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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen begleitend mitspielen.
Familien: Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchancen und SpaR.
Freunde: Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberechtigt miteinander.
Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und hoheren Einstiegsschwellen. Speziell fur Vielspieler.

Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler eignen, werden mit dem entsprechenden Icon gekennzeichnet.
Fur die Zielgruppen ,Kinder”, ,Familien” und ,Freunde” gilt: Kinder, die gerne spielen, kdnnen ihrem Alter voraus sein! Anzu-
merken ist, dass wir mit der Zielgruppe ,Familien” nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” meinen. AuBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine exakte Trennung maoglich. Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich
immer nach lhren Spielpartnern und Ihrem Spielspaf3!

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel fiir jeden Spieler geeignet. Wir haben
folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers
im Spiel wiederfinden, wird das Spiel Spa3 machen. Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei
Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

W Zufall: Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator

I Taktik: Entscheiden, kurzfristige Planung, zugbasierende Planung 726 Spiele fijr SPieIer

W Strategie: Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tiber viele Ziige )

M Kreativitit: Worte, Bilder und andere kreative Schépfungen muss der Spieler selbst beitragen Dagmar.de.(assan@sp ielen.at, Chefredakteur
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis, Erfahrung, Information

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Ged&chtnis, kurzfristige Information aus dem Spielgeschehen In diesem Spielehandbuch wird wieder die
.Kommurukatlon: Mlt(.el.nander.reden, verhandeln, |nf9rm|eren wichtigste Frage beantwortet: Wie finde ich das
M Interaktion: Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern . . . . . .

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl, Reaktion I’IChtIge Sp|e| fur meine Sp|9|erunde?
M Aktion: Gimmick-Aktion im Spiel, korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung Mit 726 Spielen wird unser Handbuch wieder

i e T die Basis fur lhren nachsten Spieleeinkauf sein.
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlassigbar oder nicht vorhanden Ob FaChgeSChéft oder Internet, der Handler

Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend Ihres Vertrauens hat diese Spiele fiir Sie.
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig fiir das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant . .
¢ Heuer ist unser Handbuch schon zum zweiten

Mal bereits im Oktober zur Messe SPIEL in Essen

UNSERE HERAUSFORDERUNG: CateGAMOry | s cnsienmsen sigevenmiosus

gaben, ein in Deutsch und eine in Englisch.

DIE HERAUSFORDERUNG

Aus den englischen Worten GAMES und CATEGORY bildet die Wiener Spiele Akademie (um eine neue Klasse der Spiele-kate- . . .
gorien zu schaffen) den neuen Begriff cateGAMory. Damit soll zum Ausdruck gebracht werden, dass diese Kategorisierung Ebenso pUth'eren wir WIN Das Splele Jour-
anders als die bisher bekannten. Eine passendes deutschen Wort wird noch gesucht, Vorschlage sind willkommen! nal, dieses erscheint monatlich, das sind mehr

als 600 Spielerezensionen pro Jahr. Zusatzlich

KATEGORIEN ibtesieeinasond b Niirmb. d
Informiert man sich derzeit in der Literatur und dem Internet, sieht man sich einer Vielzahl von méglichen Kriterien der Eintei- el ESJe. EESelne gl =AY NI erg un
lung in Kategorien gegentiber, aber eine umfassende und anerkannte Kategorisierung ist noch nicht gelungen. Essen mit mehr als 1.200 vorgestellten Splelen.

Infos: http://www.spielejournal.at
GRUNDPRINZIP (stark vereinfacht)

Zerteilen der Spiele in Mechanismen und Zusammenfiihrung in Gruppen dhnlicher Spiele, Setzen von Relationen. Daher

werden hier nicht Wertungen wie,,gut” oder ,schlecht” vergeben, sondern die Gemeinsamkeiten gesucht. Letztlich soll unser Wir liefern Ihnen auch im Internet die Infor-
cateGAMory mit helfen, neue Spiele sofort gegentiber bekannten Spielen zu relativieren und vergleichen. mationen zu den Spie|en, dort kdnnen Sie die
RN AR Datenban.k des Splelemuseums jederzeit mit
Es stehen derzeit fast 23.000 Eintrdge (Spiele) in der Datenbank des Spielemuseums zur Auswahl, die darauf warten, bearbeitet Text und Bild zu den Splden abfragen-

und zu anderen Spielen in Relation gesetzt zu werden. Es kann jeder mitarbeiten, eine anonyme Teilnahme ist aber nicht még- Infos: http://www.spieledatenbank.at

lich. Nochmals zur Klarstellung: Es geht hier nicht um die,,subjektive” oder,objektive” Bewertung einzelner Spiele, sondern um
die Erstellung von Abhangigkeiten vieler Spiele zueinander. . .

d 99 P Wir machen aber mehr als nur ein Handbuch
START DER AKTION und Zeitschrift: Wir sind die Stiftung Spielen
Der offizielle Start ist am 1. Janner 2011, denn das neue Jahr soll man ja mit neuen Projekten beginnen. Bereits jetzt konnen Sie in Osterreich. Besuchen Sie unsere Webseiten

sich auf der Webseite: http://www.spieleakademie.ac.at informieren und zur Teilnahme vorregistrieren lassen. .
P P < Infos: http://www.spielen.at

European Society of Game-Collectors

Die Europaische Spielesammlergilde und
das Spielen. Spiele sind Kulturgut,
sammeln erhalt die Geschichte.

Mitglied werden und die Kulturgeschichte
des Spieles bewahren.

www.E-S-G.eu

Europiische Spielesammler Gilde



4 erste Spiele

Verlag: Ravensburger

I ([

4 verschiedene, bunte, schone Spielplane fir einfache

Lauf- bzw. Wiirfelspiele mit unterschiedlichster Thematik:
Vogelspiel” - Vogel fliegen ins Nest,,,Blumenwdirfeln” - ein
Blumenbeet muss erbliihen,,,Das Spiel mit dem Schloss” -

die Figuren ziehen ins Schloss und ,Wurstschnappen” - die
Spieler sammeln Wurstkértchen fiir die Hunde. Genutzt

wird immer der Farbwiirfel, er bestimmt das Zielfeld oder
mogliche Aktionen wie Blume oder Wurstkartchen nehmen.
In zwei Spielen werden Figuren auf besetzten Feldern hinaus-
geworfen. Uberarbeitete Neuauflage 2008 in der Serie ,Meine
ersten Spiele”.

4 gewinnt

Verlag: Hasbro

L

Neuauflage des Klassikers mit fiinf Spielmdglichkeiten. Die
Spieler werfen abwechselnd eine Scheibe in eine Lochwand.
Wer zuerst vier seiner Scheiben waagrecht, senkrecht oder
diagonal angeordnet hat, gewinnt. Oder man st6Bt statt ein-
zuwerfen eine Scheibe hinaus, um durch Nachrutschen eine
Viererreihe zu bilden. Oder man beginnt mit vollem Raster
und stoBt Scheiben heraus. Dabei behélt man solche aus
Viererreihen, wer 10 Scheiben hat, gewinnt. Mit speziellen
Scheiben kann man gegnerische Scheiben hinauswerfen
oder noch einen Zug machen. Unter Einbeziehung der Fligel
kann man auch 5 gewinnt spielen.

Bad

6 nimmt!
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo

Spielziel: Méglichst wenig Ochsen bei Spielende! Karten

von 1-104 zeigen verschieden viele Ochsen. 4 Karten liegen
als Beginn von 4 Reihen aus, jeder bekommt 10 Karten. Pro
Runde wahlt man verdeckt eine seiner Karten, dann werden
alle gleichzeitig aufgedeckt. Beginnend mit der niedrigsten
gespielten Karte legt nun jeder seine Karte in eine der Reihen,
immer neben die Karte mit der geringsten Differenz zu seiner
Karte. Muss man seine Karte als 6. in eine Reihe legen, nimmt
man die dort liegenden 5 Karten auf. Nach 10 Runden zéhlen
alle die Ochsen auf ihren Karten, die niedrigste Gesamtsum-
me gewinnt.

6 nimmt! Junior
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amgio

e
Die sechs Tiere der Farm suchen Schutz vor dem Gewitter.
Vier Stallkarten liegen aus. Man nimmt eine Karte vom ver-
deckten Stapel und legt sie offen in eine Reihe. Ein Tier muss
in eine Reihe gelegt werden, wo es noch nicht vorkommt. Ist
es schon in jeder vorhanden, kann man es beliebig ablegen.
Eine Karte mit mehreren Tieren kommt in eine Reihe, wo min-
destens ein Tier der Karte noch fehlt. Eine Reihe ist voll, wenn
jedes Tier mindestens einmal vorkommt. Wer das sechste Tier
legt, bekommt alle Karten der Reihe. Sind alle Tiere gelegt,
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten vor sich. Mehrere
Varianten.

7 Wonders
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

In drei Zeitaltern bekommen die Spieler sieben Karten von
einem speziellen Deck, wahlen eine Karte und geben das
Deck an den néchsten Spieler weiter. Dann decken alle ihre
Karte auf, bezahlen Kosten mit Ressourcen, nehmen sich
Ressourcen oder interagieren mit anderen Spielern. Man
hat sein eigenes Brett mit Spezialféhigkeiten, auf dem man
seine Karten arrangiert. Nach sechs solchen Runden endet
ein Zeitalter. Manche Karten wirken sofort, manche bringen
spater Upgrades oder Boni. Nach drei Zeitaltern punktet man
fuir Konflikte, Miinzen, Weltwunder, Profanbauten, Handels-
gebdude, Gilden und Forschungsgebaude.

11 nimmt!
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo

Von 100 Zahlenkarten mit verschieden vielen Hornochsen
bekommt jeder Spieler 10, eine wird als Ablagestapel aufge-
deckt. Alle mussen reihum eine Karte ablegen, die hochstens
um 10 groBer ist als die oberste Karte des Stapels. Wer nicht
passend ablegt, nimmt einen Stapel auf die Hand und deckt
zwei neue Karten als neue Ablagestapel auf. Nimmt man
mehr als 3 Karten, bekommt man eine Bullenkarte. Damit
kann man mehr als eine passende Karte ablegen. Hat ein
Spieler keine Karten mehr, notieren alle die Hornochsenzahl
auf der Hand. Nach so viel Runden wie Mitspieler gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Punkten.

1655 Habemus Papam
Autor: Christoph Bauer
Verlag: DDD Verlag

Kardinale wollen Papst werden — mit Edelsteinen bietet man
um Karten: Kardinale bringen je eine Stimme. Politische
Machthaber bringen Zusatzstimmen und Geldmittel mit
Gunst, Aktionskarten helfen beim Bieten und Mitspieler. Der
Camerlengo als nicht wahlbar liefert den nétigen Edelstein-
nachschub und entscheidet Gleichsténde bei identischen
Geboten. Jede der maximal 18 Runden besteht aus Karten
aufdecken, optional Aktionskarte spielen, 0-3 Edelsteine
bieten und Karte nehmen.,Weier Rauch” in der Auslage
bedeutet Spielende mit Goldverteilung und Stimmenzéhlung
aus Gold und Karten.

Ala carte
Autor: Karl-Heinz Schmiel
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Hobbykdche an den Herd! Man wahlt eine Speise fiir die
Pfanne, jede braucht andere Gewiirze und Kochtemperatu-
ren. Dann kann man pro Zug drei Mal wiirzen oder den Herd
mittels Wiirfel aufheizen. Zusétzlich kann man Kaffeepause
machen und die Aktion einer Kaffeetasse ausfiihren: Man
nimmt Siegpunkte, tauscht den Herd, hat noch 3 Aktionen,
kann nachwiirzen oder den Herd kleiner stellen. Zu hohe
Temperatur oder zu viele Gewlirze verderben Speisen. Hat
jemand 5 Gerichte vollendet oder 3 Sternekoch-Sterne oder
es gibt keine Speisen mehr, endet das Spiel und es wird nach
fertigen und verdorbenen Speisen abgerechnet.

Aargh!tekt
Autor: Walter Obert
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Urzeitmann findet Urgestein und will bauen! Schon bauen!
Aber leider, Plane kennt er nicht, und reden kann er noch
nicht. Er kommuniziert eher mechanisch, sprich nutzt die
Keule. Ein Spieler dirigiert als Steinzeitarchitekt seinen Trupp.
Je nach Stérke des Bautrupps baut ein Spieler mit einer
oder mehreren Farben. Nun hat der Aargltekt einige wenige
Kommandos zur Verfligung, mit denen er Befehle zur Stein-
bewegung geben kann. Zufriedenheit tiber Gebautes oder
Missmut tiber Missverstandenes driickt er durch Urlaute und
Einsatz seiner Keule aus. Trotzdem korrekt gebaute Gebaude
tragen zum Sieg bei!



Abalone
Autoren: Michel Lalet, Laurent Levi
Verlag: Piatnik

88]71)

Ein Spiel mit Mehrfachfunktion. Auf den ersten Blick ist

es ein ausgesprochen &sthetisches Objekt, schwarze und
weiBe Kugeln auf elegantem Lochraster im Sechseckformat.
Auf den zweiten Blick ist dieses Deko-Objekt auch noch

ein anspruchsvolles Spiel, das zwei oder drei Personen (es
gibt farbige Erganzungssitze) einiges an Uberlegung und
Planung abverlangt. Spielziel furr jeden Spieler ist es, die geg-
nerischen Kugeln nach genauen Regeln durch Ansto3en mit
den eigenen Kugeln aus dem Brett zu rollen. Ein moderner
Klassiker der letzten Jahre, nun bei Piatnik.

Kugelschiebespiel fiir 2 Spieler ab 7 Jahren

Achtung Frosch!

Verlag: Hasbro

Die Spieler versuchen moglichst viele Freunde von Froschio
einzusammeln. Die Seerosenblatter werden Tierbild nach
unten ausgelegt, ein Spieler dreht das Schmetterlingsrad.
Stoppt der Schmetterling bei einem Tier, suchen alle unter
den Seerosenblattern dieses Tier. Wer es findet, wirft das
Blatt Tierbild nach oben auf den Boden und stampft dann
auf den Blasbalg. Froschio htipft in die Luft! Schafft man

es ihn zu fangen, bekommt man das von ihm aufgedeckte
Seerosenblatt. Wenn nicht, wird das Blatt wieder umgedreht.
Sind alle Blatter eingesammelt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Blattern.

Action- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Activity Junior Turbo
Autoren: Paul Catty, Ernst Fiihrer
Verlag: Piatnik

In diesem Spiel wurde das Activity-Prinzip fur Schulkinder
umgesetzt. Wie immer muss man durch Zeichnen, Um-
schreiben oder Pantomime dem eigenen Team einen Begriff
so erklaren, dass es ihn nennen kann. Gelingt es, kann die
Spielfigur des Teams weiter ziehen. Und genau wie in den
,groBen” Spielen bestimmt das Feld, auf dem die Spielfigur
steht, die Art der Darstellung. Auch das Spielbrett ist grafisch
angepasst und fiir eine jugendgerechte Spieldauer gedndert
worden. Keine Miniaturausgabe eines Erwachsenenspiels,
sondern eine gelungene Adaptierung eines erfolgreichen
Spielprinzips.

Kommunikationsspiel fiir 4-16 Spieler ab 8 Jahren

)
e

... aber bitte mit Sahne
Autor: Jeffrey D. Allers
Verlag: Winning Moves

SV

Der Kuchen soll gerecht geteilt werden, der eine teilt, der
andere wahlt. 5 Kuchen werden gemischt und in Stapeln zu
11 Stiicken gestapelt, die restlichen Stlicke gehen aus dem
Spiel. Der erste Konditor legt einen Stapel zum Kuchen aus
und teilt ihn in hochstens so viele Teile wie Spieler da sind.
Dann darf sich reihum jeder einen Teil nehmen und entweder
sofort essen oder sammeln oder auf beides verzichten, um
vorher gesammelten Kuchen zu essen. Am Ende punktet man
fiir jedes gegessene Stiick und fiir gesammelte Stiicke, bei
denen man die Sortenmehrheit hat.

Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

88]81)

Ablaze
Autor: Heinrich Glumpler
Verlag: Mayfair Games

Der Wald brennt, der Rauch ist dick, und die Flammen breiten
sich aus. In drei Spielen kdmpft man gegen einen Waldbrand,
aber unter sehr unterschiedlichen Bedingungen. In,Wild
Fire!” fihrt man eine Crew von Feuerwehrménnern, muss

die gréBte Waldflache besetzen und eine Verbindung zum
Wasser haben. In,Volcano!” fliegt man ein Léschflugzeug und
versucht, die meisten Feuer zu [6schen. Blitzschlag hat das
Feuer in,On the Run!” verursacht, die Wildtiere flichten und
miissen gerettet werden. Urspriinglich erschienen als ,Feurio”
in der Edition Erlkonig.

Positionsspiel fuir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Activity Original
Autoren: Paul Catty, Ernst Fiihrer
Verlag: Piatnik

Nach all den Varianten, die es von diesem Spiele-Klassiker
schon gab, kehrt Activity zurlick zum Original! Diese Ausgabe
bietet mehr als 2500 neue Begriffe und eine neue Spielregel,
die durch taktische Feinheiten das Spiel noch spannender
macht: Hat eine Mannschaft eine Aufgabe geldst und zieht
auf ein schon von einer anderen Figur besetztes Feld, wird
diese Figur zurlickgesetzt. Damit kann man durch Wahl des
Kartenwertes gezielt versuchen, den Gegner zu schlagen.
Gelangt eine Figur durch Zurtickziehen auf ein besetztes Feld,
dirfen 2 Figuren auf einem Feld stehen.

Kommunikationsspiel fur 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Activity My First
Autoren: Hablit, Eberl, Catty
Verlag: Piatnik

Die beiden Elefanten,Lila” und,Griin” sind unterwegs zum
See, ein variabler Spielplan erlaubt ein kiirzeres oder langeres
Spiel. Die Kinder spielen in zwei Mannschaften nach den
tiblichen Activity-Regeln. Wird der Begriff erraten, zieht der
Elefant zum ndchsten Farbfeld wie auf der Kartenriickseite
abgebildet. Eine sehr gelungene Umsetzung des Activity-
Prinzips fir kleine Kinder. Die Begriffe werden zusatzlich
durch Bilder dargestellt. Auch Kinder in den ersten Schuljah-
ren werden mit dieser Ausgabe ihren Spal3 haben.

Kommunikationsspiel fiir 3-16 Spieler ab 4 Jahren

o
A

Activity Alles ist moglich
Autor: Paul Catty
Verlag: Piatnik

Auch in dieser Variante soll man dem eigenen Team mdg-
lichst viele Begriffe vermitteln, um als erstes Team die Ziellinie
zu Uberschreiten. Der Darsteller eines Teams bleibt fiir das
gesamte Spiel derselbe. Bei richtiger Losung im Zeitlimit zieht
die Figur weiter, andernfalls macht das néchste Team sofort
einen Losungsvorschlag. Es werden alle Begriffe einer Karte
erledigt, die Begriffe sind zusammengesetzte Hauptworter.
Dafiir sind zwei der Darstellungsarten Zeichnen, Erklaren,
Pantomime oder Gerdusche erlaubt. Fiir den Spezialbegriff
jeder Karte kann man Zeichnen, Pantomime und Gerdusche
beliebig kombinieren.

Kommunikationsspiel fir 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Ad Astra
Autoren: Bruno Faidutti, Serge Laget
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Nexus

Der Homo Sapiens lebt zwischen den Sternen auf der

Suche nach unbekannten Planeten. Man vertritt eine von
fuinf Splittergruppen, erforscht und kontrolliert Planeten

und sammelt Ressourcen. Diese nutzt man zum Erforschen
weiterer Planeten, Griinden von Kolonien, Bau von Fabriken
und auch zum Terraformen. All dies wird durch Aktionskarten
gesteuert, die in der von den Spielern in der Planungsphase
bestimmten Reihenfolge ausgefiihrt werden. Errungenschaf-
ten wandelt man mit Siegpunktaktionen in Siegpunkte um.
Wer 50 Siegpunkte erreicht oder die meisten Siegpunkte hat,
wenn alle Planeten erforscht sind, gewinnt.

Aufbauspiel mit Sci-Fi-Thema fiir 3-5 Spieler ab 13 Jahren



Adel verpflichtet
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Ravensburger alea

Age of Industry
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games

Agricola
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Skurrile Lords wetteifern um die schonste und wertvollste
Ausstellung seltsamer Dinge. Sie suchen im Auktionshaus
neue Stiicke und erwirtschaften im Schloss mit Ausstel-
lungen Zugpunkte fiir die Spielfiguren. Alle Spieler ziehen
gleichzeitig, man muss die Situation und die Mitspieler mog-
lichst richtig einschatzen, Gliick und Bluff sind wesentlicher
Bestandeteil. Erreicht ein Spieler ein Feld der Dinner-Party,
decken alle ihre wertvollste zusammenhangende Sammlung
auf. Es gewinnt, wer an der Tafel am weitesten vorne sitzt.

Bluffspiel fuir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

In England beginnt die Industrielle Revolution. Man baut
Industrien und wendet deren Counter dann fiir Profit, beim
Verkauf der Guter tiber Hafen oder Markte oder bei Nutzung
der Hafen. Kohleminen, EisengieRereien und Schiffe dreht
man nach Sonderregeln. Man spielt in Runden aus den
Phasen Spieleraktionen, Spielreihenfolge und Zinsen bzw.
Darlehen bezahlen. Spieler-Aktionen gibt jedem Spieler zwei
Aktionen: Industrie oder Eisenbahn bauen, Waren verkaufen,
Entwicklung, Karten ziehen oder passen. Industrie am Plan
und Bargeld bringen Siegpunkte. Uberarbeitete Neuausgabe
von Brass mit einfacheren Regeln.

Wirtschaftssimulation fiir 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Agricola ist eines der erfolgreichsten Spiele der letzten Jahre.
Man entwickelt seine Landwirtschaft, baut und renoviert
seine Hiitte, bestellt Acker, griindet Familie und kiimmert
sich ums Vieh. Die erste groe Erweiterung dazu ist Agricola
Moorbauern, sie bringt Torf und Wald und damit Holz und
Brennstoff ins Spiel, das wiederum die Gesundheit der Fami-
lie beeinflusst. Das Agricola Tannenbdumchendeck bringt 24
neue Karten und gliedert Marchen und Literatur zum Wald
ins Agricola-Universum ein. Bekommt man Wald wahrend des
Spiels, zieht man eine Karte vom Walddeck. Und das Gamer’s
Deck wird die nachste Erweiterung — man darf gespannt sein!

Aufbauspiel fir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Aisopos
Autor: Yoshigi Ogasawara
Verlag: Yoshigi Ogasawara / Japon Brand

g .
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Man spielt mit 10 Figuren - je 2 Léwen (5 Punkte), Menschen
(4), Fuichse (3), Mause (2) und Ameisen (1) — auf einem Brett
aus 19 Sechsecken. Man setzt entweder eine Figur verdeckt
auf ein leeres Feld oder bewegt eine Figur auf eines der
benachbarten Felder. Ist es besetzt, hebt man beide Figuren
hoch und vergleicht sie nach einem Fiinffach-Stein-Schere-
Papier Prinzip analog den Asop-Fabeln. Der Gewinner be-
kommt die Figur des Verlierers, bei Gleichstand gehen beide
an den Verteidiger. Hat ein Spieler keine Steine mehr, addiert
man die Punkte seiner eroberten Steine. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Positionsspiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Bad

Alcatraz
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo

Alcatraz ist ein Logikratsel. Man soll aus dem Gefangnis aus-
brechen und dabei die Uberwachungskameras vermeiden.
Man sucht sich eine der 48 Aufgabenkarten aus und bestuickt
sie nach Vorgabe, der Monitor steht auf Rot. Ein Zug besteht
aus Figur bewegen und den Monitor um eine Farbe weiter
drehen. Steht nun der Gefangene auf einer gleichfarbigen
Zone, wurde er erwischt. Die Figur darf 1, 2 oder 3 Felder
gehen, horizontal oder vertikal. Erreicht die Figur die Leiter,
ohne erwischt zu werden, ist der Gefangene entkommen,
und das Rétsel wurde gel6st. Es gibt nur eine Lsung fiir jede
Aufgabe. 4 Schwierigkeitsgrade.

Logik-Aufgaben fiir 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Alcazar
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Kosmos

Als spanische Adelsfamilie sollen die Spieler den Alcazar

des Kénigs bauen. Dafiir setzt man Familienmitglieder ein,
Baufortschritt wird mit Geld abgegolten. Damit wiederum
finanziert man Baurechte und strategisch wichtige Briicken
oder setzt Adelige in die hochsten Positionen der Schlosser.
Bewertet werden die Bauten nach GroBe und Anzahl eigener
Figuren im Schloss. Wachsen aus Platzmangel Schlésser
zusammen, wechselt das kleinere den Besitzer und wird dem
groReren Bau angeschlossen. Es gewinnt, wer seine Adeligen
am héchsten in den Schldssern platzieren konnte. Uberarbei-
tete Neuauflage von Big Boss.

Bauspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Alea iacta est!
Autoren: Jeffrey D. Allers, Bernd Eisenstein
Verlag: Ravensburger alea

Die Spieler verkorpern Caesar und gewinnen mit den meisten
Ruhmespunkten. Dazu platziert man Wirfel auf Gebaude,
um Provinzen zu erobern und mit Patriziern zu besetzen. Se-
natskarten flr Diplomatie und Glick im Tempel beeinflussen
den Erfolg. Pro Runde wiirfelt man und setzt reihum jeweils
mindestens 1 Wiirfel entsprechend den Spezialbedingungen
in ein Gebaude. Sind alle Wiirfel platziert, bekommt man im
Tempel Fortuna-Plattchen, im Senat eine Senatskarte, im
Castrum Provinzkartchen, am Forum Patrizier-Plattchen und
in der Latrine Repete-Plattchen. All das bringt nach 5 oder 6
Runden Ruhmespunkte.

Setzspiel mit Wiirfeln fiir 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Alex & Co
Autoren: Martin Ebel, Niek Neuwahl
Verlag: Europdische Spielesammler Gilde

Ein Spiel zu Autoren und ihren Spielen, in limitierter Auflage,
von ESG und SAZ zum 10-jéhrigen Jubildum der ESG. Der Titel
gilt Alex Randolph, dem 2004 verstorbenen Ehrenvorsitzen-
den der SAZ. Die Sets enthalten eine Autoren-Karte und 1-5
Spiele-Karten, ESG- und SAZ-Karten sind Aktionskarten. Diese
kann man ausspielen, dann muss man eine Aktion machen
und darf danach Karten ablegen. Als Aktion kann man nach
genauen Regeln nach Karten fragen und sie bekommen oder
Karten aufdecken. Man kann unvollsténdige oder vollstandi-
ge Sets ablegen und auch Einzelkarten zu inkompletten Sets
anderer Spieler.

Sammel- und Merkspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Der Palast von Alhambra Big Box
Autoren: Hartwig, Henn, Panning
Verlag: Queen Games
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Fur alle Freunde der Spielefamilie Alhambra offeriert die

Alhambra Big Box Spielvergniigen und praktische Aufbewah-

rung in einem. Neben dem Grundspiel enthalt diese Ausgabe

funf Erweiterungen: Die Gunst des Wesirs, Die Tore der Stadt,

Die Stunde der Diebe, Die Schatzkammer des Kalifen und

Die Macht des Sultans. Damit stehen alle 20 Module in prak-

tischer Verpackung zur Verfligung, die einzelnen Erweiterun-

gen kénnen in der Box getrennt aufbewahrt werden.

Sammlung von Erweiterungen fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren



Alhambra Das Kartenspiel
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Alhambra Das Kartenspiel: Belgien
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Alhambra Das Kartenspiel: Niederlande
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Das Kartenspiel auf Basis von Der Palast von Alhambra, dem
Spiel des Jahres 2003. So wie im Grundspiel sammelt man
Geld in vier verschiedenen Sorten und kauft damit Geb&u-
deteile, um die Alhambra auszulegen. Diese Gebaudeteile
sind nun naturgemaf ebenfalls Karten, im Unterschied zum
Brettspiel haben die Gebdudeteile im Kartenspiel keine
Wénde. Damit lasst sich die Alhambra wesentlich leichter
auslegen. In den Wertungen punktet man fir Mehrheiten in
den Gebéaudefarben. Eine vereinfachte Handhabung fiir den
einzigartigen Spielmechanismus.

Zum Kartenspiel Alhambra gibt es eine Sonderausgabe Bel-
gien. Man sammelt wie gewohnt Geld in vier verschiedenen
Sorten und kauft damit aber nicht Geb&udeteile, sondern
Karten mit Abbildungen von belgischen Landschaften und
Sehenswiirdigkeiten. Damit legt man nun eine Landschaft
aus und punktet in den Wertungen fiir Mehrheiten bei

den einzelnen Rahmenfarben der Landschaftskarten. Eine
ungewohnliche Anwendung und vereinfachte Handhabung
fuir den einzigartigen Spielmechanismus.

Zum Kartenspiel Alhambra gibt es eine Sonderausgabe
Niederlande. Man sammelt wie gewohnt Geld in vier ver-
schiedenen Sorten und kauft damit aber nicht Geb&udeteile,
sondern Karten mit Abbildungen von niederlandischen
Landschaften und Sehenswiirdigkeiten. Damit legt man nun
eine Landschaft aus und punktet in den Wertungen fiir Mehr-
heiten bei den einzelnen Rahmenfarben der Landschafts-
karten. Eine ungewdhnliche Anwendung und vereinfachte
Handhabung fiir den einzigartigen Spielmechanismus.

Alles Tomate!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Andere Lénder, andere Sitten
Autor: Marion Luger
Verlag: Piatnik

Anderland
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo

Die Spieler sollen Max und Emmi im Chaos des Bauernhofs
helfen, alles wieder an den richtigen Platz zu bringen. 7
Themenkarten liegen aus, dazu kommt je eine farblich
passende Hofkarte, die nach einer Anschauzeit umgedreht
wird. Dann werden reihum weitere Hofkarten aufgedeckt. Die
Spieler sollen das Motiv auf der unter der farblich passenden
Themenkarte liegenden verdeckten Hofkarte nennen. Jeder
darf nur einen Begriff rufen, fiir richtige Nennung gibt es die
Karte. Wird der Begriff nicht genannt, kommt die Hofkarte
zurtick in den Stapel. Sind alle Karten vergeben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Hofkarten.

Ein Ratespiel um Sitten, Gebrduche und Gepflogenheiten
aus fremden Kulturen. Eine Fragekarte wird gezogen. Der
aktive Spieler liest die Geschichte durch und setzt die fiinf
Landermarker in das auf der Karte genannte richtige Land
und vier weitere beliebige Lander. Dann wird die Geschichte
laut vorgelesen, Lander und Buchstaben werden genannt.
Nun mussen die Mitspieler das richtige Land erraten, in dem
sich die Geschichte abspielt. Wer richtig rat, bekommt 5
Punkte, wer als Erster richtig rét, 2 Bonuspunkte, der Vorleser
bekommt fiir jede falsche Wertung 3 Punkte. Der Erste im
Ziel gewinnt.

In Anderland ist alles anders, es gilt: Alles ist paarweise
geordnet und man nennt immer das Gegenteil von dem, was
gefragt ist, also Hund statt Katze, und man sucht links bzw.
oben, wenn rechts oder unten gefragt ist. Fir ein Gerdusch
sagt man den Namen und umgekehrt. Die vier Motive wer-
den um die oben-unten-rechts-links-Karte angeordnet. Dann
wird eine Aufgabenkarte aufgedeckt, und jeder Gberlegt
sich, was gesagt werden muss. Wer es als Erster richtig macht,
bekommt die Karte, wer sechs Karten besitzt, gewinnt. Fiir
Profis kommen noch Wecker/Hupe, Hahn/Ente und rot/blau
dazu. Gelbe Serie.

Anti-Monopoly
Autor: Ralph Ansbach
Verlag: University Games

In diesem Spiel soll eine Monopolbildung von Unterneh-
men verhindert werden, um die Grundsétze der freien
Marktwirtschaft zu erhalten. Man gewinnt entweder durch
Bankrott aller anderen Spieler oder wéhlt zu Beginn die Rolle
des Monopolisten oder des Wettbewerbers, im Prinzip gelten
die Monopoly-Regeln. Wer als Monopolist zwei Stra3en einer
Stadt besitzt, hat das Monopol und kassiert doppelte Miete,
er darf nur auf StraB8en in Stadten in seinem Besitz bauen.
Wettbewerber diirfen auf jeder StraBe bauen. Es gewinnt der
Reichste, wenn alle Spieler der anderen Rolle bankrott sind.

 Laufsplel mit Wirtschaftsthema fur -6 Speler ab 8 Jahren
(3 83

Anti-Virus
Autoren: von Deventer, Stephens
Verlag: Jumbo

In Anti-Virus muss man den zwei Felder gro3en, roten Virus
vollsténdig vom Brett schieben. Im Spiel sind 7 Teile aus 2
Feldern und 4 Teile aus drei Feldern. Je nach Schwierigkeits-
grad — Starter, Junior, Expert, Master oder Wizard — werden
verschieden viele Teile eingelegt. Man sucht sich eine Auf-
gabe aus, platziert die Teile nach Vorgabe und verschiebt so
lange einen oder mehrere Teile gleichzeitig diagonal, bis man
den roten Virus vollstandig aus dem Brett schieben kann. Es
ist erlaubt, einen Stein teilweise aus dem Brett zu schieben,
um Platz zum Rangieren zu machen.

(& ]71)

Antwerpen
Autor: Hans van Tol
Verlag: The Game Master

Die Spieler kontrollieren eine Flotte, transportieren Rohstoffe
und verarbeiten sie in Hafen zu Fertigprodukten, um mit den
meisten Siegpunkten den Hafen von Antwerpen zu domi-
nieren. Das Spiel funktioniert analog zu Rotterdam, aber die
Reihenfolge der Aktionen im Zug ist frei wahlbar. Die Schelde
und der neue Hafen bringen doppelte Fahrrinnen, Schleusen
und einen Durchfahrhafen. Weiters sind die Rohstoffe und
Endprodukte verschieden. Die Produkte sind zwischen 1 und
4 Punkten wert, Auftrage kénnen bis zu 10 Punkte bringen.
Die Schiffskarte Joker fehlt, und es gibt neue Schiffskarten.
Serie: Ports of Europe.
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Aqua Doodle XXL Color

Verlag: Ravensburger

Einfach mit Wasser malen! Dies ist mit Aqua Doodle aus der
Serie ,Ministeps” dank einer speziellen Faser moglich, die sich
bei Bertihrung mit Wasser verfarbt und beim Trocknen dann
wieder die urspriingliche Farbe annimmt. Der Spezialstift
wird mit Leitungswasser befiillt, und nach kurzer Zeit kann
man auf der groBen Malunterlage nach Herzenslust malen.
Die Malflache dieser Ausgabe ist 80 x 90 cm grof3 und hat vier
Befestigungsschleifen zum Aufhdngen. AuBBerdem sind die
Striche nicht einfarbig, sondern bunt!

Beschéftigungsspiel fiir 1 Spieler ab 172 Jahren

Arriala
Autor: Florian Fay
Verlag: Ludocom
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Das Spiel zeichnet den Bau des Kanals zwischen Grisolles
und Valence d’Agen zur Zeit Ludwig Xl nach. Man ist ein
Bauherr, der seine Arbeiter optimal einsetzen muss, um den
groBten Abschnitt des Arriala zu bauen. Man kann dabei
allen Arbeitern, nicht nur den eigenen, Anweisungen geben,
das heif3t sie bewegen. In fertigen Abschnitten punktet man
allerdings nur mit eigenen Arbeitern, also sollte man dort
die meisten haben. Gleichstande werden zugunsten des
Dritten entschieden! Man kann Schleusen bauen, um neue
Abschnitte zu erzeugen. Damit nicht genug, kann man auch
Wein kultivieren und andere Strukturen errichten.

Positions- und Aufbauspiel fir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Arkham Horror Grundspiel / Erweiterungen
Autoren: Richard Launius, Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Inmitten der Roaring Twenties wachst in Arkham der Schat-
ten der Ancient Ones, die in unsere Welt eindringen wollen.
Die Spieler kooperieren als Ermittler, um die Dimensionstore
zu schlieBen oder den Ancient One zu besiegen. Ein Zug
besteht aus den Phasen Erhaltungsarbeiten, Bewegung,
Arkham Begegnungen, Begegnungen in anderen Welten und
Mythos. Jede Phase wird von allen Spielern nacheinander
ausgefiihrt. Erwacht der Ancient One, kdmpft man in Runden
bis er besiegt oder alle Ermittler eliminiert sind. Zahlreiche
Erweiterungen bringen immer neue Elemente in die Spiele
auf der Basis von Lovecraft’s Call of Cthulhu.

Fantasy-Spiel fiir 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Artistico

Verlag: Piatnik

Die Artisten werden an die Spieler verteilt. Mama wird sorg-
faltig auf die Mitte des Sockels gestellt, sie soll alle versenkten
Séulen gleichméBig abdecken. Durch Drehen eines Knopfes
heben sich zwei der Sdulen, und man kann einen Artisten
unter Mama schieben. Wer dran ist, muss je nach Wirfelwurf
1 oder 2 Artisten unter Mama stellen, nichts tun, einen
Artisten wegnehmen oder einen anderen Spieler bestimmen,
der einen Artisten hinstellen muss. Wer den letzten Artisten
einschieben kann, ohne dass Mama fallt, gewinnt die Runde.
Wer nach 5 Runden die meisten Runden gewonnen hat,
gewinnt das Spiel.

Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Arlecchino
Autor: Bernard Tavitian
Verlag: Lud Editions

RALFEM M
M E L
B B &
2 (& [ L

Der Erfinder von Blokus prasentiert eine neue Spielidee in sei-
nem eigenen Verlag: Ein Legespiel mit Quadraten, die durch
Diagonalen in vier Dreiecksfelder geteilt sind. Manche Qua-
drate haben drei Farben, andere nur zwei und manche auch
nur eine. Ein Stein ist nicht in Dreiecke, sondern in Quadrate
geteilt, zwei schwarze und zwei weil3e. Jeder Spieler wahlt
eine Farbe und versucht, am Ende méglichst viele Steine mit
seiner Farbe am Brett zu haben. Gegnerische Steine werden
durch Uberspringen entfernt, wer dran ist, muss einen Stein
bewegen.

Lege- und Knobelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Asara
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger

Reiche Baumeister im Reich des Kalifen wetteifern um

den Bau des héchsten und préachtigsten Turms. Einkdufer
erwerben auf den Markten Basis, Mittelteil, Fenster und
Spitze als Bauteile. Diese gibt es in finf verschieden teuren
Materialien, die am Ende verschieden viel Prestige bringen.
Man legt eine Karte aus, schickt damit einen Einkaufer in
einen Bereich und fiihrt dann diese Aktion aus. Bereiche bzw.
deren Aktionen sind Turmteile kaufen, Turmbau, zusatzliches
Geld bekommen, Bestechen oder Gunst des Kalifen. Nach
vier Jahreswertungen und einer Schlusswertung gewinnt
man mit dem meisten Prestige.

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Asteroyds
Autoren: Guillaume Blossier, Fréderic Henry
Verlag: Ystari

Ein Wettrennen durch den Asteroidengtirtel des Ujitos-
Systems. In vielen Szenarien wie Rennen, Zielschie3en oder
Drohnenjagd jagen sie durch das System. Das Rennen: Die
Asteroidenbewegung wird erwdirfelt. Dann programmiert
man sein Raumschiff unter dem Zeitdruck der Stoppuhr fiir
Bewegung, Schutzschirm und Schuss. Danach werden die
Asteroiden laut Wiirfel bewegt und eventuelle Kollisionen
abgewickelt, fiir Bewegungen haben Objekte mit niedrigerer
Nummer Vorrang. Und nun werden die Raumschiffe bewegt,
bei Kollisionen nehmen sie Schaden. Wer als Erster durch alle
vier Tore fliegt, gewinnt.

Renn- und Positionsspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Atlantis
Autor: Leo Colovini
Verlag: Amigo
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Atlantis versinkt! Man soll die Atlanter und ihre Schétze ret-
ten. Man spielt eine Karte und zieht eine Figur zum nachsten
dieser Schatze. Ist das Feld besetzt, spielt man noch eine
Karte. Ist es frei, bleibt man stehen und bekommt das erste
freie Plattchen hinter der Figur. In Liicken legt man Wasser.
Uberqueren von Wasser ohne Briicke kostet Plattchen oder
Karten. Der Erste mit allen Figuren am Festland beendet das
Spiel. Die anderen ziehen ihre verbliebenen Figuren direkt
ins Ziel und bezahlen die Wasserkosten. Wer nun die meisten
Punkte aus den gesammelten Plédttchen hat, gewinnt. Spiel
der Spiele 2010.

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Au Backe!
Autor: Frank Nestel
Verlag: Zoch

Man legt eine Tierkarte offen ab und deckt eine beliebi-

ge Hiihnerhofkarte auf, um eine Ubereinstimmung zu
finden. Stimmen die Motive Uberein, darf der Spieler seine
ausgespielte Tierkarte beiseitelegen und ist gleich noch mal
dran, so lange, bis er keine Karten mehr hat oder es nicht
mehr stimmt. Erst wenn der Spielzug beendet ist, werden
alle aufgedeckten Hiihnerhofkarten wieder umgedreht.
Wer Hiihnerdreck aufdeckt, muss, wenn er nicht sofort eine
Schaufel aufdeckt, von einem Mitspieler zwei Karten ziehen
und auch die eigene wieder aufnehmen. Wer als Erster seine
Karten los ist, gewinnt.

Merkspiel mit Karten fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren



Augsburg 1520
Autor: Karsten Hartwig
Verlag: Ravensburger alea

auto motor und sport memory

Verlag: Ravensburger
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Automobile
Autor: Martin Wallace
Verlag: Lookout Games

Die Spieler gewéhren als Jakob Fugger Darlehen an Adelige
und machen Anspriiche geltend. Je hoher das Darlehen, des-
to eher erzielt man Privilegien als Profit. Diese nutzt man fuir
Wohlstand, Amter oder Prestigepunkte. Die 4 bis 7 Runden
bestehen aus je 2 Phasen: In Phase 1 wird mit Schuldscheinen
geboten. Wer eine Auktion gewinnt, bekommt eine beliebige
Privilegien-Karte und fiihrt zwei der drei Privilegien aus. In
Phase 2 gibt es Geld je nach Stand der Faktorei, Prestige je
nach Adelsstand und Schuldscheine je nach Amterstufe. Wer
am Ende die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt.

Wirtschafts- und Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Avatar Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert

Verlag: Ravensburger
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Jake, Neytiri und viele andere Bewohner Pandoras finden sich
in Irrgdngen der Regenwald-Landschaft und wollen gefun-
den werden. Jeder Spieler versucht, sich einen Weg zu den
ihm auf seinen Kéartchen vorgegebenen Bewohnern Pandoras
zu bahnen. Dazu schiebt man eine Wege-Karte ins Labyrinth
ein und verschiebt dadurch alle Teile der Reihe oder Spalte
und das Labyrinth verdndert sich. Danach darf man seine Fi-
gur so weit ziehen wie man mochte oder kann. Erreicht man
ein Motiv, legt man das Kértchen ab. Wer zuerst alle Kartchen
abgelegt hat, gewinnt. Spezialausgabe mit 3D-Brillen.

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

Avverso
Autor: Henrik Morast
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Ein Brett aus 25 Sechsecken ist zu Spielbeginn leer. Jeder
Spieler versucht, als Erster mit einer Farbe zwei Seiten zu
verbinden - helle von oben nach unten und dunkle von links
nach rechts. Nach Vergabe der Farben spielt man mit den
Steinen des Gegners. Man setzt gegnerische Steine ein und
benutzt sie, um die eigenen Steine in die gewiinschte Rich-
tung zu schieben. Man setzt Steine auf freien Randfeldern ein
oder auch auf besetzten und schiebt damit die Steine weiter.
Die Schieberichtung wird dabei durch die Farbe des neu
eingesetzten Steins vorgegeben. Es darf kein Stein vom Brett
geschoben werden!

Abstraktes Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Fiir alle, die Autos lieben, wurden fiir dieses Memory in
Zusammenarbeit mit der Fachzeitschrift ,auto motor und
sport” Motive zum Thema zusammengestellt. 72 Karten mit
36 Motiven in Farbe zeigen verschiedenste Autotypen, PKWs
und Tourenwagen, Kabrios und Oldtimer. Als besonderes
Highlight gibt es dazu in der Spielregel die technischen
Daten der Fahrzeuge. Gespielt wird nach den Standardregeln:
Zwei Karten aus der zufallig verteilten Auslage werden aufge-
deckt, findet man ein Paar, kann man es nehmen, ansonsten
werden beide Karten wieder verdeckt.

Merkspiel fur 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Avatar 3D memory

Verlag: Ravensburger

Avatar war wohl der spektakularste Film des letzten Jahres,
und nun bringt Ravensburger das beeindruckende 3D
Erlebnis auf den Spieltisch. M6glich wird das durch die
beigepackten 3D-Brillen, mit denen man die 36 Bildpaare
betrachtet. Die Karten zeigen Motive aus dem Film, natrlich
besonders im Hinblick auf die 3D-Wirkung ausgesucht.
Gespielt wird nach den Standardregeln: Zwei Karten aus der
zuféllig verteilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein
Paar, kann man es nehmen, ansonsten werden beide Karten
wieder verdeckt.

Merkspiel fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ball der Prinzessin
Autoren: Christine Basler, Alix-Kis Bouguerra
Verlag: Haba
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Prinz Goldlocke sucht die richtige Braut unter sechs Prinzes-
sinnen. Der Ballsaal wird aufgebaut. Man wiirfelt und stellt
den Prinzen vor eine Prinzessin, damit fordert er sie zum Tanz
auf. Die Prinzessin wird auf die Tanzflache gestellt und lang-
sam gedreht. Zeigt nun das Kleid der Prinzessin das durch
den Wiirfel bestimmte Muster, bekommt man eine Krone.
Wenn nicht, muss man eine brennende Kerze umdrehen.

Die Prinzessin wird dorthin gesetzt, wo der Prinz nicht steht.
Wird die letzte Kerze umgedreht, gewinnt der Spieler mit
den meisten Kronen. Bekommt vorher ein Spieler seine vierte
Krone, gewinnt dieser Spieler sofort.

Merkspiel fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler konkurrieren in der US-Autoindustrie des friihen
20. Jahrhunderts. Man kauft Fabriken, die geringwertige,
mittlere und hochwertige Autos produzieren. Jede Runde
kennt man einen Teil des Marktbedarfs und muss seine
Einkaufs- und Produktionsentscheidungen danach treffen.
Man kann Verkaufsstellen griinden, aber wenn man sie nicht
versorgt, kosten sie eigenes Kapital. Man kann auch die
Preise senken, um andere aus dem Markt zu dréngen, und
auf Kosten der Forschung produzieren. Wer seine Fabriken
nicht renoviert, sammelt Ineffizienzmarker, die den weiteren
Verlauf beeinflussen.

Industrie-Aufbauspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Avatar SpeedPuzzle

Verlag: Ravensburger
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81 Teile furr ein Puzzle und die Altersangabe ab 12 Jahren,
da muss doch mehr dahinterstecken. Nun, dahinter stecken
Action und ein Duell: Es sind zwei identische Puzzles in der
Packung, jeder Spieler bekommt die Teile eines Puzzles und
versucht nun, so schnell wie mdglich das Bild zusammen-
zusetzen. Wer es als Erster schafft, schldgt auf die Glocke
und hat gewonnen. Wem das noch zu zahm ist, der kann
die verschérfte Variante mit Auftragskarten probieren, zum
Beispiel ,Puzzelt die Riickseite” oder,Beende das Puzzle mit
dem runden Mittelteil” oder,Puzzle zuerst den Rand".

Legespiel fur 1 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Bamboleo
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch
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Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was daran so
attraktiv und so anders ist, ist die ungewohnliche, schéne
und vergnigliche Umsetzung des Themas: Das Spiel besteht
aus einem holzernen Sockel ahnlich einem stilisierten Baum-
stamm. Dazu gibt es zwei verschieden grofe Korkkugeln,
eine Platte aus Holz und mehr als 30 Spielsteine in verschie-
denen Formen, Farben und GréBen. Die Platte wird mit

allen Spielsteinen besttckt und dann ausbalanciert - ja, das
funktioniert! Nun nehmen die Spieler reihum ein Stiick von
der Platte. Nicht kippen lassen! Kippt die Platte doch, werden
gesammelte Steine gewertet.

Balancespiel fuir 2-7 Spieler ab 6 Jahren



Bang!
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi
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Schauplatz Spaghetti-Western. Jeder Spieler wahlt geheim
eine Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw oder Renegade) und einen
Charakter mit Spezialfahigkeiten, nur der Sheriff ist bekannt.
Man zieht zwei Karten und niitzt eine Karte, um sich selbst
zu helfen, z.B. mit einem Pferd oder einer Waffe, oder man
greift andere Charaktere in Reichweite an. Mit,,Bang” wird
geschossen, das Ziel kann man mit,Missed” abwehren. Wer
alle Lebenspunkte verloren hat, ist aus dem Spiel. Es gewinnt,
wer die anderen ausschaltet: Der Sheriff Outlaws und
Renegade, Outlaws den Sheriff, der Renegade soll als Letzter
tbrig bleiben.

Kartenspiel fiir 4-7 Spieler ab 10 Jahren

Bangkok Klongs
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dip games

Die schwimmenden Méarkte Bangkoks und Handler mit ihren
Booten und Waren! Die Boote bestehen aus Ware, Handler
und Wert. Boote mit Handler sind neutral. Die Spieler setzen
Boote in den Hafen, die Anlegeplatze sind wichtig, denn

bei einer Wertung am Markttag kann man nur an vollen
Anlegeplétzen punkten. Auch das Warenlager ist wichtig fur
die Punktewertung, daher soll man Schwerpunkte beim Sam-
meln der Waren setzen: Nach einem Markttag nimmt man ein
Boot zurtick und legt es als Warenlager vor sich ab! Taktische
Variante mit zwei Stapeln fiir Boote ohne Handler und Boote
mit Handler und Sonderfunktion.

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Barbie memory

Verlag: Ravensburger

Die beriihmteste Puppe der Welt hat nun endlich ihr eigenes
Memory bekommen. Alle Fans von Barbie finden auf 72
Karten 36 Motive: Barbie als Rockstar, Barbie als Rennfahrerin,
Barbie als Stewardess, Barbie als Sportlerin, Barbie als Balleri-
na oder Barbie im Brautkleid. Als besonderes Zuckerl wurden
die Karten auf Silberfolie gedruckt. Gespielt wird nach den
Standardregeln: Zwei Karten aus der zuféllig verteilten Aus-
lage werden aufgedeckt, findet man ein Paar, kann man es
nehmen, ansonsten werden beide Karten wieder verdeckt.

Merkspiel fir 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Baschni

Verlag: Grubbe Media

Draught’s in England, Dame bei uns, Baschni =Tirme in
Russland. In dieser Ausgabe im Rahmen der Serie Edition
SOS - Kinderdorfer Spiele aus aller Welt — Russland werden
geschlagene Steine nicht wie beim uns bekannten Dame
vom Brett genommen. Stattdessen werden sie unter den
schlagenden Stein gelegt und von diesem in Form eines
Turmes mitgefihrt. Es gewinnt, wer alle gegnerischen Steine
geschlagen oder blockiert hat. Auch Tirme kénnen geschla-
gen werden. Der schlagende Stein nimmt nur den obersten
Stein mit, die anderen Steine bleiben in Position und kénnen
wieder reguldr gezogen werden.

Positionsspiel fuir 2 Spieler ab 6 Jahren

Battles of Napoleon: Der Adler und der Lowe
Autoren: Ugo Di Meglio, Sergio Guerri
Verlag: NG International

Der Adler und der Lowe ist das erste Spiel einer neuen Serie
zu den Schlachten des Napoleonischen Zeitalters, auf Basis
eines einfachen, flissig zu spielenden Systems. Man bewal-
tigt als Spieler die gleichen taktischen Probleme wie damals
und muss Infanterie, Kavallerie und Artillerie gut koordiniert
nutzen. Man muss die Einheiten aufstellen, verlegen und
ihre starken und schwachen Seiten kennen. 10 verschiedene
Schlachten zwischen Engléandern und Franzosen auf den
Schlachtfeldern von Belgien, Spanien und Italien werden mit
den hunderten Miniaturen, modularen Spielbrettern und
Karten simuliert.

Historische Simulation fiir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Battles of Westeros
Autor: Robert A. Kouba
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Unter den Bannern der Hauser von Westeros in der Welt des
Eisernen Throns kampft man um die Macht in den Sieben
Konigreichen und den Fortbestand der eigenen Linie. Jeder
verfolgt eigene Ziele - strategische Biindnisse, politische Int-
rigen oder Betrug und Tauschung. Doch der direkte Weg zur
Macht ist die Schlacht! Man kdmpft entweder in Schlachten
aus den,,Ice & Fire” Romanen oder kreiert eigene Schlachten
zwischen den Hausern Stark und Lannister, dabei setzt Stark
auf seine Verblindeten und Lannister auf Gold. Mit vielen
Mechanismen aus Battlelore entsteht ein episches eigenstan-
diges Spiel mit tiber 130 Miniaturen.

Fantasy-Tabletop fiir 2 Spieler ab 13 Jahren

Battlestar Galactica / Pegasus-Erweiterung
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Battlestar Galactica ist ein Teamspiel mit geheimer Teamzu-
gehorigkeit und verschiedenen Spielzielen: Die Menschen
suchen den Weg zur Erde, und die Zylonen wollen die
Menschen vernichten. Ein Zug besteht aus: Fahigkeitskarten
ziehen, Bewegung, Aktion, Krise, Zylonen Ship aktivieren
und Sprung vorbereiten. Die Menschen gewinnen, wenn sie
mindestens 8 Distanz-Einheiten reisen und ein letztes Mal
springen. Die Zylonen gewinnen, wenn sie die Menschen dar-
an hindern. Die Pegasus-Erweiterung bringt Unterstiitzung
durch Battlestar Pegasus, man kann sie kommandieren und
auch eine Allianz mit Zylonen-Fihrern eingehen.

