewissen Grad an Zufall ins Geschehen bringt. 

Hugos EXPERTENTIPP
In die Spielregel muss man sich erst einmal einlesen. Ohne Erfahrung erschließen sich die unterschiedlichen Strategien nicht, was bedeutet, dass der erste Schlossbau wohl nur als Testspiel verstanden werden darf. Dennoch muss betont werden, dass alle Regeln präzise und folgerichtig erläutert sind. Da jedoch die Gebäudeplättchen keinen Text sondern nur Ideogramme tragen, braucht es doch einige Zeit, bis sich die Spieler richtig orientieren können, ohne ständig im Regelwerk nachzuschlagen. Wichtig ist auch die tiefe Kenntnis der einzelnen Spielphasen. Auch die vom Autor beigelegten Ratschläge sollten unbedingt gelesen und befolgt werden, will man eine realistische Chance haben, diesen Bauvergleichskampf siegreich zu meistern.


Hugos BLITZLICHT
Meine erste Begegnung mit dem Französischen Reich des 13. Jahrhunderts war beinahe eine Art Déjà-vu Erlebnis, schufen doch einige der Mechanismen, die Rohstoffe, die Gebäudeplättchen wie auch die Zielorientierung ein momentan lebhaftes Bild, eine vage Illusion des bereits Gesehenen und Vertrauten. Das war doch schon da, das kann ich deutlich wieder erkennen, so ging es mir durch den Sinn. Oder war es doch nur eine vorgespiegelte Vertrautheit – die sich dann auch blitzartig wieder verflüchtigte? Letztlich egal, muss ich zugeben, macht doch „Calyus“ in jedem Fall einen nachhaltig starken Eindruck, mit einer als „gewaltig“ empfundenen Herausforderung an Geist und Energie der Spieler. 

VORANKÜNDIGUNG

DICKE LUFT IN DER GRUFT
Vampire im Morgengrauen 


REFERENZEN: WIN 446 JÄNNER 2013 

UNSERE REZENSIONEN:
Antike Duellum - Strategiespiel für 2 Spieler ab 12 Jahren von Mac Gerdts bei PD-Verlag 2012, ca. 90 min
Die Paläste von Carrara - Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling bei Hans im Glück 2012, ca. 90 min
Noblemen - Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren von Dwight Sullivan bei Pegasus Spiele 2012, ca. 90 min
Panic Station - Kooperatives Kartenspiel für 4-6 Spieler ab 10 Jahren von David Ausloos bei Pegasus Spiele 2012, ca. 40 min
Tzolk‘in: The Mayan Calendar - Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Simone Luciani und Daniele Tascini bei Czech Games Edition 2012, ca. 120 min