SciFi-Brettspiel zur Fernsehserie fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Bauer sucht Frau Das Kartenspiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo

Was muss ich als Bauer tun, um die Frau fiirs Leben zu finden?
Das Spiel mit Klischees! 12 Fragenkarten aus dem Stapel
sollen helfen, sich ins andere Geschlecht hineinzudenken
und die Mitspieler richtig einzuschatzen. Eine Karte mit All-
tagssituation wird samt 4 moglichen Antworten vorgelesen,
abwechselnd aus Frauen- oder Mannersicht. Jeder wahlt
geheim eine Antwort und sucht sich reihum einen Partner fiir
einen gegenseitigen Tipp zur Antwort. Liegen beide richtig,
tauschen sie einen Herzchip, hat nur einer Recht, bekommt
er einen Punktechip. Nach 12 Karten gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten aus Herz- und Punktechips.

Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Bausack
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

Ein Sack voller ungewdhnlicher Bausteine: Es gibt Pilz,
Eierbecher, Pyramide, Rollen, Quader oder Weihnachtsbaum.
Die Spieler sollen je nach Variante Tirme bauen, bis das
Kunstwerk einsturzt. Vier verschiedene Spielregeln verlangen
unterschiedliche Bauwerke: Einen gemeinsamen Turm - jeder
baut fiir sich einen Turm - man bietet um Steine oder darum,
einen Stein einbauen zu missen - man wahlt vorher eine
Reihe von Steinen aus, die dann der Reihe nach eingebaut
werden miissen, aber man darf sich auch an fremden Reihen
bedienen. Neuauflage in der Schachtel.

Bau- und Kreativspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren



Benjamin Bliimchen Karussellfahrt mit Tor666!
Lizenz: Seven Towns
Verlag: Schmidt Spiele

Grof3es Fest im Zoo mit einem Rummelplatz. Dort gibt es Eis,
Luftballon, Spielzeugauto oder Lebkuchenherz. Wer dran ist,
wiirfelt und setzt die Spielfigur entsprechend weiter, mehrere
Figuren durfen auf einem Feld stehen. Dann nimmt man
einen Chip, der zum Spielfeld passt. Wird ein Sondersymbol
gewdirfelt, steigen alle Figuren ins Karussell und fahren eine
Runde. Stoppt das Karussell, steigen alle auf das Feld neben
ihrem Fahrzeug aus und diirfen sich einen Chip nehmen,
wenn er noch fehlt. Wer zuerst alle passenden Chips auf
seiner Tafel abgelegt hat, gewinnt.

Bet your Brain
Autor: Gitte Engel
Verlag: iToy

Ein Triviaspiel mit einigen neuen Features — es geht nicht

nur darum, Fragen richtig zu beantworten, sondern man
kann auch darauf wetten, ob die Mitspieler eine Frage richtig
beantworten werden. Alle Spieler und Teams sind permanent
ins Spielgeschehen involviert. 1200 Fragen in den Kategorien
Sport & Anatomie, Rund um den Globus, Beriihmt & Beriich-
tigt, Wundertdte, Film & Fernsehen, Kreativitat, Musik & Kultur
sowie Wortgewalt verlangen von Spielern Allgemeinwissen
genauso wie kreative Talente bei Schreiben, Zeichnen und
Pantomime, sowie Einschatzen der Mitspieler.

Bet your Brain Familienedition
Autor: Gitte Engel
Verlag: iToy

Ein Triviaspiel mit einigen neuen Features — es geht nicht

nur darum, Fragen richtig zu beantworten, sondern man
kann auch darauf wetten, ob die Mitspieler eine Frage richtig
beantworten werden. Alle Spieler und Teams sind permanent
ins Spielgeschehen involviert. In dieser Ausgabe wurden die
Fragen den Interessen und dem Wissensstand von Familien
mit Kindern im Alter ab 9 Jahren angepasst, das Spiel
verlangt aber auch Allgemeinwissen genauso wie kreative
Talente bei Schreiben, Zeichnen und Pantomime, sowie
Einschatzen der Mitspieler.

Bezzerwizzer Familien-Edition
Autor: Jesper Biilow
Verlag: Mattel

In Bezzerwizzer punktet man durch Beantworten von Fragen
und muss gut taktieren, denn man riskiert Strafpunkte. Die
Spieler ziehen Kategorien und ordnen sie auf der eigenen
Tafel an. Man beantwortet eine Frage pro Kategorie und
bekommt dafiir die Punkte. Nach vier Runden werden neue
Steine gezogen. Wer das Ziel erreicht, gewinnt. Einmal

im Spiel kann man Kategorien austauschen oder einen
Bezzerwizzerstein spielen, um die gegnerische Frage zu
beantworten. In dieser Familien-Edition mit 3000 Fragen aus
10 Kategorien bekommen Kinder drei Antwortmdglichkeiten
vorgelesen und wéhlen eine aus.

Bibi Blocksberg Hexenkugel
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Schmidt Spiele

Die Junghexen Bibi, Schubia, Flauipaui und Arkadia wollen
die Hexenkugel von Bibis Mutter befragen. Die Kugel ist

mit einem Zauber gesichert, und den Junghexen passieren
nun komische Dinge. Die Chips liegen aus, die Hexenkugel
wird aktiviert, leuchtet bunt und bleibt dann bei einer Farbe
stehen. Nun mussen die Spieler schnellstens einen gleich-
farbigen Chip nehmen. Es gibt immer einen Chip weniger
als Mitspieler — wer leer ausgeht, deckt die oberste Karte auf
und macht die Aktion nach. Sind alle Karten vergeben, haben
alle Spaf3 gehabt und kénnen den Spieler mit den wenigsten
Karten zum Sieger krénen.

Big Brain Academy

Verlag: University Games

In Zusammenarbeit mit Nintendo bringt University Games
das Gesellschaftsspiel Big Brain Academy auf Basis des
gleichnamigen Computerspiels heraus. 330 Karten geben die
Aufgaben vor. Die Spieler treten in fiinf Kategorien gegenei-
nander an - Raumliches Denken, Merken, Rechnen, Denken,
Schauen. Geschwindigkeit und Genauigkeit zahlen. Man
spielt im Team und sammelt Chips entsprechend der Anzahl
korrekt geloster Aufgaben. Das Zeitlimit ist 30 Sekunden.
Nach fiinf Runden wiegen die Teams die gesammelten Chips
am ,Brain-o-Meter” ab, um festzustellen wer das,gré3te”
Gehirn hat.

Billy Biber
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger
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Die Baumstdamme in drei Farben werden zwischen den Ufern
gestapelt, und Billy Biber wird auf den Stapel gesetzt. Man
schiebt mit dem Holzstab vorsichtig einen Stamm aus dem
Stapel. Dabei soll sich der Rest des Stapels moglichst wenig
bewegen. Die Stdmme der obersten Reihe darf man nicht
nehmen. Ist die bendtigte Farbe nur dort zu finden, darf man
den ganzen Stapel umsortieren. Meckert Billy nicht, darf man
den Stamm behalten. Meckert Billy, muss man einen schon
eroberten Stamm zurtick in die oberste Reihe legen und dann
Billy neu aufsetzen. Wer zuerst je zwei Stamme aller Farben
hat, gewinnt.

& B

Bin ich Beethoven?

Verlag: Jumbo

Bingo Bongo
Autor: Brad Ross
Verlag: Piatnik

Ein Quizspiel mit elektronischem Wortgenerator, man spielt
in Teams. Der Wortgenerator sitzt am Kopf des Raters und
nennt eine Person, ein Tier, einen Film oder einen Gegen-
stand. Der Rater bekommt Hinweise von seinem Team. Diese
missen den bekannten Regeln gehorchen, kein Teil oder
keine Abwandlung des gesuchten Begriffs darf genannt wer-
den. Der Rater hat 90 Sekunden, um den Begriff zu nennen.
Bei einem Fehler bekommt man einfach einen neuen Begriff,
ebenso bei richtigem Nennen vor Ablauf der Zeit. Fir einen
richtigen Begriff zieht man vorwarts. Wer am Ende einer
Runde das Ziel erreicht hat, gewinnt.

a

Jeder Spieler hat eine Bildtafel und soll als Erster drei Bilder

in einer Reihe auf seiner Tafel abdecken. Die passenden
Bilder zu allen Tafeln werden verdeckt gemischt und verdeckt
ausgelegt. Wer dran ist, deckt zwei Bilder auf. Findet er ein
Paar, darf der Spieler dieses Bild auf seiner Tafel abdecken,
wenn es dort vorhanden ist. Dann dreht er das Paar wieder
um und blockiert ein Kartchen mit einem Stein. Sind alle vier
Blockadesteine gesetzt und ein Paar wird aufgedeckt, wird
ein Stein versetzt. Wer drei Bilder in einer Reihe, diagonal,
waagrecht oder senkrecht abgedeckt hat, gewinnt.



BiWo Bildschone Wortspiele
Autoren: Otmar Bettscheider, Karin Herrmann
Verlag: BiWo Spiele
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Eine Sammlung von Spielen zum Thema Worte bilden, es gibt
88 Bildkarten, 6 Jokerkarten und eine Wortliste. Die Spieler
denken sich zu den Bildern passende Worter aus und versu-
chen, sie zu neuen Wortern zusammenzusetzen. Man kann
beliebig viele Karten kombinieren, Synonyme benutzen und
auch Uberbegriffe, so kann der Adler fiir Adler, Vogel oder
Tier stehen. Man darf Einzahl oder Mehrzahl verwenden und
die zur Kombination nétige Abwandlung wie Stern+Himmel
= Sternenhimmel. Mégliche Spielvarianten fiir Wortschatz-
und Assoziationstraining: Auf Ansage, Auf und los, Wortdomi-
no, Luickenlos und Abstapeln.

Blockade
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo

Auch Blockade enthalt 48 Aufgaben in vier Schwierigkeits-
graden. Diesmal geht es darum, das Fahrzeug der Gangster
zu stoppen. Die 6 Puzzleteile mit Polizeiautos mussen so auf
den Plan gelegt werden, dass dem roten Auto kein Fluchtweg
bleibt - es darf nicht iber ein Polizeiauto oder Gebaude
hinweg ziehen und darf nicht diagonal entwischen. Es

gibt nur eine richtige Losung, und alle Polizeiautos, die auf
einer Aufgabenkarte abgebildet sind, miissen zur richtigen
Lésung auf den Plan gesetzt werden, auch wenn sie nicht alle
gebraucht werden, um den Fluchtweg zu blockieren.

Blockadebrecher
Autoren: Patrick und Alex Stevens
Verlag: Numbskull Games

Im amerikanischen Biirgerkrieg versucht die Union die
Konfoderierten mittels Seeblockade vom Nachschub aus
Europa abzuschneiden. Die Spieler sind Blockadebrecher, die
entweder die Konfoderierten unterstiitzen oder einfach nur
Profit machen wollen. Vier Runden bestehen aus Aktionen
der Union, Giiter-Management, Zugreihenfolge und Aktionen
der Spieler. Die Union will Hafen blockieren, Héfen und Stadte
erobern und Schiffe auf hoher See jagen. Die Spieler konnen
Schiffe beladen, entladen und bewegen, Aktionskarten
spielen oder Schiffe versteigern und Waren auf der Schiene
transportieren.

Blokus
Autor: Bernard Tavitian
Verlag: Mattel

Ein buntes, abstraktes Legespiel mit den 21 Formen, die sich
aus 1-5 Quadraten Kante an Kante bilden lassen. Man soll
alle Steine ablegen und spielt in der Reihenfolge blau, gelb,
rot, griin. Der erste Stein jedes Spielers muss in dessen Ecke
gelegt werden. Dann legt man reihum einen Stein so, dass er
die eigene Farbe nur tiber Ecken bertihrt. Fremdfarben kon-
nen Seitenberiihrung haben. Wer nicht legen kann, setzt aus.
Kann niemand mehr legen, wird gewertet: Ein Minuspunkt
pro Quadrat jedes nicht gelegten Steins und Sonderpunkte
fiir das Ablegen aller Steine oder den Solitérstein als letzten
Stein.

Bobby Sitter
Autor: Jean Marc Courtil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Die Spieler bekommen zu Spielbeginn zwei Schafplatt-

chen und versuchen so schnell wie méglich, noch drei zu
bekommen, um als Erster funf Schafe zu besitzen. In der
Tischmitte liegen der Schafstein und ein Bobby-Stein weniger
als es Mitspieler gibt. Wer dran ist, deckt eine Karte auf: Beim
Wolf muss man einen Bobby-Stein schnappen, wer keinen
erwischt, gibt ein Schaf ab. Bei einem oder mehreren Schafen
muss man den Schafstein nehmen und bekommt dafiir ein
Schaf. Ist kein Schaf zu sehen oder Schaf und Wolf gemein-
sam, darf man nichts tun. Wer kein Schaf mehr hat, scheidet
aus, ein Bobby-Stein wird weggenommen.

Boggle

Verlag: Hasbro

Die 16 Buchstaben-Wiirfel werden geschiittelt und durch
Drehen fixiert. Mit den nun sichtbaren Buchstaben bildet
man Worter aus waagrecht, senkrecht oder diagonal angren-
zenden Buchstaben. Ein Buchstabe darf pro Wort nur einmal
verwendet werden, die Reihenfolge der Buchstaben im Wort
muss der Reihenfolge im Buchstaben-Gitter entsprechen.

Ist die Zeit abgelaufen, streicht man Worte, die man mit
anderen Spielern gemeinsam hat. Verbliebene Worte bringen
nach Anzahl der Buchstaben 1-11 Punkte. Neu gestaltete
Ausgabe mit im Spielgerat integrierten Wiirfeln und einem
elektronischen Timer.

Boggle Flash

Verlag: Hasbro

Funf Buchstabenwdirfel werden so aneinander gelegt,

dass sie sich beriihren. Dann wéhlt man ein Spiel: Boggle
Flash — Die Wiirfel geben je einen Buchstaben vor und man
arrangiert die Wiirfel moglichst schnell zu einem Wort, wobei
man nicht alle Wirfel verwenden muss. Fiir jedes richtige
Wort bekommt man ein Zeitguthaben und nach Zeitablauf
einen Punkt. Bei Boggle Flash 5 muss man alle 5 Buchstaben
fiir ein Wort verwenden. Fiir Boggle Flash Reihum muss man
mindestens zu zweit sein, man bildet reihum Worter, wer
keines bilden kann, scheidet aus. Je ldnger man spielt, desto
kiirzer wird die Zeit pro Spieler.

Boggle Kartenspiel

Verlag: Hasbro
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Ein Spieler legt ein Wort aus vier Buchstaben aus. Die rest-
lichen 51 Buchstaben-Karten werden gleichmaBig verteilt.
Auf ein Signal spielen alle gleichzeitig und legen immer eine
Buchstaben-Karte aus der Hand auf eine der Buchstaben-
Karten am Tisch, so dass ein neues Wort entsteht. Man ruft
das neue Wort, die Mitspieler konnen es ablehnen. Das
gleiche Wort darf im Spiel mehrmals gelegt werden, aber
nicht gleiche Buchstaben direkt aufeinander. Leere Karten
sind Joker. Wer seine letzte Karte spielen kann, gewinnt. Kann
schon friiher kein giiltiges Wort gebildet werden, gewinnt
der Spieler mit den wenigsten Karten.

Bohnanza
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo

Mit Bohnenplantagen kann man groBes Geld machen. Jeder
Spieler hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen auf der Hand,
deren Reihenfolge er nie verdndern darf. Die erste Karte muss
man, eine zweite darf man abbauen. Die danach vom Stapel
aufgedeckten Karten darf man bei Bedarf selber nehmen,
verhandeln, verschenken, tauschen, wie es beliebt. Die Frage
ist nur, welche baut man an und welche verschenkt man, um
mehr Geld zu machen? Wenn man mehr anbauen muss als
man Felder zur Verfligung hat, muss man verkaufen. Ist der
Zugstapel zweimal abgespielt, gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.



Bohnanza Fun & Easy
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo

Bohnen als Rockstars, Computerfreaks oder Hamburger-Fans!
Trotzdem werden sie angebaut, geerntet und gehandelt.
Jeder Spieler hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen auf der
Hand, deren Reihenfolge er nie verdndern darf. Die erste
Karte muss man anbauen, eine zweite darf man anbauen.
Dann handelt man unter Einsatz der Bohnen auf der Hand
und der drei Bohnen im offenen Markt mit den Mitspielern,
Handkarten darf man auch verschenken. Erhandelte Bohnen
muss man anbauen. Muss man mehr anbauen als man Felder
zur Verfiigung hat, muss man verkaufen. Ist der Zugstapel
zweimal abgespielt, gewinnt der Spieler mit dem meisten
Geld.

Kartenspiel fir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Bopit!

Verlag: Hasbro

Bop it! Futuristisch, peppig, poppig! Das Gerét gibt zufallsge-
steuert vier Aktionen vor, die man schnell ausfiihren muss.
Die Aktion,Schreien” kann man wegschalten. Wer richtig
reagiert, hort ein Gerdusch und einen neuen Befehl. Reagiert
man falsch, endet der Durchgang oder man scheidet beim
Mehrpersonen-Spiel aus. Wenn man im Anfanger-Modus
100 Punkte erreicht, wird der Meister-Modus freigeschaltet,
danach der Profi-Modus. In diesen Levels wechseln gespro-
chene Befehle mit Gerduschbefehlen. All dies kann man allein
oder mit Weitergeben des Gerédts an andere Spieler oder im
Party-Modus spielen.

Reaktionsspiel fir 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Burg der 1000 Spiegel
Autoren: Inka Brand, Markus Brand
Verlag: Kosmos

Die Spieler helfen Vampir Victor, seine Sachen zu finden. Man
steckt eine Fensterkarte um, wiirfelt und bewegt Victor. Sein
Zielfeld gibt das Motiv vor. Nun muss man 1x und kann bis zu
3x Spiegel umstecken und schaut danach ins offene Fenster.
Ist das Motiv sichtbar, gibt es ein Drops. Ziehen der richtigen
Karte bringt noch ein Drops. Sieht man etwas anderes, muss
man es nennen. Der Knoblauch kostet ein Drops. Nach Runde
Eins durfen alle Spieler tippen, ob der Gegenstand zu sehen
sein wird. Richtige Tipps bringen Drops. Wer zuerst die gefor-
derte Menge Drops besitzt, gewinnt.

Suchspiel mit Spiegeln fir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Boochie
Autor: Forrest Pruzan Creative
Verlag: Zoch
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Man hat Ball, Ring und Action-Uhr einer Farbe, die Uhr zeigt
0. Eine Wurflinie wird markiert und der Boochie ca. Tm weit
geworfen. Alle stehen hinter der Wurflinie und werfen reihum
Ball oder Ring und danach das zweite Objekt. Wer am nachs-
ten oder zweitnachsten zum Boochie liegt, bekommt 2 bzw. 1
Punkt. Wer die Regel oben auf dem Boochie erfiillt, bekommt
diese Punkte. Punkte gibt es auch fiir gezielte Wiirfe auf
fremde Objekte, den eigenen Ring oder den Boochie. Danach
gelten fir jeden Spieler die Wurfregeln neben der eigenen
Punktezahl auf der Action-Uhr. Man gewinnt mit 11 oder
mehr Punkten am Ende einer Runde.

Actionspiel fir Gberall fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Boomerang
Autoren: Dominique Ehrhard, Michel Lalet
Verlag: Lui-méme

Auf den Karten des Spiels sind immer je ein Tier und zwei
von insgesamt flinf Jagdgebieten abgebildet. Es werden

so lange Karten aufgedeckt, bis alle Jagdgebiete ausliegen.
Dann wéhlt jeder ein Jagdgebiet, und alle werfen reihum
Bumerangs in die Mitte oder legt sie einfach hin. Es geht
nicht um Treffer, sondern um die Bumerangs — man wirft
weiter oder steigt man aus und nimmt alle Bumerangs in der
Mitte. Wer zuerst aussteigt, geht dann als Letzter jagen. Um
zu jagen, nimmt man das Tier aus der Mitte. Dabei muss man
immer beachten, was die anderen Spieler jagen und wie viele
Bumerangs sie haben.

Biet- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Boxxy

Verlag: Schmidt Spiele

Man bildet Worter aus vorgegebenen Buchstaben. Die Box
wird geschuttelt. Wahrend der Laufzeit der Sanduhr bildet
man Worte aus den sichtbaren Buchstaben. Ein Buchstabe
kann mehrfach pro Wort verwendet werden, jeder doppelte
Buchstabe ist ein Joker. Ein gliltiges Wort muss mindestens 3
Buchstaben haben. Abkiirzungen, Fremdwérter und Eigen-
namen sind nicht erlaubt. Hat man ein Wort allein, bringt es 5
Punkte, ansonsten 2 Punkte, dazu zahlt jeder Buchstabe jedes
Worts 1 Punkt. Ein Wort aus allen Buchstaben bringt pauschal
25 Punkte. Nach der vereinbarten Anzahl Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Wortspiel fuir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Burg Appenzell
Autoren: Bernd Weber, Jens-Peter Schliemann
Verlag: Zoch

Die Spieler sollen als Mause in der Burg entweder die meisten
Késechips oder einen Chip jeder Sorte sammeln. Die Mause
beginnen in den Tiirmen. Mit 4 Aktionspunkten deckt der
Spieler ein Dach auf, zieht seine Mduse oder verdndert

bei den roten Fahnen durch Einschieben eines Teils das
Spielbrett. Befindet sich auf einem Abschnitt keine Maus,
wird das Dach zurtickgelegt. Zieht ein Spieler zwei seiner
Mause auf gleiche Késesymbole, bekommt er diesen Chip
als Belohnung. Durch Verschieben des Plans kann eine Maus
in ein Loch fallen und ist gefangen. Hat ein Spieler nur noch
eine Maus, endet das Spiel.

Schiebe- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Bushido Grundspiel / Tanin der Fremde
Autoren: GameHeads
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, GameHeads

Machtkdmpfe im feudalistischen Japan: Die Spieler als
Daimyo rivalisieren um die Position des Shogun. Als Daimyo
fiihrt man die Eroberungsziige nicht selbst an, sondern
ernennt einen anderen Spieler zum Samurai, der die Truppen
in die Schlacht fiihrt. Der Angegriffene als Bushi muss dem
Angriff bestmoglich widerstehen. Der Sensei kann den
Daimyo-Zug vorzeitig beenden und mit Ronin eine Provinz
destabilisieren. Er beurteilt den Samurai und berat den Dai-
myo. Das Spiel ist mit der Erweiterung Tanin auch zu sechst
spielbar, sie bringt neue Kampfmaglichkeiten, Rollenkarten
und Clanmarker sowie Geldndestiicke mit Gebduden und
Provinzboni.

Aufbau- und Eroberungsspiel fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Verlag: Pigphone / Japon Brand

Busstop The Board Game
Autor: Kai Fujiwara

GroBmiitter, Kinder, Aliens, alle warten auf den Bus. Der
Schaffner legt Passagiere in die allgemeine Warteschlange.
Jeder wéhlt ein eigenes Plattchen und alle decken sie auf
und legen sie nach genauen Regeln auf die Reihenfolgeleis-
te. Dies bringt fir alle Spieler Passagiere je nach Position,

die man auf dem eigenen Brett in Bus oder Warteschlange
platziert. Pro Bus ist nur eine Art Passagiere moglich, Aliens
sind Joker. Ein voller Bus fahrt ab, alle Kértchen gehen in den
Wertungsstapel; der Bus kann sofort wieder genutzt werden.
Nach 10 Runden zahlen Passagiere im Wertungsstapel posi-
tiv, in der Warteschlange negativ.

Lege- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren



Buzzit!
Autoren: Schamitzky, Mayer, Knizia
Verlag: Asmodee
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Ein neues Spiel in der Serie Spiele im Beutel. Eine Karte gibt
zwei Themen vor, eines eher wissensorientiert, eines eher
ungewdhnlich, und man stellt den Buzzer auf eine Schwie-
rigkeitsstufe ein. Der Spielleiter wéhlt eines der Themen, liest
es vor, und die Spieler geben reihum im Uhrzeigersinn eine
passende Antwort. Akzeptiert der Spielleiter die Antwort,
driickt er auf die Buzzertaste. Wer innerhalb des Zeitlimits kei-
ne Antwort gibt, wird ,gebuzzt” und erhélt beim Buzzersignal
die Themenkarte. Sind alle vorbereiteten Karten vergeben,
gewinnt der Spieler mit den wenigsten Karten.

Reaktionsspiel fiir 3-12 Spieler ab 14 Jahren

Cachinas

Verlag: Grubbe Media

Murmelspiele - wo werden sie nicht gespielt. In dieser
Ausgabe im Rahmen der Serie Edition SOS - Kinderdorfer
Spiele aus aller Welt — werden die Kugelspiele Bolivien
zugeordnet. In friiherer Zeit wurde das Wurfspiel mit Bohnen
oder Steinen gespielt, dann kamen Murmeln aus gebrannter
Erde, und heute werden meist Glasmurmeln verwendet.

Das Anleitungsheft bietet viele verschiedene Varianten, als
Material dazu gibt es eine grof3e und 20 kleine Murmeln.
Dazu kommen noch Regeln fiir die Murmelwand, alle vier
Seiten sind verschieden gestaltet und kénnen einzeln oder in
Kombination bespielt werden.

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Café International
Autor: Rudi Hoffmann
Verlag: Amigo

Callisto
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Caesar & Cleopatra
Autor: Wolfgang Ludtke
Verlag: Kosmos

Caesar und Cleopatra streiten um Agypten. Beide haben gute
Argumente als Karten im eigenen Deck und versuchen damit,
die Patrizier auf ihre Seite zu ziehen, von denen fiinf Gruppen
ausliegen. An diese Gruppen legen Caesar und Cleopatra
abwechselnd entweder 1 verdeckte oder 2 offene Einfluss-
karten an und kénnen davor oder danach eine Aktionskarte
spielen - Spione, Kundschafter, Zorn der Gotter oder den
Philosophen. Hat man den meisten Einfluss an einer Gruppe,
wenn es danach zu einer Vertrauensfrage kommt, gewinnt
man Patrizier und Siegpunkte. Neuauflage 2010.

Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Camelot Jr
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo

Thema des Spiels ist, Menschen aus verschiedenen Nationen
an 24 Tischen im Kaffeehaus zusammenzufiihren. Es gibt

je zwei Manner und Frauen pro Nation. Die Tischordnung
verlangt 4 Personen pro Tisch, immer zwei Mdnner und

zwei Frauen. Es durfen nie Frauen oder Manner allein am
Tisch sitzen, immer nur Parchen oder Dreier. Die Tische sind
Nationen zugeordnet, je nach Zusammensetzung sind die
Tische 2 bis 8 Punkte wert. Kann ein Spieler nicht legen, muss
er jemanden an die Bar setzen. Das kostet Punkte. Wer nicht
zahlen kann, scheidet aus.

Setz- und Positionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein Legespiel mit dem Ziel, moglichst viele eigene Steine

auf dem Plan auszulegen. Den Spielern steht dabei je nach
Spieleranzahl ein anderes Spielbrett zur Verfiigung. Im ersten
und zweiten Zug setzen alle reihum einen Turm ein. Neue
Plattchen legt man so, dass sie immer wenigstens zum Teil

an eine Seite der eigenen, bereits ausliegenden Pléttchen
oder einen eigenen Turm angrenzen. Mit dem dritten Turm
kann man eine neue Flache beginnen und so einen Gegner
behindern. Kann niemand mehr legen, zdhlen die Noppen
der verbliebenen Steine als Minuspunkte. Der Spieler mit den
wenigsten Punkten gewinnt.

Legespiel flr 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Man wéhlt eine der 48 Aufgaben in vier Schwierigkeitsgraden
und setzt die Tirme entsprechend ein, fiir eine Fledermaus
muss ein Platz frei bleiben. Man setzt Ritter und Prinzessin
ein und nimmt die passenden Steine. Dann muss ein Weg
vom Ritter zur Prinzessin gebaut werden. Der Ritter kann
nur tber eine Mauer oder eine Treppe gehen. Steine dirfen
waagrecht und senkrecht eingesetzt werden, alle missen in
einem Quadratraster sitzen, und die Abbildungen miissen
nach vorne zeigen. Die fertige Konstruktion muss stabil sein,
und der Ritter darf erst am Ende in einem Zug von seinem
Standort zur Prinzessin gehen.

Logik-Aufgaben fiir 1 Spieler ab 4 Jahren

Caminos
Autor: Stefan Kogl
Verlag: Murmel

Caminos ist ein Verbindungsspiel: Jeder Spieler oder jedes
Team muss einen Weg von der einen Seite des Plans zur
anderen bauen. Je nach Spielfeld variiert die Anzahl der zu
verbindenden Seiten. Es gibt vier Plane — ein 8x8 Quadrat,
einen Rhombus, ein Achteck und einen Ring. Jeder bekommt
die Steine einer Farbe, im Teamspiel teilen sich die Spieler die
Steine. Beim Legen diirfen keine Locher unter den Steinen
entstehen, man darf Steine auch isoliert setzen und Steine
tiberdecken, solange eine Fldche das Spielfeld beriihrt. In
einer Variante werden zuerst zwei neutrale Steine beliebig
aufs Brett gesetzt.

Abstraktes Positionsspiel fiir 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren
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Campos
Autor: Pietro Vozzolo
Verlag: Huch & friends

Capt’n Sharky Ab auf die Palme!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Die Spiegelburg

Eine Spielflache wird zuerst aufgebaut und dann wieder ab-
gebaut. Dabei will man Wertungskarten fiir Punkte erfillen.
Man beginnt mit 3-5 Wertungskarten und 2 Steinen, ein Stein
liegt aus. Man kann entweder zwei Spielsteine anlegen oder
einen anlegen und eine Wertungskarte spielen. Angelegt
wird Kante an Kante an beliebiger Stelle. Die Karten geben
Flédchenfarben vor, zum Beispiel gelb gréBer griin bringt unk-
te von rot, es zahlt die jeweils groBte Flache. Fiir den Abbau
bekommt man neue Wertungskarten, er wird analog zum
Aufbau durch Wegnehmen von Steinen gespielt. Wer danach
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Legespiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die grof3e Palme in der Mitte einer unbekannten Insel muss
erklettert werden, die Kokosnuisse sind zu ernten. Wer ist
zuerst oben? Man hat eine Mannschaftskarte und vier
Spielkarten. Man spielt eine Karte und zieht damit eine oder
zwei Figuren. Auf einem Feld mit magnetischen Kokosntissen
nimmt man sich eine. Die ersten drei Figuren, die das oberste
Feld erreichen, werden mit der jeweils obersten Nuss von der
Palme genommen und abgelegt. Danach endet die Runde,
und die Nusse vor der Insel werden fiir die Mannschaft
gewertet. Nach drei Runden gewinnt man mit den meisten
Punkten einschlieB8lich der magnetischen Nisse.

Sammelspiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Capt’n Sharky Piraten-Rauferei
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Die Spiegelburg

Capt'n Sharky gegen den Rest der Piratenwelt: Man hat 5
Karten verschiedener Farben und Stérke. Ein Spieler legt
eine Karte als Sharky’s Gegner aus und nennt die Starke. Alle
anderen konnen reihum eine Karte anderer Farbe legen - das
starkt Sharky’s Gegner — oder eine gleichfarbige Karte legen.
Das @ndert die Spielrichtung, und die Stéarke des Gegners
bleibt gleich. In jedem Fall zieht man eine Karte nach. Wird
der Gegner stérker als 7, verliert Sharky und wird von einem
Krebs gezwickt. Wer das verursacht, nimmt die Karten und
einen Krebs. Hat jemand keine Karten mehr, gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Krebsen.

Captain Jack’s Gold

Verlag: Noris Spiele

Freibeuter, Piraten und Goldmiinzen — wer sich einen Rest
Romantik bewahrt hat, will auf Kaperfahrt gehen und
wertvolle Beute machen. Die reich beladenen Handelsschiffe
sind das Ziel fur die Piraten. Mit einfachen Grundregeln
kann man durch geschicktes Kapern, Entern von Schiffen,
Tauschen und Verkaufen der Beute seinen Besitz vermehren.
Dazu nutzt man Ruder, Segel und geladene Kanonen und
wird mit baren Goldmiinzen aus Metall belohnt, die die tolle
Ausstattung nochmals aufwerten. Wer am Ende den gréften
Schatz erbeutet hat, bekommt als Sieger die Schatzkarte des
legendéren Captain Jack.

Carcassonne Briicken, Burgen und Basare
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Die 8. Erweiterung enthélt 12 neue Landschaftskarten mit
Briickenmarkierung, 12 Briicken und 12 Stanzteile Burg.

Wird ein Basar aufgedeckt, wird die Karte angelegt und ein
Basar veranstaltet. So viele Kartchen wie Spieler werden
aufgedeckt, und man kann sie um Siegpunkte erwerben. Eine
Briicke setzt eine Straf3e fort und wird auf der soeben geleg-
ten oder einer an sie angrenzenden Karte gebaut, die Briicke-
nenden mussen auf einer Wiese stehen. Eine Kleinstadt aus
zwei Stadtteilen kann zur Burg ausgebaut werden und bringt
bei Fertigstellung des ersten Bauwerks in der Umgebung der
Burg die Punkte dieses Bauwerks.

Cards4You Sammys Abenteuer
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Castelli

Verlag: Queen Games

Cat & Chocolate
Autor: Ryo Kawakami
Verlag: Quinta Essentia / Japon Brand

Die einzelnen Charaktere sind auf Karten abgebildet, die ne-
ben den Ziffern und Symbolen fiir ein normales Kartenspiel
auch noch Werte in finf Kategorien aufweisen, Alter, Mut,
Aktion, Intelligenz und Fun. Insgesamt drei Spielvarianten
dafiir sind angegeben: Aufwérts, man legt Karten ansteigend
ab - Trumpfen, der klassische Mechanismus mit Vergleich
der Kategorienwerte — Zwolf, man legt Karten ab, wer 12
tiberschreitet, nimmt Karten - Hamstern, tibereinstimmende
Karten kann man fordern, deckt man eine unpassende auf,
verliert man alle in der Runde gesammelten Karten.

Streitbare Herzdge streiten um Dominanz in den kérglichen
Resten einstiger riesiger Ladndereien im schrumpfenden
Konigreich — Soweit die Vorinformation zum optisch ausge-
sprochen schonen Spiel auf einem Spielplan mit 64 Feldern,
zu dem zum Zeitpunkt der Drucklegung noch keine weiteren
Informationen vorlagen. Weitere Informationen entnehmen
Sie bitte der Webseite des Verlags www.queen-games.de

Man ist ein geheimes Mitglied in einem von zwei Teams und
findet sich in einem Spukhaus wieder, wo fiirchterliche Dinge
passieren. Man zieht eine Ereigniskarte — z.B. Einsturz einer
Mauer oder Biss einer giftigen Spinne. Dann nitzt man 1-3
Gegenstande aus der Hand, um sich davor zu schiitzen. Man
muss schnell und gut erklaren, warum ein Lippenstift vor
einem Sturz iber die Stiege schiitzt, denn die anderen stim-
men ab, ob man sich gerettet hat. Wenn ja, bekommt man die
Karte als Gutpunkt. Am Ende werden die Teams aufgedeckt,
sie addieren ihre Werte je nach Anzahl der Mitspieler, und das
bessere Team gewinnt.

Catch out
Autor: Shinsuke Yamagami
Verlag: Grimpeur / Japon Brand

Man beginnt mit 3 Karten, nennt deren Ziffern - man darf lu-
gen - und gibt sie an den linken Nachbarn. Nimmt dieser die
Karten, zieht er zwei neue Karten, wirft eine ab, legt eine an-
dere auf seinen Siegpunktstapel und nennt dann wieder die
Werte seinem linken Nachbarn. Wer recht hat, bekommt die
3 Karten. Und teilt sie anschlieBend z unter Berticksichtigung
der Siegpunktwerte in der linken unteren Ecke zwischen den
beiden Spielern auf. Werden 3 gleiche Ziffern genannt, muss
man zweifeln. Ist der Zugstapel zu Ende, addiert man die
Werte im Siegpunktstapel.

harly
Autor: Inon Kohn
Verlag: Abacusspiele
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Die Spieler geben ein gro3es Fest fiir die Tiere und miissen
genutigend Lieblingsfutter bereitstellen. Jeder hat verdeckt
7 Tierkarten und 1 Futterkarte, weitere Futterkarten liegen
offen aus. Man kann entweder eine Tierkarte tauschen oder
zum Festessen einladen. Dazu legen alle ihre Futterkarten
auch offen aus und legen dann reihum je eine Tierkarte

an passendes Futter, hdchstens so viele Tiere wie Futter
abgebildet ist. Wer Tierkarten (brig behalt, fiittert sie mit
Honigtropfen. Hat ein Spieler keinen Honig mehr, gewinnt,
wer den meisten Honig hat oder die wenigsten nicht gefut-
terten Tiere.

Cheese
Autor: Michael Sohre
Verlag: Theta Promotion

Der Kise soll so geschickt in die Hohe geschnippt werden,
dass maoglichst jeder Wurf Punkte bringt. Wer zuerst die
vorgegebene Anzahl von 12 Siegpunkten erreicht, gewinnt.
Der Kése wird mit der durch Mausanbiss markierten Seite
nach oben tber die Tischkante gelegt und geschnippt. Er
muss sich im Flug mindestens einmal umdrehen. Landet
Cheese auf der breiten Seite ohne Mausanbiss, oder auf einer
langen oder kurzen Schmalseite, ist der Wurf guiltig, und der
Spieler kann entscheiden, ob er weiter wirft oder die Punkte
als Scheiben entnimmt. Wirft er weiter, macht ein ungdltiger
Waurf alle Punkte zunichte.
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Chefarzt Doktor Bibber

Verlag: Hasbro
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Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler
versuchen reihum, mit einer Pinzette diverse Knochen und
sonstige Dinge aus dem Bauch von Paul herauszufischen.
Wird eine Wunde berihrt, reagiert Paul mit Schreien, und
seine Nase leuchtet auf. Diese Ausgabe lasst sich mit Hilfe
von Schiebern in vier verschiedenen Varianten spielen. Jede
Variante kann fiir jeden Spieler einzeln als leicht, mittel oder
schwer eingestellt werden, zum Beispiel ,schnelles Spiel”
oder ,alle 15 Teile sind zu entfernen”. Bei Spielende zeigt die
Elektronik die Nummer des Siegers an.

Chocolatl
Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Huch & friends / Quined

Ein Spiel um Goétter, Azteken und Kakao - die Spieler ernten
Kakao, bauen die Pyramide und bringen den Géttern Opfer.
Zu Beginn opfert jeder eine Kakaokarte. Jede Runde wird
durch Auslegen von Wiirfeln und Karten an die Stationen
vorbereitet. Dann bieten die Spieler je 2 ihrer 12 Kakaokarten
auf jede der 6 Stationen. Diese werden dann abgehandelt, es
agiert der Spieler mit dem hochsten oder niedrigsten Gebot,
manchmal auch die ersten zwei oder drei Besten. Am Ende
gibt es Punkte fiir die Pyramide, die Figuren und die hochste
Opferkarte sowie einen Bonuswdirfel. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Cir*Kis
Autor: Phil Orbanes
Verlag: Winning Moves

Auf dem Spielbrett bilden ineinander greifende Kreise und
Sterne ein Muster. Jeder Spieler hat einen Satz Steine analog
den Teilsegmenten der Muster. Der erste Spieler legt einen
Stein so, dass ein Teil im Mittelkreis liegt. Dann legen alle
reihum jeweils einen Stein so, dass der neu gelegte Stein

den zuvor gelegten Stein tiber Spitzen oder Kanten berihrt.
Wird das letzte Feld eines Sterns oder Kreises belegt, wird
gewertet. Ein Spieler mit 40 Punkten gewinnt sofort. Legen
des letzten Steins oder Passen aller Spieler beendet das Spiel,
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Claustrophobia
Autor: Croc
Verlag: Asmodee

Club 2%

Verlag: Piatnik

Ein Fantasy-Abenteuer fiir Zwei, einer spielt die Damonen,
der andere die Menschen, und das in einem Labyrinth aus
Abwasserkanalen unter New Jerusalem im Universum von
Hell Dorado. Das Spielbrett entsteht im Spielverlauf, das Spiel
besteht aus verschiedenen Szenarien: mit zunehmender Dun-
kelheit werden die Damonen aggressiver und zahlreicher, die
Menschen mussen sich immer sorgfaltiger organisieren, um
zu gewinnen. Eine Runde besteht aus den Phasen Initiative,
Menschen-Aktionen, Bedrohung und Damonen-Aktionen.
Mit bemalten Miniaturen, zahlreiche weitere Szenarien zum
download auf der Website.

Club 2% - der neue SpielspalB fiir kleine und groBe Logiker! 84
Rétsel warten auf die Losung. Sie basieren auf einem Rétsel,
von dem es heif3t, dass es nur 2% der Menschheit |6sen
kénnen! Man nutzt Hinweiskarten, um den funf farbigen Hau-
sern die richtigen Bewohner und Haustiere zuzuordnen. Die
Rétselkarten enthalten unterschiedliche Hinweise zur Lésung,
wofir 7 verschiedene Symbole genutzt werden. Die verschie-
denen Schwierigkeitsgrade trainieren das Gefiihl fur Logik
hinter den Ratseln. Die Hinweise sind ohne Lesekenntnisse zu
entschlisseln, sodass von jung bis alt fiir alle Gedachtnistrai-
ning und Rétselspald geboten wird.

Cluedo

Verlag: Hasbro

Der Klassiker der Detektivspiele. Ein Fall wird geheim
festgelegt und muss von den Spielern durch Ermitteln

der Waffe, des Tatorts und des Taters gel6st werden. Die
Neuauflage des klassischen Detektiv-Spiels spielt in der High
Society und fasziniert mit neuen Charakteren, Waffen und
Raumen. Neue Event-Karten und Charakter-Karten fiihren zu
unvorhersehbaren Ereignissen. Zudem lduft den Detektiven
bei jedem neuen Fall die Zeit davon, der Druck den Fall zu
|6sen steigt von einem Spielzug zum néchsten. So spannend
und geheimnisvoll wie noch nie. Lasst die mérderische Party
beginnen!

Autor: Ariel Laden
Verlag: Huch & friends

Cobra Cubes
(& [61]

Alle L6sungen mussen eine vollstdandige Schlange ergeben:
Kopf, Kérper & Schwanz. Die 40 Aufgaben in 4 Schwierig-
keitsgraden haben unterschiedliche Ziele, immer missen
Farbe, Position und Winkel der Wiirfel beachtet werden:
Nachbauschlange — Man passt die Schlange den in der Auf-
gabe gezeigten Wirfeln an. Teilschlange - Eine durchgéngige
Schlange auf allen sichtbaren Flachen, die schwarze Flache ist
nicht Teil der Schlange. Bei Komplettschlange und Rundum-
schlange ist eine durchgédngige Schlange auf allen sichtbaren
bzw. rundum sichtbaren Fldchen gesucht, alle sichtbaren
Fléchen sind Teil der Schlange.

Cocotte Party
Autor: Max Gerchambeau
Verlag: Winning Moves

Die Huihner laufen herum statt auf den Nestern zu briten.
Die Spieler sollen méglichst viele Hithner fangen und auf die
Nester setzen. Man wirft die Wiirfel, sie zeigen an, in welchem
Nest ein Huhn briiten soll - wer ein entsprechendes Nest im
Stall hat, versucht das Ei in der Tischmitte zu erwischen, darf
dann ein Huhn nehmen und ins Nest setzen. Wird Feder +
Farbe gewiirfelt und man hat noch ein freies Nest dieser Far-
be, darf man einem anderen Spieler ein Huhn wegnehmen
und ins eigene Nest der erwiirfelten Farbe setzen. Wer zuerst
alle Nester besetzt hat, gewinnt.

Commander Kikeriki

Verlag: Hasbro

Das Raumschiff vom Planeten der Hihner mochte
Asteroiden-Eier verteilen, um die Erde zu tibernehmen.

Die Spieler sollen die Eier einsammeln und die Invasion
abwehren. Nach dem Zusammenbau durch Erwachsene
liegen die Asteroiden-Eier im Startfach, jeder Spieler sitzt vor
einer Space-Schale. Hebt das Raumschiff ab, bewegt jeder
Spieler seine Schale auf und ab und versucht so, die Eier in
den Schlitten zu schubsen und in die Schale zu beférdern.
Eier, die hinunterfallen, kommen zurtick ins Startfach. Sind
alle Eier eingesammelt, gewinnt der Spieler mit den meisten
Asteroiden-Eiern.



Confusion
Autor: Robert Abbot
Verlag: Stronghold Games
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Die Spieler sind entweder USA oder UdSSR zur Zeit des
Kalten Krieges. Jeder Spieler erstellt die Startaufstellung

des Gegners und sieht die Bewegungsseite der gegneri-
schen Steine mit Angaben zu Richtung und Zugweite. Man
kiindigt einen Zug an, der andere bestétigt ihn als legal,
oder der Stein bleibt stehen. Endet ein legaler Zug bei einem
gegnerischen Stein, ist dieser geschlagen und wird entfernt.
Informationen aus den Bewegungen notiert man. Wer einen
Stein zum Geheimkoffer zieht und den Koffer an die gegneri-
sche Grundlinie bringt, gewinnt. Neuauflage mit optionalen
Regeln und Varianten.

Positionsspiel fuir 2 Spieler ab 12 Jahren

Constantinopolis
Autor: Giancarlo Fioretti
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Konstantinopel - das gréB3te Handelszentrum des Byzanti-
nischen Reiches im 6. Jh. Man versucht Regierungsamter

fur seine Zwecke zu nutzen, spendet dem Volk, finanziert
offentliche Gebéude, produziert, handelt und verschifft
Waren. Man spielt Runden aus 8 Phasen - Versteigerung,
Flottenbewegung, Produktion, Bauen mit Handeln und
Gebdudenutzung, Frachtvertréage fiir Schiffe, erneut Handel
und Gebdudenutzung oder Schiffsnutzung, danach nochmals
Handel und dann Wechsel der Marktkarte und Lagerung.
Schiffe bringen am meisten Einkommen und Ruhm, beddirfen
aber ein bisschen Gliicks fiir die passenden Vertrage.

Komplexes Handelsspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Coup Royal
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / CGE

Als Mastermind koordiniert man Gentlemen-Diebe auf Beu-
tezug nach Kunstwerken, Gold, Technologie oder Juwelen.
An den Orten A bis G liegt pro Runde eine Beutekarte. Man
setzt an zwei Orten Diebe ein, einmal fiir Beute, einmal zum
Bewachen. Dann wird aufgedeckt und angelegt, zuerst der
Dieb, dann der Bewacher. An bewachten Orten passiert
nichts, die Beute bleibt liegen. Ein Dieb allein macht Beute.
Mehrere Diebe verscheuchen einander, bekommen aber eine
Versteckkarte zur Belohnung, die Beute bleibt liegen. Beute
wird in Marker umgetauscht, die am Ende in Siegpunkte fir
Mehrheiten umgewandelt werden.

Legespiel mit Karten fiir 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Covert Action
Autor: Jacob Davenport
Verlag: R&R Games

Zwei konkurrierende Teams von Geheimagenten versuchen,
die Plane fiir ein Atom-U-Boot zu stehlen. Dazu miissen
vorher die gegnerischen Teams eliminiert werden. Teams und
Rollen werden in jeder Runde zufillig auf die Spieler verteilt.
Die Spieler sprechen miteinander und beobachten einander,
bis ein Agent schief3t. Hat der Heckenschiitze den Maulwurf
im eigenen Team oder einen gegnerischen Heckenschit-
zen erwischt, hat das Team gewonnen und bekommt eine
Karte des Plans. Rollen sind Heckenschiitze, Leibwachter,
Aufraumer und Maulwurf. Wer mindestens eine von jeder der
4 Plankarten gesammelt hat, gewinnt.

Kommunikationsspiel fiir 4-14 Spieler ab 10 Jahren

Cranium junior

Verlag: Hasbro
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Cranium junior ist eine Cranium-Variante speziell fir Kinder
gedacht. Der Spieler wiirfelt aus, ob er eine Solo- oder eine
Team-Karte bekommt, zieht eine Karte und liest sie vor. Wer
eine Solo-Aufgabe |6st, darf einen Stein aufs Spielfeld setzen.
Wer als aktiver Spieler eine Combo-Aufgabe bekommt, setzt
auch einen Stein, und wer die Losung wusste, setzt einen
oben drauf. Beide Spieler konnen das Feld nitzen. Wer

mit seinen Steinen zuerst eine 4er-Reihe in eine beliebige
Richtung bildet, gewinnt. Der letzte Stein der Reihe muss mit
einer Solo-Karte gesetzt werden.

Kreativ- und Partyspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Cranium

Verlag: Hasbro

Kreativ- und Partyspiel mit Aufgaben in vier Kategorien. Je
nach Feldfarbe muss man Fragen beantworten, zeichnen
und modellieren, Wortaufgaben |6sen oder schauspielern,
von Imitation bis Scharaden und Gesang. Spielziel ist das
Mittelfeld. Wer die Aufgabe in der Zeitvorgabe schafft, darf
weiterziehen. Planet Cranium-Felder sind Pflichtfelder, man
kann dort die Schnellspur erreichen. Erreicht ein Team den
Mittelbereich, muss es eine von den Gegnern ausgesuchte
Aufgabe l6sen, um zu gewinnen. Neu gestaltete Neuauflage
mit variablem Spielfeld je nach erwiinschter Spieldauer.

Party- und Kreativspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Cranium Familien-Edition

Verlag: Hasbro

In der Familien-Edition von Cranium heifen die Kategorien
KreatoKater = blau, DenkOnaut = rot, StarSteller = gelb
und WorterWurm = lila. Die Spieler bilden zwei Teams. Das
Standfeld der Spielfigur bestimmt die Aufgabenkategorie fiir
das Team. Das nichtaktive Team stellt die Aufgabe, das aktive
Team bestimmt ein Mitglied zur Ausfiihrung. Die anderen
miissen gegebenenfalls raten oder erkennen, was dargestellt
wird. Spielziel ist das Mittelfeld. Wer die Aufgabe vor Ablauf
der Zeit schafft, darf wiirfeln und entsprechend weiterziehen.
Wer zuerst die Ziellinie Giberquert, hat gewonnen.

Party- und Kreativspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Cranium Kartenspiel

Verlag: Hasbro

Kreativ- und Partyspiel, die Aufgaben werden durch Karten
gestellt. Ein Stapel gibt die Anregungen fiir die Begriffe, ein
zweiter legt die Darstellungskategorie fest: Pantomas fiir
Pantomime, Skizzerat fiir Zeichnen, Triofakt fur Beschreiben
mit hochstens drei Aussagen und Andersrum fir riickwarts
buchstabieren des gesuchten Begriffs. Je nach Anzahl der
Mitspieler denkt sich das gegnerische Team einen Begriff
aus oder - bei 2 und 3 Spielern - man selbst. Wird der Begriff
erraten, bekommt das Team des Hinweisgebers oder man
selbst die Karte. Wer nach 12 Karten die meisten Punkte auf
den Karten hat, gewinnt.

Kartenspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

o
A

Crazy Kick
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dip games

e
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Die Roten treten gegen die Wei3en an. Durch Ablegen von
Karten wird auf der Basis der Ligretto-Regeln ein Fu3ball-
Match gespielt. Die aufeinander abzulegenden Karten folgen
quasi dem Verlauf eines FuBballspiels. Jeder hat einen Stapel
Karten und deckt der Reihe nach Karten auf und legt sie auf
den Stapel in der Mitte. Dieser gibt auch an, welche Karte
gespielt werden muss. Nach dem AnstoR versucht man den
Ball ins gegnerische Tor zu beférdern, indem man Spieler
passend auf Spieler ablegt. Das Team, das zuerst die Torkarte
legt, schiel3t ein Tor. Wer zuerst 5 Tore erzielt hat, gewinnt.

Kartenablegespiel zu FuBball fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren



Crime & Mystery: Bakerstreet Files
Autor: Johannes Krenner
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Die Spieler sind Detektive mit Hauptquartier in der Baker
Street. Man sammelt Indizien zu Verdachtigen, abends am
Kamin wird analysiert. Ein Fall wird gewahlt und Verdéchtige
werden den Spielern zugelost. Dann bekommt man Indizien
zugeteilt und protokolliert sie. Nun berichtet jeder zu seinen
Indizien in den Kategorien ,vor der Tat",, zur Tat", ,nach der
Tat” und Taterprofil’, jedes Indiz passt zu zwei Verdachtigen.
Dann werden aus allen Indizien 7 zuféllig gezogen und
deren Tathinweise vorgelesen. Fiir jedes Indiz tippt man auf
einen Verdachtigen und am Ende auf den oder die Tater und
punktet fur richtige Zuordnung.

Kommunikations-/Detektivspiel fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Dakota
Autor: Piero Cioni
Verlag: TenkiGames NG International

Inspiriert vom Zug nach Westen kombiniert Dakota einen
linearen Mechanismus mit Betonung des Themas. Man
kontrolliert eine Gruppe von Siedlern oder einen Stamm Ur-
einwohner. Jeder Spieler kooperiert und konkurriert mit allen
anderen Spielern, um den Status der eigenen Fraktion zu
heben, mit Nutzung von Bodenschétzen, die fiir Siedler und
Einheimische unterschiedlichen Wert haben. Die Siedler wol-
len das Gebiet fiir Landwirtschaft und Industrie ausbeuten,
die Einheimischen versuchen es zu erhalten und gleichzeitig
fiir den eigenen Stamm zu nutzen. Der innovative Mechanis-
mus funktioniert fir alle Spielerzahlen.

Aufbauspiel fir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Das Blaue Amulett
Autoren: Johann und Michael Rttinger
Verlag: Noris Spiele

Die Prinzen suchen den Weg zum Schloss des Lichts. Auf dem
Weg miissen drei Aufgaben durch Karten ablegen gel6st
und die wiederkehrenden Dunklen Méchte besiegt werden.
Gegen diese Méachte helfen Schicksalskarten von Pfeilfeldern
oder das Blaue Amulett. Am Spielfeldrand liegen offen Karten
aus. Pro Zug wahlt man eine und nutzt sie, dann dreht man
sie um, sie ist erst nach Nutzen aller Karten wieder verfiigbar.
Trifft man andere Figuren, werden sie aus der Bahn gescho-
ben und missen nun dort in die Gegenrichtung weiterzie-
hen. Teil 2 der Trilogie Die Magier - Das Blaue Amulett - Der
Feuersalamander. Neuauflage 2010.

Fantasy-Laufspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das grof3e Pentago
Autoren: Thomas Flodén, Pél Keller Carlquist
Verlag: Kosmos

Bad

Das genial verdrehte Spiel! Auf der Basis von Pentago spielen
nun bis zu vier Spieler, dementsprechend gibt es 40 zweifar-
bige Steine in Gelb und Griin und 40 in Blau und Rot. Aus den
vier Quadraten & 9 Mulden sind 9 Quadrate mit je neun Mul-
den geworden, jedes dieser Quadrate ist einzeln drehbar. Der
Mechanismus bleibt gleich: Die Spieler setzen abwechselnd
eine Kugel in eine beliebige freie Mulde und drehen dann
eines der neun Teilquadrate um 90 Grad, eine gesetzte Kugel
kann nicht mehr versetzt werden. Wer zuerst eine Reihe aus
funf Kugeln seiner Farbe bilden kann, gewinnt.

Abstraktes Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Borsenspiel
Autor: Simon Haas
Verlag: Huch & friends

Man beginnt als Aktienhdndler mit 500 Euro Startkapital

und 10 Geschwindigkeitschips. Pro Runde spielt man je eine
Order- und Dividendenphase. Man tragt die Aktienmenge
fur Kauf und/oder Verkauf ein. Dann wéhlen alle einen Chip,
wer die hochste Zahl hat, beginnt. Kauf/Verkauf missen aus-
geflihrt werden, die Reihenfolge ist wahlbar. Bei Geldmangel
nimmt man Schuldscheine. Bei Kauf steigt der Kurs vorher
pro Aktie um 1, bei Verkauf sinkt er vorher pro Aktie um 1.
Dann bekommt man Dividenden laut Dividendenwiirfel.
Nach 10 Runden sind Aktien wertlos, Schuldscheine werden
getilgt, und der Reichste gewinnt.

Wirtschaftsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das kleine Gespenst
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Kosmos

Das kleine Gespenst mochte in der Geisterstunde viele
Freunde und Orte besuchen und muss dazu die jeweils
richtige Tur 6ffnen. Der erste Spieler dreht die Uhr auf 1, im
Fenster erscheint der gesuchte Ort. Der Spieler 6ffnet mit
dem Gespenst eine Tur und darf so lange weiter suchen,

bis er eine falsche Tur 6ffnet. Fur jede richtige Tur darf der
Spieler mit einer Kugel im Rittersaal kullern. In die Locher
gekullerte Kugeln legt er neben der Uhr ab. Es gewinnt, wer
keine Kugeln mehr hat oder wer zuerst 6 Tiiren hintereinan-
der richtig gedffnet hat. Spiel zum Buch von Otfried Preufler.
Kinderspiel des Jahres 2005.

Such- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das 20. Jahrhundert
Autor: Vladimir Suchy
Verlag: Czech Board Games / Heidelberger Spieleverlag

Regionen entwickeln sich in unterschiedlichste Richtungen,
Finanzzentrum, Wissenschaftszentrum, Produktionszent-
rum - doch die Umwelt zahlt den Preis fiir den Fortschritt.
Spielziel ist, eine Region zu entwickeln, wo die Umwelt ge-
nauso gesund ist wie die Wirtschaft. In sechs Runden steuert
man die Besiedlung seiner Region und erhédlt am Ende einer
Runde Geldmittel und Forschungsergebnisse sowie Punkte
fuir die Lebensqualitdt der Region. Nach Runde 2 und 4
bekommt man Boni fiir den Entwicklungsstand und ganz am
Schluss noch Boni fiir das Einkommen, den Fortschritt und
die Umweltqualitat der Region.

Entwicklungsspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Das groB3e ABC Spiel Duden
Autor: Hanna Bachmann
Verlag: Haba

Die Spieler wollen als Erste mit dem vollstandigen Alphabet
den Park verlassen. Man wirft den Aktionswiirfel und fiihrt
ihn aus. Wer die Aufgabe 16st, wiirfelt den Vokal-Wiirfel und
zieht die Spielfigur, eventuell bekommt man direkt oder tiber
den Maulwurfgang am Spielplatz ein Puzzleteil. Wer zuerst
das Stadtfeld erreicht, darf das Puzzle zusammensetzen und
gewinnt. Aufgaben sind: Buchstabe nachschreiben, Wort
vorlesen und nachlegen, fiinf Buchstaben richtig ordnen,
das Entchenplattchen mit dem passenden Vokal finden
oder richtige Buchstaben einsetzen. Spiel zu,ABC — Mein
Mitmachbuch” im Dudenverlag.

Lernspiel zu Buchstaben fiir 2-4 Spieler von 5-9 Jahren

Das Kosmische Netz Die 7 Welten
Autor: Philipp Lenk
Verlag: Verlag Philipp Lenk

Ein Rollenspielsystem in einer Fantasy-Welt, bestehend aus 7
Welten, bevolkert von verschiedenen Rassen, Magie und Zau-
berei sind wirksam. Jedes Lebewesen dieser Welten verfligt
auch tiber einen Energiezustand namens Rahjthaumaan, der
zusammen mit der Lebenskraft den Zustand eines Lebe-
wesens beschreibt und sich auf dessen Fahigkeit bezieht,
Magie zu bewirken. Weitere Eigenschaften der Wesen sind
Geschicklichkeit, Muskelkraft, Geisteskraft und Seelenstarke.
Standard-Rollenspielmechanismen mit sehr detaillierten Re-
geln, offensichtlich gedacht fiir absolute Neulinge im Genre.

Rollenspielsystem-Regelwerk fiir 4-7 Spieler ab 14 Jahren
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Das magische Labyrinth Kartenspiel
Autor: Dirk Baumann
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

rEINITH
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Die Zauberlehrlinge suchen wieder nach Symbolen, diesmal
legt ihnen der Zauberer unsichtbare Hindernisse in den

Weg. Die Spieler starten in den Ecken des Labyrinths und
haben Hinderniskarten. Ein Symbol wird aufgedeckt, und alle
versuchen, es zu erreichen. Man wiirfelt, setzt die Figur weiter
und nennt das jeweilige Zielplattchen. Wer fiir dieses Symbol
eine Hinderniskarte hat, ruft Simsalabim, und die Figur muss
zurlick an den Start, ihr Besitzer bekommt die Hinderniskarte.
Wer das Symbol erreicht, bekommt die Karte und deckt ein
neues Symbol auf. Wer als Erster fiinf Symbolkarten besitzt,
gewinnt.

Laufspiel mit Karten fuir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Das neue Geo-Quiz

Verlag: Kosmos

Die Fragen zu dieser neuen Ausgabe von GEO Quiz stammen
aus den Magazinen Geo sowie GEOkompakt und GEOEPO-
CHE. Es wird nicht einfach Spezialwissen abgefragt, sondern
zu jeder Frage werden zuerst Fakten genannt, dann wird die
Frage gestellt. Drei Antworten und die Moglichkeit ,Alles
falsch” stehen zur Auswahl. Zu jeder Frage entscheiden sich
alle fiir eine Antwort, fiir richtige Antworten bekommt man
Themenchips und riickt vor. Auf Hindernisfeldern gibt man 2
Chips des Feld-Themas ab, um sie zu betreten. Fir den Letz-
ten gibt es Sonderregeln beim Vorriicken. Wer das Zielfeld als
Erster erreicht, gewinnt.

Quizspiel zu den GEO Magazinen fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Das perfekte Alibi
Autoren: Christian Lemay, Pascal Roussel
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Zwei Spieler werden verdéchtigt, ein Verbrechen begangen
zu haben, und missen ein Alibi erbringen, das die Fahnder
widerlegen sollen. Der Spielleiter als oberster Richter legt ein
Verbrechen fest, die Verdachtigen ziehen ein Alibi, beides
wird allen Spielern mitgeteilt. Dann legen Verdachtige und
Fahnder getrennt ihr Vorgehen fest. Danach werden die bei-
den Verdachtigen getrennt verhort, sie missen antworten.
Der oberste Richter muss anschlieBend das Urteil féllen. Bei
mehr als 50% Ubereinstimmung muss er die Angeklagten
freisprechen, und diese gewinnen, ansonsten gewinnen die
Fahnder.

Kommunikationsspiel fiir 5-20 Spieler ab 10 Jahren

Das verriickte Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Ein Labyrinth, dessen Sackgassen und pl6tzlich im Nichts
endenden Wege nicht bestandig sind, sondern durch Ein-
schieben von Wege-Stiicken standig verandert werden. Jeder
Spieler versucht sich einen Weg zu den ihm auf seinen Kart-
chen vorgegebenen Gegenstanden zu bahnen. Man schiebt
einen Teil ins Labyrinth ein, das Kartchen darf davor beliebig
gedreht werden. Dadurch fallt am anderen Ende wieder ein
Teil heraus, und das Labyrinth verandert sich. Danach darf
man seine Figur so weit ziehen wie man mochte oder kann.
Erreicht man ein Motiv, legt man das Kértchen ab. Wer zuerst
alle Kértchen abgelegt hat, gewinnt.

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

De Vulgari Eloquentia
Autor: Mario Papini
Verlag: Lookout Games

Volgare, das Latein der einfachen Leute, entstand aus
Dialekten italienischer Regionen, und die Spieler leisten
ihren Beitrag zur Entwicklung. Man erwirbt Siegpunkte durch
Studieren von Manuskripten oder Finden seltener Doku-
mente. Auch sozialer Aufstieg bringt Siegpunkte, und - ganz
vulgdr - Geld und Protektion. Man spielt in Runden aus den
Phasen Ereignis, AlImosen, Zugreihenfolge und Aktionen mit:
Bewegung mit Zusatzeffekten, Manuskript nehmen, andere
Personen nehmen, Psalter studieren, kleine Geschéfte oder
Rétsel von Verona, Botschafter und Sonnengesang. Mit dem
Tod des Papstes und der Endwertung endet das Spiel.

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Der Heidelbar
Autor: Frank Stark
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Man soll, bérige” Begriffe wie Gastgebar und Zaubarer
moglichst erfolgreich umschreiben und bekommt dafir die
Karte mit dem Begriff. Der aktive Spieler bekommt ,oben”
oder ,unten” vorgegeben und wahlt dementsprechend einen
Begriff aus seinen Karten und legt die Karte in die Tischmitte.
Dann umschreibt er den Begriff mit einem Satz aus 6 Worten,
der mit,Dieser Bar” beginnt. Erlaubt sind Fremdworte, aber
Ubersetzungen und gleiche Wortstimme sind verboten. Wird
der Begriff erraten, bekommt man die Karte. Und nicht tibar-
raschend gewinnt am Ende, wer die meisten Schlaubarger-
Karten erobart hat.

Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Markt von Samarkand
Autor: Bruno Fricout
Verlag: Krok Nik Douil

Die Spieler sind Kaufleute auf Reisen in Zentralasien und
verkaufen Teppiche, Gewiirze, Friichte und andere Waren. In
10 Runden wahlt man geheim, was man verkaufen will. Dann
startet man eine sogenannte ,Holldndische” Auktion und
nennt den Preis, den man haben mochte. Dann wird der Preis
immer weiter heruntergesetzt, bis jemand kauft oder der
Preis auf 0 steht. Wollen zwei gleichzeitig kaufen, bekommt
niemand etwas, und beide zahlen das halbe Gebot Strafe. Am
Ende zéhlt man seine Punkte, seltene Giiter sind mehr Wert,
hat man aber nicht genug Kamele gekauft, muss man Waren
zurticklassen.

Versteigerungsspiel fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Feuer-Salamander
Autoren: Johann und Michael Riittinger
Verlag: Noris Spiele

Man hat immer exakt 2 verschiedene Salamander-Karten mit
Element, Zahl oder 1-3 Steinen auf der Hand und soll Kombi-
nationen aus je 1 Element-, 1 Stein- und 1 Zahlenkarte bilden.
Die Wirfelstédbe bestimmen, ob man Karten zieht, die Figur
setzt, seinen Stein setzt oder einen Schliissel zum Verlies
besitzt. Dorthin kommen Figuren nach Begegnungen. Die 3.
Karte einer Kombination erfragt man bei einem Mitspieler.
Wer mit den Punkten aus Kombinationen als Erster einen
vorgegebenen Wert erreicht, gewinnt. Spiel 3 der Trilogie
nach Die Magier - Das Blaue Amulett - Der Feuersalamander,
Neuauflage 2010.

Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Mondbér - Schlaf gut, kleiner Mondbér
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Die Spiegelburg

Der kleine Mondbar kann nicht schlafen, denn sein Freund,
der Mond, steht ganz allein am Himmel. Alle helfen dem
Mondbar und seinen Freunden beim Erleuchten der Sterne.
Man wiirfelt: Zeigt der Wiirfel nun eines der Tiere, darf man
das Tier aus der Mitte oder von einem Spieler nehmen und
zu sich stellen. Hat man es schon, bleibt es an seinem Platz.
Wird der Stern gewdirfelt, darf man fiir jedes Tier, das vor
einem steht, einen Stern am Himmel zum Leuchten bringen
und in die Schachtel legen. Wer als Erster alle seine Sterne am
Nachthimmel platzieren kann, gewinnt.

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren



Der Pate
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Die Spieler sind Paten von vier Mafia-Clans und kimmern
sich um Finanzen sowie Einfluss und Ansehen, vermerkt auf
zwei Entwicklungsleisten. In sieben Runden bezieht man
Einnahmen aus den Geschéften in New York. Das Ergebnis
von vier Wiirfeln verteilt man entsprechend den jeweiligen
Ablagekriterien auf die Sparten ,Geschéfte”, , Politik’, ,Ereignis
und,Anruf’, mit Auswirkungen auf Ansehen und Einfluss.
Geschéfte fremder Familien kann man tibernehmen. Das
Auto blockiert Razzien oder Ubernahmen. Ereignisse machen
eine der Leisten zur K.O. Leiste. Nur wer diese Leiste beendet
und das meiste Geld hat, gewinnt.

"

Der Wortwal
Autor: Susanne Galonska
Verlag: IQ-Spiele

Wr fndt gnz schnll pssnd Bchstbn? Genau das ist die Aufgabe
in diesem Reaktionsspiel. Willi, der Wortwal, hat nicht alle
Buchstaben vom Meeresgrund hoch gebracht und braucht
Hilfe. Zwei Karten werden aufgedeckt und zeigen nur
Konsonanten = Mitlaute. Wer als Erster ein Wort nennt,

das aus den abgebildeten Konsonanten der aufgedeckten
Karten gebildet werden kann, gewinnt beide ausliegenden
Karten. Es durfen beliebig viele Vokale vor, zwischen und
hinter den abgebildeten Konsonanten angefiigt werden. Ein
gutes Training fiir schnelle Reaktion und Wortschatz sowie
Sprachkompetenz.

Der zerstreute Pharao
Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger

In 48 Vertiefungen hat der Pharao einige seiner Schatze und
viele Blindganger zur Irrefiihrung vergraben. Die Spieler
verschieben die Pyramiden und versuchen, den aktuell
aufgedeckten Schatz zu finden, immer nur eine Pyramide
nach der anderen. Offnet sich die Liicke iiber dem falschen
Schatz, ist der Zug zu Ende, bei einem Blindganger darf man
weitersuchen. Wer den Schatz findet, bekommt die Karte. Im
zweiten Schatzstapel gibt es Spezialkarten wie zum Beispiel
Verdrehe die Schachtel”. Die Regeln wurden Uberarbeitet, es
gibt neue Ereigniskarten fiir die Ausgabe in der Serie ,Unsere
besten Familienspiele”.

Descent Grundspiel / Erweiterungen
Autor: Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Descent vereint Elemente eines taktischen Figuren-Brett-
spiels auf neue Weise mit klassischem Fantasy-Rollenspiel.
Ein Spieler verkorpert den Overlord, der kein Interesse daran
hat, dass die Helden Erfolg haben. Sein Ziel ist das Scheitern
der Mission, und sein Spielmaterial stattet ihn auch mit Gber-
machtigen Kraften aus. Bis zu 4 Helden kdnnen nur durch
auBerst raffiniertes Vorgehen und Kooperation ihre Abenteu-
er bestehen. Variierbare Plane und Szenarien bereiten auf das
Kreieren eigener Szenarien vor. Erweiterungen sind Quelle
der Finsternis, Schrecken des Blutmeers, Wege zum Ruhm,
Altar der Verzweiflung und Gruft aus Eis.

Dicke Luft in der Gruft
Autor: Norbert Proena
Verlag: Zoch

Wer dran ist, 6ffnet eine Gruft. In eine leere rattenlose Gruft
kann man einen passenden Vampir hineinlegen. Mit einer
Knoblauchknolle sichert man die Gruft, leider auch vor sich
selbst. Ist die Gruft besetzt, nimmt man einen Holzpflock. Fiir
drei Pflocke oder eine Gruft mit Knoblauch kassiert man Vam-
pire vom Knoblauchbesitzer oder allen anderen Mitspielern.
Eine Gruft mit Ratte 10st eine Rattenplage aus, alle Graber
rund um die Rattengruft diirfen gedffnet werden. Wer zuerst
alle seine Vampire in die Griifte legen oder an andere Spieler
weitergeben kann, gewinnt.

Die 3 Gebote
Autoren: Friese, Lamont Brothers
Verlag: BeWitched-Spiele

Die Spieler wollen reihum als Hohepriesterin Karma an Novi-
zen - die anderen Spieler - vergeben und selbst bekommen.
Die Hohepriesterin legt zwei Gebote und ein Tabu fiir das
Ritual fest. Die Novizen agieren in ihrem Zug mit einem Arte-
fakt, z.B. singen sie, setzen das Artefakt gezielt um oder spre-
chen mit ihm. Nachahmen kann helfen, aber auch ein Tabu
verletzen. Die Hohepriesterin markiert wirksam gewordene
Karten und vergibt Karma - genug, um nicht entmachtet zu
werden, aber nicht soviel, dass die anderen gewinnen. Waren
alle einmal Hohepriesterin, gewinnt der Spieler mit dem
meisten Karma.

Die Akte Whitechapel

Autoren: Gianluca Santo Pietro, Gabriele Mari
Verlag: NG International

Ein Spieler ist Jack the Ripper und soll 5 Opfer eliminieren,
ohne erwischt zu werden. Die anderen Spieler sind Polizisten,
die ihn stellen mussen. Jack wahlt geheim einen Ort auf

dem Plan als Versteck. Immer, wenn er ein neues Opfer
gefunden hat, muss er dorthin zuriickkehren. Jack kiindigt
den Tatort an, von dort muss er sein Versteck erreichen. Die
Polizisten konnen in den StraBen nach Spuren suchen oder
Verhaftungen vornehmen, sie kdnnen sich ohne Hilfsmittel
beliebig bewegen. Mit jeder Runde zieht sich das Netz enger
zusammen, und viele Spiele enden quasi auf Jacks Turschwel-
le, so oder so!

Die freche Englisch-Hexe
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Die Spieler riihren mit der Hexe Bildmotive in den Zauber-
trank, die zu vorgegebenen Themen passen. Trainiert werden
Sprechen und Héren sowie Erlernen der Grundbegriffe zu
Themen wie Essen, Kleidung oder Wetter. Ein Themenchip
wird aufgedeckt. Wer unter seinen Chips ein Bild hat, das
zum Thema passt, spricht das Wort aus und legt den Chip
Ruickseite nach oben in den Hexenkessel. Auch der Themen-
chip wird umgedreht, und beide werden mit dem Topfdeckel
abgedeckt. Erscheint das gleiche Symbol, stimmt es und die
Zutat wird in den Kessel gertihrt. Spielvarianten angegeben.
Serie ,spielend Neues Lernen”.

Die Fiirsten von Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Das Furstentum jedes Spielers wird ausgelegt, mit 2 Sied-
lungen, 6 Landschaften und 1 StraBBe. Man wirft 2 Wiirfel

fiir Rohstoffe und ein Ereignis fiir beide Spieler. Dann nutzt
man Handkarten fiir Aktionen oder Ausbau des Fiirstentums,
Siedlungen und Stadte bringen Siegpunkte. Das Einflihrungs-
spiel ,Die ersten Cataner” mit dem Basisset gewinnt man

mit 7 Siegpunkten, die Themenset-Spiele mit 12. Die Sets
»Zeit des Goldes’, ,Zeit der Wirren” und , Zeit des Fortschritts”
stellen weitere Karten vor, im ,Duell der Fiirsten” nutzt man
alle Sets fiir 13 Punkte. Neuauflage von ,Die Siedler von Catan
Das Kartenspiel”.
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Die Groe machts!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Die Spieler sind reihum Fragesteller. Dieser liest die Frage
vor, die anderen Spieler einigen sich auf eine Antwort. Der
Fragesteller schatzt diese Antwort mit,exakt’,,mehr” oder
,weniger” ein. Sagt er ,exakt” und die Gruppe antwortete
richtig, bekommt er die Karte und bleibt Fragesteller. Das
gilt auch, wenn er in Bezug auf die Gruppenantwort,mehr”
oder ,weniger” sagt und recht hat. Bei einer falschen Ansage
des Fragestellers geht die Karte aus dem Spiel und der Fra-
gesteller wechselt. Sind alle vorbereiteten Karten vergeben,
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

Schatzspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die gro3e Spielesammlung

Verlag: Schmidt Spiele

Diese Premium-Edition mit Gber 100 raffinierten Spiel-
moglichkeiten enthalt neben den Spieleklassikern Original
Mensch-argere-Dich-nicht und Kniffel das beliebte Ligretto
Kartenspiel. Die schonen, klassisch gestalteten Spielpléne
bieten die populdren Dauerbrenner wie Halma, Backgam-
mon, Dame oder Schach. Hochwertiges Spielmaterial wie ein
Wiirfelbecher aus Leder und Wiirfel sowie Spielfiguren aus
Holz betonen die Qualitat der Sammlung, die auch schon
Spielvergntigen fiir einen Spieler allein offeriert und zum
Standardprogramm des Verlags gehort.

Spielesammlung fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Die kleinen Zauberlehrlinge
Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Die kleinen Zauberlehrlinge brauen in diesem fantastisch
ausgestatteten Spiel Zaubertranke mit Zutaten und Feuer.
Man legt eine Zutat in die Schale seines Lehrlings und schiebt
ihn mit dem Zauberstab vorsichtig zum gleichfarbigen
Kessel. Auf dem Zauberstein vor dem Kessel wirft der Zauber-
lehrling die Zutat von selbst in den Kessel. Verliert man die
Zutat unterwegs oder trifft den Kessel nicht, endet der Zug.
Die Stolperstellen sollte man sich merken und spater umge-
hen. Wer alle Zutaten verteilt hat, versucht die Feuerkugel
zur Feuerstelle zu bringen und Feuer zu machen. Brennt das
Feuer, hat man gewonnen.

Merk- und Geschicklichkeitsspiel fir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Magier
Autoren: Johann und Michael Rttinger
Verlag: Noris Spiele

Die Spieler suchen als Magier mit ihren Lehrlingen an 7
magischen Pldtzen nach 7 verlorenen Karten aus dem Tarot-
Spiel des Konigs. Karten bekommt man bei einem Treffen von
Magier und Lehrling an einem magischen Platz oder durch
ein Magier-Duell. Fur drei Spieler sind nur 2x7 Karten im Spiel,
daher muss man anderen Magiern Karten abjagen. Man wirft
Runenstébe fiir Bewegung, Magierkdmpfe und Zauberwiirfe.
Und natiirlich entstehen durch das 2:3-Verhaltnis im Spiel
immer wieder wechselnde Allianzen im Kampf um die Tarot-
Karten des Konigs. Spiel 1 der Trilogie Die Magier - Das Blaue
Amulett - Der Feuersalamander.

Positionsspiel fuir 3 Spieler ab 10 Jahren

Die Maulwurf Company
Autoren: Virginia Charves, Bertram Kaes
Verlag: Ravensburger

Die Minen von Zavandor
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Lookout Games

Jeder Spieler platziert seine Maulwiirfe reihum wahllos auf
dem obersten der fiinf kleiner werdenden Spielplane mit
immer weniger Lochern. Dann beginnt der Kampf um die
Locher. Gezogen wird nach den aufgedeckten Punktekarten.
Sind alle Locher besetzt, wird das oberste Brett abgehoben,
im Spiel bleiben damit immer nur die Maulwiirfe in den
Lochern. Der letzte Maulwurf am untersten Plan findet den
Schatz in Form einer goldenen Schaufel. Neuauflage in der
Serie,Unsere besten Familienspiele”.

Positionsspiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler nutzen ihren Stollen in vier Phasen: 1) Einkommen
aus Edelsteinkarten von Clan und Erweiterungen. 2) Handel
als Tausch von Edelsteinen mit Bank und Mitspielern. 3)
Versteigerung, das Gebot gilt fur die gesamte Auslage. Das
Hochstgebot eines Edelsteins gewinnt die entsprechenden
Karten, der Gewinner der Saphirauktion bewegt den Kénigs-
stein auf dem Konigsweg. 4) Aufwerten von Erweiterungen,
Familienclan und Packdrachen. Erreicht der Konig die
Kronungshalle, tauscht man noch Edelsteinkarten gegen
Siegpunkte und summiert dann Siegpunkte aus Markern und
vollstéandig aufgewerteten Objekten.

Handels- und Versteigerungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Sdulen der Erde Kartenspiel
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Ein Stichspiel zu Bestseller und Brettspiel. Die Karten haben
Werte, Handwerker gehdren zu Farben, die den Spielern
zugeordnet sind. Rohstoffe und Sonderkarten sind neutral.
Sind die Karten verteilt, versucht man im Stichspiel an die
fehlenden Karten zu kommen. Ist die héchste Karte im Stich
eine neutrale, bekommt den Stich derjenige, der ausspielte,
ansonsten der Spieler, dem die Farbe der hochsten Karte
gehort. Am Ende der Runde kombiniert man aus den Stichen
Rohstoffe und Handwerker fiir Punkte. Nach mehreren Run-
den gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Kartenstichspiel fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Tore der Welt
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler
Verlag: Kosmos
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Kingsbridge wird von der Pest bedroht, Bauprojekte miissen
fertig werden, und Nahrung wird knapp im Spiel zu Ken
Folletts Roman. Die zentralen Charaktere spielen auch auf
dem Brett eine tragende Rolle. Als Bauern, Wollhdndler und
Baumeister miihen sich die Spieler in 4 Durchgdngen mit

je 6 Runden um Wohlstand und Ansehen, dokumentiert
durch den Fortschritt auf der Siegpunktleiste. Dazu muss
man die richtige Balance zwischen Erwerb von Nahrung und
Einkommen, Ausdruck von Loyalitdt und Frommigkeit und
auch Erwerb von medizinischem Wissen finden, um allen
Widrigkeiten und der Pest gewachsen zu sein.

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die verbotene Insel
Autor: Matt Leacock
Verlag: Schmidt Spiele

Gemeinsam konnen die Artefakte gerettet werden. Die
Abenteurer miissen mit den Artefakten die versinkende

Insel verlassen kénnen, um gemeinsam zu gewinnen. Jeder
Spieler hat Sonderféhigkeiten, die er den Mitspielern nennen
sollte, das erleichtert die Zusammenarbeit. Das Spiel beginnt
mit 2 Artefaktkarten pro Spieler und 6 schon tiberfluteten
Inselfeldern. Man hat zuerst drei Aktionen, dann zieht man
Artefaktkarten fr Artefakte, Helikopter, Sandsacke oder Flut
und danach Flutkarten je nach Wasserpegel. Aktionen sind
Abenteurer bewegen, Inselfelder trockenlegen, Artefaktkar-
ten weitergeben oder Artefakt finden.

Kooperatives Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren



Die Werft
Autor: Vladimir Suchy
Verlag: Heidelberger Spieleverlag /CGE

N Cox :

Schiffswerft - Man hat die Qual der Wahl zwischen Schiff
bauen, Kapitan anheuern und mit Schiffsschraube, Schorn-
stein oder Segel das Schiff betriebsbereit machen. Aber
damit nicht genug, man muss dem Schiff auch noch einen
Kanal bauen, bevor es fertig ist. Beamte am Kanal bewerten
dann, ob das Schiff die am Kanal markierten Waren mitfiihrt,
manche brauchen dazu passende Transportbehdlter. Man
kann manches kostenlos bekommen, aber zur Bezahlung
von Brauchbarem sollte man Rohstoffe abladen und zu Geld
machen. Ein Crashkurs in Ressourcenmanagement, Timing
und Zugoptimierung in zwei Versionen.

Aufbau- und Optimierungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 11 Jahren

Die Werwdlfe von Diisterwald Neumond
Autoren: Philippe des Pallieres, Herve Marly
Verlag: Lui-méme

In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwélfe auf und holen sich

einen Dorfbewohner, die Dorfbewohner missen sich wehren.

Spielziel fur jede Gruppe ist, die andere zu eliminieren und
die eigene Identitat zu verbergen. Man ist Dorfbewohner
oder Werwolf und hat damit auch besondere Eigenschaf-
ten. Der Spielleiter fihrt durch die Partie, am Ende einer
Runde scheidet das Opfer der Werwdlfe aus, und alle Spieler
diskutieren tiber mogliche Identitdten der Werwdlfe. Diese
Erweiterung enthalt Varianten, unter anderem fir bis 200
Spieler oder mit Verdnderungen bzw. Doppelidentitdten der
Charaktere, 36 Ereigniskarten und 5 neue Charaktere.

Deduktionsspiel fiir 8-18 Spieler ab 10 Jahren

Discover India

Verlag: Queen Games

Indien, das geheimnisvolle und faszinierende Land, die
Spieler sollen dort auf Entdeckungsreise gehen. Das Land ist
in Regionen unterteilt, StraBen verbinden die Stadte, und die
bis zu fiinf Spieler verfiigen tiber separate kleine Spielbret-
ter. Das Bild |dsst interessante und vielfaltige Mechanismen
im optisch wunderbaren Spiel vermuten, das auch einem
wunderbaren Zweck dient - es ist Teil des Dalit Sponsoring
Projects von Queen Games, Kinderrechte und Sicherstellung
der Grundschulbildung fiir Kinder der Dalit-Minderheit.
Nahere Informationen unter www.queen-games.de.

Setzspiel fiir bis zu 5 Spieler

Die Werwolfe von Diisterwald
Autoren: Philippe des Pallieres, Herve Marly
Verlag: Lui-méme

In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwélfe auf und holen sich
einen Dorfbewohner, die Dorfbewohner miissen sich wehren.
Spielziel fiir jede Gruppe ist, die andere zu eliminieren und
die eigene Identitat zu verbergen. Man ist Dorfbewohner
oder Werwolf und hat damit auch besondere Eigenschaften.
Der Spielleiter fiihrt durch die Partie, alle sitzen mit gesenk-
tem Kopf und geschlossenen Augen im Kreis. Der Spielleiter
ruft Charaktere auf, diese diirfen die Augen 6ffnen und
dementsprechend agieren. Am Ende einer Runde scheidet
das Opfer der Werwoélfe aus, und alle Spieler diskutieren tiber
mogliche Identitdten der Werwolfe.

Deduktionsspiel fiir 8-18 Spieler ab 10 Jahren

Diego Drachenzahn
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Haba

Die Spieler sollen geschickt Feuerkugeln schieen und ihre
Mitspieler gut einschatzen. Der aktive Spieler legt je eine
Feuerkugel in die Locher des Drachenstadions und zieht
geheim ein Plattchen als Zielvorgabe. Dann schubst er die
Kugeln nacheinander an, um sie in die Zielfacher zu rollen.
Die Mitspieler tippen mit einer ihrer Karten auf ein Zielfach.
Danach wird aufgedeckt: Der aktive Spieler zieht seinen
Drachen die Anzahl richtig getroffener Facher weiter, jeder
Mitspieler mit richtigem Tipp zieht seinen Drachen ein Feld
weiter. Nach drei Durchgdngen gewinnt der am weitesten
vorgertickte Drache. Kinderspiel des Jahres 2010.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Disney Handy Manny memory

Verlag: Ravensburger

memo ry

24 Karten zeigen 12 Motive zur Lizenz Handy Manny, das
Spiel ist speziell fur Kleinkinder ab 2¥> gedacht. Die Karten
sind auf extra dickem Karton gedruckt. Neben der normalen
Memory-Regel kann noch Bilder beschreiben oder ein Reak-
tionsspiel gespielt werden, bei dem eine Karte aufgedeckt
wird. Dann deckt reihum jeder eine Karte auf. Sind zwei
gleiche Karten zu sehen, bekommt derjenige das Paar, der am
schnellsten das Motiv nennt.

Such- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler von 2¥2-5 Jahren

Die Werwolfe von Diisterwald Die Gemeinde

Autoren: Davidoff, Marly, des Pallieres
Verlag: Lui-méme &

Cremeinde

In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwélfe auf und holen sich
einen Dorfbewohner. Daher miissen sich die Dorfbewohner
dringend dagegen wehren. Spielziel fiir jede Gruppe ist, die
andere zu eliminieren und die eigene Identitét zu verbergen.
Mit dieser Erweiterung ist vieles im Dorf plétzlich anders.
Drei neue Rollen greifen ein — der Rabe schwarzt Mitbtirger
an, der Brandstifter ziindelt und der WeiBe Werwolf ist die
personifizierte Bosartigkeit. Doch so richtig interessant wird
es durch die Gebaude - Taverne, Kirche, Backerei, Bauernhofe
und andere. Die vielen Kombinationsmdglichkeiten von Rolle
und Beruf schaffen ein véllig neues Spielgefiihl.

Deduktionsspiel fiir 8-18 Spieler ab 10 Jahren

Dino Meal

Verlag: Goliath

Der grof3e wilde Dino, Tyrannosaurus Rex, hat die Eier anderer
Dinos geklaut. Die Spieler miissen sie aus seinem Nest retten.
20 Eier in vier Farben werden ins Nest gelegt, dann wird Dino
eingeschaltet. Wer dran ist, wiirfelt und muss mit der Pinzette
ein Ei der gewdrfelten Farbe aus dem Nest holen. Dazu muss
man das Blatt hochheben. Riihrt sich Dino nicht, bis man das
Ei abgelegt hat, behélt man es. Schnappt Dino aber nach
dem Spieler, scheidet dieser aus. Fiir die Vierfarbenseite des
Wiirfels wahlt man ein Ei aus. Fir das Kreuz muss man ausset-
zen. Wer zuletzt tibrig bleibt, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Disney Rapunzel Sagaland
Autoren: Alex Randolph, Michel Matschoss
Verlag: Ravensburger
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An ihrem 18. Geburtstag geht Rapunzel durch den Méarchen-
wald ins Dorf. Sie will von den Geheimnissen unter den Bau-
men erzdhlen, bringt aber vor Aufregung alles durcheinan-
der. Die Spieler helfen Rapunzel, sich richtig zu erinnern. Man
wiirfelt und zieht. Trifft man andere Sucher, schickt man sie
zurlick zum Turm. Auf griinen Feldern darf man schauen, was
unter dem Baum versteckt ist. Hat man das Geheimnis auf der
ersten Karte gefunden, eilt man ins Dorf zum Schlussel, zeigt
den passenden Baum und bekommt bei richtiger Losung die
Karte. Sind alle Geheimnisse gefunden, gewinnt der Spieler
mit den meisten Karten.

Lauf- und Merkspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren



Disney Winnie the Pooh Schnipp Schnapp

[ 1]

Verlag: Ravensburger

Eines der beliebtesten Spielprinzipien fir Kleinkinder -
Schnipp Schnapp mit Winnie the Pooh und seinen Freunden
mit besonders groen handlichen Karten. Alle Karten werden
verteilt, vorhandene Quartette abgelegt, den Rest legt jeder
als verdeckten Stapel vor sich ab. Dann deckt jeder eine
seiner Karten auf, wer zwei gleiche sieht, schreit Schnapp und
bekommt den Stapel mit der zweiten Karte. Quartette durfen
wieder abgelegt werden, der Rest wird verdeckter Stapel usw.

Dito

Verlag: University Games

Spielziel ist, Antworten zu geben, die auch méglichst viele
der anderen Spieler geben. Man wiirfelt, und alle mussen ent-
weder eine Antwort aufschreiben oder eine Antwort zeich-
nen, oder der Wirfler darf sich einen Spieler als Teammitglied
wahlen und mit ihm zusammen eine Antwort aufschreiben.
Dann wird je eine Wie- und eine Was-Karte aufgedeckt, und
alle schreiben oder zeichnen eine passende Antwort. Die am
héaufigsten gegebene Antwort bringt Punkte, jeder der sie
gegeben hat, kreuzt einen eigenen Farbkreis am Brett an.
Gibt es keine doppelte Antwort, punktet niemand. Wer zuerst
8 Punkte erreicht hat, gewinnt.

Dixit
Autor: Jean-Louis Roubira
Verlag: Libellud
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Die Spieler bekommen 6 von 84 Bildkarten und einen Satz
Abstimmungsplattchen. Der Erzahler tiberlegt sich zu einer
seiner Karten eine Aussage. Diese kann frei erfunden sein, ein
Laut, ein oder mehrere Worte, ein Zitat, ein Titel von Film oder
Buch etc. Die anderen Spieler geben dem Erzéhler aus ihren
Karten diejenige, von der sie glauben, dass sie am besten

zu dieser Aussage passt. Der Erzdhler mischt die Karten

und legt sie aus. Die anderen stimmen ab, welche Karte die
des Erzahlers ist. Tippen einige richtig, punkten sie und der
Erzéhler. Tippen alle richtig oder falsch, punkten alle auBer
dem Erzéhler. Spiel des Jahres 2010.

Dixit 2
Autor: Jean-Louis Roubira
Verlag: Libellud / Asmodee

Die Spieler bekommen 6 von 84 Bildkarten und einen Satz
Abstimmungsplattchen. Der Erzéhler Uberlegt sich zu einer
seiner Karten eine beliebige Aussage. Die anderen Spieler
geben dem Erzahler aus ihren Karten diejenige, von der sie
glauben, dass sie am besten zu dieser Aussage passt. Der
Erzéhler mischt die Karten und legt sie aus. Die anderen
stimmen ab, welche Karte die des Erzahlers ist. Tippen einige
richtig, punkten sie und der Erzdhler. Tippen alle richtig oder
falsch, punkten alle auer dem Erzdhler. Die Ergdnzungspa-
ckung enthalt 84 neue Karten und die Regel, dass der Spieler
gewinnt, wer als Erster 30 Punkte erreicht.

DKT Osterreich Das Original

Verlag: Piatnik

DKT, Osterreichs Aquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen
des traditionellen Gsterreichischen Spieleproduzenten in
unverdnderter Neuauflage. Man wiirfelt, zieht und kauft
Grundstuicke. Grundstucke, die jemand nicht kaufen will,
werden nicht versteigert. Auf fremden Grundstiicken zahlt
man Miete. Auf eigenen Grundstticken errichtet man Hauser
und Hotels. Hat die Bank zu wenig Hauser, werden diese
versteigert. Ereignisfelder werden befolgt. Auer Darlehen
von der Bank diirfen keine Schulden gemacht werden. Wer
bankrott ist, scheidet aus, sein Besitz wird versteigert. Der
Letzte im Spiel gewinnt.

DKT Dynamic

Verlag: Piatnik

DKT Dynamic verandert das Spielziel im &sterreichischen
Aquivalent von Monopoly. Man soll nicht als Einziger iibrig-
bleiben, sondern als Erster seine Schulden abzahlen. Man
beginnt mit 2000 Einheiten Kapital und wahlt je nach Spie-
leranzahl 1 bis 3 Startaktionen: Grundstiick kaufen oder Geld
nehmen. Danach wiirfelt man. Zuerst zieht man einen der
Touristen und wickelt fir ihn das erreichte Feld ab, er zahlt
z.B. auf vergebenen Grundstiicken Miete. Dann zieht man die
eigene Figur und wickelt das erreichte Feld ab — Sonderfelder
oder kaufen, Haus oder Hotel bauen, Miete bezahlen und
Kredit aufnehmen oder zurtickzahlen.

DKT Europa

Verlag: Piatnik

Diese Ausgabe bringt 21 europdische Lander ins Spiel. Auch
die Sonderfelder sind dem Thema angepasst, ansonsten gel-
ten die Regeln der Standardausgabe. Man wiirfelt, zieht und
kauft Grundstticke. Grundstticke, die jemand nicht kaufen
will, werden nicht versteigert. Auf fremden Grundstiicken
zahlt man Miete. Auf eigenen errichtet man Hauser und Ho-
tels. Hat die Bank zu wenig Hauser, werden diese versteigert.
Ereignisfelder werden befolgt. Es diirfen keine Schulden
gemacht werden. Wer bankrott ist, scheidet aus, sein Besitz
wird versteigert. Der Letzte im Spiel oder der Reichste nach
vereinbarter Spieldauer gewinnt.

DKT junior

Verlag: Piatnik

. -
-
=3
Die Juniorausgabe zum &sterreichischen Spieleklassiker.
Die Spieler investieren ihr Taschengeld in Attraktionen und
handeln mit Eintrittskarten. Hat ein Spieler 5 verschiedene
Eintrittskarten gesammelt, gewinnt, wer das meiste Geld
erwirtschaften konnte. Wer dran ist, wiirfelt, zieht und
kann Attraktionen kaufen oder daftir Eintritt bezahlen. Im
Haus gibt es Taschengeld oder man zahlt an den Besitzer.
Ins Sparschwein zahlt man ein oder darf es schlachten,
Uberraschungskarten werden ausgefiihrt. Auf dem Weg zum
Spielplatz setzt man eine Runde aus und kommt tber das
eigene Zuhause wieder ins Spiel.

Dobble

Autoren: Blanchot, Gille-Maves, Polouchine
Verlag: Asmodee

In Dobble gibt es 50 verschiedene Symbole, verteilt auf 55
runde Karten, mit denen man viel machen kann. Insgesamt
gibt es Regeln fiir fiinf verschiedene kleine Spiele, alle mit
den Mechanismen Beobachten und Geschwindigkeit. Zum
Beispiel: Jeder hat Karten vor sich, eine liegt in der Mitte. Alle
decken gleichzeitig eine Karte auf. Findet man als Erster ein
Symbol bei sich und in der Mitte, nennt man es und legt die
eigene Karte weg. Die ndchste Runde beginnt. Wer zuerst
alle Karten ablegen kann, gewinnt. Jede Karte ist einzigartig
und hat nur ein Symbol mit jeder anderen Karte im Deck
gemeinsam.



Dobutsu Shogi
Autor: Madoka Kitao
Verlag: Gentosha / Japon Brand

Dobutsu Shogi, das hei3t Tier Shogi, ist eine Erstversion von
Shogi fiir Kleinkinder. Das Brett ist 4 x 3 Felder groB. Spielziel
ist, den gegnerischen Léwen zu fangen. Jeder Spieler hat
einen Léwen, einen Elefanten, eine Giraffe und ein Kiiken, fiir
jedes der Tiere gelten spezielle Bewegungsregeln. Das Kiiken
kann zu einem Huhn aufgewertet werden. Zieht man einen
Stein auf ein Feld mit einem gegnerischen Stein, ist dieser
gefangen und wird vom Brett genommen. Gefangene Steine
kann man als eigene wieder einsetzen. Diese Variante wurde
von der LPSA, der Vereinigung professioneller Shogi-Spiele-
rlnnen, authorisiert.

Dobutsu Shogi in the Greenwood
Autor: Madoka Kitao
Verlag: Gentosha / Japon Brand

Dobutsu Shogi in the Greenwood ist eine Version von Do-
butsu Shogi, dem Shogi fiir Kleinkinder. Die Aufstellung der
Figuren und die Feldanzahl entsprechen dem des Standard-
Shogi. Es gibt nun Hund, Katze, Léwe, Elefant, Giraffe, Eber,
Kiiken, Kaninchen und die aufgewerteten Tiere Huhn, auf-
gewertete Giraffe und aufgewerteter Elefant. Aufgewertete
Tiere bewegen sich nach anderen Regeln als die Grundform.
Spielziel ist, den gegnerischen Léwen zu fangen. Zieht man
einen Stein auf ein Feld mit einem gegnerischen Stein, ist
dieser gefangen und wird vom Brett genommen. Gefangene
Steine kann man als eigene wieder einsetzen.

Bad

Dog compact

Verlag: Schmidt Spiele

Dog! Ein kultiges Laufspiel in der Tradition von Mensch-arge-
re-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 fiir die Runde aus, die
Karten verfallen. Figuren auf besetzten Zielfeldern werden
geschlagen, tiberholte nicht. Wird eine Figur aber von einer 7
iberholt, wird sie ebenfalls geschlagen. Kartenwerte werden
komplett gezogen, auch am Ziel vorbei. Kompaktausgabe fiir
vier Spieler im Klappetui.

Doktor Bibber

Verlag: Hasbro

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler
versuchen reihum, den armen Patienten von seinen ver-
schiedenen Problemen zu heilen. Dabei miissen die Spieler
jeweils mit einer Pinzette diverse Knochen und sonstige
Dinge aus dem Bauch von Paul herausfischen. Aber Vorsicht!
Nicht anstoen! Keine Problemzone bertihren! Sonst beginnt
Paul gleich vor Schmerz und Schreck zu schreien, seine Nase
leuchtet in Alarmrot und der Néchste ist dran. Das Actionspiel
mit Spezialeffekten wurde neu aufgelegt und um eine elekt-
ronische Ansage, neue Wehwehchen und lustige Gerdusche
erweitert.

Dominion Edition 1
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Hans im Gliick
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Als Monarch will man Land erwerben, Gefolgsleute anheuern,
bauen und die Schatzkammer fiillen. Mit diesem Ziel baut
man sein Kartendeck aus Aktions-, Schatz-, Sieg-, Fluch-,
Reaktions- und Angriffskarten. Es enthalt die Ressourcen,
Siegpunkte und Aktionen. Die Spieler starten mit identischen
Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz. Aus 25 Kartensatzen wer-
den 10 gewahlt und ausgelegt. Man spielt eine Aktion, kann
eine Karte kaufen, wirft Karten ab und zieht 5 neue. Sind 3
Satze aufgebraucht, gewinnt man mit den meisten Siegpunk-
ten im gesamten Deck einschlieBlich Hand und Abwurfstapel.

Dominion Bliitezeit
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande /Hans im Gllick

Blutezeit ist die vierte Erweiterung zu Dominion, kombinier-
bar mit allen anderen Ausgaben. Thema ist Geld und Reich-
tum, es gibt 25 neue Reichs-Karten. Neu sind auch die Schatz-
karte Platin im Wert 5 und die Anwesen/Siegpunktkarte
Kolonie. Diese bringt auch eine neue Spielende-Bedingung,
ist der Kolonie-Stapel aufgebraucht, endet das Spiel. Passend
zum Thema betreffen die meisten der neuen Reichskarten
Geld als Einkommen oder Kosten oder die Verwendbarkeit
einer Schatzkarte, zum Beispiel bei,Grand Market”. Die Regel
gibt Empfehlungen fiir die Kombination von Blitezeit mit
anderen Ausgaben von Dominion.

Dominion Die Alchemisten
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande / Hans im Gliick
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Die Alchemisten ist die dritte Erweiterung zu Dominion,
kombinierbar mit allen bisherigen Ausgaben. Thema sind
Alchemisten und ihr Umfeld. Die neue Wahrung Trank muss
man wie Gold und Silber kaufen, bevor man sie ausgeben
kann. Trank ist nicht mit Geld austauschbar, zéhlt aber fiir die
Spielende-Bedingung. Stein der Weisen ist eine Karte mit der
Doppelfunktion Geldkarte/Konigreichkarte. Mit Besessen-
heit spielt man die Hand des benachbarten Spielers und
bekommt dessen Kaufe. Die Regel gibt Empfehlungen fiir die
Kombination von Die Alchemisten mit dem Basisspiel und
mit Dominion Die Intrige.

 3:Erwelterung zu Dominion fir 2-4 Spiler ab g ahren
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Dominion Edition 2: Die Intrige
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Hans im Gliick

Spielziel ist, ein Deck aus Aktionskarten, Schatz-, Sieg-, Fluch-,
Reaktions- und Angriffskarten zusammenzustellen und mit
den meisten Siegpunkten im Deck zu gewinnen. Die Spieler
starten mit identischen Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz.
Man legt 10 von 25 Sétzen offen aus. Ein Grundzug besteht
aus Aktion und Kauf, modifiziert durch die gespielte(n)
Karte(n). Edition 2: Die Intrige bringt neue Karten und einen
neuen Kartentyp, kombinierte Aktions- und Punktekarten.
Edition 2 ist ein eigenstdndiges Spiel, die Karten kénnen je-
doch mit jenen der Edition 1 kombiniert werden. Die Regeln
bleiben gleich.

a

Dominion Seaside
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Hans im Gliick

Spielziel ist, ein Deck aus Aktionskarten, Schatz-, Sieg-, Fluch-,
Reaktions- und Angriffskarten zusammenzustellen und mit
den meisten Siegpunkten im Deck zu gewinnen. Die Spieler
starten mit identischen Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz.
Man legt 10 von 25 Sétzen offen aus. Ein Grundzug besteht
aus Aktion und Kauf, modifiziert durch die gespielte(n)
Karte(n). Seaside ist eine Erweiterung fiir Dominion und
Dominion Intrige mit Schiffs- und Piratenthema und bringt
nun neue Reichskarten. Manche beeinflussen den aktuellen
und den nachsten Zug, manche legen den néchsten Zug des
Spielers fest.



Domino Express Classic

Verlag: Goliath

Glatte, einfarbige Steine im Format eines Domino-Steins
zuerst aufstellen und dann umwerfen - seit vielen Jahren
bt dieses simple Prinzip einen grofen Reiz aus. Fiir den
Spal daheim enthalt die Packung Domino Express Classic 36
Express-Domino-Steine, 50 einzelne Steine, ein Looping, ein
Double Wave sowie zwei gerade und eine gebogene Express-
Bahn. Genaue Bauanleitungen zum Einsatz der einzelnen
Schikanen erleichtern die ersten Versuche. Besonders faszi-
nierend sind die metallverstérkten Dominosteine, die mittels
Katapult durch den Loop geschickt werden. Viele weitere
Packungen erhaltlich.

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Don Quixote
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Pegasus Spiele

Don Quixote errichtet sein Flirstentum mit Windmtihlen und
Rittern. Jeder Spieler verfligt tiber einen identischen Satz von
24 Plattchen, die er in seinem eigenen Furstentum auslegt,
dabei muss jeder Spieler die gleiche Feldreihenfolge bei der
Belegung einhalten. In drei Durchgéngen legen die Spieler 9,
7 und 5 (+1) zuféllig aufgedeckte Plattchen und versuchen,
ein moglichst gutes zusammenhangendes Wegenetz zu bau-
en. Nach jedem Durchgang gibt es eine Punktewertung fir
Burg, Kirchen, Windmiihlen und Landesverteidigung. Nach
dem 3. Durchgang wird noch die beste zusammenhéangende
Rittergruppe gewertet.

Legespiel mit Literaturthema fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Double Agent
Autoren: Bruno Faidutti, Ludovic Maublanc
Verlag: Editions du Matagot

B

Die Spieler fuihren finf Doppelagenten, aber jeder Spieler
kennt nur die Loyalitdten der Agenten in Bezug auf sich
selbst, aber nicht gegentiber seinem Mitspieler. Daher

muss man vorsichtig entscheiden, wem man die geheimen
Dokumente anvertraut. Man spielt Karten verdeckt an seine
Seite des Bretts und versucht, in einer eher chaotischen Mi-
schung aus Deduktion und Bluff die Loyalitdten der Agenten
herauszufinden bzw. Dokumentkarten zu spielen, um die
Anzahl Siegpunkte, die jeder Agent bringt, zu modifizieren.
Erstauflage 2005 Jeux sur un Plateau.

Bluff- und Deduktionsspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Drachenherz
Autor: Ridiger Dorn
Verlag: Kosmos

Ba

Vor einer Fantasy-Kulisse legt man Karten auf Planfelder, um
Karten auf benachbarten Feldern aufzunehmen und Ruhme-
spunkte zu verdienen. Man spielt mehrere Karten desselben
Motivs auf das passende Feld und zieht Karten nach. Spielt
man Karten auf einen geschlossenen Stapel, findet die Aktion
sofort statt. Gestapelte Karten wirken erst, wenn die exakte
Anzahl Karten ausliegt. Aktion bedeutet immer, man nimmt
mit einer Kartenart eine oder mehrere andere Kartenarten
zu sich. Ist das Schiff — eine Aktion — zum dritten Mal abge-
fahren, endet das Spiel, und es gewinnt der Spieler mit den
meisten Ruhmespunkten.

Kartenlegespiel fur 2 Spieler ab 8 Jahren

Duel of the Giants
Autor: Friedemann de Pedro
Verlag: Pilot Games

Duel of the Giants ist eine weitere historische Konfliktsimu-
lation zum 2. Weltkrieg, diesmal nicht Luftkadmpfe, sondern
Panzerschlachten. Man spielt entweder auf deutscher oder
sowjetischer Seite und soll mehr Siegpunkte erwerben als
der Gegner. Das Spiel funktioniert optimal zu zweit, da es ja
die direkte Konfrontation zweier Gegner simuliert, man kann
aber auch zu dritt oder viert spielen. Gelandeformen und
Frontverlauf sind wesentliche Faktoren fiir das Spielge-
schehen, Tiger gegen T-34 genauso wie Sichtkontakt und
Spielreihenfolge. Beschadigte und zerstorte Panzer bringen
Siegpunkte.

Historische Konfliktsimulation fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Dungeon Lords - Die Herren der Verliese
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / CGE
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Die Spieler bauen sich ihre Verliese und Katakomben und
schicken Diener an die Oberflache, um Nahrung, Baube-
willigungen oder Schirfrechte zu besorgen. Sie heuern

auch Arbeiter und Kreaturen an und beschaffen Plane zum
Fallenbau und zum Erweitern der Gdnge. Man hat drei Diener,
und eine Aktion kann von maximal drei Spielern beansprucht
werden. Nach vier Runden Verliesbau wird es der Bevolke-
rung zu bunt, und sie hetzt Helden in die Katakomben. Die
Verliesbauer wehren sich mit Fallen und Kreaturen. Nach
einem zweiten Durchgang wird gewertet, was gebaut wurde,
was Ubrig blieb und ob man etwas besonders gut kann.