ALLES GESPIELT:
5 Second Rule - Schnelles Frage-und Antwortspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren bei Moses. Verlag 2012, ca. 30 min
Activity Lifestyle - Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 15 Jahren von Paul Catty und Ernst Führer bei Piatnik 2011, ca. 60 min
Agricola Die Bauern und das liebe Vieh - Agricola-Variante für 2 Spieler ab 10 Jahren von Uwe Rosenberg bei Lookout Spiele 2012, ca. 30 min
Angry Birds Spiel - Action Spiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren bei Mattel 2012, Spieldauer variabel
Beeren klau’n - Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Jacques Zeimet bei Noris Spiele 2012, ca. 15 min
Circus Grandioso - Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Florian Racky bei Racky-Spiele 2012, ca. 20 min
Crazy Creatures of Dr. Doom - Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Michael Schacht bei White Goblin Games 2012, ca. 20 min
Cut the Rope Connect 4 - Geschicklichkeitsspiel mit Lizenzthema für 2 Spieler ab 6 Jahren bei Hasbro 2012, ca. 15 min
Der verzauberte Turm - Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Inka und Markus Brand bei Drei Magier Spiele / Schmidt Spiele 2012, ca. 25 min
Di Renjie - Deduktionsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Ta-Te Wu bei Sunrise Tornado Game Studio 2012, ca. 30 min
Dog Royal - Variante zu Dog, dem Laufspiel mit Karten, für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Johannes Schmidauer-König bei Schmidt Spiele 2012, ca. 45 min
Dragi Drache - Puste-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Anja Wrede und Christoph Cantzler bei Ravensburger 2012, ca. 20 min
Game of Thrones: Der Eiserne Thron Die Prinzen der Sonne - Erweiterung zum LCG Fantasy-Abenteuerkartenspiel für 2-4 (6) Spieler ab 12 Jahren von Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French bei Heidelberger Spielerverlag 2012, ca. 120 min
Gregs Tagebuch Eiermatsch - Wortschatzspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Jeff Kinney bei Kosmos 2012, ca. 30 min
Ground Floor - Worker placement Spiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von David Short bei Tasty Minstrel Games 2012, ca. 90 min
Hey, Froggy - Rennspiel mit Würfeln und Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Antonio Rubbo bei R&R Games 2012, ca. 10 min
Hooop! - Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Adam Kałuża bei Granna 2012, ca. 30 min
Hooyah - Kartenspiel zum Thema US Navy Seals, für 1-4 Spieler ab 10 Jahren von Mike Fitzgerald bei US Games Systems 2012, ca. 45 min
Hoppa Galoppa - Farbwürfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Heinz Meister bei Haba 2012, ca. 10 min
Hotel 13 Check-In - Lauf/Würfelspiel mit Lizenzthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren bei Studio100Media 2012, ca. 45 min
Hugo das Schlossgespenst - Überarbeitete Neuauflage des Lauf/Würfelspiels für 2-8 Spieler ab 7 Jahren von Wolfgang Kramer bei Amigo Spiele 2013. Ca. 30 min
In Geheimer Mission - Konzentrationsspiel in der Serie Fex für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Christiane Hüpper, Miriam Koser, Markus Nikisch und Johannes Zirm bei Haba 2012, ca. 15 min
Jackal & High - Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Andreas Schmidt bei Zoch 2012, ca. 20 min
Keltis mit Neue Wege, Neue Ziele - Setzspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Reiner Knizia bei Kosmos 2012, ca. je 30 min
King of Tokyo Power up! - Erweiterung zu King of Tokyo für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Richard Garfield bei iello/Heidelberger Spieleverlag 2012, ca. 30 min
Kipp X - Setz- und Balancespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Torsten Marold bei franjos 2012, ca. 20 min
Monopoly Der Hobbit - Lauf/Würfelspiel mit Wirtschaftsthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren bei Winning Moves 2012, ca. 90 min
Out of Gears - Sammelspiel mit Kartennutzung für 2-8 Spieler ab 8 Jahren von Andrea Nani bei Red Glove / Elfinwerks 2012, ca. 30 min
Pescado - Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Steffen Benndorf bei Steffen Spiele 2012, ca. 20 min
Pinguintanz am Eis - Denk- und Setzspiel für Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren von Raf Peeters bei Jumbo / Smartgames 2012, Spieldauer variabel
Samurai Sword! -Kartenspiel zum Bang-System für 3-7 Spieler ab 8 Jahren von Emiliano Sciarra bei dv Giochi 2012, ca. 45 min
Sei stark. Sag Nein! - Präventionsspiel für 1 oder mehr Kinder ab 5 Jahren von Andreas Büdeker bei Nürnberger Spielkarten Verlag 2012, Spieldauer variabel
Shark Attacks! - Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Henning Poehl bei Sphinx Spieleverlag 2012, ca. 30 min
Shinobi - Kartenablegespiel mit Samurai-Thema für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Danila Goryunov bei Rightgames 2012, ca. 40 min
So läuft der Hase - Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Goran Vejkjovic bei Gerhards Spiel & Design 2012, ca. 15 min
The Hobbit Das Kartenspiel - Kartenlegespiel zum Film für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Ravensburger 2012, ca. 40 min
Trains - Deckbau-Eisenbahnspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Hisashi Hayashi bei Okazu Brand / Japon Brand 2012, ca. 45 min
Voll ins Schwarze - Schätzspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren von Touku Tahkokallio bei Huch! & friends 2012, ca. 45 min
WÜRFELmania - Partyspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von The Haywire Group bei Amigo Spiele 2012, ca. 30 min
X Marks the Spot - Domino-Variante für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Mike Richie bei Rather Dashing Games 2011, ca. 45 min

NEU EINGETROFFEN:
Blockade Runner Add On - Erweiterung zu Blockade Runner / Blockadebrecher für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von Patrick und Alex Stevens bei Numbskull Games 2012, ca. 90 min
Bognar‘s Brain Teaser Smiles - Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren von Joszef Bognar bei Huch! & friends 2012, variable Spieldauer
Der Herr der Ringe Zwergenbinge Der Wächter im Wasser – Erweiterung zum kooperativen Living Card Game für 1-4 Spieler ab 13 Jahren von Nate French bei Heidelberger 2012, ca. 45 min
Meine ersten Reime mit dem Sprechdachs - Lernspielbuch für 1 oder 2-3 Spieler ab 3 Jahren von Wolfgang Dirscherl bei Huch! & friends 2012, ca. 10 min
Mia and me Rettet die Einhörner! - Sammelspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 6 Jahren von Anja Wrede bei Schmidt Spiele 2012, ca. 15 min
Picus - Konzentrations- und Suchspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 7 Jahren von Reinhard Staupe bei nsv 2012, ca. 15 min
Prinzessin Amelia - Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Janina Leon, in der Reihe Für uns ab Fünf, bei Noris Spiele 2012, ca. 20 min
Prinzessin Lillifee Ich packe meinen Koffer! - Merk- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren bei Coppenrath Die Spiegelburg 2012, ca. 10 min
Star Wars Labyrinth - Schiebe- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Max J. Kobbert bei Ravensburger 2012, ca. 30 min


AUS DEM MUSEUM:
Caylus - Worker placement Spiel mit Bauthema für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von William Attia bei Ystari Games 2005, ca. 90 min

BEGEGNUNGEN:
Klaus Teuber


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 © 2013 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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