Aufbauspiel mit Fantasythema fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Donna Leon Gefahrliches Spiel
Autor: Leo Colovini
Verlag: Ravensburger
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Vier Ermittler sind in Venedig unterwegs, um Zeugen zu
befragen und Verdachtige zu verhéren. Diese liegen verdeckt
als Chip in den StraBBen und offen in der Auslage. Man wahlt
eine Figur, zieht die vom Wiirfel bestimmte Anzahl Karten,
bewegt die Figur zum néchsten Chip und dreht ihn um.
Findet man dabei mit der passenden Figur eine Person aus
der Auslage, bekommt man Plattchen und Karte. Ist eine
Reihe Zeugen befragt, wird die Auslage mit den Verdachtigen
erganzt. Festgenommene Verdachtige bringen Punktechips.
Ist der Tater ermittelt, gewinnt man mit der héchsten Summe
aus Personenchips und Punktechips.

Merkspiel mit Literaturthema fir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Dreiste Geister
Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Ravensburger

Merlin schlieRt die Zaubertiiren, damit die Geister beim Spu-
ken nicht das Gold stibitzen. Ein Spieler ist Merlin, die ande-
ren sind die Geister. Die Geisterspieler bekommen Turkarten,
wahlen verdeckt eine aus, und Merlin nennt eine Farbe. Wer
eine andere Farbe gelegt hat, zieht bis zur nachsten Tur dieser
Farbe. Wer die verbotene Farbe gelegt hat, zieht dorthin
zuriick. Sind zwei Spieler bei der Schatztruhe, bekommt der
Erste zwei, der Zweite eine Miinze, und eine neue Runde be-
ginnt. Ist der Nachziehstapel friiher aufgebraucht, bekommt
Merlin das Gold. War jeder Merlin, gewinnt der Spieler mit
dem meisten Gold.

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Easy Play Kids Kugelhund
Autoren: Christine Basler, Alix-Kis Bouguerra
Verlag: Schmidt Spiele

Die Spieler dirigieren Bella und Bello beim Graben nach den
besten Knochen. In jeder Runde beginnen die beiden in der
Hundehdtte. Wer dran ist, nimmt die Schachtel auf. Wahrend
der linke Nachbar versucht, schnellstmdglich das Hundesym-
bol zu wiirfeln, versucht man durch Bewegen der Schachtel
die beiden Hunde in die durch das oberste Buddelkartchen
vorgegebenen Locher zu dirigieren. Wer es schafft, bevor

der Hund gewiirfelt wird, ruft,wau wau” und bekommt das
Buddelkartchen. Wird der Hund gewiirfelt, ruft der Nachbar
,wau wau’, und der Zug endet. Wer am Ende einer Runde drei
Buddelkartchen hat, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Easy Play Kids MauseSause
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Schmidt Spiele

Die Mduse spielen Farbtopf-Kegeln, und Kater Kalle wird von
den fallenden Topfen mit Farbe bekleckert. Die Kértchen
werden offen verteilt, so dass fiir jeden Spieler ein gelegter
Durchgang in die Tischmitte bleibt, dorthin, wo die Farbtopfe
stehen. Wer dran ist, nimmt die Kdsescheibe und schubst

sie den Durchgang entlang auf die Farbtpfe. Insgesamt hat
man drei Versuche, Farbtopfe umzuschubsen. Fallen Topfe
um, suchen alle gleichzeitig nach dem Kartchen, auf dem
der Kater genau mit diesen Farben bekleckert ist. Wer es
zuerst findet, bekommt es. Wer als Erster 5 Kater-Kartchen
gesammelt hat, gewinnt.

Aktions- und Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Easy Play Kids Rakete
Autor: Christoph Cantzler
Verlag: Schmidt Spiele
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Alle Wiirfel liegen Rakete nach oben. Eine Karte wird
umgedreht, und alle versuchen gleichzeitig, viermal das
aufgedeckte Monster zu wiirfeln. Man darf immer nur einen
Wiirfel in den Becher nehmen, kann aber wéahlen, welchen
Wiirfel man wirft. Hat jemand vier Monster vor sich und der
5. Wiirfel zeigt keine Rakete, ruft er den Namen des Monsters.
Er bekommt von den anderen fiir jeden Wiirfel mit falschem
Monster einen Maden-Chip und fiir jede Rakete zwei. Wer zu
wenig Maden-Chips hat, gibt stattdessen einen Raketenchip
ab. Hat jemand keine Raketen-Chips mehr, gewinnt der
Spieler mit den meisten Maden-Chips.

Wairfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Easy Play Kids Tipi
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Schmidt Spiele
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Sechs Tipis werden aufgestellt. Man wiirfelt, und alle suchen
ein Tipi, das moglichst viele der erwiirfelten Symbole zeigt.
Man darf aufstehen, um den Tisch gehen und unter die
Tipis schauen, sie aber nicht anfassen. Wer ein gutes Tipi
gefunden hat, stellt seine Figur dazu, vor jedem Tipi darf nur
ein Indianer stehen. Dann lduft man einmal rund um den
Tisch, die anderen suchen weiter. Ist man wieder an seinem
Platz, bekommt derjenige das Tipi, der am meisten Symbole
gefunden hat. Bei einem Kreuz sucht man ein Tipi, das die
anderen zwei Symbole nicht zeigt. Wer fuinf Tipis besitzt,
gewinnt das Spiel.

Such- und Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Easy Play Level X
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Schmidt Spiele

Waiirfeln um Punkte auf Chips! Ein Brett hat verschieden lange
Reihen fir 5, 6, 7, 8,9 und 10. Man wirft 4 Wiirfel und bildet
damit in beliebiger Kombination eine oder mehrere dieser
Zahlen, man kann auch Wirfel weglassen. Dann setzt man
seinen Stein in den entsprechenden Reihen ein oder weiter.
Erreicht man das X-Feld, bekommt man einen Zahlenchip.
Ist es besetzt, wirft man den dortigen Stein hinaus. Steht

ein Stein in der nédchsten Runde noch auf dem X-Feld und
man bildet die Zahl, bringt er noch einen Chip. Sets aus allen
6 Chips bringen Boni. Sind 3 Chipsstapel leer, gewinnt der
Spieler mit der héchsten Summe.

Wiirfel- und Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

ego Love
Idee: Game InVentorS
Verlag: Huch & friends

Das Ego der Spieler steht im Mittelpunkt, es geht um
Meinungen, Vorlieben und Interessen. Die Fragen und
Antworten dazu sollen Anlass flr ein Gespréch bilden. Ein
Spieler beantwortet geheim alltégliche und nichtalltdgliche
Fragen, die anderen Spieler schatzen die Antwort ein. Fiir das
richtige Einschatzen der Antworten gibt es Punkte fiir den
Befragten und denjenigen, der richtig geschatzt hat. Da gibt
es viel Raum fiir Diskussionen, Anmerkungen, Riickfragen
und erstaunte Reaktionen. Diese Ausgabe mit Spezialthema
kann als Ergdnzung zu,ego” oder als eigenstandiges Spiel
verwendet werden.

Kommunikationsspiel fir 2-5 Spieler ab 16 Jahren

EinSATZ bitte!
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Wer hat nicht schon einmal einen Satz begonnen und wusste
dann nicht, wie es weitergehen soll. Das ist das Spielprinzip
von EinSATZ bitte! Der Satzanfang ist klar, und der Spieler
weild auch, was er — nein, was seine Mitspieler am Ende sagen
sollen, er muss sie nur dazu bringen. Jede Runde ist eines

der beiden Teams eine Minute lang an der Reihe. Ein Spieler
des Teams ist der Hinweisgeber. Er bekommt von einer Karte
einen Halbsatz vorgegeben und muss diesen nach genauen
Regeln so ergénzen, dass seine Teammitglieder den Begriff
schnell erraten. Das Team, das nach mehreren Runden die
meisten Begriffe erraten hat, gewinnt.

Wort- und Sprachspiel fiir 3-16 Spieler ab 12 Jahren

El Paso
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Zoch

Als Banditen im Wilden Westen pliindern die Spieler sieben
Stadte und entscheiden in jedem Zug neu tber ihre Beute.
Die Spieler haben Beutekarten, in der aktuellen Stadt liegen
Beuteplattchen. Jeder spielt verdeckt eine Karte, danach wird
diese aufgedeckt und anschlieBend gewiirfelt, Sterne werden
weggelegt. Nach Verteilen der Beute entsprechend dem Wiir-
felresultat und der gespielten Karten kénnen die Spieler die
Stadt verlassen oder dort weiter pliindern. Wer geht, tauscht
Beute in sicheres Gold um. Wer noch in der Stadt ist, wenn 5
Sheriff-Sterne ausliegen, verliert alle Beute. Wer am Ende das
meiste Gold besitzt, gewinnt.

Positions- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Einfach Genial
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Man legt Steine mit Symbolen und punktet durch Sym-
bolgruppen. Man zieht verdeckt sechs Steine und legt jeweils
einen Stein, moglichst mit gleichen Farbsymbolen nebenein-
ander. Symbole auf dem Plan diirfen nicht tiberdeckt werden.
Danach wertet man gleiche Symbole in den funf Richtungen
der Kanten zu anderen Steinen, der neu gelegte Stein zdhlt
nicht mit. 18 Punkte einer Farbe bringen einen Bonuszug.
Kann nicht mehr gelegt werden, endet das Spiel. Es gewinnt
der Spieler, dessen niedrigster Punktewert aller Farbskalen
hoher ist als der niedrigste Wert der anderen Spieler.

Legespiel fuir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Elefun

Verlag: Hasbro
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Elefun, das Elefantenbaby, spielt mit den Schmetterlingen
und bldst mit seinem ganz, ganz langen Ruissel (wer es genau
wissen will, erist 1 m lang) die Schmetterlinge in die Luft.

Die Kinder diirfen bei Elefuns Spiel mit den Schmetterlingen
mitspielen und sollen mit ihren Schmetterlingsnetzen die
Schmetterlinge einfangen. Zuerst soll man alle jene erwi-
schen, die durch die Luft tanzen. Am Ende der Runde darf
man sich auch um jene kiimmern, die auf den Boden gefallen
sind. Wer die meisten Schmetterlinge erwischt, gewinnt.

Action- und Bewegungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren



Elfenland
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Amigo
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Die Spieler reisen durch Elfenland und sammeln Ortsstei-
ne in 20 Stadten. Man reist mit Riesenschwein, Elfenrad,
Magischer Wolke, Einhorn, Trollwagen, Drachen und Flo
durch Ebenen, Walder, Wiisten, Berge, Fliisse und Seen. Die
Transportmittel sind geldndespezifisch. Zu jeder Stadt gibt es
verschieden viele Straen. Im Spielverlauf hat jeder maximal
funf Transportmittel. Transportmittel werden auf den Strallen
ausgelegt, jeder darf sie benutzen und dafiir mit Reisekar-
ten bezahlen, die man jede Runde zieht. Nach vier Runden
gewinnt, wer die meisten Orte besucht hat.

Laufspiel mit Fantasy-Thema fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Engel & Bengel
Autoren: Breslow, Terzian, Morrison
Verlag: Ravensburger

A
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Jeder beginnt mit 5-15 Wiirfeln und versucht, Wiirfel auf vor-
gegebene Kombinationen auf der aktuellen Tafel auszulegen.
Der Spieler am Zug hat bis zu 3 Wiirfe. Wer wiirfelt, muss,
wenn méglich, einen Wiirfel legen. Weitere passende Wiirfel
kénnen gelegt werden. Hier kommt ein wenig Taktieren ins
Spiel, man will ja den anderen nicht allzu viel vorlegen. Wer
den letzten Wiirfel einer Kombination legt, bekommt die ent-
sprechende Summe ausgezahlt oder muss bei Minuspunkten
zahlen. Wer als Erster Chips im Wert von 500 vor sich liegen
hat, hat gewonnen. Neuauflage 2008 in der Serie ,Unsere
besten Familienspiele”.

Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ententanz

Verlag: Hasbro

Ein Plastikrondeau simuliert einen Teich, darauf bewegen sich
auf Knopfdruck die Entchen. Sie werden reihum aufgehoben
und die Farbsymbole auf der Unterseite tiberpriift. Eigene
Entchen kommen ins Nest, fremde werden zuriickgestellt. Die
Bewegung verschiebt die Entchen. Daher missen die Kinder
versuchen, die Positionen der Entchen gut im Auge zu behal-
ten. Sie lernen sich zu konzentrieren und gut aufzupassen.
Fur Kleinkinder ist allein schon die Bewegung der Entchen
und ihr Quaken ein wahres Vergniigen.

Merkspiel fir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Erwischt!
Autor: Christian Lemay
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Ein Spiel im Spiel und fiir jede Gelegenheit! Jeder Anwesende
bekommt eine Karte und entscheidet, ob und wann er ins
Spiel einsteigt. Die Spieldauer wird festgelegt, und ab dann
versuchen alle, die drei Aufgaben auf der Karte zu erledigen,
allerdings unbedingt vor Zeugen. Nach Erledigen der Aufga-
be wartet man 30 Sekunden und nennt dann die erledigte
Aufgabe. Wer glaubt, dass ein anderer Spieler soeben eine
Aufgabe erledigt hat, ruft,,erwischt” und nennt die Aufgabe.
Stimmt es, punktet der erwischte Spieler furr diese Aufgabe
nicht. Bei Spielende addiert jeder seine Punkte, bei Bedarf
nennt man Zeugen.

Kommunikationsspiel fir 4-50 Spieler ab 12 Jahren

Escape from the Aliens in outer Space
Autoren: Tedeschi, Porpora, Righi Riva, Rossi
Verlag: Cranio Creations

Expedition Sumatra
Autoren: Britta Stéckmann, Jens Jahnke
Verlag: lgramoon

Selva, ein schwer beschddigtes Raum-Forschungs-Schiff,
Aliens sind im Schiff und wollen die Menschen fressen.
Spieler sind entweder Mensch oder Alien und versuchen
dementsprechend, die Fluchtschleusen zu erreichen oder
die Menschen einzufangen. Einziger Hinweis auf die Identitét
sind die Bewegungen und das Benehmen der anderen
Spieler. Die Menschen spielen fir sich, die Aliens versuchen
zusammenzuarbeiten. Charaktere werden durch Notieren der
Koordinaten bewegt, Aliens kdnnen angreifen. Ist jemand im
Sektor, muss er dies bekanntgeben und ist ausgeschieden.
Gefahrenkarten verlangen Ansagen tiber Koordinaten.

Bluff- und Kartenspiel fiir 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Im Auftrag zoologischer Garten ziehen GroBwildjager in den
Dschungel von Sumatra um Exemplare bedrohter Tierarten
zu finden. Der Schwarzmarkt lockt mit attraktiven Preisen
und die Inselbewohner haben auch noch mitzureden. Durch
Verandern der Wegekéartchen andert man die Wege durch
den Dschungel, die man mit 2 Lkws befahrt, um Tiere zu
fangen und aufs Schiff zu verladen. Pro Runde hat man vier
Aktionen - Plattchen bewegen, drehen, Lkw ziehen, Tier

bei Lkw einladen, Tier aus fremdem Lkw stehlen oder Schiff
ziehen. Es gibt Boni fiir gefiillte Laderdume, erfiillte Auftrage
und Umrunden der Insel.

Setz- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Eynsteyn
Autor: Till Meyer
Verlag: Spieltrieb

EYNSTEYN
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Zwei gegeniiberliegende Seiten soll man mit einer durchge-
henden Linie verbinden. Dies passiert durch Aneinanderle-
gen der Spielsteine, die abwechselnd gesetzt werden. Linien
und Schlaufen sind mdglich, Teile der Linien kdnnen gemein-
sam genutzt werden. In Phase 1 legt man einen Stein auf ein
beliebiges Feld, maximal diagonal benachbart. Danach zieht
man 8 Steine. Nun setzt man jeweils einen Stein und kann ihn
mit einer Markierung sichern. Danach zieht man einen Stein.
Man kann blockieren, auch durch Aufsetzen eines Steins auf
einen anderen. Fehlt nur 1 Stein in der Verbindung, meldet
man Eynsteyn, sonst ist der Sieg ungtiltig.

Legespiel fuir 2 Spieler ab 8 Jahren

F-1Table Formula 1
Autoren: Alfredo Genovese, Ari Amdin
Verlag: Ghenos Games / Table Games

Formel 1 Boliden auf der Strecke, die Spieler fahren ein

oder mehrere Rennautos, wer nach drei Runden als Erster
die Ziellinie Uberquert, gewinnt. Die Strecke hat Kurven

und Geraden mit Geschwindigkeitsbeschrankungen fiir

die Kurven. Man hat Reifen-Karten und entscheidet sich fiir
eine Boxenstopp-Strategie. Im Rennen ist ab dem 2. Zug die
Zugreihenfolge identisch mit der Reihenfolge der Autos im
Rennen. In jedem Zug entscheidet man sich fiir Gangwechsel
und Beschleunigung, Tempo beibehalten oder Bremsen und
niedrigeren Gang. Reifenkarten und Booster bieten zusatzli-
che Einflussmdglichkeiten.

Autorennspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Fabula

Autoren: Régis Bonnessée, Jean-Louis Roubira @y
Verlag: Libellud / Asmodee LA

Ein Spieler repréasentiert Wilhelm Grimm, die anderen spielen
Figuren aus seinen Erzéhlungen. Er présentiert einen Prolog
fiir 20 Geschichten und legt dann Gegenstande daftir aus,
was in der Geschichte vorkommen soll. Die anderen Spieler
sind mogliche Charaktere seiner Geschichten. Sie wéhlen
einen der Gegenstande am Tisch und setzen die Geschichte
fort. Der Erzahler vergibt Punkte je nachdem, wie sehr man
ihn tiberzeugt hat. Schaffen sie es, mussen die weiteren
Spieler diese Geschichte verwenden. Wenn nicht, darf der
Gegenstand im Rest des Spiels nicht mehr erwdhnt werden.

Erzahlspiel fiir 3-8 Spieler ab 8 Jahren



Famiglia
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Thema sind Mafiabosse, die sich bessere Handlanger
engagieren wollen als ihre Gegner, um bei Spielende die
beste Gang zu haben. In seinem Zug erganzt man zuerst die
StraBenauslage, dann kann man die Sondereigenschaft jeder
Familie einmal nutzen und danach Gangster aus der Auslage
nehmen., 0" Gangster kriegt man einfach so, ansonsten
braucht man zwei identische Gangster, um den nachstho-
heren derselben Familie aufnehmen zu kénnen. Einer der
beiden identischen Gangster kommt in die eigene Auslage.
Sind alle Karten im Spiel, gewinnt der Spieler mit der gro3ten
Punktesumme aus Handkarten und Karten der Auslage.

Fang den Mufti
Autor: Werner Baumler Laurin
Verlag: Laurin’s Spielwerkstatt

Man beginnt an seiner Startposition, dann wird gewiirfelt
und entlang der Linien gezogen, nur eine Figur pro Feld

ist erlaubt. Zieht ein Fanger genau zu einem gegnerischen
Mufti, fangt er diesen durch Uberstiilpen und versucht, ihn
ins Gefangnis zu bringen. Dieses kann nur augengenau und
mit einem Gefangenen betreten werden. Wird ein Mufti ins
Gefangnis gebracht, scheidet der Besitzer mit allen Figuren
aus. Ein eigener Fanger kann einen eigenen Mufti durch
Hinziehen befreien. Fanger kdnnen auch Fanger schlagen,
wer alle Fanger verliert, scheidet ebenfalls aus. Es gewinnt
der Letzte im Spiel.

Fast Food

Verlag: Goliath

Fast Food ist angesagt, die Spieler sollen den gréften
Hamburger mit den meisten Zutaten kreieren. Reihum deckt
jeder Spieler seine oberste Karte auf und legt sie auf seinem
eigenen Stapel ab. Liegen zwei gleiche Karten offen, versucht
jeder, der das Paar bemerkt, als Erster auf den Buzzer-Burger
in der Mitte zu driicken. Der Schnellste bekommt eine der
Karten und steckt sie in seinen Halter. Macht jemand einen
Fehler, wird einfach weitergespielt. Man muss beim Sammeln
nur eines beachten: Jede Zutat ist einen Punkt wert, aber
zwei gleichfarbige Karten hintereinander bringen 2 Minus-
punkte ein.

Fauna junior
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Huch & friends

Leben Pandas in den Bergen? Sind Rehe Pflanzenfresser?
Und ist ein Python so schwer wie ein Mensch? Diese Fragen
beantwortet Fauna junior zu einem von 180 Tieren aus aller
Welt, vom Koala bis zum Kormoran. Alle Mitspieler schauen
sich das jeweilige Tier gut an und versuchen, es anschlieend
richtig einzuordnen. Dafiir legen sie jeweils einen Setzchip
auf einen Lebensraum und eine Gewichtsklasse sowie auf die
beiden Auswahlmaglichkeiten ,Vegetarier” und eierlegend”.
Dann wird aufgelost, und es gibt Punkte fir richtige Einschat-
zungen. Spielvergniigen auch fiir die ganze Familie.

Fauna logic
Autor: Tzafrir Kazula
Verlag: Huch & friends

Felinia

Verlag: Editions du Matagot

Man legt eine der 40 Aufgaben in den Boxdeckel und fixiert
sie mit dem Rahmen. Auf jeder Aufgabe gibt es 5 Stationen
mit Informationen zu einem Tier: Abbildung, Lange, Schwanz-
lénge, Gewicht und Verbreitung in freier Wildbahn. Diese In-
formationen soll man durch Einlegen von sechs Spielsteinen
auf die Aufgabe durch eine durchgehende Route verbinden.
Alle Stationen mussen in ansteigender Reihenfolge durch
durchsichtige Stellen der Spielsteine verbunden werden.
Jedes Feld darf nur einmal betreten werden, und alle Steine
mussen flach auf der Aufgabe liegen. Manche Aufgaben
haben mehr als eine Losung.

In der Welt von Felinia sind Katzen Héndler, Seeleute und
Abenteurer! Sie erobern die Meere mit ihren Karavellen,
bringen Waren in prachtige, exotische Konigreiche und
etablieren Handelsposten. Felinia verbindet Aktions- und
Platzierungsmechanismen zu dynamischen Spielrunden, je
nach gewahlter Planseite einfacher oder anspruchsvoller. Die
Riickseite des doppelseitigen Spielbretts bietet fortgeschrit-
tenen Spielern eine strategisch anspruchsvollere Version des
Spiels.

Fifty Fifty
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Fir hohe Karten gibt es grimmige Gesichtshélften, fir nied-
rige lachende. Also heif3t es gut ausgleichen! Man bekommt
neun Karten und spielt um die jeweils oberste Launekarte.
Jeder spielt eine Karte. Fur die hochste Karte bekommt man
blaue Halften laut Launekarte, fiir die niedrigste gelbe. Wer
danach Paare aus gelben und blauen Halften bilden kann,
gibt sie ab. Nach neun Runden endet eine Partie, man spielt
eine Partie pro Mitspieler. Nach jeder Partie zéhlt jede Halfte
-1, wer keine besitzt, darf sein bisher schlechtestes Ergebnis
streichen. Am Ende gewinnt der Spieler mit den wenigsten
Punkten.

findevier
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Steffen Spiele

Die Tiere spielen verstecken mit den Waldwichteln, man sieht
immer nur die halbe Menge der Tiere. Die 10 doppelseitigen
Tierscheiben mit Flichsen, Eulen, Hasen, Igeln und Wild-
schweinen werden im Kreis ausgelegt. Eine Karte vom Stapel
wird aufgedeckt, alle diese Tiere sind gesucht. Man dreht
reihum eine Tierscheibe um - erscheint das gesuchte Tier,
bekommt man einen Taler. Ein falsches Tier beendet den Zug.
Fiir das vierte Tier bekommt man auch die Karte und deckt
ein neues auf. Taucht ein Wichtel auf, bestimmt der Spieler
ein Tier, das gesucht wird, der letzte Finder bekommt den
Wichtel. Am Ende zéhlen Tiere und Taler 1, Wichtel 2 Punkte.

Firenze
Autor: Andreas Steding
Verlag: Pegasus Spiele

Die florentinischen Familien der Renaissance versuchen ein-
ander nicht nur in Handel und Politik auszustechen, sondern
wollen einander auch beim Bau von Geschlechtertiirmen
libertreffen. Die Spieler haben Bauauftrdge der Familien und
gelangen mit Hilfe ausliegender Aktionskarten an Steine
verschiedener Farbe, aus denen sie die Tiirme bauen. Hat
man mit einem Turm begonnen, muss man ihn jede Runde
erhohen, da er sonst als Ruine abgerissen wird. Mitspieler
kénnen moglicherweise sichere Auftrage auch wegschnap-
pen. Erfiillte Bauauftrage bringen Prestigepunkte, wer die
meisten hat, gewinnt.
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First Train to Niirnberg
Autor: Martin Wallace
Verlag: Argentum Verlag

Fits
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

First Train to Niirnberg ist die Uberarbeitete Neuauflage

von Last Train to Wensleydale, nun auch zu zweit. Man baut
Strecken, kauft gebrauchte Lokomotiven und Waggons und
transportiert Bier, Post und Passagiere, die in Erste-Klasse-
Waggons mehr Siegpunkte bringen. Ortliche Landbesitzer
konnen den Bau blockieren, also braucht man Einfluss auf
die Regierung. Idealerweise kann man unprofitable Strecken
an grofe Gesellschaften verkaufen. Die erste Verbindung
Nurnberg-Fiirth kann entscheidende Siegpunkte bringen.
Auf der Planrtickseite kann man das Original Last Train to
Wensleydale spielen.

Legespiel auf der Basis von Tetris. Im Spiel sind 4x16 Steine
mit Formen aus 3-5 Quadraten, dazu ein Satz Baukarten mit
allen Formen und 4 Startkarten. Eine Spieltafel wird einge-
legt, man zieht eine Startkarte und legt den entsprechenden
Stein in die Rampe, in beliebiger Spalte und in beliebiger
Ausrichtung, dann zieht man den Stein ganz nach unten. Die
folgenden Steine werden durch Aufdecken der Baukarten be-
stimmt und so eingesetzt, dass sie moglichst gut die Vorga-
ben der Tafel erfiillen, man kann einen Stein auch weglegen.
Sind alle Steine gelegt, wird die Tafel unter Beriicksichtigung
der Sonderfelder gewertet.

Flinke Stinker
Autor: Inon Kohn
Verlag: Zoch

Die Stinktiere rennen um die Wette, die Strecke aus 22
Laufkdrtchen wird ausgelegt, die Bewegungskartchen liegen
verdeckt. Man deckt ein Kartchen auf: Zeigt es Spuren,

legt man das Kartchen vor sich ab und kann entweder den
Zug beenden und das Stinktier bewegen oder ein weiteres
Kartchen aufdecken. Erwischt man einen Puma, legt man ihn
verdeckt zurlick, und der Zug endet. Kann man das Stinktier
bewegen, zieht man es um die Anzahl gesammelter Spuren
weiter, der Zug darf nicht auf einem Stinkfeld enden. Uber-
holte Stinktiere laufen zurtick bis hinter das nachste Stinkfeld.
Wer tiber das letzte Streckenfeld zieht, gewinnt.

Florancala
Autor: Sjaak Griffioen
Verlag: Gerhards Spiel & Design
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In dieser Mancala-Variante soll man auf einem Spielbrett in
Form einer Bllte mit 12 Blattern die meisten Halbedelsteine
sammeln. Zu Beginn vier Steine in jedem Blatt, jeder Spieler
hat Holzkugeln einer Farbe. In jedem Zug nimmt man die
Steine aus einem Blatt und verteilt sie im oder gegen den
Uhrzeigersinn in den anschlieBenden Bliitenblattern. Man
darf nur in einer freien oder eigenen reservierten Mulde
beginnen, reserviert wird durch Einsetzen einer Holzkugel im
Innenkreis. Fallt der letzte Stein in eine gegnerische Mulde
und es sind danach dort 2 oder 3 Steine, bekommt sie der
aktive Spieler.

Florenza

Autor: Stefano Groppi
Verlag: Placentia Games

Florenz — Renaissance — Familien — Mé&zene — Kunstwerke! In
8 Runden durchlauft man 9 Phasen: Einkommen - Haupt-
mann des Volkes und Bischof ab der zweiten Runde, ab der
ersten Runde Arbeiter einsetzen, Markt, Aktivitaten im Viertel,
Kunstwerke, Spielreihenfolge und Rundenende. Hauptmann
und Bischof nutzen ihre Fahigkeiten. Arbeiter belegen
Gebédude im Viertel, planen einen Bau, planen ein Kunstwerk,
schicken einen Arbeiter zum Markt oder geben dem Klerus
eine Spende. Um ein Kunstwerk zu vollenden muss man alle
Materialien und das Kiinstlerhonorar bezahlen. Am Ende
werden die Siegpunkte berechnet.

Flottenmandéver

Verlag: Hasbro
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Jeder Spieler setzt auf seiner Seite des zentralen gemeinsa-
men Bretts seine Schiffe ein. Der Gegner muss dann deren
Positionen erraten, um die Schiffe zu versenken. Die Ausstat-
tung wurde verandert, es gibt eine gemeinsame vertikale
Spielfliche, genannt Missionskarte. Diese Missionskarte ist
zweigeteilt. Im blauen Teil setzt man die eigene Flotte ein, im
griinen Teil markiert man die Treffer und Fehlschiisse bei der
Suche nach der gegnerischen Flotte. Als Spielziel muss man
nicht nur die gegnerische Flotte finden, sondern auch den
eigenen Ersten Offizier befreien.

Folix
Autor: Alain Anaton
Verlag: Anaton’s éditions
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Im Spiel sind 50 Karten mit Zahlen, die das Produkt einer
Multiplikation darstellen, die Karten zeigen die Farben der
gesuchten Multiplikatoren. Man deckt 2 Steine auf, sind sie
die Multiplikatoren zu einer der offen ausliegenden Karten,
bekommt man die Steine. Eine neue Karte wird ausgelegt,
und man hat noch einen Zug. Deckt man falsche Steine auf,
werden sie wieder umgedreht, und der Néchste ist dran.
Folix ist ein Sonderstein fiir Sonderaktionen, rote und blaue
Spielsteine bedeuten Anweisungen, griine Steine bringen
Zusatzziige. Wer als Erster 20 Spielsteine mit Zahlen gesam-
melt hat, hat gewonnen.

Freeze
Autoren: Hans-Peter Stoll, Andrea Meyer
Verlag: BeWitched-Spiele

Jeweils vier Spieler spielen zusammen eine kurze Szene in
einer vorgegebenen Situation, die anderen sind Zuschauer.
Danach missen alle raten, welcher Darsteller welchen zuféllig
zugelosten Rang von 1 bis 4 hat. Vorab haben sich die Dar-
steller einzeln Uiberlegt, wie sie ranggemaR in dieser Situation
agieren kénnten. Wer in einer Schule Rang 1 hat, kénnte zum
Beispiel einen Direktor spielen. Vor der ndchsten Szene gehen
drei der vier Darsteller von der Biihne, drei Zuschauer werden
zu Darstellern. Wer durch gutes Darstellen und erfolgreiches
Raten die meisten Punkte erzielt, gewinnt.

Fresko
Autoren: Ruskowski, Stielbeck, Panning
Verlag: Queen Games

Die Spieler restaurieren im Auftrag des Bischofs als Fres-
kenmaler das Deckenbild des Domes. Ein Arbeitstag in der
Renaissance muss gut geplant werden. Zuerst wéhlt man die
Aufstehzeit, passt die Stimmung an und plant dann Aktionen.
Die Aufstehzeit beeinflusst Stimmung und Aktionsmaoglich-
keiten, wer friiher aufsteht, kommt bei den Aktionen friiher
dran. Aktionen plant man durch Verteilen der Gehilfen:

Man kauft Farben, restauriert im Dom fiir Siegpunkte, malt
Portraits fir Geld, mischt Farben oder verbessert im Theater
die Stimmung. Am Ende bringt Geld auch Siegpunkte, wer
die meisten hat, gewinnt.



Fresko Die Glaser
Autoren: Ruskowski, StiBelbeck, Panning
Verlag: Queen Games
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Diese erste Erweiterung fiir Fresko in einer eigenstandigen
Verpackung enthélt drei neue Module, die beliebig unterei-
nander und mit den im Grundspiel enthaltenen Erweiterun-
gen verwendet werden kénnen. 1) Die Glaser — man kauft
zusatzlich Glas in verschiedenen Farben und baut Fenster in
die Domwaénde. 2) Der Wunschbrunnen — man wirft einen
Gliickspfenning in den Brunnen, und etwas wird gut gelin-
gen, egal ob in Markthalle oder Theater. 3) Das Blattgold — auf
manchen Marktfeldern kann man Blattgold kaufen und damit
eine Farbe veredeln und so den Bischof beeindrucken.

gl
- ll

QUEEM
GAMES

Erweiterung zu Fresko fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Friesematenten
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Amigo

Status ist angesagt! Also haben wir 60 Euro, um uns Fabriken
und Statussymbole zu kaufen, ein Imperium aufzubauen
und Siegpunkte zu sammeln. Mehrere Runden teilen sich

in jeweils vier Phasen: Borse mit neuen Karten auffiillen —
Aktions- und Einflusskarten ausspielen — Karten aus der Borse
ersteigern — Einnahmen aus den Fabriken kassieren. Die
Versteigerung ist das Herzstuick, wer sich verrechnet und den
gebotenen Betrag nicht zahlen kann, geht leer aus und muss
sein gesamtes Geld abgeben. Und wer unter einem Ereignis
leidet, ist selber schuld - hétte er es selber ersteigert und
gegen die anderen gespielt!

Versteigerungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Frutti di Mare
Autor: Simone Luciani
Verlag: Piatnik

An finf Standen werden Meeresfriichte verkauft. Die Preise
andern sich je nach Nachfrage, es soll méglichst nichts tibrig
bleiben. Die Verkaufsstande mit Prasentierteller liegen aus,
man hat 7 Meeresfriichte-Karten. Wer dran ist, wéhlt eine
seiner Karten und legt sie offen aus. Diese Ware wird teurer
und der Prasentierteller wird entsprechend versetzt. Wer den
Verkauf einstellt, spielt nicht mehr mit, die bisher gespielten
Karten werden gewertet. Haben alle ihre Karten gespielt
oder den Verkauf eingestellt, erzielt jede ausliegende Karte
den aktuellen Preis. Wer nach drei Runden das meiste Geld
besitzt, gewinnt.

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Fiirstenfeld
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele
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Als adeliger Gro3bauer besitzt man ein Firstenfeld und
produziert Hopfen, Gerste und Quellwasser zum Verkauf an
Brauereien mit wechselndem Bedarf. So wird man immer
reicher und baut sich einen eigenen Palast, um von der
Steuer zu leben. An sich ist es einfach: Ernten, Verkaufen,
Bauen - doch der Platz ist begrenzt, und man muss standig
tiberbauen, gegen Ende alle Felder. Der Reiz liegt im eigenen
Kartenstapel, unter den man nicht benétigte Karten schiebt.
Kann man sich die Reihenfolge merken, hat man einen ent-
scheidenden Vorteil. Es gewinnt, wer sich am besten mit den
veranderlichen Preisen der Brauereien zurechtfindet.

Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Frosti

Verlag: Noris Spiele

Ein Pinguin steht auf Eis und halt eine Plattform. Darauf
werden Kunststoffblocke in Lagen Ubereinander gestapelt,
immer drei Blocke nebeneinander und die nachste Reihe um
90 Grad versetzt. Wer dran ist, nimmt einen Block weg und
legt ihn oben auf den Turm. Dann drtickt er Go - schiittelt
sich Frosti nicht, ist der Nachste dran. Schttelt sich Frosti
und es fallen nur einzelne Steine von der Plattform, legt man
sie bestmoglich wieder oben auf den Turm, und der Néchste
ist dran. Fallt der Turm ganz um, gewinnt der Spieler, der als
Letzter einen Block versetzen konnte, ohne dass der Turm
umfiel.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Gackerei ums Hiihnerei

Verlag: Kosmos

Die Spieler briiten Eier aus, wer zuerst 5 Kiilken gesammelt
hat, gewinnt. Jeder Spieler nimmt 5 Eier-Chips vom verdeck-
ten Vorrat, legt sie auf seinen Sessel und setzt sich drauf. Wer
dran ist, wirfelt. Dann springen alle auf und suchen mit einer
Hand nach dem passenden Kiiken. Wer es als Erster findet,
legt es ins Nest, legt die Hand drauf, gackert und bekommt
den Eier-Chip. Dann legt er einen verdeckten Chip nach und
alle setzen sich wieder hin. Wer einen Fuchs findet, legt ihn
ins Nest, deckt ihn mit der Hand ab und ruft,Achtung Fuchs”.
Wer am langsamsten seine Hand dazulegt, gibt ein Kiiken ab.

Such- und Merkspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Galapagos
Autoren: Ase und Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games

Die Spieler sind Biologen auf Darwins Spuren und wollen auf
den Galapagosinseln seltene Arten entdecken sowie Ausstel-
lungen veranstalten. In 12 Runden wird zuerst ein Gebot fiir
die Himmelsrichtung und die Startspielerfigur abgegeben.
Dann spielt man Karten mit der gliltigen Himmelsrichtung
und fuhrt Aktionen durch. Es gibt: Erziehung gegen Geld,
Expedition zum Erwerb eines Tieres je nach Himmelsrichtung,
Verkauf eines Tieres fiir Geld oder Ausstellung mit einem oder
mehreren verschiedenen Tieren, pro Tier gibt es 2 Expediti-
onspunkte und eventuell einen Bonus. Am Ende gibt es noch
Punkte fiir Erziehung und Tiere.

Setz- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Galaxy Trucker
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / CGE

Als Weltraumabenteurer baut man ein Raumschiff und fliegt
zur Peripherie — dabei kann man Verluste bauen oder Gewinn
machen. Man beginnt mit dem Grundteil von Raumschiff 1,
wabhlt ein verdecktes Teil aus der Mitte und baut es entweder
ein oder legt es aufgedeckt zuriick und darf neu wéhlen. Die-
ses Nehmen lauft nach genauen Regeln ab. Eingebaut wird
durch Anlegen an den Grundteil. Man darf wahrend des Baus
auch die Flugkartenstapel anschauen, um das Schiff passend
zu bauen. Dann wird mit 8 Karten geflogen, dazu werden
Karten zusammengestellt und abgewickelt. Man muss unter
Umstanden auch einen Flug abbrechen. Erweiterungen
erhéltlich.

Lege- und Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Geféhrlichehrlich

Autoren: Konrad Bochennek, Anja Holzapfel
Verlag: Aktuell Spiele Verlag
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Der aktive Spieler nimmt eine Karte seiner Standortfarbe und
liest den Text vor.,Auf wen trifft das am ehesten zu?” Wer
nicht eingeschatzt werden will, spielt die Karte ,ohne mich”.
Dann wahlt jeder einen Mitspieler durch Hinzeigen, auch
sich selbst. Es punktet und zieht, wer die meisten Fingerzeige
bekommt und wer auf diesen Spieler zeigt. Bei,Entscheidung
extrem” wird der aktive Spieler beurteilt, es geht um Gegen-
satze wie laut/leise, und er schétzt selbst mit. Es punktet, wer
wie die Mehrheit stimmt, auch der aktive Spieler. Top oder
Flop verlangt Kreativitat durch Einfiihlen. Der Erste im Ziel
gewinnt.

Kommunikationsspiel fiir 3-8 Spieler ab 16 Jahren



Geistertreppe Das Kartenspiel
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Die Kinder schleichen durch die Ruine, aber der alte Geist
spielt ihnen einen Streich und verwandelt sie! Wo steckt das
gesuchte Kind? Vier Kinder liegen Geist nach oben aus. Man
deckt eine Karte auf und fiihrt sie aus: Bei einer Kinderkarte
sucht man dieses Kind, deckt man es auf, bekommt man
den Ablagestapel. Wenn nicht, sucht immer der jeweils
néchste Spieler, bis es gefunden ist. Oder man muss Geister
vertauschen oder verschieben oder raten, welches Kind

an der weif3en Tableauseite liegt. Sind beide Kartenstapel
verbraucht, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. Mit
Risikovariante fiir Spieler ab 6 Jahren.

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Geistesblitz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch
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Balduin, der Hausgeist, hat alles fotografiert, was er
verschwinden lieB, auch sich selbst. Aber die verzauberte
Kamera produziert falsche Farben, und Balduin braucht Hilfe.
Die Figuren stehen in der Mitte, die Karten werden gemischt.
Eine wird aufgedeckt, und alle versuchen, schnellstmdglich
die abgebildete Figur der richtigen Farbe zu schnappen. Ist
keine Figur abgebildet, dann schnappt man die Figur, die
nicht abgebildet ist und deren Farbe fehlt. Wer es richtig
macht, bekommt die Karte. Wer einen Fehler macht, gibt eine
Karte ab. Wer die meisten Karten hat, gewinnt. Variante mit
Figuren nennen.

Reaktionsspiel fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Gelb gewinnt!

o

Verlag: Kosmos

GEWINNTE
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Wer dran ist, spielt eine seiner 3 Karten aus - hat sie densel-
ben Wert wie eine oder in Summe mehrere Karten in der
Tischmitte, kann man diese Karten und die eigene zusammen
ablegen. Kann man keine Karte nehmen, legt man die eigene
Karte in die Mitte. Kann jemand alle Karten aus der Tischmitte
nehmen, bekommt er einen Gewinnchip. Sind alle Handkar-
ten gespielt, bekommt man neue. Sind alle Karten verteilt
und gespielt, bekommt man je einen Chip fur die gelbe 7, die
meisten gelben Karten und die meisten Karten insgesamt.
Nach einigen Runden gewinnt der Spieler mit den meisten
Chips. Neuauflage 2010.

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Gemischtes Doppel
Autor: Christian Gottwalt
Verlag: MeterMorphosen
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Ein Memospiel um Anagramme. Im Spiel sind 72 Karten, die
ein Bild und ein Wort zeigen, und der Witz des Ganzen liegt
darin, dass man nicht das gleiche Bild und schon gar nicht
das gleiche Wort finden muss, sondern das Bild zum Wort
mit vertauschten Anfangsbuchstaben - so gibt es ein Bild
mit Willy Brandt auf den Knien, das Wort ist BuBfall, und dazu
gehort naturlich FuBball! Und damit es nicht zu einfach wird,
sind es nicht immer die Anfangsbuchstaben und auch nicht
immer zusammengesetzte Worte, z.B. Murane — Ruméne.
Amisant, regt zu Sprachspielen an, basiert auf einer Kolumne
der Stiddeutschen Zeitung.

Memospiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bad

Gemischtes Doppel 2
Autor: Christian Gottwalt
Verlag: MeterMorphosen
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Bei diesem Thema konnte eine zweite Ausgabe einfach nicht
ausbleiben, und hier ist sie! Wieder miissen im etwas anderen
Memospiel Paare der etwas anderen Art zusammengefiihrt
werden. Das Gemischte Doppel 2 setzt aber noch eins drauf
und bringt diesmal auch Wort-Bild-Kombinationen ins

Spiel. Das sind dann Paare wie Alter Kahn und Kalter Ahn,
genauso wie Wohlhaben und Hohlwaben oder Wohnwagen
und Wahnwogen, wobei man sich manche Begriffe nicht
immer sofort vorstellen kann. Da die Kartenrickseite beider
Ausgaben gleich gestaltet wurde, lassen sich beide Spiele
zusammen verwenden.

Memospiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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Genesis

Verlag: Gigantoskop
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Am Anfang schuf Gott Himmel und Erde - die Spieler ver-
suchen sich als assistierende Engel. Man sammelt Essenzen
von Chaos, Materie und Leben und setzt sie in passender
Kombination in den Tagesfeldern fiir einen Tag Arbeit ein

und bekommt Punkte. Der Dunkle Engel kann die Position
anderer Engel verdndern und dadurch Essenzkombinationen
unbrauchbar machen oder aber einen punktetréchtigen Platz
fiir Tagesarbeit wegschnappen. Am Ende einer Runde, nach
allen Spielerziigen, geht Gott einen Schritt, er aktiviert die
Tage fir die Arbeit der Engel. Am Abend des 7. Tages punkten
alle, die im 7. Tag stehen, noch fiir Ruhen.

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

German Railways
Autor: Harry Wu
Verlag: Queen Games
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Mit German Railways als,Iron Horse Collection No. 1" beginnt
Queen Games eine neue Reihe von Eisenbahnspielen.

Die Ehre des Serienstarts geht an Harry Wu und sein Spiel
PreuBische Ostbahn, das Uberarbeitet und grafisch neu
gestaltet wurde. Zwischen 1842 und 1868 gab es iiber 200
verschiedene Eisenbahngesellschaften im Deutschen Kaiser-
reich. Wie in allen Spielen aus der gro3en Gruppe der an 18xx
angelehnten Spiele geht es einerseits um Streckenbau und
andererseits um wirtschaftliche Erwdgungen, also Aktien,
Einkommenserhéhung und Dividendenzahlung. So gewinnt
auch hier der Spieler mit dem meisten Geld.

Eisenbahnspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Geschlechter Kampf 2
Autor: Gerd Schlechter
Verlag: W&L Spielspass
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Der Geschlechterkampf geht in die ndchste Runde. Auch in
dieser Ausgabe des Party-, Quiz- und Kommunikationsspiels
spielen Frauen gegen Ménner und beantworten Fragen zu
spezifischen Themen. Je nach Spielvariante werden Fragen
des eigenen oder des anderen Geschlechts gestellt. Die Mit-
spieler schatzen ein, ob die Frage richtig beantwortet werden
kann. Fir richtige Losungen und richtige Tipps bewegt man
seine Figur auf dem Spielplan weiter. In dieser Ausgabe kann
die Antwort angezweifelt werden. Wer mit seinem Spielstein
das Ziel erreicht, gewinnt.

Partyspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 16 Jahren
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Get Bit!
Autor: Dave Chalker
Verlag: Mayday Games

g

Schneller als die Freunde, nicht schneller als der Hai! Jeder
hat einen Schwimmer und 7 Karten. Die Schwimmer werden
in einer Reihe aufgestellt, am Ende liegt der Hai. Jeder wéhlt
verdeckt eine Karte, dann wird aufgedeckt: Alle Schwimmer
mit gleicher Zahl auf ihrer Karte werden nicht bewegt. Die
anderen Schwimmer gehen in ansteigender Folge ihrer
Karten an die Spitze. Dann verliert der letzte Schwimmer eine
GliedmaBe und geht an die Spitze. Hat er keine mehr, geht

er aus dem Spiel. Sind nur mehr zwei Schwimmer im Spiel,
gewinnt der Erste!

Satirisches Rennspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren



Ghawar
Autor: Johannes Halbig
Verlag: Miicke Spiele
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Ein Spiel, gemacht fiir die Edition Olturm, laut Logo ist es
auch Teil der Edition Laufer. Konig Saud denkt zu Lebzeiten
tiber einen Thronfolger nach, als Eignungstest sollen seine
Neffen den weiteren Rohdlabbau von Ghawar, der gréten
Olquelle der Welt, in die Hand nehmen. In Phase 1 des Spiels
setzt man seine Bohrtiirme nach Wiirfelwurf fiir die Koor-
dinaten aus Sichtweise des Spielers. In Phase 2 férdert man
Olsteine. Dazu bewegt man Lkws und Loks zu den Bohrtiir-
men und dann in die Lager. Man kann wiirfeln, um Fahrzeuge
zu bewegen, oder alternativ Bohrtiirme bewegen. Wer nach
Phase 2 die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Setz- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ghost Stories
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos

Kampfer sind gefragt, um der Schreckensherrschaft des
Herrn der Neun Héllen Einhalt zu gebieten. Seine Inkarnation
muss besiegt werden, um das Dorf zu retten. Ein Spieler-

zug besteht aus Yin und Yan. Yin bedeutet den Zug der
Geister. Diese werden platziert und ihre Kréfte angewendet.
Platzierung auf tberfullten Tafeln kostet den Spieler Qi. Yan
ist der Zug des Taoisten. Er bewegt sich, erbittet Hilfe von
einem Dorfbewohner oder versucht eine Austreibung und
platziert einen Buddha. In vier Schwierigkeitsstufen spielbar.
Die Erweiterung White Moon bringt einen neuen Planteil und
neue Mechanismen.

Kooperationsspiel fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Gift Trap
Autor: Nick Kellet
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Man versucht, als Erster beide Marker ins Ziel zu ziehen. Man
zieht, wenn man den anderen Spielern erwtinschte Geschen-
ke macht oder wenn man selbst erwiinschte Geschenke
bekommt. Der Geber wéhlt einen Satz Geschenkekarten fiir
die Runde, eine Karte mehr als Mitspieler, und legt sie aus.
Die Spieler Uberlegen, wem sie was geben, was sie selber
maochten und was sie gar nicht mochten. Jeder Spieler gibt
ein Token mit der entsprechenden Nummer an jeden ande-
ren Spieler. Diese wéhlen dann ihre 3 Favoriten. Danach wird
aufgedeckt und jeweils fiir Geber und Empfanger gewertet.

Kommunikationsspiel ftr 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Gift Trap Minis
Autor: Nick Kellet
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Man punktet fiir erwiinschte Geschenke an andere und
selbst erhaltene erwiinschte Geschenke. Der Geber wahlt
einen Satz Geschenkekarten fiir die Runde und legt sie aus.
Die Spieler Giberlegen, wem sie was geben, was sie selber
maochten und was sie gar nicht moéchten. Jeder Spieler gibt
entsprechende Tokens an die anderen Spieler. Diese wahlen
ihre 3 Favoriten, dann wird aufgedeckt und jeweils fiir Geber
und Empfanger gewertet. Die Minis in vier Farben bringen
denselben Spielspal ohne Brett in vier Versionen - pink,
orange, blau und Taboo, eigenstandig und kombinierbar.

Kommunikationsspiel fiir 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Gitterratsel

Verlag: Goliath

Eine Aufgabenkarte wird ins Brett eingesetzt. Dann dreht
man das transparente Brett, bis das erste Wort im Ring
erscheint. Dieses Wort muss nun im Raster gefunden werden.
Es kann horizontal, vertikal, diagonal und dazu auch von
hinten nach vorne geschrieben sein. Wer es findet, schnappt
sich das Totem und markiert das gefundene Wort mit seinen
Steinen, und das néchste Wort wird erdreht. Durchkreuzt es
ein Wort eines anderen Spielers, werden dessen Markierun-
gen entfernt. Sind alle Worter gefunden oder hat ein Spieler
keine Markierungssteine mehr, gewinnt, wer die meisten
Markierungssteine am Brett hat.

Wortsuchspiel fur 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Giza
Autor: Premys| Chmelar
Verlag: Templum

B

Eine Pyramide in ihrer Einfachheit schn und genial, so
versucht es auch das Spiel GIZA. Eine einfache Legeregel,
ein ausgeklugeltes Mehrheitenprinzip in 3D umgesetzt und
4 Spielvarianten. Dazu noch 120 holzerne Spielsteine und
ungeahnte Mdéglichkeiten fiir Strategen und Taktiker. Die
Spieler bilden zusammen eine Pyramide. Jeder spielt mit
seiner eigenen Farbe. Einen Stein ins ndchste Stockwerk

zu platzieren ist nur erlaubt, wenn unter der gewiinschten
Position keine Steine mehr fehlen und der Spieler selbst mit
seinem gelegten Stein eine Mehrheit hat. Dazu kommen
noch Jokersteine, die so manchen Plan zunichtemachen.

Strategisches Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Glen More
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Ravensburger alea

Die Spieler bemiihen sich als Chiefs schottischer Clans um
Land, Einfluss und Macht. Am Zug ist, wer am weitesten hin-
ten steht. Man zieht auf ein beliebiges nutzbares Plattchen
und legt es in die eigene Auslage. Damit aktiviert man dieses
und alle benachbarten Plattchen fiir einmaliges Nutzen und
legt ein neues Plattchen an den Anfang der Kette. Ist ein
Stapel Plattchen zu Ende, wird gewertet: Eigener Wert minus
geringster Wert der Runde wird fir Whisky, Chieftains und
Orte in Siegpunkte umgerechnet. Die Endabrechnung wertet
3 besondere Orte und Miinzen, Plattcheniiberschuss in der
Auslage kostet Punkte.

Lege- und Entwicklungsspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Glenn’s Gallery
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Mayfair Games

Der Inhaber von Glenn’s Gallery ist kein einfacher Arbeitge-
ber, man soll sich um Trends in der Kunstwelt kimmern und
Glenn die Kunstwerke empfehlen, die die meisten Kunden in-
teressieren. Diese Kunden werden durch Karten reprasentiert,
und zu Beginn jedes Zuges hat man einige Informationen
dazu, welche Kunden kommen werden. Man sollte sich aber
vor Kunststudenten hiiten, die zahlende Kunden vertreiben.
Am Monatsende kontrolliert Glenn die Anzahl der Interessen-
ten fur jede Kunstform und vergibt dementsprechend Lob
und Tadel. Nur wer fiinf Punkte oder mehr pro Kunstform hat,
kann gewinnen.

Legespiel mit Karten fur 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Go 3D

Autor: Werner Baumler Laurin
Verlag: Laurin's Spielwerkstatt

Aus 19x19 Feldern mit 361 Schnittpunkten in der Ebene
werden 7x7x7 sich rechtwinklig schneidende Achsen mit
343 Schnittpunkten — Go im Raum! Aus den linsenférmigen
Steinen des normalen Spiels werden Kugeln, deren Zentrum
jeweils im Schnittpunkt dreier Achsen liegt. Alle Regeln

des Go-Spiels bleiben unverandert, doch hat eine im Raum
gesetzte Kugel mehr Freiheiten als der Stein auf dem Brett.
Im Raum werden dreidimensionale Strukturen gebildet, um
geschlossene Rdume zu bilden. Go 3D ist keine Variante,
sondern die Metamorphose des Spiels von der Fléche in den
Raum!

Setzspiel in 3D fiir 2 Spieler ab 8 Jahren
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Fiinfin einer Reihe wird in Japan als Abwandlung von Go
fur Kinder gespielt. In dieser Ausgabe im Rahmen der Serie
Edition SOS - Kinderdorfer Spiele aus aller Welt — China wird
zuerst einmal festgelegt, ob die Spielsteine auf die Kreu-
zungspunkte der Linien oder in die Felder gelegt werden.
Spielziel ist, flinf eigene Steine in einer Reihe anzuordnen.
Der Spieler mit den dunklen Steinen beginnt und setzt einen
Stein, danach setzen die Spieler abwechselnd je einen Stein
ins Brett, einmal gesetzte Steine kdnnen nicht mehr bewegt
werden. Die Flinfer-Reihe kann waagrecht, senkrecht oder
diagonal verlaufen, muss aber gerade sein und darf nicht
abknicken.

Gonzaga
Autor: Guglielmo Duccoli
Verlag: dV Giochi

Die Spieler erwerben Lehen in ganz Europa, um Anspriiche
auf Hafen und Stadte zu etablieren, wahrend sie zusatzlich
geheime Missionen erfiillen. Man zieht eine Lehenskarte und
wahlt dann geheim eine Regionen- und eine Aktionskarte.
Ein Teil des Lehens muss in der gewahlten Region liegen, und
die Aktionskarte bestimmt, wohin das Lehen gespielt werden
muss. Mit einer Allianz-Karte kann man individuelle Lehens-
Ringe platzieren. Man punktet fur drei Hafen an einem

Meer, fiir das Abdecken von Stadten und Hafen und fiir das
Ubereignen eines Lehens an die Kirche. Bei Spielende werden
die Geheimmissionen aufgedeckt und gewertet.

Gosu
Autor: Kim Sato
Verlag: Moonster Games
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Goblins dominieren die Fantasy-Welt von Gosu, und jeder
Spieler fiihrt eine Armee von Goblins aus Soldaten, Helden,
Zauberern und anderen Charakteren. Man versucht, mog-
lichst machtige Kombinationen zu nutzen, feindliche Goblins
zu zerstéren und wenig niitzliche Goblins zu fahigeren zu
mutieren. Man kann in seinem Zug einen neuen Goblin
spielen, einen Goblin aktivieren, Karten ziehen oder passen.
Haben alle Spieler gepasst, gewinnt der Spieler mit der mach-
tigsten Armee diese Schlacht. Wer drei Schlachten gewinnt,
gewinnt den Krieg und das Spiel.

Grand Conquest
Autor: Donald Benge
Verlag: Numbskull Games

Auf dem Spielplan gibt es vier Inseln mit Hauptstadt,
Wassergraben und Zugbriicken zum Rest des Plans. Fiir die
10 Soldaten, 4 Elefanten, 4 Ritter, 2 Kamele, 4 Schiffe und 2
Galeonen gibt es fixe Startpositionen. Streitwagen, Katapulte
und Belagerungsmaschinen kénnen zusatzlich genutzt
werden. Die Figuren bewegen sich auf vorgegebenen Wegen,
alle sind gleich lang und fithren zum Gral. Man soll die beiden
letzten Figuren des Gegners schlagen oder eine Belagerungs-
maschine in die Hauptstadt des Gegners ziehen. Komplexe
Bewegungs- und Schlagregeln mit vielen Sonderfallen.
Neuauflage.

Grand Cru
Autor: Ulrich Blum
Verlag: eggertspiele

Die Spieler griinden neue Weinguter an den bestméoglichen
Orten und sollen sie erfolgreich fiihren. Das Spiel verlauft in
Jahren mit Ausbau des Weinguts und Jahresende. Ausbau
beinhaltet Plittchen erwerben, Direktkauf, Nachfrage
erhéhen, Weinlese, Ausbau oder Passen. Jahresende bringt
neue Pléttchen fiir die Auslage, Weinfest + Auswertung
Weinverkauf und Sonderaktionen, Weinreife, Zinsen + Kredite
und Vorbereitung auf das nichste Jahr. Wer als Erster seine
Schulden bezahlen kann, beendet das Spiel. Der Wert des
Weinguts wird in Geld umgerechnet, eventuelle Kredite wer-
den berlicksichtigt. Wer das meiste Geld besitzt, gewinnt.

Greedy Kingdoms Expansion: Treasure
Autor: Hayato Kisaragi
Verlag: One Draw / Japon Brand

Die Spieler sind Regenten eines Konigreichs und wetteifern
um Ressourcen wie Ehre, Gold, Nahrung und Land — wer
gentigend hat, baut einen Kénigspalast. Die Auslage

wird vorbereitet. Man hat 8 einfache Arbeiter und wéhlt
zwei Ressourcenmarker fiir sein Kénigreich. Dann ist man
abwechselnd Angreifer oder Verteidiger. Ein Zug besteht aus:
Entwicklungsphase, Kampf um Ressourcen und wieder Ent-
wicklung wie in Phase 1. Wer die zweite Karte Konigspalast
in seine Auslage spielen kann, gewinnt. Die 18 Ausbaukarten
der Erweiterung kénnen beliebig eingebaut werden, aber es
miissen immer 3 Kénigspalast-Ausbauten im Spiel sein.

Grenzenlos
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Czech Board Games
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Grenzenlos ist ein schnelles Spiel zum Thema Reisen. Man soll
das oder die am besten den eigenen Vorlieben entsprechen-
den Lander wahlen, und das schneller als die Mitspieler. Wie
viele Grenzen tiberquert man auf der Reise von Frankreich
nach Russland? Sind es mehr oder weniger als von Norwegen
in die Turkei? Je nach Spielrunde muss man aus unterschied-
lichen Auslagen Ziel- und Startlander wéhlen. Kenntnisse

in Geographie kénnen leicht durch Intuition und schnelle
Entscheidungen ausgeglichen werden. Die Fakten zu mehr
als 100 Landern sind ein Bonus, kein Spielbestandteil.

Grimaffen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Selecta

o, <

Die Affenbande im Zoo macht Affenquatsch! Die Plattchen
werden nach Riickseite verdeckt gestapelt. Man wiirfelt

und legt ein Plattchen dieser Farbe offen aus, bei Banane

ein beliebiges Plattchen. Dann macht man den abgebil-
deten Affenquatsch: Gesten mit den Handen, Gerdusche,
Grimassen, Tiere imitieren oder Gesten mit den Armen. Dann
wird das Plattchen verdeckt. Liegen schon Plattchen verdeckt
aus, macht zuerst den Quatsch aller verdeckten Plattchen
und dann den des neuen. Wer nicht alle in der richtigen

Reihenfolge schafft, scheidet aus, der Letzte im Spiel gewinnt.

Clevermacher Lernspiel.

Grimassimix
Autoren: Draxler, Poteranski, Strehl, Trausmuth
Verlag: Piatnik

In der Clownschule Grimassimix hei3t das Hauptfach
Grimassen schneiden mit den Ubungen Zunge rausstrecken,
Wangen aufblasen und Lippenakrobatik. Die Grimassen
werden in den Spielplan eingesetzt. Ein Spieler zieht die
oberste Grimassenkarte und versucht, die abgebildete Gri-
masse moglichst exakt zu imitieren. Die Mitspieler suchen die
entsprechende Grimasse auf dem Spielplan. Der Schnellste
setzt seinen Luftballon drauf und bekommt fiir die richtige
Wabhl die Grimassenkarte. Wer als Erster 5 Karten gesammelt
hat, gewinnt. Ein Spiel mit logopadischer Wirkung und viel
SpielspaB! Spiele Hit fir Kinder 2009.
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Grimoire
Autor: Hayato Kisaragi
Verlag: One Draw / Japon Brand

Ein Grimoire ist ein Zauberbuch, und ein solches hat jeder
Spieler, samt Lesezeichen. Pro Runde werden Karten ausge-
legt. Jeder legt geheim mit Zauberbuch und Lesezeichen fest,
welchen Zauber er anwendet: Angriff, Verteidigung, einen
Zeitzauber zur Umkehr der Zugreihenfolge oder,Creation”
fuir Gegenstandskarten. Die Zauberspriiche im Buch werden
aufsteigend stérker, aber man wahlt die Karten in Reihenfolge
- also bedeutet ein schwécherer Zauber auch friihere Karten-
auswahl aus Questkarten mit Schatzen und Begleitern. Wer
als Erster 10 Questkarten mit Miinzen oder 10 mit Begleitern
besitzt, gewinnt.

Fantasy-Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Gut gefragt ist halb gewonnen!
Autor: Peter Wichmann
Verlag: Kosmos
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Ein Quizspiel einmal anders: Man deckt die oberste Karte
auf, wiirfelt und liest die entsprechende Antwort vor. Alle
notieren nun eine dazu passende Frage. Danach werden

alle Fragen vorgelesen und Punkte fiir Ubereinstimmungen
vergeben, 1 Punkt pro Spieler, der die gleiche Frage notiert
hat und 1 Extrapunkt fiir jeden, wenn die Formulierung
wortwortlich tibereinstimmt. Haben also drei Spieler die
gleiche Frage wortwértlich gleich aufgeschrieben, gibt es fiir
jeden 3+3 Punkte. Achtung: Die Regeln haben eigenwillige
Vorstellungen von ,gleich”.

Kommunikationsspiel fur 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Hab & Gut

Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Winning Moves
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Man handelt mit Aktien von Rohstoffen und versucht, die
Gewinne zu vergroBern sowie Hab und Gut zu vermehren.
Jeder Spieler kennt immer nur einen Teil der aktuellen
Kursinformation und muss den Rest mit Taktik und Intuition
erganzen. Man darf in einem Durchgang nicht gleichzeitig
Aktien kaufen und verkaufen. Aber Geld machen allein
geniigt nicht, Wohltatigkeit ist gefragt. Wer am Ende das
meiste Geld besitzt, gewinnt. Aber nur dann, wenn man nicht
derjenige ist, der am wenigsten gespendet hat. Denn dies
wiirde bedeuten, dass man ausscheidet, bevor der Sieger
ermittelt wird.

Wirtschaftsspiel fir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Haggis
Autor: Sean Ross
Verlag: Indie Boards & Cards / Bambus Spiele
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In einem Stichspiel soll man als Erster alle Karten loswerden,
dafiir punkten und gleichzeitig bestimmte Punktekarten
fangen. Zusatzpunkte bekommt man fiir Wetten, dass man
als Erster die Karten los wird. Man hat Bube, Dame und
Konig als Joker vor sich, sagt eventuell eine Wette an, und
dann werden Stiche gespielt. Man spielt eine Kombination
aus - einen Satz, eine Stralle oder eine Bombe aus speziellen
Karten, die anderen spielen eine hoherwertige Kombination
des gleichen Typs oder eine Bombe oder passen. Bomben
kénnen nur durch andere Bomben tberboten werden. Wer
als Erster die vereinbarte Punktezahl erreicht, gewinnt.

Kartenstichspiel fir 2-3 Spieler ab 12 Jahren

Hagoth Builder of Ships
Autor: Mike Drysdale
Verlag: Mayday Games

Angehende Schiffsbauer entwerfen, bauen und segeln die
beste Kombination von Schiffen nach Norden, denn sie
wollen den Ehrentitel ,Erbauer von Schiffen” gewinnen.
Immer wenn ein Schiff vom Stapel lduft, bekommt man dafiir
Siegpunkte im Hafen und am Ende der erfolgreichen Reise.
Man kann immer entweder zwei Karten spielen und Aus-
fiihren oder ohne Karten eine von drei Aktionen ausfiihren

- Holz fallen, einen Abschnitt eines kompletten Plans bauen
oder ein Schiff einen Schritt weiter nordwarts segeln. Unter-
schiedliche Schiffe brauchen verschieden lang ins Ziel, daher
gewinnt man mit der optimalen Kombination von Schiffen.

Lege- und Sammelspiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Halli Galli
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo

Ein hiibscher Fruchtsalat in bunten Farben aus Bananen, Erd-
beeren, Zwetschken und Limonen wird an die Spieler verteilt.
Diese decken reihum die oberste Karte ihres Stapels auf. Sind
genau fiinf gleiche Friichte zu sehen, muss schnellstens die
Glocke betéatigt werden. Der Schnellste bekommt alle offenen
Ablagestapel und legt die Karten unter seinen Stapel. Wer
sich irrt, muss jedem Mitspieler eine Karte geben. Wer keine
Karten mehr hat, scheidet aus. Sind nur noch zwei Spieler im
Rennen, spielen sie die Runde um die offen liegenden Stapel
noch zu Ende, wer danach die meisten Karten hat, gewinnt.

Reaktionsspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Hansa Teutonica
Autor: Andreas Steding
Verlag: Argentum Verlag

Die Spieler wollen im Hanseverbund als Kaufleute durch
Grundung von Niederlassungen in Stadten, Aufbau eines
zusammenhangenden Netzwerks oder Verbessern der eige-
nen Fahigkeiten ihr Ansehen mehren. In einem Zug hat man
die Aktionen: Handler einsetzen, versetzen oder gegnerische
Handler verdrangen. Hat man alle Verbindungspunkte zwi-
schen Stadten besetzt, kann man eine Handelsroute errichten
und eine Niederlassung griinden, immer die niedrigste
unbesetzte. Griinden, spezielle Routen besetzen etc. bringt
Prestige. Anstatt eine Niederlassung zu griinden, kann man
die Fahigkeiten verbessern.

Positions- und Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Hansa Teutonica Die Ost-Erweiterung
Autor: Andreas Steding
Verlag: Argentum Verlag
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Die Hanse dehnt sich nach Osten aus. Man muss neue Ver-
bindungen kniipfen und sich um Seerouten und Stadte au-
Berhalb der Hanse kiimmern. Die Kartenerweiterung enthalt
9 Karten mit je 3 Stadtenamen, 2 davon gibt es auf anderen
Karten. Ist man mit mindestens einer Niederlassung in einer
der Stadte vertreten, bekommt man einen Prestigepunkt. Der
Plan enthalt neu: Stadtwaren mit zwei Eigenschaften zum
Entwickeln - gelbe und griine Stadte auBerhalb der Hanse,
Niederlassungen sind dort nur mit Bonusmarker méglich

- Seehandelsroute zwischen Leipzig und Danzig, es sind
zwingend ein oder zwei GroBhdndler nétig.

Erweiterung zu Hansa Teutonica fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Hase und Igel
Autor: David Parlett
Verlag: Ravensburger

Hase und Igel ist ein Laufspiel, Zuge werden mit Karotten
bezahlt. Die Kosten pro Feld steigen sprunghaft, fir 1 Feld
zahlt man 1 Karotte, flir 3 schon 6 und fiir 10 Felder 55. Jeder
Hase hat zu Beginn 3 Salate, im Ziel muss man ohne Salat

als Erster mit moglichst wenigen Karotten ankommen. Auf
Karottenfeldern bekommt oder verliert man Karotten, auf
Igelfeldern bekommt man Karotten, auf Ziffern bekommt
man Karotten fur richtige Position, auf Salatfeldern frisst man
Salat, Hasenfelder bringen Ereigniskarten. Neuauflage in der
Serie ,Unsere besten Familienspiele”.

Laufspiel fuir 2-6 Spieler ab 10 Jahren



Hasen-Hosen
Autor: Susanne Galonska
Verlag: 1Q-Spiele
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Die Karten liegen als verdeckter Stapel bereit, 8 davon
werden auf dem Tisch ausgelegt. Jede Karte zeigt ein Wort,
bei dem ein Buchstabe fehlt. Der Wiirfel zeigt die Vokale a, e,
i, 0 und u sowie ie. Man wiirfelt, und alle suchen eine Karte,
bei der der erwiirfelte Buchstabe sinnvoll eingesetzt werden
kann. Wer als Erster eine solche Karte findet und das Wort
richtig ausspricht, erhélt die Karte als Punkt. Die Auslage wird
wieder auf 8 Karten erganzt. Wer am Ende die meisten Karten
hat, gewinnt. Das Spiel tibt Vokale, Aussprache, Rechtschrei-
bung und gleichzeitig das Schriftbild eines Wortes.

Wortspiel fiir 1-8 Spieler ab 6 Jahren

Haste Bock?
Autoren: The Lamont Brothers
Verlag: Zoch

Roger, der Bock, bringt die Schafsdamen durcheinander, und
am Rand der Weide lauert das Friseurschaf. Daher versucht
jeder mit seinen Schafen die besten Positionen und damit
die meisten Punkte zu bekommen. Zuerst wird eine Runde
gerammt, d. h. Schafe werden erwiirfelt und verschoben,
dann fiihrt jeder reihum einen Zug mit Aktionskartchen und
Zeitstein bewegen aus, eventuell wird danach gewertet. Lan-
det der Zeitstein auf Panik, wird mit einem erwiirfelten Schaf
wieder gerammt. Es muss sich immer ein Schaf bewegen, die
Blickrichtung ist unwichtig. Je nach Phase punktet man fiir
andere Positionen der Schafe.

Positionsspiel flir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Heckmeck am Bratwurmeck
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch
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Bratwurmportlonen mit den Werten 21 bis 36 liegen aus.
Reihum versucht man eine Portion vom Grill oder von einem
Mitspieler zu ergattern. Man wirft alle 8 Wiirfel, wéhlt ein
Symbol und legt alle entsprechenden Wiirfel vor sich ab. Die
restlichen darf man weiter wiirfeln, muss aber andere Sym-
bole wéhlen. Die Werte werden addiert, Wiirmer zahlen je 5.
Mit passendem Wert und mindestens einem Wurm bekommt
man die Portion. Fehlversuche kosten eine Portion. Gibt es
am Grill keine offenen Portionen mehr, gewinnt der Spieler
mit den meisten Wiirmern auf seinen Portionen.

Warfelspiel fur 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Hedbanz

Verlag: Noris Spiele

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Charakter-Karte.

Diese Charaktere kommen aus den Kategorien Tier, Essen,
Gegenstande, Personen und Orte. Die Spieler stellen Fragen
zur Karte auf ihrem Kopf, die anderen Spieler miissen wahr-
heitsgemal antworten. Man kann so lange fragen wie die
Sanduhr lduft. Man darf nicht fragen ,was bin ich?*, aber,,bin
ich ...?" Hat man nach Ablauf der Zeit den Gegenstand nicht
erraten, nimmt man einen Chip und bekommt eine neue Kar-
te. Wer errat, was er ist, gibt einen seiner Chips ab, bekommt
eine neue Karte und darf weiterraten. Wer zuerst alle Chips
ablegen konnte, gewinnt.

Rate- und Kommunikationsspiel fiir 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Heckmeck Barbecue
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Der Grillplatz beim Barbecue hat Platze von 23-36. Man
wiirfelt, wahlt ein Symbol und legt alle diese Wiirfel vor sich
ab. Die restlichen darf man wieder wiirfeln, muss aber jeweils
ein anderes Symbol wahlen, so oft bis man freiwillig aufhort
oder keine Wurfel mehr hinauslegen kann. Bei glltigem Wurf
mit mindestens einem Wurm addiert man die Werte aller
ausgelegten Wiirfel und bekommt eine Bratwurstportion
oder Grillschnecke. Fir einen Fehlwurf wird eine Grillschne-
cke auf den hochsten freien Grillplatz gelegt. Sind alle Platze
belegt, gewinnt man mit dem héchsten Wert aus Wiirmern
und Schnecken.

Wairfelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Hexe Lilli macht Zauberquatsch
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Kosmos

Hexe Lilli aus der gleichnamigen Buchreihe besitzt ein Hexen-
buch. Darin stehen wilde Hexentricks und echte Zaubereien.
Nun kénnen die Spieler auch hexen und versuchen, mit Hexe
Lilli mitzuzaubern. Sie sollen Motive aus dem Hexenbuch =
von einer gezogenen Karte nachzeichnen. Alle Zeichnungen
werden gleichzeitig aufgedeckt und lassen sich zu einem
Spruch kombinieren, der zu einem Motiv gehért. Wer dieses
zuerst richtig nennt, wird mit Sternen belohnt und muss
einen davon an den Spieler weitergeben, dessen Zeichnung
ihm am besten gefallt. Genau schauen, damit aus Zahnbrste
nicht Hexenbesen wird.

Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Hau La
Autor: Team Saien
Verlag: Saien / Japon Brand

Jeder Spieler bekommt eine Anzahl Bausteine mit Lochern
und einen Farbmarker. Zu Spielbeginn werden 3 groRe Steine
laut Vorgabe gesetzt. Jeder setzt reihum den ersten Stein und
den Farbmarker — der Besitzer des danach hochstsitzenden
Farbmarkers darf einen Bonusstein setzen und wird nachster
Startspieler. Danach entfernt man immer den Farbmarker
und setzt an seiner Stelle den nachsten Stein ein. Bertihren
einander Steine auBer an den Verbindungsstellen, gibt es
einen Strafstein fur den hochsten Spieler. Haben alle Spieler
alle ihre Steine gesetzt, gewinnt, wessen Farbmarker aktuell
am hochsten sitzt.

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Heckmeck Junior
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Bratwurmportionen mit den Werten 4, 5, 6, 7, 8 und 9 liegen
aus. Reihum versucht man eine Portion zu bekommen. Man
wirft alle 6 Wairfel, wahlt eine Zutat und legt alle entspre-
chenden Wiirfel vor sich ab. Die restlichen darf man weiter
wiirfeln, muss aber andere Symbole wéhlen. Die Werte wer-
den addiert, Brotchen zdhlen doppelt. Mit mindestens einem
Wurm im Wurf bekommt man eine Portion mit passendem
Wert vom Grill oder einem Mitspieler. Bekommt man nichts,
dreht man die hochste Portion am Grill um. Gibt es am Grill
nichts mehr, gewinnt der Spieler mit den meisten Wirmern
auf seinen Portionen.

Wiirfelspiel fuir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Hexenflug
Autoren: Hanno und Wilfried Kuhn
Verlag: Amigo

Gelungene Priifungsfliige der Hexen bringen Hexenblicher,
mit den meisten davon gewinnt man. Fiir einen Flug zieht
man einzeln Karten fir die eigene oder allgemeine Auslage.
Hexen flr die eigene Auslage muissen in Zahl und Farbe pas-
sen. Eine Hexe pro Zug kann man in die allgemeine Auslage
legen. Davor kann eine Hexe weich landen, d.h. man nimmt
alle Hexen einer Sorte auf. Danach landet man hart und
nimmt die Hexe mit den wenigsten Karten. Muss die zweite
Hexe in die allgemeine Auslage, gibt es Absturz, man wirft
alle diese Hexen ab. Am Ende des Flugs kann man gleiche
Hexen gegen Hexenblicher tauschen.

Kartensammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren



Hexentanz
Autor: Bjorn Holle
Verlag: Ravensburger

Die Hexen wollen tanzen und haben sich in ihren schwarzen
Umhangen getarnt. Jeder soll die eigenen Hexen heimbrin-
gen, darf aber jede Hexe ziehen! Man wurfelt und zieht eine
Hexe zuerst in den Tanzkreis und dann weiter zum Ziel. Trifft
eine Hexe auf eine andere, muss diese Hexe 7 Felder zurtick.
Ihre Farbe wird kurz aufgedeckt. Fiir eine 6 darf man eine
Hexe umdrehen und anschauen. Wird eine Hexe in den Ab-
flugweg gezogen, wird sie aufgedeckt. Hat man eine fremde
Hexe erwischt, kommt sie in ihren eigenen Abflugweg. Wer
zuerst alle Hexen im Ziel hat, gewinnt. Serie ,Unsere besten
Familienspiele”.

Lauf- und Merkspiel fur 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Hey Waiter!
Autor: Anthony Rubbo
Verlag: R&R Games

Hickhack in Gackelwack
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Zoch

Die Spieler sind Kellner und sollen den Gasten Gerichte
servieren, diese werden ihnen vor Spielbeginn als Stapel
zugeteilt und liegen als Pldttchen auf einer verdeckten Karte.
Man spielt immer zwei Karten aus. Bei einer nutzt man die
linke Hélfte als Aktion, bei der anderen die rechte fiir das Ziel
der Aktion. Wird mit,Griin alle Servieren” das rote Gericht
serviert, konnen alle servieren, bei denen ein rotes Gericht
im Stapel oben liegt. Abdeckhauben blockieren Gerichte,
Kiichenhilfen kénnen servieren oder Probleme beheben,
oder man kann Gerichte umsortieren.

Legespiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler sind gleichzeitig Federvieh und Fiichse und versu-
chen, am meisten Korn und Gefliigel zu ergattern. Jeder Ge-
fligelhof wird mit Korn besttickt, dann spielen alle verdeckt
zwei Karten, und die Hofe werden ausgewertet, d. h. Karten
dieser Farbe verglichen: Ein Fuchs allein frisst alles Gefligel,
ein fliichtendes , Fluggefligel” schnappt sich dabei noch ein
Korn, ein Federvieh allein frisst alles Korn. Gibt es mehr als
ein Federvieh oder einen Fuchs pro Farbe wird die Verteilung
ausgewdirfelt oder verhandelt. Ist alles Korn verbraucht,
gewinnt der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme aus
Korn und Karten.

Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

High Five
Autor: Nils van Teijlingen
Verlag: Kosmos

High Five ist ein Spiel um Zahlenkombinationen. Man legt
Zahlenkarten zwischen 1 und 14 bzw. 13 und wertet am
Ende des Zuges flinf nebeneinander liegende Karten. Vier
Karten liegen zu Beginn auf Startfeldern, jeder beginnt mit
vier Karten und einem Joker. Man legt mindestens eine und
maximal vier Zahlen in eine Reihe oder Spalte. Dann legt
man einen Rahmen um jene Fiinfer-Gruppe, die man werten
maochte und punktet fiir Kombinationen. Dabei ist die Rei-
henfolge der Zahlen egal. Mégliche Kombinationen sind auf
einer Ubersichtstafel aufgelistet. Hat niemand mehr Karten,
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Legespiel mit Zahlen fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Hippo Flipp

Verlag: Hasbro

Vier Nilpferde sind hungrig und wollen méglichst viele
Murmeln verschlucken. Jeder Spieler wéhlt ein Hippo und
legt finf Murmeln in den dazugehérigen Schacht. Ein Spieler
beférdert durch Driicken des Starters eine Murmel ins Spiel-
feld. Nun driicken alle gleichzeitig so schnell wie méglich
den Schwanz ihres Hippos und versuchen, die Murmel zu
schnappen. Ist sie verschluckt, startet der nachste Spieler eine
Murmel. Sind alle Murmeln geschnappt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Murmeln im Sammelfach. Als Variante kann
man alle Murmeln gleichzeitig starten. Neuauflage in der
Serie Elefun & Freunde.

Actionspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

High Frontier Grundspiel / Erweiterung
Autor: Phil Eklund
Verlag: Sierra Madre Games / Sphinx Spieleverlag

Nanotechnologien werden den Zusammenbau neuer Materi-
alien aus Atomen erlauben, aber nur im Weltraum. Privatkon-
zerne und staatliche Organisationen wetteifern darum, als
Erster eine Nanofabrik auf einem geeigneten Asteroiden zu
errichten. Man entwirft und baut dazu Raketen. Dazu braucht
man Technologien, Triebwerke und Wasser als Treibstoff.
Wasser ist der Schliissel zum Erfolg, die Wassertanks sind
sogar Zahlungsmittel. Wer mit groBter Effizienz arbeitet, wird
gewinnen. Die Erweiterung bietet einen groBeren Plan und
einen Ereignis-Zyklus, Alien-Invasionen und ein Solitérspiel.

Aufbauspiel mit Erweiterung fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Himmel, A... und Zwirn!
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Ravensburger
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Man beginnt mit 5 von 85 Karten (70 Zahlenkarten plus 15
Sonderkarten), 2 Karten liegen als aktuelle Zielkarten aus.
Uber einer Zielkarte liegt die Markerkarte, die Pfeilkarte vor
dem Startspieler zeigt nach links. Man spielt eine Karte oder
nimmt die Karten unter der Markerkarte als Misthaufen zu
sich. Die gespielte Karte muss im Wert zwischen Zielkarte
und der obersten Karte des darunter liegenden Stapels liegen
oder eine Sonderkarte fiir Richtungswechsel, Karte ziehen
oder Zielkarte erhohen, sein. Ist der Nachziehstapel zu Ende
und jemand nimmt Karten, gewinnt der Spieler mit den
wenigsten Karten in seinem Misthaufen.

Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Hit the Hat

Verlag: Piatnik

Bunte Hute in verschiedenen Formen und mit verschiedenen
Mustern und Randern missen gefunden werden. Dazu wirft
man drei Wiirfel, der eine bestimmt die Art des Hutes, der
zweite Wiirfel das Muster des Hutes und der dritte Wiirfel
legt die Farbe des Hutrandes fest. Es gibt immer nur einen
einzigen Hut, fir den alle drei Merkmale passen. Wer ihn

als Erster entdeckt und schnappt, bekommt zur Belohnung
einen Chip. Wer zuerst 6 Chips gesammelt hat, gewinnt. Man
kann das Spiel fiir Jingere auch stufenweise aufbauen und
zuerst mit nur einem oder zwei Wiirfeln spielen, dann gibt es
immer mehrere Hite, die passen.

Wiirfel- und Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Hocus Pocus
Autor: Elliot Hogg
Verlag: Hazgaard Editions

Die jungen Zauberer haben sich um den magischen Kessel
versammelt und versuchen seine Kréfte zu kontrollieren. Der
Kessel produziert magische Edelsteine, und jeder méchte
maoglichst viele davon besitzen. In jedem Zug liegen drei Kar-
ten jedes Spielers offen aus. Man spielt eine der Hocus-Karte
flir eine Aktion von Steine stehlen bis Stapel zu den eigenen
Gunsten umsortieren. Die anderen spielen dagegen eine

der Pocus-Karten, die die Hocus-Karte abwehren, aber auch
verstdrken kénnen. Bei Zugende nimmt man einen Stein oder
zieht 2 Karten. Wer die meisten Steine hat, wenn der Vorrat
aufgebraucht ist, gewinnt.

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren



Holzweg

Verlag: Grubbe Media

Holzwes
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Holzchenspiele, Streichholzspiele, auch sie sind weltweit
verbreitet und Giberall bekannt und beliebt. In dieser Ausga-
be im Rahmen der Serie Edition SOS — Kinderdorfer Spiele
aus aller Welt — werden die Holzchenspiele Deutschland
zugeordnet. 34 Karten geben die Aufgaben vor. Sie reichen
vom einfachen Umlegen eines Holzchens bis zum Bilden
komplexer geometrischer Figuren, vom Mechanismus her
vom Legespiel Giber Geschicklichkeitsspiele zu Knobelspie-
len. Sogar Strategen kommen mit Holzchen-Handel auf ihre
Kosten. Die Losungen sind naturlich auch enthalten, genau
wie 60 Stabchen und ein Wiirfel.

Hoppladi Hopplada
Autor: Markus Kropf
Verlag: Zoch £

Man versucht, moglichst viele Hasen in Stélle zu setzen. Man
wirft alle Wiirfel, muss einen Hasen auslegen und darf auf-
horen. Ohne Hasen endet der Zug sofort. 1 Hase = 1 Punkt,
2 gestapelte Hasen in einem Wurf = 10 Punkte. Méhren
bringen nichts, Doppelhasen kann man nicht stapeln. Stalle
werden in Reihenfolge gestapelt, der oberste zahlt. Hat man
nach einem Wurf alle Wiirfel ausgelegt, darf man alle Hasen
neu wiirfeln. Man kann mit Ergebnis und Restwiirfeln des
Vorgéngers weitermachen oder neu beginnen. Bei 333 Punk-
ten haben alle vor dem Startspieler noch einen Zug, dann
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Hornet
Autoren: Jani und Tero Mollis
Verlag: Lautapelit

Sechsecke werden zu einer Landschaft mit Blumen und
Hornissennestern ausgelegt. Die Spieler haben je einen

Satz Aktionskarten, jede Karte kann mehrfach verwendet
werden. In jedem Spielzug wéhlt man geheim eine Karte. Die
Karten werden gleichzeitig aufgedeckt und in numerischer
Reihenfolge der Karten ausgefiihrt, wobei man die Aktion
einer seiner Hornissen am Brett zuteilt. Die Hornissen
sammeln Nektar aus den Blumen, um Honig zu produzieren.
Ein Hornissennest gehdrt dem Spieler, der dort den meisten
Honig hat. Wer drei Nester erobert oder zwei Nester mit dem
hochsten Honiggehalt besitzt, gewinnt. Bluff und Vorauspla-
nung sind notig.

Horse Fever
Autoren: Lorenzo Silva, Lorenzo Tucci Sorrentino
Verlag: Cranio Creations

Die Spieler sind reich und wollen der,Beste Wetter aller
Zeiten” werden. In einer vorgegebenen Anzahl von Runden
versucht man, optimal zu wetten um am meisten Siegpunkte
und Geld zu erzielen. Dazu muss man Rennen manipulie-
ren, Pferde und Rennstélle kaufen, Assistenten bezahlen,
Versteigerungen gewinnen und von der Unterwelt Geld
borgen. Die Spielrunden bestehen aus den Phasen 1 - Kaufen
von Pferden, Stéllen, Assistenten, Auftragskarten oder
Aktionskarten, 2 - Wetten und Rennmanipulation, 3 - Rennen
und 4 - Versteigerung mit Kauf und Verkauf von Siegpunkten.
Regel-Varianten fiir ein Familienspiel und ein Partyspiel.

Hossal
Autor: Andrea Meyer
Verlag: BeWitched Spiele

Spielziel ist, durch Nennen und Vorsingen von Liedertexten
die meisten Punkte zu sammeln. Im Spiel sind 110 Karten in
sechs Sprachen, davon 88 Karten mit Stichwartern und 22
Karten mit Kategorien sowie Zéhlsteine. Einer von den 3-8
Spielern wahlt eine Karte, dann nennen alle reihum fiir einen
Punkt Liedtitel, in denen das Stichwort oder ein Begriff aus
der gewahlten Kategorie vorkommt. Wer die Titel singen
oder mitsingen kann, punktet zusatzlich, je mehr man singen
kann, desto mehr Punkte. Spezialregeln fiir bis zu 20 und bis
zu 80 Spieler sind inklusive.

Hot Wheels memory

Verlag: Ravensburger

Hot Wheels, seit langem ein Begriff fir eine spezielle Form
kleiner Miniaturautos und sehr vieler Spielzeuge, die dazu-
gehoren, kommen nun auch paarweise als Memory: Auf 36
Bildpaaren zeigen die kleinen Flitzer was sie draufhaben:
Megastarke Stunts, rasante Rennen und coole Designs. Damit
diese coolen Designs besonders gut zur Geltung kommen,
sind die 72 Karten auf Silberfolie gedruckt. Gespielt wird nach
den Standardregeln: Zwei Karten aus der zuféllig verteilten
Auslage werden aufgedeckt, findet man ein Paar, kann man
es nehmen, ansonsten werden beide Karten wieder verdeckt.

Hotel Amsterdam
Autor: Hans van Tol
Verlag: The Game Master
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Die Spieler bauen Hotels in Top-Lagen, jeden Tag kommen
neue Touristen in die Stadt. Tagstiber zeigt ihnen der
Blirgermeister Museen, Patrizierhduser und Souvenirshops,
am Abend fiihrt sie der Nachtwéchter in Cafés und Kneipen.
Zuerst wird gewtrfelt und das Boot Wiirfelwert + 2 gezogen.
Dann setzt man einen Touristen ins Gebdude neben dem
Boot, legt in Runde 1 und 2 ein Hotel, bewegt den Biirger-
meister und dreht fiir Nachtwéchter und Blrgermeister an
deren Standort ein Gebaude um. Dies schickt Touristen zu
einem Ort mit gleicher Funktion aber weniger Touristen. Mit
12 Touristen in seinen Hotels gewinnt man.

Hotel Samoa
Autor: Kristian R. A. @stby
Verlag: White Goblin Games / Huch & friends

Touristen kommen auf den Inseln an, jede Runde eine neue
Flugzeugladung aus einem von vier Landern, die aktuell auf
den Inseln Anwesenden reisen ab. Jeder Spieler legt eine
Gebot- und Preiskarte seiner Wahl aus, in Reihenfolge der
Gebote kann man - so vorhanden - Gebaude kaufen und in
Reihenfolge der Preise (von niedrig zu hoch) Touristen un-
terbringen. Fiir neu untergebrachte Touristen bekommt man
den Preis entsprechend den ausgelegten Gebot/Preis-Karten,
manchmal auch Boni fiir Swimmingpools, reiche Touristen
oder zu Suiten ausgebaute Hotelzimmer. Nach 12 Runden
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Husch husch kleine Hexe
Autor: Heinz Meister
Verlag: Zoch
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Krétenwurz und Besenstiel — wer ist die schnellste Hexe

im Ziel? Die kleinen bunten Hexen haben sich unter ihren
groBBen schwarzen Hiiten versteckt. Man muss gut aufpassen
und sich gut merken, welche Hexe unter welchem Hut steckt
und wo dieser grade steht. Man wirft den Farbwiirfel. Weil3
man, wo die Hexe dieser Farbe steckt, deckt man sie auf. Hat
man Recht, wird die Hexe wieder verdeckt, der Hut einen
Schritt in Richtung Blocksberg bewegt, und man hat noch
einen Zug. Irrt man sich, bleibt die Hexe stehen. Wirft man
den Doppelpfeil, vertauscht man zwei Hiite. Wer als Erster
eine Hexe ins Ziel bringt, gewinnt.
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Hiittengaudi
Konzeption: Nandi Piatnik
Verlag: Piatnik

e
Eine Sammlung von 20 Aprés Ski Spielen, die Palette reicht
von Kommunikationsspielen tiber Kartenspiele zu Wiirfel-
spielen und Gruppenspielen. Wer einen Gaudipunkt kassiert
und ins Gesicht gemalt bekommt, muss diesen abarbeiten.
Die Form des Abarbeitens wird von den Spielern gemeinsam
vorher festgelegt, da sind der Kreativitdt keine Grenzen ge-
setzt. Hittengaudi bietet im passenden Ambiente fur kleine
und fiir groe Gruppen eine gelungene Auswahl an witzigen,
manchmal sogar anspruchsvollen Spielen.

Spielesammlung fiir 3-30 Spieler ab 16 Jahren

i9n
Autor: Dirk Strothmann
Verlag: Strothmann Spiele
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i9n steht fiir Information. Man soll mit 2 Forschern Informa-
tionen zu Olquellen finden, deren Anzahl sich in jeder der
6 Phasen halbiert, Positionen muss man mit Bohrungen
herausfinden. Die Bohrungen muss man mit Aktienhandel
finanzieren. Die Lochkarten tragen auf der Riickseite Informa-
tionen. In jeder Phase wird eine Karte unter die Platte gescho-
ben, und das halbiert so die Anzahl verfiigbarer Quellen. Man
wiirfelt, zieht den Forscher, handelt mit Aktion und bohrt am
Forscherstandort nach Ol. Kommt man zum Prozessorboden
durch, hat man eine Quelle gefunden. Am Ende gewinnt man
mit den meisten Punkten aus Olquellen und Aktien.

Positions- und Deduktionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Identik

Verlag: Asmodee

Ein Zeichenspiel, fur alle die nicht zeichnen kénnen! Ein
Spieler als Meister zieht eine Karte und beschreibt innerhalb
des Zeitlimits von 30 Sekunden méglichst detailliert, was er
auf der Karte sieht. Die anderen Spieler fertigen nach seinen
Angaben eine Kopie des Bildes an. Dann werden die Werke
an den linken Nachbarn weitergereicht, der das Bild nun
kritisiert. Dazu liest der Meister 10 Bewertungskriterien vor,
die dem Bild und damit dem Spieler Punkte bringen. Oder
auch nicht. Dann wird der néchste Spieler Meister. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Kreativspiel fir 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Im Bann der Mumie
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag
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~Im Bann-
ber Fumie

Verloren im Tal des toten Pharao jagt man nach Schatzen

des auf ewig Verfluchten. Noch nie ist jemand dem Bann

der tédlichen Mumie entkommen. Getrieben von Gier und
Habsucht liegen die, die es versucht haben, vergessen in den
Tiefen dieser Holle. Unaussprechliche Schrecken lauern im
Sand verborgen. Schon ist der Bann der Mumie zu fiihlen!

Ein Spieler verkorpert die Mumie, die anderen versuchen,
maoglichst viele Schatze der Mumie zu pliindern. Vorsicht!
Das Spiel enthalt Gewalt, Raub, Betrug, Schwarze Magie, aber
auch ehrbare Arbeit und eine gutmiitige Freundin!

,Schwarzes" Spiel fir 3-5 Spieler ab 16 Jahren

Im Jahr des Drachen
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger alea

Die Spieler kampfen als chinesische Provinzfiirsten um Wohl-
stand, Ansehen und gegen Heimsuchungen ihrer Provinz.
Die Spielauslage wird vorbereitet, dann folgen Runden mit
den Phasen Aktion, Person, Ereignis und Wertung. Aktionen
sind Steuer, Bau, Ernte, Feuerwerk, Heerschau, Studium oder
Privileg. Die Phase Person wickelt personelle Veranderungen
ab. Als Monatsereignis kann Ruhe, Kaisertribut, Drachen-
fest, Mongolensturm, Krankheit oder Verfall auftreten. Bei
Wertung gibt es Siegpunkte fiir eigene Palaste, Drachen,
Hofdamen und Privilegien, am Ende auch fiir Personen,
Monche und Restgeld.

Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Im Wandel der Zeiten Das Wiirfelspiel

Autor: Matt Leacock B m

Verlag: Pegasus Spiele
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Erschaffen Sie in Windeseile ihre eigene blithende Zivilisation
der Bronzezeit! Man wiirfelt und erwirbt mit dem Ergebnis
Waren und Nahrung, versorgt Stadte und tbersteht Kata-
strophen. Dann kann man Stadte und/oder Monumente
errichten oder eine Errungenschaft kaufen und zuletzt Waren
abgeben. All dies wird am eigenen Steckbrett markiert. Die
Anzahl der eigenen Stadte bestimmt, wie viele Wiirfel man
wirft. Die 5. Errungenschaft eines Spielers oder einmalige
Vollendung aller Monumente beendet das Spiel. Wer die
hochste Summe aus Boni fiir Errungenschaften und Monu-
menten minus Katastrophen erzielt, gewinnt.

Taktisches Wiirfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Imperial 2030
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Die Welt im Jahr 2030. Die Spieler verkdrpern gleichzeitig
Diplomaten, Regierungschefs und Investoren und sollen die
Kontrolle tGiber die GroBmachte USA, Russland, Europa, China,
Indien und Brasilien erreichen. Wirtschaftliches Kalkil und

militarisches Geschick verbinden zu einem einzigartigen
Strategiespiel auf der Basis von Imperial. Allerdings ist die
Situation auf der neuen Karte durch neutrale Regionen und
Kontrolle tiber Kanale eine ganz andere, und es wurden auch
die Regeln optimiert und die Bonuszahlungen vereinfacht.
Als eigenstandiges Spiel oder als Ausbausatz fiir Imperial
erhaltlich.

Aufbau- und Entwicklungsspiel fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Impossum
Autoren: Otmar Bettscheider, Karin Herrmann
Verlag: BiWo Spiele

In diesem Kartenspiel um echte und erfundene Tiernamen
muss man die eigenen Karten so schnell wie moglich zu vor-
gegebenen Tiernamen abgelegen. Ein Bezugstier wird gezo-
gen, genannt und abgelegt. Wer dran ist, kann Tiere passend
ablegen oder eine Karte ziehen. Um abzulegen nennt man
einen Tiernamen und legt die Karte ab, das Tier muss zum
Bezugstier passen. Dazu muss es zur selben Gruppe gehéren
und den regelgerechten Anfangsbuchstaben haben, oder ein
Teil des Namens muss mit dem des Bezugstiers tibereinstim-
men. Man kann auch ein erfundenes Tier ablegen, erwischt
werden bringt neue Karten.

Kartenlegespiel um Tiernamen fir 2-8 Spieler ab 10 Jahren
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Inca Empire
Autor: Alan D. Ernstein
Verlag: White Goblin Games

Jeder Spieler ist Fiihrer einer Region und muss seinen Status
in den Augen des obersten Inca erhohen, indem er das

Reich erweitert und verbessert. Man baut Stral3en, erobert
benachbarte Regionen und erhdht dadurch Bevélkerung und
Ressourcen. Man punktet auch fr Terrassen, Garnisonen,
Stadte, Tempel und die Anbindung des eigenen Stra3ensys-
tems. Jede Runde besteht aus 4 Phasen: Inca, man bekommt
Pldttchen - Sonne, man spielt Ereigniskarten — Volk, man hat
zwei Bauaktionen fir Stra3e oder Gebaude - Sapa Inca, Platt-
chenanpassung und Siegpunkte. Wer bei Pizzaros Ankunft in
Fiihrung liegt, gewinnt.

Aufbauspiel fiir 3-4 Spieler ab 12 Jahren



Industry
Autor: Michael Schacht
Verlag: Ystari

Man fiihrt ein Industrieimperium durch 5 Epochen und sollte
als Auktionator moglichst clever Fabriken und Technologien
versteigern, das bringt Geld oder sichert die lukrativsten
Stuicke. Geld ist knapp in diesem Spiel. Eine Spielrunde be-
steht aus den Phasen Einnahmen, neue Kértchen aufdecken,
Kértchen versteigern, Bauen/Kartchen auslegen, dabei kann
man Punkte bekommen, und manchmal Epochenwechsel.
Am Ende gibt es Siegpunkte fir bestimmte Kombinationen
mit Fabriken und Technologien sowie fiir Bonuskartchen. Der
Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Neuauflage
von Industria.

Inspektor Hase
Autor: Heinz Meister
Verlag: Haba

Die Spieler versuchen, mit ihren Hasen Ganovenpaare zu
finden. Wer dran ist, wiirfelt wahlweise mit dem kleinen oder
dem groBen oder beiden Wiirfeln und nutzt das Gesamt-
ergebnis, um einen eigenen Hasen entsprechend weiter

zu ziehen. Trifft man am Zielfeld auf einen anderen Hasen,
darf man ihn auf ein beliebiges Wegfeld versetzen. Erreicht
der Hase so ein Suchfeld, darf man die Ganovenkartchen
umdrehen. Findet der zweite Hase des Spielers auf einem
Suchfeld den identischen Ganoven, hat er beide tiberfiihrt
und darf sich das Paar nehmen. Wer als Erster drei oder vier
Ganovenpaare findet, gewinnt.

Intrigo
Autoren: Chevallier, Dumas, Pelemans
Verlag: Hazgaard Editions

Als Oberhaupt einer der einflussreichsten Familien von
Venedig muss man seinen Einfluss verstarken, denn ein neuer
Doge muss gefunden werden. Eine Auslage aus Arkadenkar-
ten, Siegeln und Dukaten wird vorbereitet. In der ersten Pha-
se einer Runde wahlt man die Intrigantenkarten aus, in Phase
2 werden Intrigantenkarten gespielt oder Einflusskarten
gekauft. Beide Karten legt man sofort auf einen freien Platz
zwischen zwei Arkadenkarten, die Einflusskarte wird aktiviert.
In Phase 3 werden, beginnend am Palasttor, der Arkadenaus-
lage Dukaten und Siegel verteilt. Wer als Erster 5 verschiede-
ne Siegel oder vier Siegel einer Farbe besitzt, gewinnt.

Isis & Osiris
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele t
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Jeder Spieler hat Steine seiner Farbe und verdeckte Isis- &
Osiris-Tafeln mit Zahlen zwischen -4 und +4. Der aktive
Spieler setzt entweder einen Spielstein oder eine verdeckte
Tafel, die er aber vorher den Spielern zeigt, auf ein freies
Feld des 6 x 6 Felder groBen Spielplans. Eine gezeigte Tafel
muss gesetzt werden, und alle Tafeln miissen in die gleiche
Richtung weisen. Sind alle Felder belegt, werden die Tafeln
aufgedeckt, und man bekommt fiir seine Steine die Punkte
der waagerecht und senkrecht angrenzenden Tafeln, Minus-
punkte sind méglich. Wer in Summe die meisten Punkte hat,
gewinnt. Neuauflage mit Varianten.

Jager der Nacht
Autor: Yasutaka lkeda
Verlag: Kosmos

Vampire gegen Werwdélfe gegen Menschen, jeder kennt
anfangs nur die eigene Identitat. Man sammelt Informatio-
nen Uber die Mitspieler, magische Orte geben Informationen
durch ausliegende Karten oder andere Aktionen. Man kann
Gegner angreifen. Muss man mehr als das Hochstmal an
Schadenspunkten hinnehmen, scheidet man aus. Will man
seine Charaktereigenschaft nutzen, kann man auch wéhrend
des Spiels seinen Charakter aufdecken. Wer sein individuelles
Ziel erfullt, deckt — wenn nicht schon geschehen - die Cha-
rakterkarte auf und beendet das Spiel. Er und alle anderen,
die damit ihr Ziel erreicht haben, gewinnen.

Jager und Sammler
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Amigo
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Uberleben in der Steinzeit, man sammelt, jagt und fertigt
Nétiges sowie Opfergaben. Fiir jede Jahreszeit werden die
entsprechenden Plattchen ausgelegt und von den Spielern
gesammelt. In seinem Zug muss man zwei Bewegungs-
punkte nutzen, man darf nur Lager und Felder mit Plattchen
betreten und dort Plattchen nehmen oder eine Vorratskiste
ablegen. Gesammelte Plattchen darf man nicht mehr
anschauen. Im Winter bekommt man nur so viele Figuren
wie man im Sommer Vorratskisten in Lagern ablegen konnte.
Sind alle Winterplattchen gesammelt, punktet man fiir Ge-
sammeltes, Mammuts und Vorratskisten im Lager.

Jenga

Verlag: Hasbro

Mit dieser Ausgabe présentiert sich der Bauklotzchen-Klassi-
ker in der gewohnten, klassischen Ausfiihrung aus Holz und
mit attraktiver Verpackung. Die rechteckigen Kl6tze werden
nun in eine runde Tonne gepackt. Der Griff erleichtert den
Transport und dank Deckel und Form kann nun kein Stein
mehr herausfallen. Gespielt wird nach wie vor nach den alt
vertrauten Regeln und mit gleichem Spielprinzip. Der aktive
Spieler zieht mit einer Hand einen Klotz aus dem Turm und
legt ihn oben auf den Turm drauf. Wer den letzten Klotz legen
konnte, bevor der Turm einstiirzt, gewinnt die Runde.

& B

Jerusalem
Autor: Michele Mura
Verlag: Abacusspiele / Red Glove
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Jerusalem zur Zeit der Kreuzziige. Die Spieler niitzen ihre
Ressourcen zur Kontrolle von Machtzentren durch Mehr-
heiten — Kénigspalast, Patriarchat, Markt, Templer, Adel und
Davidsturm. Diese Zentren liefern wiederum Ressourcen
um die Macht zu erhéhen: Knappen, Gold oder Prestige;
Letzteres wird durch die Hohe des eigenen Schlossturms
ausgedriickt. Eine Spielrunde besteht aus den Phasen
Gebot um Amter und Spielreihenfolge, Knappen einsetzen,
Einkommen und Ereignisse in Runde 2, 3 und 4. Einkommen
selbst ist unterteilt in Davidsturm, Privilegien, Einkommen
und Turmbau. Nach fiinf Runden gewinnt der Spieler mit
dem héchsten Turm.
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Jets
Autoren: Till Meyer, Dagmar Frei
Verlag: Spieltrieb

Jet-Rennen in der Wste, aber mit Elektroautos, die dort die
Vorteile hervorragender Bedingungen geniefen. Man sollte
ein Tischtuch oder einen Teppichboden als Wiiste nutzen. Ein
Kurs wird gemeinsam gesetzt, und die Ausriistungskarten
fuir Navigationshilfen, Konkurrenzbehinderung und sonstige
Ausriistung werden bereitgelegt. Davon wahlt jeder 7
Ausrlstungen, sie sind permanent und kénnen einmal pro
Runde eingesetzt werden. Gestartet wird mit Lift 1, spater
mit anderen Werten. Man legt den Lift immer an den Jet an,
richtet ihn aus und legt den Jet dann vorne an den Lift. Fr
Nutzen von Zusatzausriistungen bezahlt man Chips.




Jungle Jam

Verlag: Flitzebogen

Auf 80 Karten sind verschiedene Symbole zu sehen, die
einander sehr dhnlich und auch in verschiedenen Farben vor-
handen sind. Jeder Spieler hat einen Stapel verdeckte Karten,
die oberste Karte wird umgedreht. Sind 2 gleiche Formen
sichtbar, greifen die beiden beteiligten Spieler so schnell wie
maoglich nach dem Totem, der Verlierer muss beide Ablage-
stapel und den Stapel unter dem Totem nehmen. Erscheint
die Karte, Alle greifen zu”, versuchen alle, als Erster das Totem
zu erwischen. Der Gewinner legt seinen Ablagestapel unter
das Totem. Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt.

Reaktionsspiel fiir 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Jungle Speed Erweiterung
Autoren: Thomas Vuarchex, Pierric Yakovenko
Verlag: Asmodee
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80 Karten zeigen viele dhnliche Symbole in verschiedenen
Farben. Man hat einen Stapel verdeckter Karten, die oberste
Karte wird umgedreht. Sind 2 gleiche Formen sichtbar, grei-
fen die beiden beteiligten Spieler schnell nach dem Totem,
der Langsamere nimmt beide Ablagestapel und den Stapel
unter dem Totem. Bei,alle greifen zu” schnappen alle nach
dem Totem. Der Schnellste legt seinen Ablagestapel unter
das Totem. Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt. Wer
schon alle Tricks und Karten kennt, greift zur Erweiterung mit
80 neuen Karten und neuen Herausforderungen, sie ist nur
mit dem Basisspiel verwendbar.

Reaktionsspiel fiir 2-15 Spieler ab 7 Jahren

Junta: Viva el Presidente
Autoren: Sebastian Resl, Christoph Reiser
Verlag: Pegasus Spiele

Business as usual in der Republica de las Bananas, nur die
Machthaber @ndern sich. Nun haben private Milizen statt des
Militérs das Sagen, die Spieler leben als Ex-Funktiondre in gut
bewachten Villen von ihren Schweizer Bankkonten. Sie befeh-
ligen die Milizen, rauben ihre Widersacher aus und tberfallen
den Présidenten, um selber Président zu werden. All dies
passiert in dieser Sequel zum Kultspiel Junta mittels Warfeln
in Anlehnung an,Im Wandel der Zeiten das Wiirfelspiel”. Ach
ja, Entwicklungsgelder holt man sich auch, man will weitere
Milizen anheuern und das Anwesen ausbauen — wer dabei
am schnellsten ist, gewinnt!

Wairfelspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Just 4 Fun Colours
Autor: Jiirgen PK. Grunau
Verlag: Kosmos

Die Spieler versuchen, als Erster vier Felder in einer Reihe zu
gewinnen. Man spielt eine Karte und setzt einen seiner Steine
auf ein gleichfarbiges Feld. Ist das Feld nicht leer, spielt man
eine Karte mehr aus als Steine auf dem Feld stehen und setzt
seinen Stein auf die anderen Steine. Damit hat man ebenfalls
das Feld in Besitz genommen. Wer mit keiner Karte einen
Stein platzieren kann, tauscht die Karten und muss einen sei-
ner Steine abgeben. Schafft niemand eine Reihe und sind alle
Steine gesetzt, gewinnt der Spieler, der die grof3te waagrecht
und senkrecht zusammenhangende Fléche besitzt.

Positionsspiel mit Farben fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Junkyard Races
Autor: John Yianni
Verlag: Gen42

Die Spieler rasen mit den Karts tiber den Schrottplatz. Wer als
Erster finf Runden absolviert hat, gewinnt. Zwischen zwei
Zielflaggen muss man tiber mindestens eine Briicke fahren.
Man absolviert 6 Phasen in exakter Reihenfolge: 1) Fallen
stellen, 2) mit an Sammelpunkten erhaltenen Kronkorken
Teile fiirs eigene Auto kaufen, 3) Sprit tanken, wiirfeln und bei
einem Ergebnis zwischen 3 und 18 bewegen, 4) Schrottplatt-
chen legen, 5) Kart fahren und 6) Wiirfel weitergeben. Der
SpaB liegt im Nutzen der Schrottpldttchen und den Regelm-
odifikationen durch StraBenzustand und den Umbauten am
eigenen Auto.

Autorennspiel fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Kackel Dackel

Verlag: Goliath

Kackel Dackel ist ein sehr verfressener Hund, da gibt es
naturlich auch Hundehédufchen. Zuerst wird gefittert. Man
sticht eine Portion Hundefutter aus und steckt sie dem
Dackel ins Maul, mit dem Hundeknochen wird nachgescho-
ben. Dann wird reihum gewdirfelt - man muss entweder 1x,
2x oder 3x pumpen, aussetzen oder seine Schaufel mit einem
Mitspieler tauschen. Um zu pumpen, driickt man den Griff an
der Hundeleine. Meist passiert dabei nichts. Macht der Dackel
aber ein Haufchen, nimmt es der Spieler auf seine Schaufel
und fiittert danach den Dackel wieder. Wer drei Haufchen
gesammelt hat, gewinnt.

Sammelspiel fuir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Kahuna
Autor: Glinter Cornett
Verlag: Kosmos

Zwei Priester kimpfen um die Vorherrschaft auf einem Insel-
Archipel. Sie belegen mit ihren Stében die Verbindungswege
von Insel zu Insel. Man spielt eine oder mehrere Inselkarten
aus, legt entsprechend Verbindungen und zieht eine Karte
nach. Bei einer Mehrheit von Verbindungsstaben einer Insel
tbernimmt man die Insel mit einem Kahuna-Stein. Die Bri-
cken des Gegners werden entfernt, dabei knnen Mehrheiten
auf anderen Inseln verloren gehen. In drei Wertungen - nach
Durchspielen des Kartenstapels - gibt es Punkte fiir Gbernom-
mene Inseln und die Mehrheit an Kahuna-Steinen auf dem
Plan. Neuauflage 2010.

Briickenbauspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Kakuzu
Autor: Bruno Stefanini
Verlag: Gigamic

Bei Kakuzu tritt man gegen seine Gegner in einem Sudoku-
Gitter an. Es gibt pro Zeile, Spalte und Quadrat jede Zahl nur
einmal. Zu Beginn sind alle Felder mit Spielsteinen bedeckt.
Man zieht eine Zahl aus dem Beutel. Diese muss man suchen,
indem man im Gitter einen der 81 Spielsteine entfernt, um
sie zu finden. Hat man die gesuchte Zahl gefunden, darf man
noch einmal spielen. Wer sich irrt, gibt den Stein und damit
einen Punkt fiir die Wertung an den linken Nachbarn. Wer
hat am Ende der Partie die meisten Steine gesammelt? Logik,
Intuition und Beobachtungsgabe: Sudoku ist erst der Anfang,
um ein wahrer Kakuzu-Meister zu werden!

Logikspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Kampf der Magier
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Die Teilnehmer am Magiertreffen messen ihre Krafte mit Kar-
ten. Ein Spieler legt eine oder mehrere Karten aus und sagt
den Gesamtwert an. Mehrere Karten miissen den gleichen
Wert haben. Der Néchste spielt Karten mit hoherem Gesamt-
wert oder eine Kristallkugel, damit bleibt der vorherige Wert
gliltig. Wer nicht tiberbieten kann, nimmt die gespielten
Karten. Kann man nicht mehr nachziehen, spielt man mit den
Handkarten weiter, bis ein Spieler seine letzte Karte spielt.
Alle notieren die Anzahl gesammelter Karten plus Handkar-
ten. Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, gewinnt
der Spieler mit der kleinsten Summe.

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren



Kariba
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Goliath

Die Tiere treffen sich am Kariba-See; aber der Platz ist knapp
und die Tiere drdngeln ans Wasser. Jeder hat 5 Karten. Man
spielt ein oder mehrere gleiche Tiere aus und steckt sie
zwischen die Graser an den Platz im Kreis mit der Ziffer des
Tieres. Sind dann mindestens drei dieser Tiere vorhanden,
verjagen sie die direkt daneben liegenden schwécheren Tiere
mit niedrigerer Ziffer. Die Maus mit 1 verjagt die Elefanten mit
9! Verjagte Tiere legt man vor sich aus, am Ende des Zuges
zieht man auf 5 Karten nach. Wer seine letzte Karte spielt,
beendet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten
Karten.

Kase Kaos

Verlag: Goliath

Méuse lieben Kase, sie haben den Riesenkése erobert! Aber
es droht Gefahr — Katze und Mausefalle sind nicht weit! Im
Kése stecken Kasestticke in unterschiedlichen Formen, die
auch auf den Wiirfeln abgebildet sind. Man wirfelt und ver-
sucht dann, mit seinem Loffel Késestlicke in der gewtirfelten
Form aus dem Kése zu fischen. Wer es schafft, bekommt eine
Maus in der eigenen Farbe. Wird allerdings eine Katze gewtir-
felt, miissen die Mause ganz schnell gerettet werden. Alle
wiihlen mit der Hand im Kése nach der eigenen Maus. Wer als
Erster sechs Mause der eigenen Farbe besitzt, gewinnt.

Keine Panik! Family Edition
Autor: David Mair
Verlag: Piatnik

,Keine Panik! Family” ist eine speziell fiir die Familie gedachte
Ausgabe von ,Keine Panik!’, dem schnellen Wissensspiel. Auf
jeder Karte gibt es Fragen in vier Schwierigkeitsstufen: Von
einfachen fiir die Jungsten bis zu schwierigen fir die, die sehr
viel wissen. Wer schneller antwortet, erzielt mehr Punkte.
Man liest die Frage vor, startet den Timer, gibt die geforderte
Anzahl Antworten und stoppt den Timer, um fiir die verblie-
bene Zeit zu punkten. Fiir angezweifelte Antworten nennt
man einen Ersatz. Pro Runde ist eine Antwort mehr gefordert.
Nach der 5. Runde gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Keine Panik! Junior
Autor: er: David Mair
Verlag: Piatnik
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Bildersuche unter Zeitdruck! Fir jede Frage gilt es, die
genannte Anzahl passender Bilder zu finden. Zum Beispiel
,Finde 4 Bilder mit etwas, das Augen hat” oder ,Finde zwei
Bilder mit einem Fisch”. Wer dran ist, bekommt alle Spielfigu-
ren, und es wird eine Frage vorgelesen. Dann wird der Timer
gestartet, und der Spieler versucht, schnellstmdglich die
gefragten Bildkarten zu finden. Passende Bilder werden mit
einer Spielfigur markiert. Sind alle gefunden, wird der Timer
gestoppt. Die verbliebene Zeit ergibt die Punkte fiir den
Wertungsblock. Nach vier Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Keltis
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Keltis Das Orakel

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Die Spieler wollen ihre Figuren auf dem Weg der Steine
maoglichst weit nach vorne bringen. Man entscheidet, ob
man eine Karte in eine Reihe spielt, eine neue Reihe beginnt
oder eine Karte abwirft. Reihen kénnen auf- oder absteigend
geordnet sein. Jede gelegte Karte bewegt den Stein einen
Schritt, Aktionsplattchen auf dem Weg bringen Siegpunkte
oder einen neuen Schritt, Steinplattchen nimmt man auf. Ab
der 5. Position eines Weges gibt es Pluspunkte fiir die Figur.
Stehen funf Figuren im Zielbereich, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Die Figuren sollen auf dem Weg der Steine mdglichst weit
kommen um Punkte zu kassieren. Man spielt Karten fiir seine
Steine aus und entscheidet in jedem Zug, ob man eine Karte
in eine bestehende Reihe spielt, eine neue Reihe beginnt
oder eine Karte abwirft. Unterwegs sammelt man keltische
Wunschsteine, die am Ende Zusatzpunkte bringen, wenn
man gentigend davon hat, sonst gibt es Punkteabzug. Kobol-
de und die Orakelpriesterin kénnen ebenfalls Zusatzpunkte
bringen. Mit der 3. Figur eines Spielers oder der insgesamt 5.
Figur im Zielbereich endet das Spiel und es gewinnt, wer die
meisten Punkte gesammelt hat.

Key Market
Autor: David Brain
Verlag: R&D Games

Key West
Autor: Martin Schlegel
Verlag: Spiele-ldee

Khan
Autor: Christwart Conrad
Verlag: Huch & friends / White Goblin Games

Eine Fortsetzung zur legendéren Key-Serie von Richard Bree-
se, aber von einem anderen Autor. Jeder Spieler kontrolliert
eine Arbeiterfamilie. In zwei Jahren setzt man sie ein und
versucht die knappen Ressourcen in ein blihendes Wirt-
schaftssystem zu verwandeln. 8 Jahreszeiten haben je drei
Phasen mit unterschiedlichsten Aktionen. Landschaft, Wetter
und Jahreszeiten beeinflussen Ernte und Produktion im Ort.
Am Markt kann man Ressourcen und Luxusgtiter kaufen und
verkaufen sowohl mit Gold als auch Gefilligkeiten. Gildenbei-
tritt bringt Fahigkeiten durch Beférderung. Am Ende gewinnt
der Spieler mit dem meisten Geld.

| Aufbauspielfur2z-4Spielersb 10Jahren
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Der dufBerste Stiden Floridas — ein Paradies fiir Risikofreudige!
Briicken, Plantagen und Zigarrenfabriken bringen tolle Rendi-
te, und man kann nach versunkenen Schiffen und Schétzen
tauchen. Aber aufpassen, auch in Key West kann man nicht
alles haben! In jeder der 8 Runden gibt es zuerst eine gemein-
same Bietphase, und dann wickeln die Spieler ihre Aktionen
ab. In der Bietrunde bekommt der mit dem niedrigsten Gebot
sein Gebot vom Hochstbietenden, darf aber keine Karte
wahlen. Der Hochstbieter wahlt 2 Karten, die anderen je nach
Gebot. In der Aktionsphase setzt man 2 Marker fiir Aktionen
ein - Tauchen, Hotel kaufen etc.

Der Khan schickt seine Generdle zu Eroberungen aus. Man
deckt eine Karte auf, vertreibt so einen Herrscher, eventuell
auch ins Lager, und setzt eine neutrale Jurte. Oder man setzt
mit Handkarte eine eigene Jurte, vertreibt einen bestimmten
Herrscher und setzt eine Jurte, erobert mit Briicken- und Er-
oberungsplattchen ein Gebiet oder setzt eine Jurte und wirft
Karten ab. Danach kann man eine Sonderkarte zurtickgeben
und eine andere einsetzen. Ab dem 5. Herrscher im Lager
erobert man 2x pro Zug und darf keine Karten spielen. Kann
niemand mehr erobern, gibt es Punkte fiir eigene Jurten und
grofte zusammenhéngende Gebiete.
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Kinder Sequence

Verlag: Winning Moves

Die Spieler versuchen, als Erstes eine Sequenz aus 4 Markern
der eigenen Farbe zu bilden. Spielkarten werden abgespielt
und ein entsprechender Farbchip auf das gleiche Symbol

am Brett gelegt. 4 Chips in einer Reihe bringen “Sequence’,
gegnerische Steine kdnnen entfernt werden. In der Kinder-
ausgabe sind die Motive Tiere. Durch eine Drachenkarte kann
ein Gegenspieler einen ausgespielten Stein wegnehmen. Mit
einer Einhornkarte darf man einen eigenen Stein auf ein be-
liebiges freies Feld legen. Die Eckfelder sind Freifelder fiir alle,
jeder kann diese Felder als Teile seiner Viererfolge nutzen.

King Up!
Autor: Stefano Luperto
Verlag: dV Giochi

Der alte Konig Vladimiro will abdanken, und jeder kann der
neue Konig werden. Jeder Spieler bekommt eine geheime
Zielkarte mit 6 Adeligen zugeteilt. Alle 13 Adeligen beginnen
im ErdgeschoB. In seinem Zug bewegt man einen Adeligen
ein Stockwerk hoher. Erreicht ein Adeliger den héchsten
Raum, stimmen alle mit,Ja” oder,Nein” ab. Sagen alle ,Ja*,
wird er der neue Konig, und alle punkten entsprechend ihrer
Zielkarte und den Positionen der Adeligen im Schloss. Ein
,Nein” gentigt, und der Adelige geht aus dem Spiel und alle
Nein-Karten mit ihm. Neuauflage von Viva il Re!

King's Vineyard
Autoren: Sandeep Kharkar, David Haslam
Verlag: Mayday Games

Der Kénig sucht einen neuen Oberwinzer fiir sein Weingut
und wahlt ihn aus den Lehrlingen, denen er drei Uberra-
schungsbesuche abstattet. Bei diesen Besuchen beurteilt

er die Trauben nach Farbe, StiBe und Lange der Reben und
verteilt daflir Pokale, Flaschen und Fasser als Zeichen seiner
Anerkennung. Nach dem letzten Besuch wird der Lehrling
mit den wertvollsten Geschenken zum Oberwinzer. Man hat
Karten und nutzt sie in den Phasen Nachziehen, Abwerfen,
Verwelken, Ernten, Anpflanzen, Wachstum und Reife. Kommt
der Konig, wird die Auslage bewertet.

Kissenschlacht!
Autor: Liesbeth Bos
Verlag: Amigo
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Kissenschlacht der Kuscheltiere! Das Bett wird zusammenge-
baut, jeder Spieler beginnt mit drei Figuren und vier Kissen.
Reihum versucht nun jeder Spieler, mit der Wippe ein Kissen
ins Bett zu schleudern. Fiir einen Treffer darf man eine Figur
auf den Bettpfosten stellen. SchieBt man mit dem Kissen die
Figur eines Mitspielers vom Pfosten, muss ihr Besitzer die
Figur zuriicknehmen und auch ein Kissen in seiner Farbe vom
Bett nehmen. Wer als erster Spieler alle vier Kissen ins Bett
schleudern konnte und alle Figuren auf den Pfosten stehen
hat, gewinnt. Serie Der kleine Amigo. Mit Pliischstern.

Klimapoker
Autor: Andrea Meyer
Verlag: BeWitched-Spiele

Die Spieler wollen als Klimadiplomaten moglichst viele
Lander mit dhnlichen Klimaschutz-Interessen an einen Tisch
bringen. Man fordert die anderen in einer der Kategorien
,CO2-Emissionen’, ,Todesopfer infolge Wetterextremen” oder
LUnwetterschaden” heraus. Wer richtig rat, welches Land

das beste, also das mit dem niedrigsten wert ist, bekommt
mehr Méglichkeiten im Spiel. Wer dieses Land gespielt hat,
gewinnt alle gespielten Karten. Je groBer die Konferenz ist,
die er anschlieBend ausspielt, umso besser. Am Ende punktet
man auBerdem fiir die wenigsten Chips sowie die wenigsten
Karten in Kaminzimmer und Lobby.

Knobelwiirfel
Autor: Werner Baumler Laurin
Verlag: Laurin’s Spielewerkstatt
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Stein Schere Papier — iibertragen auf den Wiirfel! Nun kann
man allein oder auch mit mehreren Spielern anstatt nur zu
zweit knobeln. Es gilt das bekannte Prinzip: Schere schlagt
Papier und wird von Stein geschlagen, Stein schlagt Schere
und verliert gegen Papier, und Papier schlagt Stein und wird
von Schere geschlagen. Zu zweit legt jeder den Wiirfel mit
dem gewiinschten Symbol nach oben und deckt auf. Allein
legt man einen Wiirfel und wirft einen zweiten. Mit mehr als
zwei Spielern legt jeder seinen Wiirfel verdeckt hin, man kann
nach Mehrheiten oder Minderheiten auswerten.

Konnen Schweine fliegen?
Autor: Sonja Hassler
Verlag: Kosmos

24 Merkmalskartchen wie ,Fell” oder ,Krallen” liegen aus.

In jeder Runde wird ein Tier vom Stapel aufgedeckt. Wer

ein passendes Merkmal kennt, legt seinen Chip auf die
dazugehorige Karte. Jeder darf alle 4 Chips verteilen, aber
nur ein Chip darf auf einem Merkmal liegen. Dann wird im
Losungsheft kontrolliert, und fir jedes richtig gewahlte
Merkmal darf man sein Schweinchen ein Feld vorriicken, fuir
ein falsches Merkmal geht man zuriick. Wer nach fiinf Runden
am weitesten vorne steht, gewinnt. Umfangreiche Informati-
onen zu den Tieren im Losungsheft. Mehrere Spielvarianten.
Neuauflage mit 18 neuen Tieren.

Kopf an Kopf
Autor: Christ Handy
Verlag: Kosmos

10 Pferde laufen ein Rennen, jedes Pferd hat Spezialeigen-
schaften, die sich auf Positionen im Rennen beziehen und/
oder Geld bringen. Die Spieler bewegen die Pferde durch
Wurf mit Pferdewiirfel und Bewegungswiirfel und spielen
Aktionskarten aus. Man kann auch Pferde kaufen und Wetten
auf Pferde platzieren. Aktionen bringen Geld oder bewegen
Pferde, Wetten kdnnen auch auf eigene Pferde abgeschlos-
sen werden, mit,Zweite Chance” darf man einmal einen
Wiirfel neu werfen. Ist das dritte Pferd im Ziel, werden alle
Wetten auf Nicht-Sieger-Pferde abgehandelt, danach werden
Preisgelder und Wettgewinne ausbezahlt.

Kraken-Alarm
Autor: Oliver Igelhaut
Verlag: Kosmos
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Krake Kurt sucht Kind Kuno und fuchtelt mit den Tentakeln.
Die Spieler suchen reihum als Kapitane mit dem Schiff nach
den Tieren im Riff. Dazu bewegt man das Schiff und deckt
dann einen Meeres-Chip auf. Je nach Chip bekommt man ein
Tier vom Riff, und der Zug endet. Eine Welle spult das Schiff
eine Zone weiter, oder Kuno taucht auf und wird versetzt.
Sind Kuno und das Schiff im gleichen Feld, wird als Kraken-
Alarm der Kraken-Arm angeschubst. Wirft er das Schiff um,
verliert der Kapitan einen Proviant. Wer zuerst genug Tiere
findet, oder die meisten Tiere hat, wenn jemand keinen
Proviant mehr hat, gewinnt.



Krawall vorm Stall
Autor: Michael Feldkotter
Verlag: Ravensburger

Die Hennen rennen auf den Hiigel, gesteuert von Rennkar-
ten. Diese bekommt man mit Kiiken auf der Futterleiste.

Im Weg stehende Hiihner werden aufs néchste freie Feld
zuriickgeschubst. Man kann entweder dreimal 3-2-1 Wiirfel
werfen und jeweils entscheiden, wie man die Zahlen nutzt,
um Kiiken zu setzen. Dann bekommt man eventuell eine
Karte und darf ein Huhn mit einer Karte bewegen. Oder man
wiirfelt nicht. Dann darf man Rennkarten bis zum Wert 8
ausspielen und ein Huhn ziehen oder fiir jedes Huhn je eine
Karte ausspielen und sie ziehen. Es gewinnt, wer zuerst beide
eigenen Huhner gleichzeitig auf dem Zielfeld stehen hat.

Rennspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kroko Frosch

Verlag: Hasbro

Im Teich lauert das Krokodil auf Frésche. Ein Spieler ist Kroko,
startet das Krokodil und dreht einzeln die Karten um. Aufge-
passt! Ist ein Dschungelfreund zu sehen, passiert gar nichts.
Erscheint aber das wache, hungrige Krokodil, driickt der
Krokospieler auf die wei3e Seerose, damit Kroko zuschnappt,
und die anderen Spieler driicken ihre Seerosenblatter, damit
ihr Frosch weghupft. Beim schlafenden Krokodil darf Kroko
nicht schnappen und die Frésche miissen sitzen bleiben.
Wer zu langsam oder falsch reagiert, muss einen Chip auf die
angeknabberte Seite umdrehen, wer keinen Chip mehr hat,
scheidet aus.

Reaktionsspiel fur 3-5 Spieler ab 5 Jahren

Kunststiick
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Die Spieler stehlen als Diebe Gemalde entsprechend ihren
Auftragen. Die Gemalde sind mit Museum, Epoche, Wert und
Verkauflichkeit markiert. Es gibt ein Versteck pro Spieler und
drei gemeinsame Verstecke. Man hat eine Gemaldekarte
und eine Auftragskarte, neben jedem Versteck liegt eine
Gemaldekarte. Aktionen sind neue Karte nehmen, Karte
verschieben oder spielen und Auftrag erfiillen. Es gelten
Grundregeln fiir Anordnung der Karten, Kapazitaten der
Verstecke, Handkartenlimit etc. Mit,,GroBrazzia” beginnt die
letzte Runde. Danach gewinnt der Spieler mit den in Summe
wertvollsten verkauften Gemalden.

Krimi-Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Kreuzverhor
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Die Spieler mussen herausfinden, welches Verbrechen
geplant ist und dazu den Tatort, den mutmaRlichen Tater und
das Tatwerkzeug. Beide Spieler ermitteln gleichzeitig, das Ver-
hor besteht aus maximal 12 gegenseitigen Befragungen. Bei
jeder Befragung wird durch die Fallkarten eine Vermutung
tiber die vier Einzelheiten geduBert, der Befragte nennt die
Zahl der richtigen Vermutungen. Mit einer Ermittlungskarte
kann man weitere Details erfahren, der Gegner kann die
Karte mit einer anderen Karte abwehren. Hat nach 12 Runden
niemand seinen Fall gel6st, geht er ungeldst zu den Akten.

Krimi-Kartenspiel fur 2 Spieler ab 12 Jahren

Kroko Golf

Verlag: Hasbro
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Das griine Krokodil mit den schmerzenden Zahnen ist
gewachsen, war beim Zahnarzt und hat sich umgestylt. Das
Raubtier ist jetzt orange und schnappt sich mit den nicht
mehr schmerzenden Zahnen Golfbélle. Diese werden ihm
von den Spielern exakt ins offene Maul geputtet. Hat Kroko
einen Ball zwischen den Zahnen, dreht er sich und spuckt ihn
irgendwohin wieder aus. Ein neuer Putt-Versuch kann be-
ginnen. In dieser tiberarbeiteten Ausgabe funktioniert Kroko
ganz ohne Batterien, nur mechanisch. Ein lustiger Spielspal3
am FuBBboden oder in der griinen Wiese.

Geschicklichkeitsspiel fiir 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Kunterbunte Autorelli
Autor: designdirect
Verlag: Selecta

Seifenkistenrennen in Wiesenhausen! Das Spiel bietet

zwei verschiedene Spielmdglichkeiten, man tibt in beiden
Varianten das Einhalten von Regeln und Reihenfolgen. Die
Wiirfelspiele konnen kooperativ oder mit Bestimmen eines
Gewinners gespielt werden, alle kénnen alle Autos bewegen.
Die Autos werden entweder nach Farbe oder nach Form

+ Farbe gezogen und je nach Variante wird der Plan mit
Wiesen- oder Straenstrecke verwendet. Bei den Vorlesege-
schichten muss man gut zuhéren und das Auto bewegen, das
in der Geschichte jeweils genannt wird, je nach Spielerzahl
wird bestimmt, wer welche Autos bewegt.

Spielesammlung fiir 1-4 Spieler ab 2¥2 Jahren

Kroko Doc

Verlag: Hasbro
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Der froschgriine Hit ist noch immer da, und noch immer reif3t
das arme Ding sein Maul ganz weit auf, weil es schreckliche
Zahnschmerzen hat. Analog zur Reiseausgabe werden
diesem Kroko nun aber die Zahne nicht gezogen, sondern
einzeln vorsichtig hinunter gedrtickt. Aber wehe, man hat
den Finger am schmerzenden Zahn! Dann schnappt Kroko
ziemlich kréftig zu, und der unvorsichtige Zahnarzt muss sich
schleunigst in Sicherheit bringen. Wer den schmerzenden
Zahn erwischt, hat diese Runde Kroko-Doc verloren!
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Actionspiel mit Knobelelement fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Kuhhandel Master
Autor: Riidiger Koltze
Verlag: Ravensburger

Man sammelt Quartette verschieden wertvoller Bauernhof-
tiere und ersteigert diese mit nur 11 Geldkarten. Statt zu
steigern kann man einen Kuhhandel um Tiere anbieten. Dafir
nimmt jeder der Kontrahenten beliebig Geld in die Hand. Wer
mehr Geld in der Hand hat, bekommt die fragliche Karte. Die
Master-Variante bringt Pramien- und Rattenkarten ins Spiel.
Fur Pramienkarten gilt die Anzahl gebotener Karten, nicht der
Wert. Ratten als Minuspunkte kann man sofort nehmen oder
sich mit einer verdeckten Geldkarte loskaufen. Wer spéter

die Ratte nimmt, bekommt alle Geldkarten. Wer am Ende die
wertvollsten Quartette hat, gewinnt.

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Laterali
Autor: D.D. Rauter
Verlag: TeleTool
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Laterales Denken ist Thema und Motto des Spiels. Gefragt
sind Begriffe zu Vorgaben wie unechte Autoteile, z.B.
SchwimmREIFEN, oder unechte Geschwister wie Ordens-
SCHWESTER, aber es gelten nur die Begriffe, die auf der Karte
stehen. Der Vorleser gibt innerhalb eines vorher gemeinsam
festgelegten Maximums bekannt, wie viele Antworten er
horen will - schafft es das Team, zieht jeder auBBer dem
Vorleser ein Feld. Schafft es das Team nicht, zieht der Vorleser
Maximum minus geforderte Antworten. Trifft der Vorleser
auf ein Teammitglied geht es je nach Reihenfolge fiir einen
davon zurtick an den Start oder den Wendepunkt.

Wort- und Kreativspiel fiir 3-12 Spieler ab 16 Jahren



Leg das Rohr!

Verlag: Winning Moves

Durch Anlegen von Karten mit verschiedenen Rohrabschnit-
ten versucht jeder, seine eigene Wasserleitung zusammenzu-
bauen - mit Wasserhahn, Auslauf und natdirlich ohne Lecks.
Dazu muss die Leitung erst einmal eine Mindestlange haben.
Natrlich konnen die Mitspieler auch noch mitbauen, zum
Beispiel mit einem falschen T-Stlick. Hat man sich verrechnet,
und der Tisch wird zu kurz - gut, wenn man dann einen
Klempner-Chip als Fachmannersatz zur Verfigung hat.,Lan-
ge Leitung” unter anderem Namen.

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Lego Atlantis Treasure

Verlag: Lego

Die Spieler navigieren ihre U-Boote um die Korallenriffe und
bergen Schétze. Dazu blockieren sie Mitspieler und nutzen
Torpedos und Kompasse. Man hat pro Zug zwei Aktionen

in beliebiger Reihenfolge: Das U-Boot so weit wie moglich
in eine Richtung bewegen und eine Wiirfelaktion. Mégliche
Wiirfelaktionen sind Kompass setzen, Korallenriff versetzen
oder Torpedo abfeuern, wenn man maochte. Trifft das U-Boot
auf einen Schatz, nimmt man ihn, und der Zug endet. Trifft
das U-Boot auf einen Kompass, wird er entfernt, und das
U-Boot zieht in Kompass-Richtung weiter. Wer drei Schatze
besitzt, gewinnt.

Abenteuerspiel mit Wiirfel fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Lego Harry Potter Hogwarts

Verlag: Lego
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Priifungszeit in Hogwarts! Die Spieler als Schiler eines der
Hauser sollen am schnellsten alle Gegenstdnde einsammeln,
um die Priifungen zu bestehen. Dazu nutzt man bewegliche
Treppen und Geheimgange. Man hat pro Zug zwei Aktionen:
Wiirfeln und die Aktion ausfiihren und dann die Figur ein
Feld weiterziehen. Wiirfelaktionen sind: Eine Treppe und
Klassenzimmer 1x, 2x oder 3x verschieben, eine Treppe
drehen oder einen Geheimgang nutzen. Damit holt man
vier Gegenstande aus den Klassenzimmern. Wer damit als
Erster in seinen Gemeinschaftsraum zuriickkehrt, gewinnt.
Varianten mit Dumbledore und Mrs. Norris.

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Lego Lava Dragon

Verlag: Lego
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Ein Drache an der Spitze des Vulkans muss besiegt werden.
Die Spieler erklettern den Vulkan mit Hilfe des Wiirfels. Sie
wirfeln und ziehen die Figur je nach Anzahl der eigenen
Bewegungsplattchen auf der Wirfelseite und stecken dann,
so Platz ist, ein Plattchen dazu. Auch andere Spieler mit
Plattchen auf der Wiirfelseite bewegen ihre Figur. Fiir ein
oranges Plattchen versetzt man einen Lavastein als Blockade.
Mit Erreichen eines der Gipfelpunkte und Wirfeln des
orangen Vulkanplattchens besiegt man den Drachen und
gewinnt. Varianten sind Vulkanausbruch und Kletterseil, mit
verandertem Wiirfel.

Laufspiel fuir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Lego Creationary

Verlag: Lego

Bauen und kommunizieren, man muss erraten, was gebaut
wurde. Man wiirfelt und zieht eine Karte — leicht, mittel oder
schwer. Je nach Symbol baut man das Motiv der Kategorie
oder nennt die Kategorie bevor man die Karte zieht. Oder
man bekommt vom Nachbarn eine Kategorie vorgegeben
und doppelte Punkte, wenn das Motiv erraten wird. Moglich
sind Spielvarianten wie einer baut’, ,einer rat’,,mehrere
Teams spielen gleichzeitig” oder ,alle spielen gegen die Uhr".
Man kann auch eine Wiirfelseite ersetzen und fiir diese Seite
Sonderregeln vereinbaren, z.B. nur mit einer Hand bauen
oder nur mit Steinen einer Farbe.

Bau- und Kommunikationsspiel fiir 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Lego Magikus

Verlag: Lego
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Die Zauberer sammeln Zutaten flr die Zaubertréanke und
wollen als Erster fertig sein. Jeder Spieler hat eine Rezeptliste
und muss die vier nétigen Zutaten sammeln. Man versetzt
zuerst die Eule, sie bestimmt die Reihe oder Spalte, aus der
man eine Zutat nehmen darf. Dann wirfelt man, fiir die
Farben nimmt man sich die entsprechende Zutat, wenn vor-
handen, auch wenn man sie schon hat. Fiir Wei3 nimmt man
eine beliebige Zutat und fiir Schwarz darf man eine Zutat von
einem Mitspieler stehlen. Varianten mit Fledermaus als Blo-
ckade oder fiinfte Zutat und mit personlichen Zaubertranken.

Sammelspiel mit Zauberthema fir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Lego Magma Monster

Verlag: Lego

Auf der anderen Seite des Lavastroms wacht ein Ungeheuer
tber einen uralten Schatz. Um ihn zu heben, miissen die
Spieler einen Weg tiber den Lavastrom bauen, die Feuerwand
versetzen und dem Angriff der Flederméduse ausweichen.
Man wiirfelt und baut entweder ein Stiick Weg und zieht den
eigenen Helden auf Steinen dieser Farbe beliebig weit, oder
versetzt die Feuerwand oder setzt eine Fledermaus auf den
Kopf eines Helden. Um sie loszuwerden, muss man schwarz
wiirfeln oder zuriick an die Startlinie. Wer den Platz vor der
Hohle erreicht und schwarz wiirfelt hat das Ungeheuer
besiegt und gewinnt.

Wiirfel- und Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Lego Meteor Strike

Meteoritenschwarm im Anflug! Die Spieler schicken Satelliten
ins All, um Meteore abzufangen und sicher zur Mondbasis
zu bringen. Man wiirfelt. Mégliche Aktionen sind je nach
Ergebnis: Einen eigenen Satelliten setzen oder versetzen, um
Meteore in die eigene Basis zu lenken; einen Meteor rollen
lassen; eine Raumstation drehen oder versetzen; mit dem
Laser einen eigenen oder fremden Satelliten abschiefen.
Landet ein Meteor in der eigenen Basis, zieht der Astronaut
ein Feld weiter. Wer als Erster 10 Meteore einfangt und so
mit dem Astronauten das Ende der Wertungsleiste erreicht,
gewinnt.

Setz- und Actionspiel mit Wiirfel fiir 2 Spieler ab 7 Jahren

Lego Minotaurus

Verlag: Lego

Der Minotaurus wacht tiber den Geheimen Tempel. Jeder
Spieler versucht, den Tempel als Erster mit seinen Helden
zu erreichen. Wer dran ist, wiirfelt. Fir eine Zahl zieht man
einen eigenen Helden, nicht tiber Mauern und andere
Helden. Fur die graue Wiirfelseite kann man eine Mauer
vom Spielfeldrand bzw. innerhalb des Spielfelds versetzen.
Fir die schwarze Wiirfelseite wird der Minotaurus bis zu 8
Felder in eine Richtung gezogen. Trifft er einen Helden, zieht
er diesen zurlick zum Start, und der Minotaurus geht in den
Tempel zuriick. Vorschldge fiir Regelanderungen sind in der
Anleitung enthalten.

Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren



Lego Monster 4

Verlag: Lego

Die Monster treffen sich mit den Skeletten auf dem Friedhof
und spielen Monster in einer Reihe! Wer zuerst seine vier
Monster in einer Reihe hat, gewinnt. Man wiirfelt und setzt
bei Hellgrau, Dunkelgrau und Hellgrau/Dunkelgrau ein
Monster auf ein entsprechendes freies Grab. Bei Weil3 setzt
man ein Joker-Skelett auf ein freies Grab. Mit der Farbseite
ersetzt man ein Monster eines Mitspielers durch ein eigenes.
Bei Schwarz springt die Spinne in einen anderen Friedhofsbe-
reich, alle Monster in diesem Bereich gehen an ihre Besitzer
zurtick. Varianten Skelett-Schreck, Freundliche Spinne und
Monstertausch.

Wiirfel- und Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Lego Orient Bazaar

Verlag: Lego

Lego Pirate Plank

Verlag: Lego

Wer erzielt am Bazar den besten Preis? Je mehr Waren einer
Sorte man verkauft, desto mehr Gold bekommt man. Man
kann entweder wiirfeln oder verkaufen. Wer wiirfelt, erwirbt
Waren. Fiir Schwarz setzt man den Bazar auf einen Markt-
stand. Der Stand ist nun geschlossen und man kauft einen
Goldkelch um 1 Gold. Fiir Rot, Blau, Orange und Gelb kauft
man eine Ware von einem offenen Stand fir 1 Gold. Furr Griin
tauscht man eine Ware mit einem Mitspieler. Beim Verkauf ist
ein Goldkelch ein Joker, man verkauft 1 Ware fiir 1, 2 fiir 3, 3
fir 6, 4 fir 9 und 5 fiir 12 Gold. Wer als Erster 15 Gold verdient
hat, gewinnt.

Tauschspiel mit Warfel fuir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Lego Ramses Pyramid
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Lego

Konig Ramses hiitet mit seinen Mumien wertvolle Schatze,
die Spieler wollen die Pyramide erklettern und Kénig Ramses
besiegen. Die Figuren ziehen einmal um die Pyramide, sam-
meln und merken sich Juwelen. Um die Stufen der Pyramide
zu erklimmen, muss man entweder das Juwel der Stufe
besitzen oder wissen, in welchem der 6 Tempel das Juwel
verborgen ist. Zusatzlich zur Bewegung verursacht der Wiirfel
Drehen der Pyramide, Bewegung von Mumien oder Stehlen
von Juwelen. Mumien schicken Abenteurer zuriick zum Ein-
gang. Wer von der letzten Stufe aus mit einem Mumienwurf
Ramses erreicht, gewinnt. Spiel der Spiele 2009.

Abenteuer-Laufspiel zum Bauen fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Legolino

Verlag: Beleduc

Tangram ist ein jahrhundertealtes Legespiel mit geome-
trischen Formen, bei einem Standard-Tangram sind es
immer 7 Formen, die aus einem Quadrat gewonnen werden
konnen - 5 Dreiecke unterschiedlicher GroRe, ein Quadrat
und eine Raute. Damit lassen sich tausende unterschiedliche
Formen legen, sowohl abstrakte als auch figurative. In dieser
Tangram-Variante fiir Kinder werden nicht immer alle 7 Teile
verwendet, sondern in die 15 Motivkarten kénnen 3,4, 5, 6
oder 7 Teile eingepasst werden. Die Anzahl der Teile ist auf
der Karte vermerkt, und nicht immer ist sofort ersichtlich,
welche Teile gebraucht werden.

Legespiel fuir 1 Spieler ab 4 Jahren

Lego Shave a Sheep

Verlag: Lego

Die Spieler sollen mehr Wolle scheren als ihre Mitspieler,
bevor die Schafschur zu Ende geht. Wer dran ist, wiirfelt und
entscheidet sich fiir eine der Aktionen - ein oder zwei Mal
Wolle nehmen, Schaf mit dem eines Mitspielers tauschen,
Schaf mit Wolf erschrecken - es verliert seine Wolle - oder
Schafschur. Ein Schaf mit finf Wollstticken muss sofort, bevor
man wirfelt, geschoren werden. Wird das letzte Stuck Wolle
aus dem Vorrat genommen, schert jeder Spieler sein Schaf
ein letztes Mal und legt die Wolle in seinen Vorrat. Wer nun
am meisten Wolle besitzt, gewinnt.

Wiirfel- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Diebe unter den Piraten! Der Kapitan schickt die Crew tiber
die Planken, der Letzte darf zurlick an Bord. Die Piraten
beginnen innen, wer dran ist, wiirfelt. Wer den Piraten
wiirfelt, darf 2 Schritte zurlick oder einen anderen Piraten
einen Schritt vorwarts setzen. Auf eine leere Wiirfelseite wird
ein beliebiges Mitspieler-Plattchen gesteckt. Sind schon
Plattchen vorhanden, kann man ein Mitspieler-Plattchen
dazu stecken oder einen Mitspieler wéhlen, der fur jedes
seiner Plattchen auf der Wiirfelflache einen Schritt vorwarts
muss. Wer im Meer landet, scheidet aus. Wer als Letzter auf
der Planke steht, gewinnt.

Wiirfel- und Laufspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Lego UFO Attack

Verlag: Lego

Rohstoffe sollen mit Raketen zur Erde gebracht werden, Ufos
kénnen helfen. Man wiirfelt - fiir eine Rohstofffarbe nimmt
man diesen Rohstoff aus dem Vorrat und setzt ihn auf die
Rakete. Fiir das Ufo-Symbol richtet man den Laserstrahl auf
die Rakete eines Mitspielers und wiirfelt wieder — bei einem
Rohstoff nimmt man dem Mitspieler alle Rohstoffe dieser Far-
be ab und steckt sie auf die eigene Rakete. Wer mindestens
sieben Rohstoffe auf der Rakete hat, setzt die Spitze auf. Sitzt
sie beim nachsten Zug noch auf der Rakete und man wiirfelt
Ufo-Angriff, startet die Rakete, und man gewinnt.

Wiirfel- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Let’s party!
Autoren: Catty, Fiihrer, Los Rodrigues
Verlag: Piatnik

Bei dieser Mischung aus Activitiy und Tick-Tack-Bumm zeigen
die Activitykarten auf einer Seite Begriffe und ein Symbol fiir
die Darstellungsart, auf der Riickseite die Zugweite bei richti-
ger Antwort. Die Tick-Tack-Bummbkarten geben Buchstaben-
kombinationen vor. Man spielt ein Standard Activity, bis eine
Tick-Tack-Bumm Karte auftaucht. Nun wird der Platz im Wort
fur diese Buchstabenkombination ausgewdirfelt. Wer einen
korrekten Begriff nennt, gibt die Bombe weiter. Explodiert
sie, zieht das Team mit dem letzten korrekten Wort 4 Felder
vorwarts. Das Team, dem die Bombe explodierte, geht ein
Feld zurtick. Das erste Team im Ziel gewinnt.

Kommunikationsspiel fiir 4-16 Spieler ab 12 Jahren
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Letter
Autoren: Michael Sohre, Werner Falkhof
Verlag: Theta Promotion

Zur Edelversion von Letter in Stein gibt es auch die Karton-
Ausgabe, ebenso elegant und schon. Buchstaben in verschie-
dener GroRRe Kante an Kante gelegt und dann zu Worten
verbunden. Angelegt werden muss nicht kantendeckend,

es genuigt, wenn sich Teile der Kanten beriihren. Auch beim
Lesen ist die Richtung egal, die genutzten Buchstaben ms-
sen nur in Reihenfolge liber eine beliebige Kante aneinander
grenzen, diagonal bertihrend anlegen und lesen ist nicht
erlaubt. Am Ende zdhlen je nach Version die Worter, die
Summe der Buchstaben oder die Pramien fiir langere Worter.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Wortlegespiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
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Level 8
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Die Spieler missen 8 Levels erfiillen, jeder Level mit anderen
Karten-Kombinationen. Wer als Erster alle Level erfiillt,
gewinnt. Man beginnt mit 10 Karten und nimmt jeweils eine
Karte vom verdeckten Stapel oder irgendeinem Abwurfstapel
und wirft eine Karte ab. Wer einen Level ansagen kann, legt
ihn sichtbar aus und dreht den Levelmarker um, die Karten
bleiben liegen. Danach kann er in jedem Zug weitere Hand-
karten passend an bereits ausgelegte Karten anlegen, auch
bei Mitspielern. Damit kann aber kein Level erfullt werden.
Wer alle Karten ablegen kann, beendet die Runde und darf
den néchsten Levelmarker umdrehen.

Kartenlegespiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Linie 1
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Goldsieber Noris Spiele

StraBenbahnlinien sollen gebaut werden. Man zieht sich
Start- und Ziel sowie Haltestellen und baut dann so direkt
wie moglich durch Legen von Schienenpléttchen seine

Linie. Alle bauen an einem gemeinsamen Schienennetz,
man darf Schienen nicht aus dem Plan hinausfiihren lassen,
nicht in einen Zielort hinein und kann Schienenteile nur bei
Erweiterung der alten Strecke tauschen. Pro Zielort ist eine
Haltestelle moglich. Ist die Linie gebaut, muss sie noch durch
Wiirfeln und Ziehen von Anfang bis Ende befahren werden.
Wer das zuerst schafft, hat gewonnen. Neuauflage mit neuem
Wiirfel und neuer Regel fuir das Endspiel.

Schienenlegespiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Lissy - Das Grosse Pferdequiz
Autoren: Sandra Dochtermann, Bernd Flessner
Verlag: Kosmos

Das Quiz zur Pferdezeitschrift Lissy prasentiert mehr als
2.600 spannende Fragen und Antworten zu Pferden. Die
Fragen verteilen sich auf sechs Wissensgebiete: Pferdever-
halten, Pferdekdrper, Pferd & Mensch, Pferderassen, Reiten

& Pferdesport und Schon gewusst?. Diese Kategorie fragt
nach Kuriosem und Pferden in Literatur, Film bzw. Geschichte.
Zu jeder Frage gibt es drei Antwortmadglichkeiten, und fir
jede richtige Antwort bekommt man ein Puzzleteil. Wer sein
Puzzle als Erster fertig hat, gewinnt. Fiir richtige Tipps bei Fra-
gen der Mitspieler bekommt man Hufeisen, die man gegen
Puzzleteile eintauschen kann.

Quizspiel mit Spezialthema fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Loch Ness
Autor: Ronald Wettering
Verlag: Hans im Gliick

Alle wollen nattirlich ein Bild von Nessie machen und ihre
Kameras moglichst glinstig am nach Nessie benannten

Loch Ness positionieren. So weit, so einfach. Jeder Spieler
nutzt eine Bewegungskarte, um Nessie zu beeinflussen, und
platziert dann seine Kameras auf dem Feld, wo er glaubt,
dass Nessie auftauchen wird. Doch auch die anderen Spieler
haben eine Karte fiir Nessie gelegt, und so taucht sie nicht
immer dort auf, wo man mochte. Und wer sich das zu Herzen
nimmt, kann sich mit einer Spezialaktion revanchieren. Punk-
te bekommt man flir gutes Platzieren der eigenen Kameras
und nattirlich Fotos von Nessie.

Setzspiel furr 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Logo

Verlag: Jumbo

Sie begegnen uns téglich, die Logos der bekannten Marken.
Das groB3e Spiel der Marken stellt uns Fragen zu diesem
Thema und verwendet dazu drei verschiedene Fragekarten:
Logokarten, Zufallsgeneratorkarten zum Allgemeinwissen
und Themenkarten. Auf jeder Karte stehen vier Fragen in
vier Farben. Es werden immer alle Fragen der Karte gestellt
und beantwortet. Fiir eine richtige Antwort zieht man aufs
nachste Feld in der Farbe der Frage. Bei einer falschen Ant-
wort kann der Nachbar oder das andere Team antworten und
damit die restlichen Fragen tibernehmen. Wer zuerst das Ziel
erreicht, gewinnt.

Quizspiel fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

London
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games

Nach dem groBen Brand von 1666 wird London wieder
aufgebaut. Fiir jeden Bezirk gelten andere Baukosten,
Siegpunktwerte und Anzahl gezogener Karten nach Errichten
eines Bauwerks. Die Karten gehoren zu drei Zeitraumen

und betreffen jeweils Gesellschaft, Wissenschaft, Politik und
Wirtschaft, fir sie gelten Kosten, Wirkung und Siegpunkte
am Ende. Man zieht eine Karte und kann dann Karten gegen
Bezahlung vor sich auslegen, ein Gebaude errichten oder
die Stadt durch Aktivieren der vor sich ausliegenden Karten
verwalten; dafiir nimmt oder verliert man Armutsmarker.
Optimale Kombination von Karten bringt die meisten
Siegpunkte.

Aufbauspiel fir 3-4 Spieler ab 13 Jahren

Looping Louie

Verlag: Hasbro

Looping Louie sitzt im Flugzeug und tUberfliegt im Tiefflug die
Huhnerstélle. Er ist auf der Jagd nach Hiihnerchips, die er den
Spielern abjagen mochte. Jeder Spieler hat drei dieser Chips
an der Seite seiner Wippe. Mit dieser Wippe kann man Louie
abwehren, hoch in die Luft schleudern und zu Loopings, Steil-
und Sturzfligen veranlassen. Ziel der Spieler ist es, mit Louie
die Chips der anderen Spieler zu entfernen. Wer keine Chips
mehr hat, spielt weiter mit. Wer als letzter Spieler noch einen
Chip besitzt, hat gewonnen. Trotz des Designs nicht nur ein
Kinderspiel, sondern auch viel SpaB fiir Erwachsene.

Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Lords of Vegas
Autoren: James Ernest, Mike Selinker
Verlag: Mayfair Games

Als Manager und Casinoboss in Las Vegas baut man Casinos,
handelt mit Grundstuicken, spielt in fremden Casinos und
pflegt die eigenen. Man gewinnt mit den meisten Punkten
und punktet, wenn die Farben des eigenen Casinos gezogen
werden. Geld aus den Casinos verwendet man fiir Grund-
stlicke. Man zieht eine Karte, ibernimmt das entsprechende
Grundstiick und kassiert Einkommen und Punkte. Dann kann
man in seinen Casinos bauen, sie vergréBern, renovieren,
umorganisieren oder spielen. Dazwischen kann man jeder-
zeit mit anderen Spielern handeln, mit und um alles auBer
Punkte, Casinoplattchen oder Versprechen fiir zukiinftige
Aktionen.

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Lost Cities
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Mit 15 Wettkarten und 45 Expeditionskarten mit Werten
2-10 in funf Farben wird die Fundserie in ansteigender
Reihenfolge ausgelegt. Als Start einer Reihe kdnnen ein bis
drei Wettkarten als Punkte-Multiplikatoren gelegt werden,
nicht aber nachtrdglich hinzugefiigt werden, ebenso wenig
wie fehlende Werte. Anstatt anzulegen kann man auch eine
Handkarte abwerfen. Mit der letzten Karte vom Nachzieh-
stapel endet das Spiel. Alle Karten zahlen ihren Wert, jede
begonnene Reihe hat -20 Grundkosten Wertabzug, nicht
begonnene Reihen haben den Wert 0. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt. Neuauflage 2010.

Kartenlegespiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren



Louis XIV
Autor: Riidiger Dorn
Verlag: Ravensburger alea

In 4 Runden zu je 4 Phasen versuchen die Spieler Siegpunkte
zu erlangen, wer am Ende die meisten hat, gewinnt. Dafiir
erhalten sie zuerst jeweils Geld und neue Einflusskarten.
Danach versuchen sie, mit diesen Karten ihre Einflusssteine
mdglichst gewinnbringend auf die Personen am Hof des
Konigs zu verteilen. AnschlieBend werden die soeben plat-
zierten Einflusssteine ausgewertet, und die Spieler erhalten
unter anderem Missions-Chips, Geld und weitere Karten. Mit
den Chips erfiillen sie dann fiir Siegpunkte ihre geheimen
Missionen.

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Liibeck

Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp games
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Liibeck - mittelalterliche Hansestadt und einst wichtiges
Handelszentrum Europas, auch die Spieler sollen dort reich
werden. Zu Beginn legt man Spieler +2 Kartenpackchen mit
je 2 Karten aus, dann kommt pro Runde 1 Karte dazu. Dann
nimmt man ein Péckchen, der letzte Nehmer bestimmt, ob er
selbst oder ein Mitspieler die erste Aktion ausfiihrt. Man hat
reihum jeweils eine Aktion, bis alle gepasst haben. Aktionen
sind Handelsfahrt starten, Kartenaktion, Passen und Karte ab-
werfen und danach Figuren von Koggen zurticknehmen. Ist
der Kartenstapel zweimal durchgespielt, zdhlen Handkarten
minus und man gewinnt mit den meisten Punkten.

Setz- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Luna
Autor: Stefan Feld
Verlag: Hall Games

Die Spieler suchen als Priester von Mondkulten eine
Nachfolgerin fiir die Mondpriesterin Luna. Durch Aktionen
sammeln die Novizen Einflusspunkte. Sie beginnen in jeder
der sechs Runden ihre Aktionen an ihrem aktuellen Standort,
daher miissen sie mit Uberlegung bewegt werden. Mégliche
Aktionen sind Kultstatten-Bau, Tempeldienst, Gottesdienst-
Teilnahme, Novizen anwerben und Gunst der Insel-Priester.
Drei spielerunabhangige Figuren wandern tber die Insel und
schaffen neue Situationen, eine vierte steht am Tempelein-
gang der Zentralinsel. Dazu kommt noch ein Zeitelement
durch unterschiedlich lange Runden.

Interaktives Taktikspiel fur 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Lupus in Tabula
Autor: Domenico Di Giorgio
Verlag: dV Giochi

Im Dorfchen Tabula treiben Werwdlfe ihr Unwesen. Man
bekommt eine geheime Karte und ist dementsprechend
Mensch oder Werwolf. Ein Spieler ist Moderator und gibt

den Spielern Anweisungen. In der “Nacht-Phase” schlieBen
die Menschen ihre Augen, die Werwdlfe wahlen geheim ein
Opfer. In der “Tag-Phase” nutzen die Spieler die Spezialkrafte
mancher Charaktere, um die Werwélfe zu finden und zu
beseitigen. Tote spielen als Geister ohne zu sprechen mit. Wer
die Gegenseite besiegt, gewinnt.

Kartenspiel fiir 9-25 Spieler ab 8 Jahren

Lupusburg
Autor: Domenico Di Giorgio
Verlag: dV Giochi

Neues Spiel in der Tabula-Saga: das Dérfchen Tabula wurde
zu einer reichen Stadt, aber die Werwdlfe sind nachtens noch
immer unterwegs, und nun kommen auch noch Rauber
dazu. Tagsuiber bemiiht sich der Biirgermeister um Ordnung,
aber er konnte nattirlich auch der Werwolf sein. In dieser
Variante fur bis zu 8 Spieler muss wieder der Werwolf alle
Burger fressen oder die Blrger miissen den Werwolf lynchen,
zusatzlich gibt es aber noch geheime Aufgaben fiir jeden
Spieler. Gewinnen die Blirger, gibt es Punkte fiir tiberlebende
Charaktere, Charaktere in Hausern, Erfiillen der Geheimaufga-
be und korrektes Tippen auf den Werwolf.

Partyspiel mit Karten fiir 4-8 Spieler ab 8 Jahren

m

Macao
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger alea
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Als portugiesischer Abenteurer handelt man mit Europa,
baut Macao aus und besetzt Amter und Positionen, alles fiir
Prestige. In der Kartenphase einer Runde werden Bauwerk/
Personen-Karten aus der Auslage genommen. Dann werden
die 6 Wuirfel geworfen, jeder Spieler entscheidet sich fiir 2
davon und nimmt die Aktionssteine passender Zahl und
Farbe fiir die Felder seiner Windrose und dreht diese weiter.
Die Steine neben dem Pfeil kann er nun fiir Aktionen nutzen:
Karten aktivieren, Stadtteil besetzen, bewegen, Prestige oder
Karten nutzen. Nach 12 Runden gewinnt der Spieler mit dem
meisten Prestige.

Positions- und Handelsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Magestorm
Autor: Piero Cioni
Verlag: NG International

Zeit der groRen Verdnderungen in der Welt der Zwei Sonnen:
Armeen stehen einander auf Schlachtfeldern gegentber, und
machtige Magier mit gottergleichen Kréften ziehen in den
Krieg, um ihre eigenen geheimnisvollen Ziele zu verfolgen.
Magestorm ist das erste Spiel einer neuen Serie von Fantasy-
Schlachten. Man kontrolliert einen Magier — den Feuermagier,
den Luftmagier, den Druiden oder den Wéchter des Schick-
sals, und fiihrt in die Schlacht entweder die menschlichen
Kragis oder die elfischen Lausjan. Gewinnen kann man nur
mit der perfekten Kombination von militarischer Fahigkeit
und Anwendung von Magie.

Fantasy-Konfliktsimulation fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

Maamut

Autor: Alain Epron
Verlag: Krok Nik Douil
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Der Schamane versammelt die Jager, sie sollen Maamut fan-
gen und sich seines Geistes beméchtigen. Das Spielfeld wird
ausgelegt, man hat 3 Bewegungskarten. Man spielt dann
entweder eine Bewegungskarte fiir den eigenen Jiger, legt
eine eigene Falle zur Jagerfigur, vernichtet eine gegnerische
Falle oder legt eine Karte ab und setzt aus. Trifft der Jager
Maamut, flieht Maamut die Zugweite des Jagers in die ent-
gegengesetzte Richtung, bei Blockade im Uhrzeigersinn in
die nachste Richtung. Trifft es dabei einen Jager, flieht dieser.
Kann er das nicht, scheidet er aus. Féllt Mdamut in eine Falle,
gewinnt deren Besitzer.

Positionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Magicus
Autor: Manfred Reindl
Verlag: Beleduc
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Nicht Magie lasst die Tlirme verschwinden, sondern die klei-
nen Zauberer brauchen Aufmerksamkeit, Beobachtung und
Gedéchtnis um zu gewinnen. Man bekommt fiinf Bauklotze
aus Holz und baut den auf seiner Karte abgebildeten Turm,
den man so schnell wie méglich verschwinden lassen muss.
Dazu nimmt man die Steine einzeln weg, und nimmt daftr
einen Zauberhut auf. Wenn er an der Unterseite die richtige
Farbe hat, kann man den obersten Stein wegnehmen. Dann
setzt man den Zauberhut an einen anderen Platz in der
Reihe. Erwischt man den orangen Hut, darf man nur den Hut
versetzen. Verschiedene Spielvarianten.

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren



Magister navis
Autoren: Carl de Visser, Jarrat Gray
Verlag: Lookout Games

Als Regent aufstrebender Reiche miissen die Spieler die
Balance zwischen kulturellem, politischem, wirtschaftlichem
und militarischem Engagement finden, um ihr Reich an die
Spitze der Seefahrernationen zu bringen. Sieben Runden
bestehen aus je vier Phasen: Bauphase, Wachstumsphase,
Lohnphase und Aktionsphase mit Aktionen wie Gebdude
aktivieren, Handelsmarke ausgeben, Schifffahrt, Besiedeln,
Angriff, Zahlung oder Einsacken. Alle Aktionen haben Auswir-
kungen auf den Status des Spielers. Nach sieben Runden wird
der Status in Ruhm umgemiinzt, es gewinnt der Spieler mit
dem meisten Ruhm.

Mai-star
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / Japon Brand
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Im Zeitalter der Geishas mochte Mai-star ihre Kiinste an eine
Nachfolgerin weitergeben. Man spielt als Geisha Karten, um
den Ruf zu erhdhen oder Gste fiir Geld zu akzeptieren. Man
kann in seinem Zug einen Gast spielen, etwas ankiindigen
und eine Karte ziehen, zwei Karten austauschen, einen
Ankiindiger gegen eine Handkarte tauschen oder eine Karte
ziehen. Spezialféhigkeiten konnen jederzeit eingesetzt wer-
den. Am Ende einer Runde summiert man das Einkommen
aus Gasten minus 2 Punkte pro Handkarte als Rundenver-
dienst. Wer nach drei Runden das meiste Geld verdient hat,
wird Mai-stars Nachfolgerin.

Make,N’ Break

Autoren: Andrew und Jack Lawson
Verlag: Ravensburger

Die 80 Baukarten zeigen Bauwerke, welche die Spieler unter
Zeitdruck nachbauen sollen. Der aktuelle Baumeister hat alle
10 Bausteine und wiirfelt. Die erwiirfelte Zeit wird auf dem
Timer eingestellt. Der Baumeister deckt die oberste Karte

auf und beginnt zu bauen, graue Karten erfordern nur die
Anordnung, farbige auch die entsprechende Farbverteilung
der Steine. Solange der Timer lauft, kann man Karte um Karte
erledigen. Ist die Zeit abgelaufen, erhélt man Punkte fiir alle
erfullten Karten. War jeder 4 Mal dran, gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Make N’ Break Challenge
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reind|
Verlag: Ravensburger

-
) .

dlly (= [ ]
=y &

i1

Liad m
Die néchste Stufe der Bau-Herausforderung heit Challenge.
Diesmal wird unter Zeitdruck im direkten Vergleich gebaut.
Man baut aber nicht mit den Handen, sondern mit einer
Zange, die man nur oberhalb der Markierung mit einer Hand
angreifen darf. Die andere Hand ist unter dem Tisch. Beide
Spieler haben die gleichen Steine im Vorrat, bei drei und vier
Spielern tritt jeder gegen jeden an. Der schnellere von zwei
Spielern bekommt die Baukarte und damit die Punkte. Es

werden drei Duelle pro Paarung gespielt. Bei den Sonderkar-
ten diirfen nur zwei Steine den Tisch beriihren.
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Make,N’ Break Extreme
Autoren: Andrew und Jack Lawson
Verlag: Ravensburger
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Die Bauwerke auf den 80 Baukarten sollen unter Zeitdruck
mit Steinen aus 3-5 Kuben nachgebaut werden. Ein Spieler
hat alle 10 Bausteine und erwdirfelt seine Zeitvorgabe. Er
deckt die oberste Karte des Stapels auf und beginnt zu
bauen, genau nach Abbildung. Ist das Bauwerk fertig und
noch Zeit tibrig, kann man weiter bauen. Nach Ablauf der
Zeit erhalt man die Punkte aller erfillten Karten. Im Spiel sind
auch noch Sonderkarten, man kann Steine aussuchen oder
weitergeben und mit einer Hand bauen. Waren alle 5 Mal
dran, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Gelunge-
ne Umarbeitung des Grundspiels.

Make,N’ break Junior
Autoren: Andrew und Jack Lawson
Verlag: Ravensburger
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Im Spiel sind 27 gleiche Bausteine in verschiedenen Farben
- je 6 x gelb, rot, blau, griin und 3 x beige. Man bekommt die
6 Bausteine einer Farbe. Ein Spieler ist Spielleiter und gibt die
Kommandos, baut aber selbst nicht mit. Man beginnt auf sein
Kommando das Bauwerk auf der aktuellen Karte nachzubau-
en. Wer fertig ist, nimmt einen beigen Stein aus der Mitte.
Wer den letzten beigen Stein nimmt, beendet die Runde. Wer
einen beigen Stein hat und richtig gebaut hat, bekommt ei-
nen Chip. Der nachste reihum wird Spielleiter furr die nachste
Runde. Wer als Erster 10 Chips hat, gewinnt.

Make,N’ break Wiirfelspiel
Autoren: Maximilian Kirps, Randolf Siew
Verlag: Ravensburger
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Das Bauspiel nun mit Warfeln! Ein Spieler als Bauherr hat 6
Wiairfel, 2 Wiirfelquader und die Baukarten. Sein Nachbar als
Stopper hat einen Wiirfel mit 3 leeren Seiten. Der Bauherr
deckt eine Karte auf, wiirfelt alle Teile und nutzt, was er
verwenden kann. In héheren Ebenen darf er nur verbauen,
was gleiche oder hohere Augenzahl als darunter verbaute
Teile hat. Die restlichen Teile wiirfelt er neu. Parallel dazu
wiirfelt der Stopper, addiert die Werte und nennt jede Sum-
me. Erreicht er 30, endet der Zug und die erreichten Punkte
werden notiert. Nach drei Durchgangen gewinnt, wer die
meisten Punkte hat.

Malen nach Zahlen Atelier

Verlag: Ravensburger
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Malen nach Zahlen ist schon seit vielen Jahren ein erfolgrei-
cher Bestandteil des Ravensburger Kreativ-Programms Malen
& Basteln. Diese Packung ,Atelier” enthélt einen Maltisch

mit drehbarer und hohenverstellbarer Zeichenplatte, auf

der sich das Bild perfekt positionieren lasst. Der Aufbau ist
einfach, im beigepackten Halter in Blutenform kann man den
Wasserbecher und die Farbtopfchen stabil und nach Farben
geordnet aufstellen. Die Bilder kommen immer komplett

mit allem Material und auch mit Extras wie Glitzersteinen
oder Goldfarbe. In dieser Packung finden sich drei Bilder mit
bemalbarem Rahmen.
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Deco Mandala-Designer Birthday Edition

Verlag: Ravensburger

Mandalas als bunte Bilder, als Entspannungstechnik, zur
Konzentration, aus Freude am Malen und an bunten Formen.
Mit dieser Maschine kann man all dies auf Knopfdruck
bekommen. Die Schablonen lassen sich leicht einsetzen
und auswechseln und werden auf Knopfdruck genau einen
Schritt gedreht. Der leicht mitnehmbare Koffer bietet in der
3-in-1-Technik nun die Méglichkeit von Malen bis Schreiben
und Basteln und damit der Weiterverwertung der Mandalas
zu kreativen Geschenken und Bastelarbeiten. In dieser
Geburtstagsausgabe 10 Jahre Mandalas werden noch drei
Stempel mitgeliefert.



Mars is ours!
Autor: Kobayashi Daiki
Verlag: B2FGames / Japon Brand

Mars wurde terraformed, ein Planet voller Ressourcen! Die
Spieler als CEOs schicken Roboter aus, um den Kampf um
die Rohstoffe fiir sich zu entscheiden. Auf zwei Brettern
werden 3 Runden zu 6 Phasen gespielt: Reparaturen —
Vorrate - Aktionen wie Roboter starten, einsetzen, ins Labor
setzen, angreifen oder passen — Produktion — Einkommen
aus Flachen, Marsgestein, Produkten, Roboterzustand und
Wohlfahrtssteuer und Einsatz der Labormdéglichkeit Seltenes
Metall - Rundenende. Am Ende werden Mars Mark und
Roboter in TerraEuro umgerechnet und das Ergebnis eines
Warfelwurfs addiert — der nun reichste Spieler gewinnt.

Mastermind

Verlag: Hasbro

Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschlissler einen Farb-
code verdeckt vor, den dieser nun durch Farbfolgen erfragen
kann, auf die er rote oder weile Antworten fir “richtige Farbe
am richtigen Platz” oder ,richtige Farbe am falschen Platz”
bekommt, worauf er mit neuer Farbfolge wieder fragen kann.
Das Spielprinzip ist in dieser Auflage gleich geblieben. Mate-
rial und Design wurden modernisiert und aktualisiert und die
Spielerzahl auf 5 erweitert. Die groBte Veranderung sind die
Schieber zur Information tber richtig gesetzte Stifte.

Masters of Venice
Autor: Frank di Lorenzo
Verlag: R&R Games

Man will sich als junger Kaufmann in Venedig einen Namen
machen. Um die Spielreihenfolge wird geboten, dann werden
Charaktere gewdhlt und Auftrége angepasst. Bis zur nachsten
Bietrunde nutzt jeder die Spezialféhigkeiten seines Charak-
ters. Alle Spieler bewegen sich in einer Runde gleichzeitig,
dann werden die Aktionen am Brett in Spielreihenfolge und
nach Ort abgehandelt - von manchen profitieren alle Spieler -
und eventuell Dividenden ausbezahlt. Am Ende punktet man
fiir Aktienanteile und Bargeld, unerfiillte Gildenauftrage und
ungenutzte Ressourcen bringen Punkteabzug.

Maus voraus

Verlag: Goliath

Die Spieler sind Katzen, die der umher flitzenden Maus den
meisten Kase klauen wollen. Die Maus bekommt ein Kése-
stiick ins Schnduzchen gesteckt. Alle zdhlen bis drei, und die
Maus wird auf den Boden gestellt. Alle Spieler versuchen, das
Schwanzchen der Maus mit ihrer Katzenpfote einzufangen.
Wer es schafft, nimmt der Maus den Kése ab und steckt ihn
auf die eigene Katzenpfote. Fiir die néchste Runde wird der
Maus wieder ein Stiick Kase in das Schnduzchen gesteckt.
Sind alle neun Kasestlickchen vergeben, gewinnt der Spieler
mit den meisten Kasestlickchen.

Mauseschlau & Barenstark Mach dich fit und clever
Autoren: Kai Haferkampf, Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Ravensburger m

Mauseschlau & Bérenstark laden zum Wettbewerb. In einem
Hurdenlauf lernt man 15 Tiere naher kennen und beweist
Fitness und Wissen. Wer nach einer Runde tiber die Hiirden
zuerst das Startfeld wieder erreicht, gewinnt. Reihum dreht
man den Kreisel und hélt ihn an, das Bild zeigt die Turnaufga-
be mit dem Turnstab, die man ausfiihren muss, je 6fter, desto
mehr Punkte zieht man auf der Strecke. Vor einer Hiirde deckt
man ein oder zwei Tierkartchen auf und beantwortet die
Frage auf der Hiirde fiir die beiden Tiere.

Mausgeflippt
Autor: Chislaine van den Bulk
Verlag: Zoch m
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Modebewusste Mause wollen nur Einzelstticke tragen, mit
Kartendoubles ihrer Kleider lassen sie sich fangen. Wird eine
Maus aufgedeckt und man hat eine Karte, die in Form und
Farbe mit einem Bekleidungsstiick der Maus Gbereinstimmt,
legt man die Karte schnellstmdglich auf die Maus und féangt
sie so. Hat aber die Maus ein Stiick Kase als Schutz dabei, hat
man nur Kase erwischt. Irrt man sich, legt man die Karte als
Schmutzwdsche vor sich ab. Hat man gar nichts Passen-

des auf der Hand, wirft man alle Karten auf die Maus und
fangt sie auch. Am Ende sind Mause Pluspunkte, Kdse und
Schmutzwésche Minuspunkte.

Mein erstes Mitmachspiel

Ba
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Verlag: Ravensburger

Wer hilft Mauschen Pia dabei, ein buntes Zelt zu bauen? Mit
dem Farbwiirfel bewegen die Spieler das Pliisch-Mauschen
tber den Spielplan. Farbige Kértchen geben lustige Auf-
gaben vor und sorgen fiir Abwechslung: Tiere nachahmen,
im Kreis tanzen, lustige Gesichter machen. Als Belohnung
winkt ein neues Teil furr das Zelt. Alle spielen gemeinsam,

bis zum Schluss das Zelt aufgestellt werden kann! Neben
unterschiedlichsten Lerninhalten wie Rhythmus, Sprache und
Geschicklichkeit werden auch soziale Kompetenzen und die
Einhaltung von Regeln geférdert. Serie ,Ministeps".

| Kleinstinderspiel U 23 Spilerab 2% Jahren
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Mein Mauschen-Farbspiel

Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Ravensburger

Die fiinf Mduschen sind zum Picknick eingeladen und diirfen
sich verstecken bis die Teller in der Lieblingsfarbe gedeckt
sind. Man kann die Anzahl der Mduse und damit den Schwie-
rigkeitsgrad variieren. Man wiirfelt. Dann kann man ver-
decktes Futter aufdecken, Farbe und Speise nennen und auf
den passenden Teller legen. Oder man kann ein Mduschen
verstecken. Dazu sucht man im Zimmer nach einem Versteck
in der passenden Farbe. Alle Spieler kennen alle Verstecke.
Sind alle Mduschen versteckt und alle Teller gedeckt, darf
jedes Kind ein Mduschen suchen und zum richtigen Teller
setzen. Wunderschdne 3D-Ausstattung in Plisch.
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Mein Name ist Hase Elch
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / CGE

Ein Spieler ist Erzéhler, die anderen sind Hasen und Elche.
Der Erzéhler legt Karten ab und zeigt damit, was der Jager
gerade jagen will, die anderen wollen natiirlich dieses Tier
nicht sein! Sie zeigen durch die Stellung ihrer Hande an ihrem
Kopf entweder Hasenohren oder Elchgeweih an und dndern
dies standig: Ohren oben, hdngend, Geweih angelegt etc.,
mal Hase, mal Elch. Erscheint eine Karte mit Jager, frieren alle
die Position ihrer Hande ein und es wird gewertet. Jeder zieht
sein Tier weiter, wenn es punktet und versucht so dem Jager
zu entwischen. Nun ist der néchste Spieler als Erzahler dran.




Meine ersten Spiele Farben & Formen
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In dieser Spielesammlung finden sich sowohl Anregungen fiir
freies Spiel ohne Regeln als auch zwei Regelspiele.,Welche
Farbe hat meine Blumenwiese?” ist ein Wiirfelspiel um Blu-
men. Wer zuerst seine eigene Wiese mit allen passenden Blu-
men belegt hat, gewinnt.,Welche Formen passen zu meinem
Schmetterling” ist ebenfalls ein Wiirfelspiel, wieder muss der
erwlirfelte Spielstein im Plan eingelegt werden, aber diesmal
ist die Form maBgebend. Wer zuerst alle Formen eingelegt
hat, gewinnt. Erstes Regelversténdnis, Formen erkennen und
benennen, und auch die Feinmotorik werden gefordert.

Meine fiinf Ballons
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo

Jeder Spieler hat funf schone bunte Ballons vor sich auf dem
Tisch, dazu gibt es 25 Aktionskarten als verdeckten Stapel.
Der Zugspieler zieht die oberste Karte und fiihrt - wenn
moglich - die Aktion aus. Ist die Aktion eine, bei der Ballone
platzen oder verloren gehen, muss der Spieler einen Ballon
dieser Farbe umdrehen. Zeigt die Karte die Mama, dann darf
er eine umgedrehte Karte wieder aufdecken. Wer seinen letz-
ten Ballon umdrehen muss, beendet das Spiel. Es gewinnt,
wer noch am meisten Ballone offen vor sich liegen hat. Serie:
Der kleine Amigo.

Meisterdiebe
Autor: Czarné
Verlag: Zoch

Eine Holzkassette mit 12 Schubladen, 6 davon mit Geheim-
fach, dazu Kissen, Juwelen und Charakterkarten, luxuris

und schén. Man versucht Imitate loszuwerden und echte
Juwelen zu ergattern. Die Spieler agieren nach gewahlter
Charakterkarte. Man darf pro Spielzug immer nur eine Schub-
lade 6ffnen und am Ende seines Zuges die Schatulle bis zu
zweimal drehen oder wenden, mit Ausnahme der Detektive.
Charaktere sind Schmuggler, 2x Juwelier, Dieb, Meisterdieb
und Detektiv. Hat ein Spieler keine Imitate mehr oder ist der
sechste Rubin aus dem Geheimfach genommen, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Merkator
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Hamburg versorgte im 30-jéhrigen Krieg beide Parteien, die
Spieler sollen als Kaufleute am Erfolg teilhaben. Man handelt
mit Waren, die Einnahmen investiert man in zusatzliche
Waren und prestigetrachtige Gebéude. Allerdings bekommt
man fur die Waren neue Liefervertrage, diese kann man
gewinnbringend verdufBern. Wer seine Reisen zeitsparend
abwickelt, kann bei den Mitspielern mitreisen und so weitere
Vertréage erfillen. Ein Spielzug besteht aus Investieren, Reisen
mit Zeitmarken zur Warenbeschaffung, Vertrage erfillen und
Mitreisen. Am Ende punkten Geldeinheiten auf Vertragen
und Gebdude.

Mijnlieff
Autor: Andy Hopwood
Verlag: Prime Games

Tic-Tac-Toe mit Vorausplanung und mit speziellen Fahigkeiten

fiir jeden Stein und Kontrolle Gber den Gegner! Spielziel ist,
die meisten Reihen aus drei Steinen der eigenen Farbe zu
bilden. Das Spiel besteht aus vier 2x2 Brettern, die zu einem
4x4 Brett oder zu anderen Formationen ausgelegt werden
kénnen. Jeder Spieler hat 8 Steine mit 2 von 4 Symbolen.
Jeder Stein, den man spielt, bestimmt, wo der Gegner seinen
néchsten Stein setzen kann. Wenn man so setzt, dass der
Gegner nicht setzen kann, hat man einen Zusatzzug und
kann einen Stein irgendwo am Brett einsetzen.
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Mille Grazie
Autor: Dirk Hillebrecht
Verlag: Zoch

Wegelagerer in Italien: Ein Spieler ist jeweils Edelmann, die
anderen Rauber. Der Edelmann zieht mit Auftrdgen von
Stadt zu Stadt, die Rauber wollen ihn ausbeuten. Sie stellen
am Uberfallkompass je eine StraBe fiir einen Uberfall ein,
der Edelmann eventuell eine Straf3e fiir Geleitschutz. Dann
zieht der Edelmann mit bzw. ohne Geleitschutz tiber 4 bzw.
5 StraBen. Erreicht er eine Stadt laut Auftrag, ist dieser erfullt
und bringt Punkte. Nutzt er ohne Geleitschutz eine Stra3e
mit Raubern, wird er Gberfallen, die Rauber punkten, der
Edelmann verliert Auftrdge je nach StraBenfarbe. Wer zuerst
30 oder mehr Punkte hat, gewinnt.

Mine Out
Autor: Yokouchi Muneyuki
Verlag: Ayatsurare Ningyoukan / Japon Brand
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Man will nach Bodenschétzen schiirfen und beriihmt werden,
50 Punkte bringen den Sieg. Nach umfangreichem Aufbau
besteht eine Runde aus Siegbedingung prifen, Werten und
Aktionen. Gewertet werden Erze bei Erreichen der in der
Mine genannten Mindestmenge. Danach nutzt man 5 Akti-
onspunkte fir Bewegung, Arbeiter anheuern, Erz schiirfen,
Erz verkaufen, Arbeiter austauschen sowie Arbeiter in Mine
oder Gemeinde zum Nutzen spezieller Fahigkeiten einsetzen.
Ist ein Erz abgebaut, passiert,Mine out’, und die Spieler ge-
ben alles Erz gegen Siegpunkte zurtick, der mit dem meisten
davon geht aber leer aus.

Mini Mind
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik

Hund, Katze, Maus, Fisch, Papagei und Pinguin sitzen in
einer Reihe auf der Bank. Die Spieler sollen die Reihenfolge
herausfinden. Man stellt einen Satz Tiere auf seinen Aufsteller

und legt einen Satz offen in beliebiger Reihenfolge auf. Man
fragt seinen Mitspieler nach dem Platz eines Tieres: Dazu
nennt man zwei Tiere und fragt nach links oder rechts. Der
Mitspieler muss mit ja oder nein richtig antworten, und man
arrangiert seine offenen Pldttchen entsprechend um. Glaubt
man die richtige Reihenfolge zu kennen, nennt man sie. Hat
man recht, hat man gewonnen, mit der 3. falschen Ansage
aber verloren.
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Minotaurus
Autor: Michael Sohre
Verlag: Theta Promotion

Horner-Paare auf Steinen simulieren den legendéren
Kretischen Stiersprung. Dazu sammelt man zuerst in einer
Art Memo-Spiel Paare aus rechtem und linkem Horn. Alle
Hornsteine einer Farbe gehdren zu einer Sprungphase.
Man kann im Spiel auch Steine unterschiedlicher Werte
latent kombinieren, aber nur Paare gleicher Werte sind fix
und werden am Ende gewertet. Jede Phasen-Farbe darf
pro Spieler nur einmal vorkommen. Einen Stein aus einem
latenten Paar eines anderen Spielers kann man durch eine
Herausforderung zum Wurf des Rings tiber die Horner der
Skulptur bekommen. Man gewinnt mit den meisten Punkten
aus fixen Paaren.



Mister X
Autor: Gabriele Mari
Verlag: Ravensburger

Mister X auf der Flucht durch Europa! Fiinf Detektive jagen
ihn! Mister X beginnt jede Runde, danach spielen die Detek-
tive. Alle bewegen sich und/oder nutzen eine Sonderaktion.
Benutzte Tickets werden abgelegt und neue nachgezogen.
Mister X notiert geheim seine Position. Danach wird beim
Positions-Check markiert, ob ein Detektiv in einer in den
letzten Runden von Mister X besuchten Stadt steht. Ab der
25. Runde ist Mister X sichtbar und zieht die Figur. Er gewinnt,
wenn er auf ein Zielfeld seiner Mission zieht. Die Detektive
gewinnen, wenn einer von ihnen auf den Standort von Mister
X zieht.

Mit Felix durch Deutschland
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Die Spiegelburg

Felix bereist Deutschland. Er muss sich den Weg gut tiberle-
gen, denn er mochte viele Sehenswiirdigkeiten besuchen.
Man zeigt die Karte des Ziels und das Bild am Plan und spielt
eine Kilometerkarte. Danach misst man die Strecke aus - liegt
die Lange innerhalb der gespielten Kilometer, legt man die
Stationskarte als Siegpunkt ab. Gibt es unterwegs weitere
Stationen fur eigene Karten, legt man sie auch ab. Ein Mit-
spieler, der passende Karten fiir Stationen an der Strecke hat,
muss ebenfalls die Karten ablegen. Ist Felix wieder in Miins-
ter, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten. Varianten.

Mixmo
Autoren: Julien Faubet, Sylvain Hatesse
Verlag: Asmodee

Im Spiel sind 120 verdeckte Buchstabensteine, man zieht 6
Buchstaben. Alle decken gleichzeitig auf und verbauen ihre
Buchstaben in ihr eigenes Gitter. Wer als Erster fertig ist, ruft
Mixmo, und alle ziehen 2 neue Steine und bauen nun ein
Kreuzwort aus 8 Steinen, usw. Der Bandit unterbricht das
Spiel und gibt ein Thema vor, am Ende muss ein giiltiges
Gitter ein Wort zum Thema enthalten. Er kann auch Q, X und
Y ersetzen. Sind alle Buchstaben gezogen, und man ruft
Mixmo, wird das Gitter geprdift. Erfllt es die Bedingungen,
hat man die Runde gewonnen. Varianten mit Punkten, ohne
Thema und mit Expertenregel.

Verlag: Piatnik

MiYu Das Spiel
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Die Spieler sollen herausfinden, wer der beste Seherlehr-

ling ist. Dazu missen sie die Aufgaben so gut wie mdéglich
erledigen und als Erster das Miyu Symbol gezeichnet haben.
Das Pendel bestimmt die zu erfiillende Aufgabe: Den Stim-
mungsring fragen und dessen Aufgabe erfillen, Pendelkarte,
Wunschreihe legen, Orakelkarte mit Steinen werfen oder Auf-
gabe nach Wahl. Fur erfiillte Aufgaben darf man weiterriicken
und auf den Miyu-Feldern einen Teil des Symbols zeichnen.
Grundsatzlich kann man zwischen langem und kurzem Spiel
wahlen, dementsprechend muss das Symbol einfach oder
mit Rahmen versehen gezeichnet werden.

Monkey See Monkey Do
Autoren: de Marine, Maiocchi, Russo, Russo
Verlag: Cranio Creations

Reihum stellt jeder etwas dar, die anderen missen es erraten.
Dazu zieht man eine Monkey See Karte und sagt an, ob es
um eine Handlung oder einen Charakter geht. Wer von den
Zuschauern zuerst die Power-Banane erwischt, darf als Erster
antworten. Die korrekte Antwort bringt zwei Monkey Do
Karten, eine behalt man, die andere bekommt der Darsteller.
Monkey Do Karten sind Positionskarten. Diese zwingen die
Spieler dazu, wéhrend ihrer néchsten Vorstellung bizarre
Positionen einzunehmen. Kann man eine davon nicht halten,
verliert man die Karte. Man gewinnt mit den meisten Monkey
Do Karten. Variante mit Bananenpunkten.

Monopoly
Idee: Charles Darrow
Verlag: Hasbro

Diese Ausgabe von Monopoly ist die Standard-Edition des
Spieleklassikers. Monopoly ist der Vorldufer aller Spiele um
Grundsticke, Geld und Immobilien, Renten und Mieten. Wer
sein Ausgangskapital am geschicktesten verwaltet und auch
ein bisschen Wiirfelgliick hat, wird am Ende als Sieger hervor-
gehen. Dabei hilft, oft genug tiber Start zu gehen und nicht
allzu lange im Gefangnis zu sitzen. Man kauft Grundstticke,
baut Hauser und Hotels und kassiert Mieten. Wer bankrott ist,
scheidet aus. Mit Osterreich-Thema in Stadten, StraBBen und
Sonderfeldern.

Monopoly Banking

Verlag: Hasbro

Monopoly digital! Das beliebte Spiel um Immobilien in einer
speziellen Osterreich-Ausgabe, bei der die Spieler per elect-
ronic cash zahlen. Monopoly Banking mit Bankkarte! Spieler
erwerben jetzt ihre StraBBen, Apartments und Hotels dank des
VISA Kartenlesers in elektronischer Wahrung. Auch auf dem
Spielbrett geht es modern zu, wenn die Monopolisten mit
Inline-Skates, Rennwagen und Handy lber aktuelle &sterrei-
chische Schauplatze und Strafenziige ziehen. Statt Hausern
erwerben sie moderne Apartments und zahlen Strafe fir
Telefonieren beim Autofahren.

Monopoly City

Ein vollig neues Monopolyerlebnis! Man wiirfelt und zieht
wie gewohnt, doch kauft man nun nicht mehr die Grundstu-
cke, sondern eigentlich die dazu gehdrenden Stadtteile. Auf
diesen errichtet man Wohnhduser oder Industrieanlagen.
Bonusgebdude wie Schulen oder Wassertiirme schiitzen vor
Industrieanlagen. Fiir ein Stadion braucht man alle Stadtteile
einer Farbe. Mit allen Stadtteilen zweier Farben kann man
den Monopoly-Tower bekommen und die Miete aller
Stadtteile verdoppeln. Der elektronische Makler legt fest, was
man bauen darf, iberwacht Versteigerungen und die Zeit bei
Verhandlungen.

Monopoly Deal

Verlag: Hasbro

Spielziel ist, als Erster drei vollstandige Kartensatze in ver-
schiedenen Farben zu sammeln. Man beginnt mit 5 Karten,
der Rest bildet den Zugstapel. Wer dran ist, zieht zwei Karten
vom Stapel und legt bis zu drei Karten aus der Hand vor sich
ab: Geld- oder Ereigniskarten aufs Konto legen, Grundstiicke
sammeln oder Ereigniskarte spielen. Ausgespielte Karten
kénnen nicht zurlick auf die Hand genommen werden und
man kann nicht mit Handkarten bezahlen, nur mit Karten
vom Konto. Am Ende des Zugs muss man die Hand, wenn
notwendig, auf 7 Karten reduzieren, tiberzéhlige Karten
kommen unter den Zugstapel.
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Monopoly Der verriickte Geldautomat

Verlag: Hasbro

Monopoly etwas anders. Die Spieler bekommen 15 Mio.
Startkapital, dann werden Ereignisse und Geldkarten laut Re-
gel gemischt und in den Automaten eingelegt. Man wiirfelt
und zieht. Eine noch freie Strae kauft man und bekommt
ein Haus dazu. Auf einem Geldautomatenfeld steckt man die
Bankkarte in den Automaten: Wirft er Geld aus, behalt man
es, Ereigniskarten werden abgewickelt. Dann kann man ein
Haus gegen ein Hotel tauschen oder ein Hotel kaufen. Auf
Feldern anderer Spieler zahlt man Miete. Ist der Geldautomat
leer oder ein Spieler ist bankrott, gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

Monopoly Junior

Verlag: Hasbro

Den Spieleklassiker gibt es nattirlich auch als Juniorausgabe:
Die Kinder gehen auf den Rummelplatz und haben dafiir

ihr Taschengeld gespart. Fiir Attraktionen wie Wasserrut-
sche oder Riesenrad kénnen Kassen aufgebaut und damit
Eintrittsgeld kassiert werden. Wer sein Taschengeld am
besten einteilt, am geschicktesten vermehrt und auch noch
bei Ereigniskarten Gliick hat, gewinnt. Das Monopoly-Thema,
moglichst viel Geld zu verdienen, wurde hier attraktiv und
kindergerecht umgesetzt. Ausgabe mit Spielgeld in Euros
und attraktiven Spielfiguren.

Monopoly Littlest Pet Shop

Verlag: Hasbro Parker
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Monopoly Littlest Pet Shop préasentiert Motive und Figuren
aus der Welt der kleinen Fantasie-Tierchen. Auch in dieser
Ausgabe wurden die Felder den Motiven angepasst, statt
der Bahnhofe gibt es Leiterwagen, Skateboard, Schlitten
und Scheibtruhe. Die Ereigniskarten heifen Uberraschungs-
Karten, die Gemeinschaftskarten heien Geschenke-Karten.
Hauser und Hotels wurden durch Transportbehalter und
Hundehitten ersetzt, die stadtischen Einrichtungen durch
Schaumbad und Hamsterrad. Und nattirlich gibt es sechs
der stiBen Tierchen als Spielfiguren. Es gelten Standard-
Monopoly-Regeln.

Monopoly Mini Frei Parken
Verlag: Hasbro

Monopoly einmal anders! Ein Wackelbrett aus Ebene +
Halbkugel steht zwischen den Spielern, je nach Spieleranzahl
bekommt man 5, 6 oder 10 Taxis. Man wiirfelt: Bei Auto setzt
man ein Taxi auf das entsprechende Farbfeld, bei Fragezei-
chen auf irgendein Feld. Fiir den Polizisten kassiert man ein
Taxi von jedem Spieler. Fallen Taxis vom Brett, nimmt man
sie. Wer als Erster kein Taxi mehr hat, gewinnt. Beim Einsatz
mit Monopoly: Wer auf Frei Parken landet, muss wiirfeln und
5 Taxis sicher parken, Polizist oder hinuntergefallene Autos
beenden den Versuch. Bei Erfolg kann man auf ein beliebiges
Feld springen.

Monopoly Mini Im Geféngnis

Verlag: Hasbro

Monopoly wieder anders! Ein Gefangnis wird mit Stréflingen
und Wachtern beflllt. Man schiebt das Katapult unter das
Gefangnis und versucht Stréflinge heraus zu schleudern. Sie
haben je nach Farbe einen anderen Wert. Man darf jederzeit
aufhoren, dann behalt man die befreiten Straflinge. Oder
aber der Zug endet, weil man einen Wachter mit befreit hat;
er und alle in diesem Zug befreiten Straflinge kommen zu-
riick ins Gefangnis. Das Spiel kann auch auf das Gefangnisfeld
eines Monopoly-Bretts gesetzt werden. Um sich zu befreien
muss man nun mit nur einem Versuch mindestens einen
Strafling befreien.

Monopoly Revolution

Verlag: Hasbro
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Ein rundes Spielbrett und neue Felder revolutionieren
Monopoly! Man wiirfelt, zieht und handelt das erreichte Lie-
genschaftsfeld wie gewohnt ab. Neu sind die Zonen-Felder:
Alle Felder des Plans gehdren zu einer von vier Zonen - FuB3-
ganger, Fahrrad, Auto oder Rakete, in jeder Zone gibt es ein
Zonenfeld. Dort muss man entweder eine Zone wahlen, und
alle Spieler wickeln ein Ereignis ab, oder man muss eine freie
Liegenschaft versteigern. Sind alle vergeben, kann man einen
Tausch erzwingen. Zahlungen, Auktionen und Ereignisse
werden wie in Monopoly Banking tiber Bankkarten und die
Spieleinheit abgehandelt.

Monopoly u-build

Verlag: Hasbro

Monopoly wieder neu, diesmal zum Selber bauen! Man kann
einen der vorgegebenen Plane bauen oder sich einen eige-
nen nach Belieben zusammenstellen. Die Grundregeln von
Monopoly bleiben erhalten, dazu kommen Briicken sowie
die schon aus Monopoly City bekannten Sondergebdude,
Stérgebaude, Bonusgebaude und Baugenehmigungsfelder.
Ist eine Briicke oben, kostet sie 1 Mio. an die Bank und man
klappt sie nach unten. Ist sie unten und man tiberquert sie,
passiert nichts. Landet man darauf, zieht man eine Ereignis-
karte und klappt sie hoch. Vereinbarungen zwischen Spielern
sind maglich, Gebaude bleiben dabei erhalten.

Monopoly World

Verlag: Hasbro
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Monopoly in aller Welt - die ganze Welt in Monopoly - die
Welt hat gewahlt! Die Spielregeln sind bekannt, der elekt-
ronische Bankkartenleser wurde iberarbeitet und die Aus-
stattung dem Thema angepasst. Es gibt pro Kontinent vier
verschiedene Spielfiguren und eine Sorte Hauser und Hotels.
Fiir jedes Spiel werden willkiirlich je eine Figur pro Kontinent
und eine Hauser- bzw. Hotelart gewahlt. Die 22 Stadte mit
den weltweit meisten Stimmen anhand einer Internetumfra-
ge haben Felder am Brett bekommen, alle anderen bis zum
Platz 70 wurden mit einem reprasentativen Motiv entlang des
Mittelfeldes arrangiert.

Monster auf der Flucht
Autor: Andreas Pelikan
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Die Monster aus dem Zentrum der Galaxie suchen eine neue
Heimat. Die Spieler helfen und wetten, wer den schénsten
Planeten besiedeln wird. Man hat 1 offenen und 1 geheimen
Wettschein sowie 2 Galaxiekarten. Weitere Karten liegen als
Spirale aus und die Monster am inneren Ende der Spirale.
Man zieht eine Karte und spielt eine Karte zur Monsterbewe-
gung, als Wettschein, fiir Wettentausch oder Platzwechsel.
Muss man beim Nachziehen von der Spirale eine Karte

mit Monster nehmen, bekommen die Monster Chips nach
Platzierung zugeteilt und die Spieler entsprechend Punkte
fiir die Wetten.



Monster unterm Bett
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Ben fiirchtet sich vor den Monstern unter seinem Bett, aber
Monster haben einen Ehrenkodex, und so fiirchtet sich jedes
Monster vor einem bestimmten Spielzeug. Man deckt ein
Spielzeug auf. Erschreckt es eines der Monster neben dem
Bett, kommt das Monster unter die Schrankkarte. Erschreckt
es kein Monster, muss man eine Zeitkarte aufdecken. Wird die
dritte Zeitkarte aufgedeckt, kommt ein weiteres Monster zum
Bett, und die Zeitkarten werden zurtickgedreht. Taucht die
Sonne auf, weil die Monsterkarten verbraucht sind, gewinnen
alle zusammen. Liegen vier Monster beim Bett, haben die
Monster gewonnen. Mehrere Spielvarianten sind angegeben.

Kooperatives Merkspiel fir 1-5 Spieler ab 3 Jahren

Monstermania
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik

Alle Spieler legen gemeinsam ein groBes Monster. Wer als
Erster sein letztes Monsterpléttchen anlegen kann, gewinnt.
Jeder Spieler nimmt sich 5 Monster und legt sie offen aus. Ein
Monster wird offen ausgelegt und mit der Figur als aktives
Monster markiert. Wer dran ist, legt ein Monster an, mindes-
tens ein Arm muss ans aktive Monster anschlieen, Anschluss
an andere Monster ist erlaubt. Das neu gelegte Monster wird
als aktives Monster markiert. Wer nur 1 Arm anschlieBen oder
gar nicht legen konnte, nimmt ein neues Monster, wer mehr
als zwei Arme verbinden konnte, darf ein Monster abwerfen.

Legespiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Mord im Arosa
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Zoch

Ein 3D-Krimispiel mit neuem Konzept. Spielsteine werden
als Opfer und Spuren in den Wolkenkratzer geworfen, alle
héren genau darauf, wo sie landen. Reihum heben alle eine
Etage zur Ermittlung an. Je nachdem, ob es nur Spuren oder
Opfer und Spuren gibt, miissen Verdachtigte und Ermittler
zusatzlich Steine einwerfen bzw. Steine auf den Ermittlungs-
bogen legen. Die zuvor vorhandenen Steine werden wieder
eingeworfen. 10 Spuren eines Spielers auf dem Bogen oder
ein Spieler ohne Steine beenden das Spiel. Spuren werden in
Verdachtspunkte umgewandelt. Wer die meisten hat, ist der
Tater, wer die wenigsten hat, gewinnt.

Krimispiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Mr. Jack Pocket
Autoren: Bruna Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Hurrican

Munchkin Booster Feenstaub
Autor: Steve Jackson
Verlag: Pegasus Spiele
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Munera: Familia Gladiatoria
Autor: Matteo Santo
Verlag: Albe Pavo

Zu Mr. Jack gibt es nun ein Kartenspiel - anstelle des Bretts
legt man ein Raster aus 9 StraBenkarten aus. Die Verdachti-
gen einschlieBlich Mr. Jack sind auf den Karten abgebildet.
Holmes, Watson und ein Hund bewegen sich entlang des
Rasters und kénnen die Straen in einer Reihe oder Spalte an-
schauen. Vier Aktionen stehen zur Verfligung: Spieler 1 wahlt
eine, Spieler 2 zwei, und die letzte geht an Spieler 1: Detektiv
bewegen, eine Karte umdrehen, zwei Karten vertauschen
oder eine Alibikarte ziehen. Dann gibt Mr. Jack bekannt, ob
ihn einer der Detektive sieht. Sie miissen ihn identifizieren, er
versucht zu fliehen.

Detektivspiel fiir 2 Spieler ab 14 Jahren

Munchkin: Feenstaub ist die erste einer Reihe von Munchkin-
Mini-Erweiterungen zu allen Themensets im Booster und
enthdlt 15 neue Karten. War ja schon ldngst tiberfallig,
schlieBlich will man schnell ein paar neue Werkzeuge kriegen
kénnen, und wenn man Pech hat, erwischt man die Gute Glit-
zerfee, die anstatt Gutes zu tun, darauf besteht, ihren Willen
durchzusetzen, und das notfalls mit eher unfeinen Mitteln.
Ach ja, trotzdem es so ausschaut — Munchkin: Feenstaub ist
kein Sammelkartenspiel, in jeder Packung stecken dieselben
Karten!

Erganzung zu Munchkin fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Munera fiihrt uns ins Kaiserliche Rom im 1. und 2. Jahrhun-
dert. Eine Serie von Spielen, die das antike Geschehen in allen
Bereichen perfekt simulieren sollen, Gesellschaft, Wirtschaft
oder Technik. ,Familia Gladiatoria” ist das erste Spiel der Serie,
man ist,lanista’, ein Unternehmer, der seinen Reichtum in
eine Gladiatorenschule investiert. Man heuert Trainer, Waffen-
schmiede, Arzte und Prostituierte an, trainiert Freie, Sklaven,
Kriminelle und Kriegsgefangene und schickt sie in Arenen
Italiens in den Kampf. Dazu nutzt man drei Spielbretter fir
die Schule, die Kdmpfe und ein individuelles Spielerbrett.

Historische Simulation fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Mylady und die Musketiere
Autoren: Francois Combe, Gilles Lehman
Verlag: Ystari

Wieder einmal Mylady Winter gegen die Musketiere um die
Diamanten. Zuerst wahlt Mylady ihren Aufenthaltsort und
zieht wahlweise eine Arglistkarte oder fiihrt eine Arglistkarte
aus. Dann kann jeder nicht kampfunféahige Musketier drei Ak-
tionen ausflihren. Die Reihenfolge der Musketiere ist beliebig,
jeder muss aber alle drei Aktionen abwickeln — Abenteuer-
karte ziehen, Bewegung, Karten austauschen, Personenkarte,
Duell, Herausforderung, Ausriistung. Am Ende wird noch
eventuell ein Duell mit Rochefort und die Belagerung von
Rochelle abgewickelt. Vier erfolgreiche Missionen fiir die
Musketiere bringen ihnen den Sieg.

Abenteuerspiel fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Mystery Express
Autoren: Antoine Bauza, Serge Laget
Verlag: Days of Wonder

Mord im Orient-Express — die Spieler sollen den Fall [6sen.
Wird er nicht geldst, bevor der Zug Istanbul erreicht, gewinnt,
wer die meisten der fiinf Komponenten identifiziert hat.
Jeder Streckenabschnitt bedeutet eine Spielrunde mit Aktio-
nen, um identische Kartenpaare zu finden und so Komponen-
ten zu eliminieren. Man bewegt die Figur und fiihrt je nach
Zeitguthaben Aktionen im Waggon aus. In Stra8burg, Wien
und Budapest wird die Tatzeit ermittelt, in StraBburg und
Wien steigen Passagiere zu. In Miinchen schaut man Karten
der Nachbarn an, in Budapest gibt man Verdachtigungen ab
und bekommt Informationen.

Deduktionsspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Na so was
Autor: Stefan Feld
Verlag: Queen Games
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Anton der Ameisenbar ist auf der Suche nach Futter. Er steckt
seine Nase in jeden Termitenhiigel und findet so manches,
aber wirklich abgesehen hat er es auf die Termitenkonigin
und ihren General. 3 Termitenhtgel werden aufgedeckt. Man
wiirfelt und setzt Wiirfel einzeln auf Spalten auf den Hugel-
karten, der 1. Wiirfel auf einem Hiigel muss in die weitest-
linke freie Spalte, von unten nach oben. Zeigt der Wiirfelplatz
einen Wurm oder Gegenstand, nimmt man die entsprechen-
de Karte. Wiirmer kann man fiir Nachwiirfeln oder Aussetzen
abgeben. Die hochste Wiirfelsumme auf einem Hugel
gewinnt die Kdnigin, die zweithdchste den General.

Wiirfelsetzspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren



Namibia
Autor: Brian Robson
Verlag: Micke Spiele

Kupferrausch und Diamantenfieber, so der Untertitel des
zweiten Spiels in der Edition Bohrturm. Diesmal schiirft
man nach Diamanten, Gold, Silber und Kupfer und will die
Rohstoffe an die Hafen der Kiiste transportieren und dort
verkaufen. Aber kein Unternehmen darf alle Rohstoffe
abbauen, daher muss man Regierungsvertreter bestechen,
doch das kostet Ansehen. Wer macht am meisten Gewinn
mit dem héchsten Ansehen? In sechs Runden schmiert man
die Kolonialverwaltung, baut, transportiert und verwaltet.
Als Bau kann man Minen beginnen oder fertigstellen, nach
Bodenschétzen suchen, Schienen legen und Lkws bewegen.

Entwicklungsspiel fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Naseweis

Verlag: University Games

Ein Wettlauf ins Ziel um den Titel ,groBter Naseweis". Alle
spielen gleichzeitig, der Vorleser wiirfelt die Kategorie aus:
Orange = wer bin ich?, Griin = wo bin ich?, Blau = was bin
ich? und Rot = Gripskopf. Der Vorleser gibt einen Hinweis, alle
konnen sofort antworten, aber nur einmal pro Runde. Ist die
Antwort falsch, scheidet man fir die Runde aus. Wer zuerst
richtig antwortet, gewinnt die Runde, wiirfelt und zieht. Gibt
niemand die richtige Antwort, wiirfelt und zieht der Vorleser.
Die Felder Dummer Esel, Gripskopf und Stolperstein bedeu-
ten aussetzen, Bonusfrage und drei Felder zuriickgehen.

Quizspiel fiir 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Navegador
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Ausbau des portugiesischen Kolonialreichs, die Spieler
beteiligen sich als geschéftstiichtige Handelsdynastien - sie
entdecken Seeregionen, griinden Kolonien fur Zucker, Gold
und Gewdrze, errichten Faktoreien, Werften und Kirchen
und erwerben Privilegien, dies alles fiir Siegpunkte. Das
Spiel hat drei Phasen, Il und Ill werden durch Entdeckung
von Seeregionen ausgeldst. Sie bringen neue Privilegien
und beeinflussen Segelreichweite der Schiffe sowie Kosten
zuséatzlicher Schiffe und Arbeiter. Man wahlt den Spielzug im
Rondell: Markt, Baumeister, Segeln, Arbeiter, Kolonie, Privileg
oder Schiffe. Nach Phase Ill wird abgerechnet.

Aufbauspiel fir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

New York
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Ein Legespiel auf der Basis von Der Palast von Alhambra, aber
angesiedelt im New York der Wolkenkratzer Manhattans. So
wie im Originalspiel sammelt man vier verschiedene Sorten
von Geld und benutzt dieses Geld, um Plittchen zu kaufen,
die man dann zur eigenen Metropole auslegt. Im modernen
StraBennetz von Manhattan mussen die Stra3en in der
Auslage zusammenpassen, die Plattchen sind in sechs Farben
vorhanden. Drei Mal im Spiel gibt es eine Wertung fiir die
meisten Kértchen einer Farbe und fur die langste Stral3e.

Lege- und Bauspiel fur 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Nicht zu fassen
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Zoch

Das Zimmer wird aufgebaut. Der Wolfspieler hat Plischpup-
pe und Pappwolf, die anderen Spieler je ein Holzgeillein.
Der Wolfspieler schaut weg, und die Geif3lein werden in,
unter oder hinter den Mébeln versteckt. Dann hebt der
Wolf zwei Mobelstiicke an und wirft gefundene Geif3lein

in den Pappwolf. Die Spieler bekommen nicht gefundene
GeiB3lein zurtick und dazu Wackersteine. Fur jedes Geif3lein
in der Standuhr lasst der Wolf ein GeiBlein frei. Hat der Wolf
7 GeiBlein im Pappwolf, gewinnt er! Hat ein Geif3lein 7 oder
mehr Wackersteine, verliert der Wolf! Es gewinnt der Spieler
mit den meisten Steinen.

Suchspiel mit Marchenthema fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Nexos
Autor: Bernard Tavitian
Verlag: Winning Moves

Ein neues Legespiel vom Autor von Blokus: Jeder Spieler
verfiigt Uiber 24 verschiedene Spielsteine in einer Farbe,
zusammengesetzt aus 1 bis 4 Segmenten. Der Spieler am
Zug legt einen Stein aufs Brett. Der erste Stein muss die in
derselben Farbe markierte Kreuzung beriihren. Jeder weitere
gelegte Stein muss einen schon gelegten Stein der gleichen
Farbe beriihren. Kann niemand mehr legen, endet das Spiel.
Wer alle Steine ablegen konnte, bekommt -10 Bonuspunkte.
Die anderen Spieler addieren die Segmente ihrer verbliebe-
nen Steine, jedes Segment zéhlt 1 Punkt. Wer am wenigsten
Punkte hat, gewinnt.

Legespiel flr 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Niagara
Autor: Thomas Liesching
Verlag: Zoch

Alle wollen am Niagara Edelsteine schiirfen! Jeder Spieler hat
zwei Boote und Aktions-Kértchen. Pro Zug wahlt jeder Spieler
verdeckt ein Kartchen und kann dann jedes seiner Boote
entsprechend weit bewegen oder das Wetter beeinflussen.
Sind alle Kértchen ausgefihrt, wird der Fluss um die gerings-
te Zugweite, modifiziert um die Wetteranzeige, vorwarts
geschoben. Uber den Wasserfall gestiirzte Kanus miissen um
Edelsteine zurtickgekauft werden. Wer zuerst vier gleiche
Steine oder sieben beliebige Steine oder einen Stein jeder
Farbe besitzt, gewinnt.

Schiebe- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Nichtlustig
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos
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Man soll durch passende Wiirfelkombinationen moglichst
viele Karten sammeln, die je nach Kombination unterschied-
lich viele Punkte am Ende des Spiels wert sein werden. So
annulliert der Tod Punkte, die wertvollen Lemminge gehen
als Erstes verloren, und fiir Yetis punktet man nur, wenn man
mehr als einen hat. Wer dran ist, wiirfelt alle 7 Wiirfel in 3
Wiirfen, nach jedem Wurf kann man hinauslegen. Das Symbol
auf den Wiirfeln gilt in Zusammenhang mit den Sonderkar-
ten, der rosa Wirfel muss getrennt betrachtet werden. Nach
dem Wurf wird gewertet, danach bekommt man gewonnene
Karten. Sonderkarten verandern die Ergebnisse.

Sammel- und Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Nichtlustig Doppelganger

Verlag: Kosmos

Was passiert, wenn die Charaktere aus Nichtlustig einen
Kopierer treffen? Genau, Lemminge, Yetis, rosa Pudel und
Dinosaurier werden kopiert - es tauchen Doppelgénger auf!
Und das ist nicht lustig! Aber damit es nicht zu schwierig
wird, machen die Doppelgénger das Gegenteil von dem, was
die Originale tun und tragen aufBerdem Schnurrbarte. Insge-
samt 64 Karten gibt es, in denen schnell die Doppelgénger
samt Originalen gefunden werden miissen, damit nicht allzu
viel Unheil entsteht. SpielspaB auch fiir Fans der Illustrationen
von Joscha Sauer!

Merkspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren



Nichtlustig Lemming-Mafia
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Mafia-Lemminge begehen im Kollektiv einer Mafia-Familie
Selbstmord. Wer als Erster tiber die Klippe springt, gewinnt
den todlichen Wettlauf. Jeder versucht, durch geschicktes
Nutzen der Wiirfelergebnisse das Rennen zu beeinflussen.
Aber ohne Wetten kein richtiges Rennen! Also platziert

man Wetten, wenn man dem Buchmacher begegnet. Frithe
Wetten auf den Favoriten bringen viele Punkte. Unliebsame
Konkurrenz wird durch Betonschuhe ausgeschaltet. Dagegen
hilft ein Bohrhammer, so man einen hat. Mit dem dritten
Betonschuh versinkt der Lemming endgliltig. Hoffentlich war
es nicht der eigene Favorit!

Lauf- und Wiirfelspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Nichts als Arger!
Autor: Frank Stark
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Viel Arger in kompakter Form bietet dieses Spiel, fiir das man
noch ein Standard-Mensch-Argere-Dich-Nicht-Wiirfelspiel
mit Plan und Figuren braucht. Man wiirfelt, zieht seine Figur
und dann eine Karte. Oder man spielt eine Karte, wiirfelt
nicht und fiihrt die Karte aus — da kann man dann Geburtstag
feiernde Spielfiguren erleben. Trifft man auf eine andere
Figur, kann man sich dazustellen oder schlagen. Sofortkarten
wirken sofort, Jederzeitkarten nach Belieben. Mehr Arger als
im Originalspiel ist garantiert! Und wem das nicht reicht, es
gibt auch noch die Ausgaben Noch mehr Arger! und Arger
dich schwarz!

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Nino Delfino

Verlag: Ravensburger

Nach dem Ballspielen am Meer will Nino der Delfin weiter-
spielen, aber die Robben versuchen ihm die Bélle wegzuneh-
men. Wer dran ist, zieht eine Karte und bewegt zuerst seine
Robbe wie angegeben, aber nur eine Robbe. Es gibt sichere
und unsichere Felder, Nino stiehlt nur auf unsicheren Feldern
den Ball. Muss man Nino springen lassen und er springt zu
einem leeren Feld, ist der Néchste dran. Springt er zu einer
Robbe, stiehlt er den Ball, und die Robbe beginnt wieder von
vorne. Wer die Sandburg mit einem Ball erreicht, legt ihn ab
und holt den zweiten. Wer zuerst zwei Balle in der Sandburg
hat, gewinnt.

Lauf- und Actionspiel fur 2-4 Spieler ab 4 Jahren

nmbrs!
Autor: Korneel Joppe
Verlag: Winning Moves
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Im Spiel sind Karten mit Ziffern von 1-100 und mit einem
Zéhlwert von 1 bis 3: Man muss sie als logische Reihen von
mindestens 3 Karten ablegen. Man beginnt mit 7 Handkarten
und einem Punkteguthaben von 50. Man zieht und versucht
Handkarten abzulegen, zum Beispiel 2-4-8-16. Man darf an
bestehende Ketten anlegen, Karten in Reihen einfiigen und
Reihen miteinander verbinden. Hat man abgelegt, zahlt man
die Punkte der gelegten Karten zum Guthaben dazu. Wer alle
Karten ablegt, beendet die Runde, die Handkarten-Zahlwerte
werden vom Guthaben abgezogen. Wer 100 Punkte erreicht,
gewinnt.

Kartenspiel um Zahlen fiir 2-8 Spieler ab 7 Jahren

Nobunaga
Autor: Mito Sazuki
Verlag: Grimpeur / Japon Brand

Die Spieler kampfen als Generéle in Nobunagas Armee um
Kriegsruhm. Nobunaga ist als Non-Playing Charakter im Spiel.
Man nimmt pro Runde eine Hauskarte oder die Karte ,aktiver
Spieler”. Die letzte Karte der Runde geht an Nobunaga. Wenn
er genuigend Karten hat, kommt es zum Kampf, der aktive
Spieler entscheidet, welches Haus Nobunaga zuerst angreift.
Siegpunkte werden nach Kartenanzahl des Hauses bei Spie-
lern und Nobunaga vergeben. Danach greift er die weiteren
H&user an. Nach zwei Kédmpfen gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten, vorausgesetzt Nobunaga hat weniger. Hat
Nobunaga die meisten, haben alle verloren.

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Nuns on the Run
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Mayfair Games
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Versuchung lockt die Novizinnen aus den Zellen, aber die
Abtissin und die Priorin gehen Streife, auch die Wachen sind
schnell und héren gut. Also braucht es Geschick, um unent-
deckt zurlick in die Zelle zu kommen. Eine Runde besteht
aus Bewegung der Novizinnen und der Wachen sowie dem
Versetzen des Rundenmarkers. Hat vor Ende der 15. Runde
niemand gewonnen, gewinnen nach Runde 15 die Wachen.
Als Novizin hat man eine Geheimwunsch-Karte mit einem
Satz Schliisseln und der Ortsangabe fiir den Gegenstand.
Um zu gewinnen, muss man den Schliissel finden, den Ort
erreichen und den Gegenstand zurlick in die Zelle bringen.

Positionsspiel flr 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Niirnberg
Autor: Andreas Steding
Verlag: Huch & friends / White Goblin Games

Man will als Kaufmann Einfluss auf den Stadtrat von Nurn-
berg haben. Dazu muss man die Handwerker der verschie-
denen Zinfte fir sich einnehmen. Jede Runde besteht aus
einem oder mehreren Durchgangen. In einem Durchgang
wahlt man die Ziinfte, wo man aktiv werden will, limitiert
durch die Anzahl an Handelsleuten. Aktionen sind Handel mit
Waren und das Anwerben von Gasten der Ziinfte, das sind
Handwerker und Stadtbewohner mit niitzlichen Fahigkeiten.
Wer am Rundenende die meisten Waren einer Zunft besitzt,
wird deren Gunstling und bekommt ein Wappen. Am Ende
punktet man mit Handwerkern, Wappen, Geld und Stadtbe-
wohnern.

Handelsspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Notre Dame
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger alea

Jeder Spieler hat sein Viertel, die Kathedrale steht in der
Mitte. Von 9 Aktionskarten werden nach genauen Regeln pro
Durchgang 3 aufgenommen und teilweise weiter gegeben.
Dann hat man 3 Karten von 3 Spielern und spielt davon 2.
Damit setzt man Einfluss-Steine. Diese bringen Geld, neue
Einfluss-Steine oder Prestige. Am Ende des Durchgangs kann
man Personen bestechen, wieder etwas bekommen oder die
Rattenplage mindern. Zu viele Ratten kosten Prestige und
Einfluss. Bei Rundenende nach 3 Phasen wird Notre Dame
gewertet und Prestige vergeben. Nach drei Runden gewinnt
der Spieler mit dem meisten Prestige.

Positions- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nuschel doch mal!
Autor: Susanne Galonska
Verlag: IQ-Spiele
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Spielkarten liegen verdeckt auf dem Tisch, es wird gewdirfelt
und eine Karte aufgedeckt. Entsprechend dem gewdrfelten
Symbol spricht der aktive Spieler jetzt den Begriff auf der
aufgedeckten Karte fiir die Schnecke ganz langsam aus,

fiir den Schnellzug méglichst schnell, aber deutlich, und

fiir den Quatschkasper so wie es der Spieler mochte — mit
herausgestreckter Zunge oder dem Finger im Mund oder mit
zusammengebissenen Zahnen. In einer Variante sieht nur der
aktive Spieler das Bild, die anderen miissen erraten, wie das
gesprochene Wort lautet.

Sprachlernspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren



Obstgarten
Autor: Anneliese Farkaschovsky
Verlag: Haba

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Apfel, Birnen und Zwetsch-
ken sollen geerntet werden, bevor der bése Rabe kommt und
Friichte stiehlt. Dazu sollen die Spieler gemeinsam ihre Kérbe
fullen, bevor das Rabenpuzzle fertig ist, denn sonst gewinnt
der Rabe. Die Obstsorte wird mit dem Farbwiirfel bestimmt.
Wer eine Obstsorte = Farbe wiirfelt, legt ein Stiick in seinen
Korb. Wiirfelt man den Obstkorb, darf man 2 beliebige Stiicke
nehmen. Wird der Rabe gewiirfelt, wird das Rabenpuzzle um
ein Sttick vergroBert. Sind alle Baume abgeerntet, bevor der
Rabe fertig ist, haben alle gemeinsam gewonnen.

Ordo

Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel & Design

Spielziel ist, die gegnerische Grundlinie mit mindestens
einem Stein zu erreichen. Ausgehend von der Grundstellung
zieht ein Stein gerade oder diagonal vorwarts oder seitwérts,
nie riickwérts und nie Giber andere Steine. Nach einer Seit-
wartsbewegung folgt ein Anschlusszug. Man wahlt immer
zwischen Einzelzug und Ordozug. Im Einzelzug zieht ein Stein
in gerader Linie beliebig weit, ein erreichter gegnerischer
Stein wird geschlagen. Teilt dies eine Gruppe, wird die klei-
nere Teilgruppe vom Brett genommen. Ein Ordozug bewegt
zwei oder mehr orthogonal verbundene Steine beliebig weit,
sie kdnnen nicht schlagen.
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Osterreich Finden Sie Winden?
Autoren: Gunter Burkhardt, Walter Schranz
Verlag: Kosmos

Die Spieler wahlen bei Stadten, Sehenswiirdigkeiten und
Gebieten in Osterreich, wie genau sie auf deren geografi-
sche Lage tippen konnen. Eine Runde besteht aus Auslegen
und Wahl der Karten, Tippen und Auswertung. Zum Tippen
platziert man den ersten Stein nordlich oder stidlich der
waagrechten Linie, dann kann man Westen, Mitte oder Osten
wahlen, danach auf ein Planquadrat tippen und zuletzt auf
ein Viertel des Planquadrats. Fiir jeden richtig gesetzten Stein
zieht man ein Feld, ist aber ein Stein falsch, zieht man gar
nicht. Bei ausreichend richtigen Tipps behalt man die Karte
als Bonus fiir die Schlusswertung.

Otti Panzerotti
Autor: Virginia Charves
Verlag: Piatnik

Drei Schildkroten tauschen spielerisch ihre Panzer. Die
Bildkartchen liegen verdeckt aus. Wer dran ist, deckt ein Bild-
kartchen auf. Hat eine der drei Schildkroten die gleiche Farb-
kombination wie die abgebildete Schildkréte, darf der Spieler
das Kértchen nehmen. Hat die Schildkrote auf dem Kértchen
keine passende Farbkombination, wird das Kartchen verdeckt
zuriickgelegt. Dann muss der Spieler zwei oder alle drei
Panzer vertauschen. Wer zuerst die nétige Anzahl Kartchen,
je nach Spieleranzahl 4 bis 6, gesammelt hat, gewinnt.

Panic Tower

Verlag: Goliath

Die Anforderungen der Aufgabenkarten sollen erfiillt
werden, ohne dass die Tlirme einstiirzen. Man beginnt mit
drei beliebig verteilten Tirmen jeder GréBe auf den Feldern
des Bretts. Wer dran ist, nimmt die oberste Karte und fiihrt
sie aus. Sollte eine Aufgabe unmaglich sein, sind der ndchste
Spieler und die néchste Karte an der Reihe. Mehrstockige
Turme durfen nicht begradigt und nicht geschoben werden.
Mussen Tirme umgesetzt werden, muss man sie hochheben.
Wer einen Einsturz verursacht, muss eine Strafmiinze und
eingestirzte Teile nehmen. Wer die dritte Miinze nehmen
muss, hat verloren.

Papayoo

Verlag: Gigamic

Bei diesem Kartenspiel gibt es weder Buben noch Damen
oder Kénige, sondern eine fiinfte Farbe: Payoo und noch
einen besonderen Wiirfel. Ziel ist nicht, die meisten Punkte
zu sammeln, sondern die wenigsten! Aber wie stellt man

das an? Man muss einfach vermeiden, die Payoo-Karten und
speziell die Papayoo-Karte zu erwischen, eine 7, deren Farbe
sich durch den Wiirfel jede Runde @ndert. Vor Beginn gibt
man unerwiinschte Karten nach links weiter, aber der rechte
Nachbar tut das auch! Und dann wird ein normales Stichspiel
mit Farbzwang gespielt. Die hochste Karte der ausgespielten
Farbe gewinnt den Stich.

Party Alarm
Autoren: Melanie und Tobias Eiger
Verlag: W&L Spielspass
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Action auf der Party! In zwei Teams werden Aufgaben geldst
und so Stimmung gemacht! In jedem Farbsegment des Plans
warten drei verschiedene Aufgabentypen, die Spielfiguren
bewegen sich auf den Ringen. Wer innerhalb des Teams dran
ist, bekommt eine Aufgabe nach Standort der Figur. Jede
Aufgabe hat genaue Vorgaben, was erlaubt oder verboten ist.
Egal ob sie gelst wurde oder nicht, die Figur geht ein Feld
weiter. Wurde sie gel6st, geht der Stein am Stimmungsba-
rometer um 10% nach oben. Bei 30, 60 und 100 % wird ein
Fitnesstest absolviert, um den nachsten Ring bzw. das Ziel
zu betreten.

Party Twister

Verlag: Hasbro

Eine Plastikmatte mit groen bunten Punkten in vier Reihen
und ein Drehpfeil, der bestimmt, auf welchem Farbfleck
welcher FuB8 oder welche Hand landen soll. Nun ist der Ver-
knotungsspal fiir unterwegs in eine Tasche gepackt und eine
Frisbee-Scheibe fungiert als Drehpfeil. Die Regeln sind gleich
geblieben, nur Hande und FiiBe diirfen auf die Matte. Wer mit
einem anderen Korperteil die Matte berthrt, scheidet aus.
Auch wenn eine Kombination erdreht wird, die man schon
besetzt, muss man die Position wechseln.

Ba

Perpetual-Motion Machine
Autor: Ted Alspach
Verlag: Bezier Games

Alle versuchen, die effizienteste Maschine zu bauen, indem
sie die wenigsten Zlige brauchen um alle ihre Kuben auf

der Matte zu platzieren, bevor es ein anderer tut. Je nach
Spieleranzahl hat man 20, 25 oder 30 Kuben und bekommt 4
Karten. 5 seiner Kuben legt man in den personlichen Vorrat,
der Rest ist allgemeiner Vorrat. Dann setzt man 2 Kuben als
Startsituation, immer verschieden von allen anderen Spie-
lern. Dann kann man reihum entweder Karten fiir eine der
verlangten Pokerkombinationen spielen und Kuben aus dem
personlichen Vorrat setzen oder Karten abgeben und Kuben
aus dem allgemeinen Vorrat nachnehmen.



Perudo

Verlag: Asmodee

Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig und betrachten geheim ihren
Waurf. Der Startspieler gibt nun ein Gebot ab, wie viele Wiirfel
einer Augenzahl sich insgesamt unter allen Bechern finden.
Der néchste Spieler muss die letzte Wette erhhen, man

kann teilweise nachwiirfeln. Wer die vorherige Wette nicht
glaubt, lasst aufdecken: War der Zweifel berechtigt, muss der
Bieter einen Wiirfel abgeben, stimmt die Zahl oder sind mehr
Waiirfel da als geboten, gibt der Zweifler einen Wiirfel ab. Der
Jokerwiirfel mit Tukan Pace erweitert die Méglichkeiten. Wer
keinen Wiirfel mehr hat, scheidet aus.

Bluffspiel mit Wiirfeln fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

picco Sortino
Autor: Marco Teubner
Verlag: Selecta

Alles ist in Unordnung geraten, aber die Spieler helfen den
Wichteln beim Aufrdumen, damit die Blume am Fenster steht
und das Buch im Regal liegt. Wer dran ist, wiirfelt und geht
zum entsprechenden Farbsegment im Kreis. Dort schaut
man, ob man vor sich einen Gegenstand liegen hat, der im
Farbsegment noch fehlt. Findet man etwas, legt man es auf
den passenden Platz im Zimmer. Wer als Erster alle seine
Plattchen platzieren konnte, gewinnt. Eine Variante wird mit
verdeckten Gegenstanden gespielt.

Lauf- und Zuordnungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Pig 10
Autor: Ayelet Pnueli Py
Verlag: Zoch m

Alle bekommen drei Karten, der Rest ist Nachziehstapel. Man
spielt eine Karte auf den Stapel und nennt den neuen Stapel-
wert aus altem Wert + neu gelegter Karte. Dann zieht man
nach. Erreicht der Stapelwert 10, ruft man Pig 10, bekommt
den Stapel und legt ihn vor sich ab. Ist der Stapelwert gréer
als 10, gewinnt der rechte Nachbar den Stapel. Gewonnene
Karten legt man vor sich ab. Die 5 darf man dazu zdhlen oder
abziehen. Eine zweite gleiche Karte darf man dazu zihlen
oder ihren Wert zum Stapelwert machen. Der Frosch setzt
den Stapelwert auf Null. Sind alle Karten gespielt, gewinnt
man mit den meisten Karten.

Zahlenspiel fiir 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Phase 10 Das Brettspiel
Autor: Susanne Armbruster
Verlag: Ravensburger

10 Phasen in Form vorgegebener Kartenkombinationen
miussen der Reihe nach abgelegt werden. Aktionsfelder auf
dem Spielplan helfen dabei. Man bekommt zehn Karten, fiinf
Karten werden offen als Ablagestapel platziert. Man wirft
beide Wiirfel, wéhlt einen aus, zieht und fiihrt die Aktion des
Zielfelds aus — auf verschiedenste Arten Karten aufnehmen
oder abwerfen, nach Karten fragen oder eine Aktion aussu-
chen. Dann kann man eine Phase auslegen und muss eine
Karte abwerfen. Ist es die letzte Karte des Spielers, wird der
Durchgang gewertet und man bewegt die Phasenanzeiger.
Wer zuerst den Lorbeerkranz erreicht, gewinnt.

Kartenspiel mit Wrfeln fir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Phase 10 Master

B
m

Verlag: Ravensburger

Phasen heiflen die Kartenkombinationen jeder Runde, die
man erreichen soll. Jeder Spieler beginnt mit 10 Karten, der
Rest kommt in den Vorrat. Pro Zug wird 1 Karte aufgenom-
men, wenn mdglich ausgelegt und dann 1 Karte abgelegt.
Das Spiel hat 10 Phasen, die immer schwieriger werden. Die
Phasen mussen in ihrer Reihenfolge abgearbeitet werden,
d.h. die Spieler befinden sich eventuell in unterschiedlichen
Phasen und man muss aufpassen, welche Karten man
weglegt. Diese Master-Ausgabe enthalt neue Phasen und
Aktionskarten wie ,Nimm 2“ oder ,Alles meins” = alle Hand-
karten behalten, ,Aussetzen” oder ,Give me Five” = die Spieler
miissen 5 Handkarten anbieten.

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Pictureka!
Autor: Arne Lauwers
Verlag: Hasbro

Auf einem sich standig verandernden Spielbrett voller kleiner
und groBer Motive, gestaltet vom Kiinstler Eugene, muss
man als Erster sechs Such-Auftrage erfolgreich abschlieen.
Es stehen 100 verschiedene Auftrage zur Verfiigung, die in
drei verschiedene Kategorien unterteilt sind. So erhalten die
Spieler individuelle Auftrdge, bei denen sie sich gegenseitig
tiberbieten mussen und solche, bei denen sie als Erster Dinge
finden missen. Die Spielbrett-Teile werden wéhrend des
Spiels versetzt oder gewendet, wodurch man sich den Plan
nicht merken kann. Wer méchte, kann auch in ein laufendes
Spiel einsteigen.

Visuelles Suchspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Pictureka! Flip
Autor: Arne Lauwers
Verlag: Hasbro

Nachfolgespiel zu Pictureka! Statt eines Spielplans wirft ein
Pinguin Bildkarten aus, auf denen die Motive gesucht werden
sollen. Sind alle Karten auf dem Tisch gelandet, liest ein Spie-
ler die vom Lampchen angezeigte Aufgabe auf der obersten
Aufgabenkarte vor. Alle suchen nun gleichzeitig nach einem
passenden Motiv. Wer nach einhelliger Meinung aller Spieler
die Aufgabe erfiillt hat, bekommt die Karte. Wechselt die
Lampe die Farbe, wird die nun passende Aufgabe vorgelesen.
Schleudert der Pinguin neue Karten auf den Tisch, wird die
Suche unterbrochen. Zusatzregel fir Pictu-verkehrt!

Visuelles Suchspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Pipeline Duell
Autor: Daniel Meyer
Verlag: Noris Spiele

Ein spannendes Spiel um den Bau einer Pipeline, die man
durchgehend vom unteren zum oberen Rand bauen soll.
Gleichzeitig muss man durch geschicktes Setzen der Steine
verhindern, dass der Gegenspieler dieses Ziel erreicht. Das
Spielfeld ist vertikal. Die auf beiden Seiten mit gleichen Teilen
bedruckten Steine werden gezogen und dann zwischen Sta-
ben eingeschoben. Es gibt gerade Wegstticke, Kreuzungen,
T-Stiicke, Winkel und Blockaden. Diese Blockaden sind bos-
artig, man muss sie umgehen. Wer als Erster seine Pipeline
fertigstellt, gewinnt. Schaffen es beide gleichzeitig, gewinnt
man mit der kiirzeren Verbindung.

Bauspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Pirate versus Pirate
Autor: Max Winter Osterhaus
Verlag: Out of the Box
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Piraten gegen Piraten um Schétze, jeder Spieler kontrolliert
eine Bande. Besitzt man 2 der 3 Silbermiinzen oder die
Goldmlinze oder hat alle gegnerischen Piraten eliminiert,
gewinnt man. Wer dran ist, wiirfelt, addiert die Punkte und
bewegt einen eigenen Piraten. Trifft man auf Gegensténde,
nimmt man sie mit, trifft man fremde Piraten, greift man sie
an. Angegriffene Piraten gehen aus dem Spiel. Man kann
auch Gegenstande wieder zuriicklassen, aber nicht um
anzugreifen. Um Miinzen ins Boot zu legen, muss man dieses
exakt erreichen. In einer taktischen Variante darf man nicht
von,hinten” angreifen, die Piraten miissen exakt ausgerichtet
platziert werden.

Positionsspiel fiir 2-3 Spieler ab 8 Jahren



Pirates 2ed Governor’s Daughter
Autoren: Majkowska, Majkowski, Stachyra, Zasowski
Verlag: Kuznia Gier

Die Tochter des Gouverneurs wurde wieder gekidnappt,

der schurkische und unerséttliche Pirat Roberts hat wieder
seine Chance genutzt, um ein Lésegeld fiir das Leben und
die Keuschheit einer Jungfrau in N6ten zu kassieren. Dieses
Verbrechen hat die anderen Piraten des Archipels schockiert,
was fiir ein Versto3 gegen die Etikette! Sie segeln los, um die
Bruchstuicke der Karte fiir den Weg zu Roberts Versteck zu
finden. In dieser Neuauflage gibt es fantastische Abenteuer,
Plinderungen von Stadten und Handelsrouten und am Ende
die Befreiung der Schénen und die Rettung der Welt vor
Roberts, dem Piraten!

Abenteuerspiel fur 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Pit

Verlag: Winning Moves

Der Kartenspiel-Klassiker aus dem Jahr 1904 erhielt ein neues
Gesicht und ein neues Thema. Anstatt auf der Borse tummeln
wir uns auf dem Viehmarkt, bieten Tiere zum Verkauf an und
versuchen andere Tiere zu kaufen - Esel, Ziege, Schwein,
Hahn, Kiiken, Kuh und Pferd wechseln dauernd die Besitzer,
den jeder versucht eine Warengruppe komplett zu bekom-
men. Gehandelt wird nicht reihum, sondern wild durchein-
ander. Wer seine 9 Tiere einer Art beisammen hat, schlagt auf
die Glocke und beendet damit den Handel. Der Warenwert
der Tiere wird ihm gutgeschrieben. Wer nach mehreren
Runden zuerst 500 Punkte erreicht, gewinnt.

Kartenspiel fiir 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Pix
Autoren: David Franck, Laurent Escoffier
Verlag: Gameworks
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Wenn man gut zeichnen kann, dann ist Pix eine neue Heraus-
forderung. Kann man aber gar nicht zeichnen, dann wére Pix
vielleicht ein Zeichenspiel fiir Sie, denn mit guten Ideen kann
man gut mit Pixeln zeichnen. Man wetteifert immer mit jenen
Spielern, die ein Spielbrett derselben Farbe benutzen. Darauf
zeichnet man mit magnetischen Quadraten, sogenannten
Pixeln. Nach Ablauf der Zeit zeigt man seine Schépfung und
hofft, dass die anderen erraten, was dargestellt ist. Die Zeich-
nungen werden jedoch in Reihenfolge der verwendeten Pixel
gezeigt, je weniger desto friiher, also heif3t es gut abwagen

- wenig Pixel, viele Punkte.

Kreatives Legespiel fiir 4-9 Spieler ab 8 Jahren

Pizza Paletti
Autor: Udo Schotten
Verlag: Goldsieber Noris Spiele

Die Spieler wollen als Pizzabacker schnellstmdglich auslie-
fern, denn nur der Schnellste wird bezahlt. Jeder Spieler hat
zwei Pizzabdcker, einer ist per Fahrrad unterwegs, der andere
mit dem Auto. Man wiirfelt und teilt die Wiirfel zu, zwei
Wiirfel dem Auto. Dann werden die Figuren gezogen. Das
Betreten eines Gebdudes beendet die Bewegung. Man kann
dort Zutaten oder Teig kaufen. Hat man eine Pizza fertig,
deckt man eine Hausnummer auf und kann nun liefern. Wer
als Erster mit passender Pizza die Hausnummer erreicht, wird
bezahlt. Nach 15 Karten gewinnt der Spieler mit der hdchsten
Summe aus Geld und Auftragskarten.

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Prinzessin Lillifee Das verzauberte Reh
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Die Spiegelburg

Rike, das kleine Reh, ist ungliicklich, es hat rosarote Flecken.
Lilli will helfen! Jeder hat ein Reh als Spielplan und eine
Anzahl rosa Chips fur Rike. Man fiihrt immer den Zauber der
obersten Karte aus: Passende Symbole in unterschiedlichen
Mengen finden oder eine Kette von Begriffen und Bewe-
gungen fehlerfrei wiederholen und fortsetzen. Dabei kann
der Rabe zusétzliche Flecken bringen. Wer es richtig macht,
darf einen Fleck von Rike weglegen. Wenn man es nicht
schafft, darf der nachste Spieler denselben Zauber versuchen,
manchmal bekommt man Flecken. Wer zuerst seine Rike von
allen Flecken befreit hat, gewinnt.

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Plateau X
Autor: Hendrik Simon
Verlag: Winning Moves

Man will Gber sich verandernde Wege das sich verandernde
Brett hochsteigen und am Ende mit der eigenen Figur héher
stehen als die anderen Figuren. Man legt entweder einen
Stein aus 1 oder 2 Quadraten aus dem eigenen Vorrat oder
einen 3er-Winkel aus dem allgemeinen Vorrat. Oder man
setzt die eigene Figur ein oder bewegt die eigene Figur. Ab-
gedeckte Felder mussen auf derselben Ebene liegen, und ein
Stein darf denselben darunter nicht biindig abdecken. Die Fi-
gur wird in ein leeres Feld eingesetzt und zieht beliebig weit,
ein Schritt geht auf das nachste Feld, eine Ebene hoher oder
tiefer und nicht auf ein Plateau mit einer anderen Spielfigur.

Lege- und Positionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Pony Express
Autoren: Antoine Bauza, Bruno Faidutti
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / FunForge

Als Pony-Reiter liefern sich die Spieler ein Rennen von St. Jo-
seph in Missouri nach Sacramento in Kalifornien, um als Erste
die Post abzuliefern. Der aktive Spieler wirfelt, kann Gold
bezahlen um nach zu wiirfeln, nennt dann seine Pokerkombi-
nation und zieht entsprechend, ohne aufzudecken. Man kann
ihn des Bluffs beschuldigen, dann wird aufgedeckt. Treffen
Spieler aufeinander, kommt es entweder zu einer SchieBerei
oder einem Pokerduell. Aktionsfelder werden abgehandelt.

In Sacramento muss man noch die drei Postkasten entlang
ziehen oder ein letztes Duell Gberstehen um zu gewinnen.

Rennspiel mit Wildwestthema fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Privacy 2
Autor: Reinhard Staupe °e
Verlag: Amigo @

Privacy ist ein Frage- und Antwortspiel, in dem alle Spieler
jede Runde auf eine sehr private, manchmal sogar sehr deli-
kate Frage antworten miissen, aber sie diirfen es geheim tun.
Jeder Spieler versucht moglichst genau einzuschétzen, wie
viele der teilnehmenden Personen die Frage mit ja beantwor-
ten werden. Fir die richtige Vorhersage bekommt man drei
Punkte, wer um eine Antwort danebenliegt, kassiert noch
einen Punkt. Wer als Erster mit seiner Spielfigur das Spielfeld
umrundet hat, gewinnt. Neuauflage mit 180 neuen Fragen,
ausdriicklich als Erwachsenenspiel ausgewiesen.

Partyspiel fir 5-12 Spieler ab 16 Jahren

Privacy - Scharf wie Chili
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo

Ein Erweiterungsset zu Privacy und gleichzeitig ein eigen-
standiges Kartenspiel! Im Frage- und Antwortspiel missen
alle Spieler jede Runde auf eine sehr private, manchmal sogar
sehr delikate, aber manchmal auch nur kuriose Frage antwor-
ten. Die Antwort erfolgt mittels verdeckt gelegter,Ja” und
,Nein” Plattchen. Jeder Spieler legt ebenfalls verdeckt einen
Tipp, wie viele Mitspieler verdeckt ein,Ja” gelegt haben. Fiir
die richtige Vorhersage bekommt man drei Punkte, wer um
eine Antwort danebenliegt, kassiert noch einen Punkt. Wer
nach mehreren Runden als Erster 20 Punkte erreicht hat,
gewinnt.

Partyspiel fiir 5-12 Spieler ab 16 Jahren






Psycho-Pet Die verriickte Haustierklinik
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Goldsieber Noris Spiele

Die etwas eigenwilligen Arzte versuchen die neurotischen
Haustiere zu heilen. Diese bendtigen ihren Wert an Thera-
piepunkten zur Heilung. Die Therapiekarten werden einzeln
aufgedeckt. Wer glaubt, dass genligend Therapien ausliegen,
setzt seinen Doktorhut. Wird eine Therapie ein zweites

Mal ausgelegt, endet die Phase, und es punktet nur, wer
vorher seinen Doktorhut gesetzt hat. In Phase 2 niitzt man
Therapiepunkte, um Aktionskarten zu kaufen. Mit gentigend
Therapiepunkten kann man ein Krankenzimmer reservieren
und so auch besonders schwierige Patienten heilen. Mehrere
gleiche geheilte Tiere bringen mehr Siegpunkte.

Psychometer
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Eine spannende Mischung aus Einschatzspiel und einfachem
Personlichkeitstest. Jeder hat einen Satz Stimmkarten. Einer
zieht drei Karten, legt die erste als Zielkarte hin und die
anderen beiden links und rechts davon, so dass sie auf eine
Eigenschaft auf der Zielkarte zeigen. Der Spieler nennt eine
der Eigenschaften und alle schétzen ihn nun zu dieser Eigen-
schaft ein, auch er selbst. Die Werte der Stimmkarten werden
addiert und dann laut Tabelle Chips vergeben. Dabei belohnt
Psychometer mutiges, extremes Einschétzen und sollte daher
nicht ernst genommen werden. Wer zuerst die vereinbarte
Anzahl Chips besitzt, gewinnt.

Puerto Rico
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Ravensburger alea

Die Spieler wahlen pro Runde eine von 7 méglichen Rollen
aus - der Siedler legt neue Plantagen an, der Aufseher
erzeugt neue Waren, die entweder der Handler verkauft oder
der Kapitén verschifft. Der Baumeister errichtet Gebaude in
der Stadt. Der Biirgermeister sorgt fiir die Ansiedlung der
neuen Kolonisten, der Goldsucher bekommt Gold von der
Bank. Mit den Rollen sind Privilegien fiir den Inhaber allein
verbunden, die Aktionen gelten fiir alle Spieler. Die Reihenfol-
ge der Rollen @ndert sich in jeder Runde! Wer bei Spielende
die meisten Siegpunkte besitzt, gewinnt.

Pusteblume
Autor: Helmut Punke
Verlag: Piatnik

L
Die bunten Bluten werden beliebig auf dem Plan verteilt, das
Schmetterlingsfeld bleibt leer. Jeder Spieler zieht verdeckt
eine Blumenkarte und weil3 nun, welche Blumen er sammeln
soll. Der Ball wird auf das Feld mit dem Schmetterling gesetzt.
Wer dran ist, pustet so oft oder so lange auf den Ball, bis
dieser in ein anderes Feld rollt. Ist es ein viereckiges Feld
zwischen Blumenfeldern, darf der Spieler alle Blumen seiner
Farbe, so sie direkt angrenzen, nehmen. Landet der Ball in
einem Blumenfeld, darf der Spieler ein beliebiges Plattchen
seiner Farbe nehmen. Wer seine letzte Blume nehmen kann,
gewinnt.

Quelf

Autor: Team Imagination Games
Verlag: Amigo

Ein verriicktes, witziges Partyspiel, Mechanismen an sich
bekannt: Wiirfeln, ziehen, Karte abarbeiten und als Erster im
Ziel sein; zusétzlich wéhlt man einen Charakter. Man zieht
eine Karte in der Farbe des erreichten Felds, beim Erledigen
kann sich der Charakter auswirken. Wer die Aufgabe nicht
schafft oder falsch antwortet, geht um die Strafzahl auf der
Karte zuriick. Der Quelf-Effekt einer Karte kann irgendwas
sein - eine Uberraschung eben. Die einzelnen Kartenarten
heiBen Regelz, Quissels, Stuntz, Showbiss und Hirnknots. Von
den Hirnknots muss man am Zielfeld noch eine beantworten
um zu gewinnen.

Quizfacher Detektivwissen

Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg
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Dein Detektivclub: Ausriistung und Geheimzentrale Detektiv-
Wissen No. 1 - Alles was ein ehrgeiziger Detektiv in spe
braucht, findet er auf diesem Quizfacher mit dem bewahrten
Prinzip: Alle Blatter sind mit Ose zusammengefasst, leicht
durchzublattern und das Ganze ist durch die praktische
GroBe tberall hin mitzunehmen und immer als Ratgeber
verfiigbar. Der Facher aus der Serie Underground Junior-
Detektive enthélt allerlei Wissenswertes tiber Ausriistung
und Arbeitsweise von Detektiven und auch dariiber, wie
man seinen eigenen Detektivclub griindet:,Tipps & Tricks”,
+Aufgepasst & Mitgemacht” sowie ,Quiz und Rétsel”.

Qwirkle

Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Das Spiel selbst klingt einfach: Man bildet und erweitert
Reihen gleicher Farbe oder Form, um die meisten Punkte

zu bekommen. Jeder zieht 6 Steine, wer am meisten Uber-
einstimmungen in Form oder Farbe hat, legt die Reihe aus.
Danach kann man einen oder mehrere Steine an Reihen anle-
gen und nachziehen oder 1-6 Steine gegen neue tauschen. In
Reihen gleicher Farbe darf jede Form nur einmal vorkommen,
in Reihen gleicher Form jede Farbe nur einmal. Neu gelegte
Steine mussen Kontakt zu schon liegenden Steinen haben,
aber nicht unbedingt miteinander. Man punktet fiir jeden
Stein jeder Reihe, die man ergénzt oder bildet.

Rvs.R:R

Autoren: Sekji Kanai, Hayato Kisaragi
Verlag: One Draw / Japon Brand
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Weltliche gegen geistliche Macht: Revolution - so der Unter-
titel des Spiels; jeder will die Macht im Staat ibernehmen.
Auf ein Territorium aus 9 Feldern setzt man abwechselnd Per-
sonen. Sind 5 oder mehr Felder von einer Partei besetzt, hat
diese Partei gewonnen. Die Personen besitzen Fahigkeiten,
Gegner zu kontrollieren und auf die andere Seite zu ziehen
oder sie durch Intrigen oder Zauberkréfte zu beseitigen. Neu-
trale Personen haben sehr spezielle und sehr méchtige Fahig-
keiten und kdnnen von beiden Spielern eingesetzt werden.
Die Personen beider Parteien sind identisch, entscheidend ist
der Zeitpunkt ihres Einsatzes.

R-Eco recycle
Autor: Susumu Kawasaki
Verlag: Kawasaki Factory / Japon Brand

Nachfolgespiel zu R-Eco. Wieder will man Ml profitabel
verwerten. Man spielt 1 offene Karten zur ,verwertet"-Seite
der Anlagen und verdeckte Karten zur,,nicht verwertet"-
Seite. Am Rundenende wird jede Anlage ausgewertet: Jeder
passende Mull zahlt +1, nicht passender -2. Ist die Summe 0,
bekommt man als Besitzer des Vertrags eine Punktekarte. Ist
der Wert negativ, zahlt die Strafseite der Punktekarte. In Run-
de drei bekommt der Vertragsinhaber bei positivem Ergebnis
auch die Anlagenkarte. Der Umweltmanager punktet je nach
Ergebnis der Anlagen. Nach drei Runden gewinnt man mit
den meisten Punkten.



R-Oko
Autor: Susumu Kawasaki
Verlag: Amigo

Die Spieler entsorgen und trennen Miill. Man spielt Recy-
clingkarten an eine Fabrik in der Auslage und bekommt

je nach Abfallmenge eventuell eine R-Oko-Karte. Danach
nimmt man Miillkarten von der Abfallseite auf die Hand. Wird
das Handkartenlimit tiberschritten, muss man tiberzéhlige
Karten als illegal entsorgten Miill vor sich ablegen. Dann legt
man Recyclingkarten an die Abfallseite der Fabrik nach. Man
punktet fiir mehrere R-Oko-Karten gleicher Farbe und verliert
Punkte fiir illegal entsorgte Karten. Ist ein Stapel R-Oko-
Karten aufgebraucht, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Kartenspiel mit Umweltthema fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Ran King
Autoren: Ralf zur Linde, Stefan Dorra
Verlag: Hans im Gliick

Jeder versucht, seinen eigenen Stein durch standige Verglei-
che nach oben zu bringen. Man legt einen seiner Spielsteine
mit Bildern verdeckt aus, neutrale Steine kommen dazu, und
alles wird gemischt. Alles wird aufgedeckt, und zwei Gegen-
stande auf gleicher Hohe werden — ausgehend von einem
Thema - direkt miteinander verglichen, einer muss héher, der
andere tiefer platziert werden. Je weiter man es schafft, den
eigenen Stein hochzubringen, desto mehr Punkte gibt es —
doch nur, wenn die Mitspieler nicht mitkriegen, welcher Stein
denn nun wem gehort. Bluffen und ein gutes Mundwerk
konnen helfen.

Bluff- und Kommunikationsspiel fir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Rattus Pied Piper
Autoren: Ase und Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games / Huch & friends

Die Kdmpfer gegen die Pest brauchen dringend Verstéarkung.
Der Schwarze Tod wiitet noch immer in Europa, und die
Spieler versuchen die Méglichkeiten mittelalterlicher Stadte
zu nutzen, um die Bevélkerung zu stabilisieren. 12 neue
Personlichkeiten stehen dazu bereit. Konigin und Kaiser
nutzen dafiir Reichtum und Macht, Nonne und Bischof tragen
Weisheit und Glaube bei, und noch andere verlassen sich auf
Magie und Zauberkraft; zum Beispiel der Rattenfanger, der
seine magische Flote spielt, um die Ratten wegzulocken.

Setz- und Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Race for the Galaxy
Autor: Tom Lehmann
Verlag: Abacusspiele

Die Spieler sollen das reichste und méchtigste Sternen-

reich aufbauen und Siegpunkte erzielen. Immer muss man
entscheiden, ob man erkunden, entwickeln, siedeln, handeln,
konsumieren oder produzieren will. Alle wahlen gleichzei-
tig, welche Phasen gespielt werden sollen. Nicht gewahlte
Phasen fallen aus, gewahlte Phasen bringen einen Bonus. Die
Karten reprasentieren Entwicklungen, sind Geld und auch
Glter. Man sucht nuitzliche Karten, spielt Entwicklungen und
Welten aus und produziert Guter. Diese kénnen fir Siegpunk-
te verbraucht oder gegen Karten verkauft werden.

Kartenspiel mit SciFi Thema fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Rappel Zappel

Verlag: Hasbro

Der tanzende VielfuBler, die griine Wackelraupe ist wieder da!
In dieser Ausgabe muss man nicht mehr selbst Lirm machen.
Rappel-Zappel bringt selber seine Musik mit und wackelt
dazu schnell oder langsam mit all den griinen Armchen mit
den Vertiefungen am Ende. Die Spieler haben eine Zange,
mit der sie versuchen miissen, die Kugeln ihrer Farbe auf

den Armen des rappelnden Zappels abzulegen. Ein schneller
SpielspalR mit mehr Herausforderung als es auf den ersten
Blick aussieht. Das Ablegen der Kugel erfordert einiges an
Hand-Auge-Koordination und eine ruhige Hand.

Action- und Balancespiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Raus die Maus
Autor: Susanne Galonska
Verlag: IQ-Spiele

Ein Wortspiel mit Minimalpaaren, kleine Unterschiede in
Buchstabenfolgen und Wortbedeutungen sollen erkannt
und benannt werden. Je nach Wissensstand der Spieler nutzt
man Bild- oder Wortkarten. Die Karten werden verteilt, die
Startkarte wird ausgelegt. Der erste Spieler sucht mit einer
Hand in seinem Stapel nach passenden Karten zum Anlegen,
mit einem Unterschied von genau einer Figur oder einem
Buchstaben an der gleichen Stelle, z.B. Maus-Laus-raus.
Gleichzeitig sucht auch sein linker Nachbar, findet dieser
etwas Passendes, ruft er,,Raus die Maus” und ist selber dran
usw. Sonderregel zu zweit.

Sprachlernspiel fiir 1-6 Spieler ab 6 Jahren

Rainbow
Autor: Mito Sazuki
Verlag: Grimpeur / Japon Brand

Mit Karten als Siegpunkte bekommt man ein Sttick des Re-
genbogens! Vom Stapel werden so viele Karten ausgelegt wie
es Mitspieler gibt. Die restlichen Karten werden an die Spieler
verteilt. Reihum spielt man einzelne Karten oder Gruppen
oder StraBen aus, dann werden die Tischkarten entsprechend
dem Wert gespielter Kartenkombinationen vergeben. Sie
sind Siegpunkte und werden nicht auf die Hand genommen.
Die gespielten Karten werden zu den Tischkarten, die in

der nachsten Runde vergeben werden. Damit kann man in
weiteren Runden zwei Karten bekommen. Haben 2 Spieler
keine Karten mehr, gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten.

Kartensammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Rattus
Autoren: Ase und Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games / Huch & friends

Der Schwarze Tod wiitet in Europa, und die Spieler versuchen
die Méglichkeiten mittelalterlicher Stadte zu nutzen, um
die Bevolkerung zu stabilisieren. Man kann eine neue
Standekarte nehmen, platziert neue Bevélkerungswiirfel
und bewegt als letzte Aktion die Pestfigur. Nur wer am Zug
ist, kann die Standekarten einmal pro Runde nutzen. Ist der
Vorrat der Rattenplattchen aufgebraucht oder ein Spieler
hat alle seine Bevolkerung gesetzt, konnen alle nochmals
ihre Standekarten nutzen. Dann verwiistet die Pest alle 12
Regionen. Wer danach die meisten Bevélkerungswiirfel am
Plan hat, gewinnt.

Setz- und Aufbauspiel fir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Regatta
Autoren: Emmanuel Fille, Martine Moisand
Verlag: Gigamic
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Mit vier Bojen wird ein Kurs festgelegt, den man mit seinem
wunderschonen Schiff umsegeln muss. Man hat 5 Karten
auf der Hand und wahlt fiir die Schiffsbewegung eine Karte.
Dann legt man die Karte vor das Schiff entsprechend der
Léngsachse des Schiffes und stellt dann sein Boot ans Ende
der Karte in Fortsetzung des Pfeils der gewahlten Richtung.
K@me man dabei einem anderen Boot in die Quere, darf man
die Karte nicht spielen. Entsprechend den Symbolen auf der
Karte kann man manche 2x, mit der Sonne einen Gegner
blockieren oder eine zweite Karte spielen.

Positionsspiel flir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Régents
Autor: Joel Boutteville
Verlag: Krok Nik Douil

1286 fiel der schottische Kénig vom Pferd und starb, fiir seine
vierjahrige Tochter wurde ein Regent eingesetzt. Mit dem
englischen Kénig Edward |. als Schiedsrichter treffen sich die
schottischen Clans, um den Regenten zu bestimmen. Durch
Mehrheiten in den Schliisselbereichen eines Kénigreichs

- Politik, Militar, Religion, Finanzen und Handel - gewinnt
man Einflusspunkte. Dabei bemiiht man sich, den Einfluss
moglichst vor den anderen Spielern geheimzuhalten, um die
Ziele besser durchsetzen zu kdnnen. Nach 8 Runden wird
ausgewertet, allein im privilegierten Gebiet zu sein bringt
zum Beispiel 3 Zusatzpunkte.

Mehrheitenspiel fir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Revolution!
Autor: Philip duBarry
Verlag: Pegasus Spiele

Man bietet geheim um Einfluss auf die Inhaber wichtiger
Positionen, man heuert Spione an, erpresst den Stadtrat,
verteilt Flugblatter, doch Loyalitét ist nicht garantiert. Jede
Spielrunde besteht aus den Phasen Spionieren, Bieten,
Auswerten und Spenden sammeln, es agieren immer alle
Spieler gleichzeitig. Sind alle Felder in allen Bereichen durch
Gefolgsleute besetzt, endet das Spiel sofort, die Spendenpha-
se entfallt. Man bekommt nun Unterstltzungspunkte fir die
Bietmarken der letzten Runde und die Bereiche auf dem Plan.
Wer die meisten Unterstiitzungspunkte hat, gewinnt.

Aufbauspiel mit Politikthema fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Rinks & Lechts
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo

Sieben Karten liegen im Kreis, jede zeigt einen Verkehrspoli-
zisten von vorne oder von hinten. Die oberste Karte des Auf-
gabenstapels wird aufgedeckt. Sie zeigt einen Gegenstand
und 3 Bewegungen, die man nacheinander aus der Sicht

des Polizisten ausfiihren muss. Der Gegenstand bestimmt
die Startkarte. Die Spieler tiberlegen méglichst schnell, bei
welcher Karte man nach den drei Bewegungen landen wird.
Wer den Gegenstand auf der Zielkarte richtig benennt, be-
kommt die Aufgabenkarte als Gewinn, mit 6 Aufgabenkarten
gewinnt man. Gelbe Reihe in der Blechdose.

Lernspiel fiir 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Rio de la Plata

Autor: Michele Quondam
Verlag: Giochix

Risiko deluxe

Verlag: Hasbro

Buenos Aires wird zum zweiten Mal gegriindet. Die Spieler
arbeiten fiir Verteidigung und Stadtausbau zusammen,
rivalisieren aber gleichzeitig um politische Amter und den
Gouverneursposten. Ein Zug besteht aus Arbeiter einsetzen,
Resultate abwickeln sowie Rundenende und Krieg. Arbeiter
setzt man in der Stadt, auf den Bauplatzen auBerhalb der
Stadt oder im Umland ein. Sind die Auswirkungen eines
Arbeiters erledigt, geht er an den Besitzer zuriick, Kosten be-
zahlt man. Der Spieler am hochsten Feld der Spielreihenfolge
muss angreifen und kann Siegpunkte bekommen. Nach 20
Runden gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.

Entwicklungsspiel fuir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Klassiker der Strategiespiele prasentiert sich mit aktu-
alisierten Regeln als neue Deluxe Version. Man kann nun

das Spiel bereits nach drei erledigten Missionen siegreich
beenden. Auch die Gestaltung wurde verandert, statt Reiter,
Kanonen und FuBsoldaten symbolisieren nun Pfeile in
verschiedenen Farben die GréB3e der jeweiligen Streitmacht.
Man bestimmt einen Standort fiir die eigene Hauptstadt und
15 Stadte in weiteren Territorien, die man wie die Hauptstadt
verteidigen muss. Im weiterfiihrenden Level werden Aus-
zeichnungen fiir erledigte Auftrage vergeben. Im,,Club der
Offiziere” endet das Spiel mit der Befreiung der ganzen Welt.

Strategiespiel mit Wurfeln fuir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Risiko Das Duell

Verlag: Hasbro

Risiko zu zweit. Man muss drei Missionen erfiillen und die
eigene Hauptstadt kontrollieren oder den gegnerischen
Spieler besiegen, um zu gewinnen. 30 Gebiete sind in Regi-
onen gruppiert, einige durfen aus Gelandegriinden nur mit
begrenzten Truppenmengen angegriffen werden. Das Spiel
bietet zwei Varianten mit unterschiedlichem Schwierigkeits-
grad an, Grundausbildung und Kommandozentrale. Die Vari-
ante Kommandozentrale nutzt Flugpldtze, Hauptstadte und
Lazarette. Sehr gut gelungen ist die Regel auf Registerkarten,
so kann man leicht nachschlagen und einen Teilbereich zur
Referenz nutzen.

Waiirfelspiel mit Strategieelementen fir 2 Spieler ab 12 Jahren

Rolit

Verlag: Goliath

Eine optisch sehr attraktiv gestaltete Umarbeitung des
klassischen Reversi- bzw. Othello-Prinzips, also des Drehens
eines Steines von der gegnerischen in die eigene Farbe.
Spielmaterial sind Kugeln im Plastikbrett mit Vertiefun-

gen. Eingeschlossene Kugeln werden in die eigene Farbe
umgedreht. Eingeschlossen bedeutet, links und rechts von
einer Kugel fremder Farbe liegen zwei Kugeln eigener Farbe.
Wer am Ende die meisten Kugeln der eigenen Farbe am Brett
hat, gewinnt. Ausgangsstellung sind vier Kugeln in den vier
Farben in der Mitte des Brettes, dann wird reihum gesetzt.

Abstraktes Positionsspiel fiir 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Rosenkdnig
Autor: Dirk Henn
Verlag: Kosmos

Die weil3e Rose von York gegen die rote Rose von Lancaster
im Kampf um die Krone von England. Man spielt eine
Machtkarte, bewegt den Kronestein und setzt im Zielfeld
einen Machtstein, um maglichst groe zusammenhédngende
Gebiete zu schaffen. Oder man zieht eine Machtkarte bis zum
Limit von fiinf Karten oder spielt eine Heldenkarte mit einer
Machtkarte. Mit den Heldenkarten kann man vier Mal Macht-
steine zu seinen Gunsten verandern. Es herrscht Zugzwang,
kann man nichts tun, setzt man aus. Wer die meisten Punkte
aus Gebieten erzielt, wenn ein Spieler alle Machtsteine
gesetzt hat, gewinnt. Neuauflage 2010.

Historisches Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Rotaris
Autor: Andreas Dante
Verlag: Dante Spiele / Sphinx Spieleverlag
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Drehen, Setzen, Siegen! Rotaris — das Strategiespiel mit dem
Dreh fiir zwei Personen. Die Spieler drehen die beiden Ringe
auf dem Spielbrett und legen eine Kugel. Es gewinnt, wer

als Erster eine Linie aus 5 Kugeln seiner Farbe erreicht hat.
Schnell erlernt, doch schwer zu beherrschen, denn durch

die Drehung @ndert sich das Spielgeschehen komplett. Das
Besondere ist die Verschachtelung der Drehungen, die schon
so manchem den Kopf verdreht hat ... Das Spielmaterial ist
hochwertig und besteht ausschlieBlich aus Holz und Glas,
untergebracht in einer praktischen Klappverpackung.

Abstraktes Denkspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren



Rotterdam
Autor: Hans van Tol
Verlag: The Game Master

Die Spieler kontrollieren eine Flotte, transportieren Rohstoffe
und verarbeiten sie in Hafen zu Fertigprodukten, um mit

den meisten Siegpunkten den Hafen von Rotterdam zu
dominieren. Abliefern von Waren anhand von Produktkarten
und Erarbeiten von Produktkombinationen auf Auftragskar-
ten bringt Siegpunkte. Man setzt ein Schiff, ladt Rohstoffe
und bewegt das Schiff entlang der Maas. Ein Schiff auf einem
Anker bringt eine Schiffskarte. Im Hafen wird ein Schiff fir
Produktkarten entladen, die man danach tauschen und
entsprechend einer Auftragskarte abgeben kann. Serie: Ports
of Europe.

Rummelplatz
Autoren: 10 Autoren genannt
Verlag: eggertspiele

Ein Spiel zum 15-Jahres-Jubildaum des Verlags, ein Rummel-
platz, auf dem man an den Attraktionen Lospunkte sammelt.
Man besucht insgesamt 4 Attraktionen und wéhlt immer eine
von zwei: Hau den Lukas oder Wahrsagerin, Pferderennen
oder Greifer, Autoscooter oder Schiffschaukel bzw. Achter-
bahn oder Geisterbahn. Der Gewinner an jeder Attraktion
bekommt 6 Lospunkte. An der Losbude gibt es Kartchen
entsprechend der Gesamtsumme erspielter Punkte. Reihum
zieht man ein Los: Nieten legt man auf das Loskartchen. Ist
es voll, darf man nicht mehr ziehen. Wer den Hauptgewinn
zieht, gewinnt sofort.

Rummikub Original
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

Zahlenlegespiel, éhnlich dem bekannten Kartenspiel Rummy,
mit Reihen gleicher Farbe oder Gruppen gleicher Zahlen.
Man beginnt mit 14 zuféllig gezogenen Steinen und zieht
pro Runde einen Stein nach, solange man nicht auslegen
kann. Der Mindestauslegewert betragt 30 Punkte in Reihen
oder Gruppen, dann darf an die eigene Auslage und die
Auslagen anderer Spieler angelegt werden. Joker gelten
immer als der jeweilige Zahlenwert und diirfen ausgetauscht
werden. Bereits ausgelegte Gruppen oder Reihen diirfen
umgebaut werden. Wer als Erster alle Steine ablegen kann,
hat gewonnen.

Safari memory plus
Autor: Brad Ross
Verlag: Ravensburger
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Fotosafari im Kruger Nationalpark, und das mit einer
Memory-Variante, in der die Paare nicht abgerdumt werden,
sondern liegen bleiben und in der man pro Zug nur zwei
Karten umdrehen darf! Die Spieler suchen Tierpaare, um ihre
Fotoalben als Erster zu fiillen. Wer ein Paar findet, dreht es
wieder um, blockiert eine der beiden Karten mit einem Jeep
und bekommt zur Belohnung ein Tierbild fiir sein Fotoalbum.
Wird der Strauf3 aufgedeckt, vertauscht man zwei Karten. Das
Krokodil stibitzt dem Spieler, der es aufdeckt, ein Foto aus
dem Album, und der Léwe erschreckt den Spieler, er muss
eine Runde aussetzen.

Safranito
Autor: Marco Teubner
Verlag: Zoch

Die Spieler bieten um Gewiirze oder Aktionen durch Werfen
von Chips. Gebote der Mitspieler miissen tiberboten oder
durch WegschieBen geschwécht werden. Eine Spielrun-

de besteht aus 1) Chips werfen, 2) Aktionen laut Feld fiir

den Besitzer des hochsten Chips (Extrawurf, zusétzliche
Gewdirzkarte, Gericht reservieren oder Chefkoch) sowie 3)
Einkauf und Verkauf von Gewdirzkarten je nach Chips-Werten
und 4) Zubereitung von Gerichten durch Gewtirzkarten. Der
Chefkoch bestimmt die Reihenfolge beim Gewiirzhandel und
beginnt mit der Zubereitung von Gerichten. Wer mit den rich-
tigen Gewilirzen zuerst 3 Gerichte zubereitet, gewinnt.

Sagaland
Autoren: Alex Randolph, Michel Matschoss
Verlag: Ravensburger

Der Konig in diesem Spiel sucht einen Erben und hat
verkiindet: Wer ihm als Erster den Weg zu drei Schatzen im
wunderbaren und seltsamen Wald von Sagaland zeigen kann,
der soll sein Nachfolger werden. Also hebt im Wald das groe
Suchen an, man wiirfelt und zieht. Trifft man auf andere
Sucher, schickt man diese zurtick ins Dorf. Auf blauen Feldern
darf man nachschauen, was dort versteckt ist. Hat man den
Schatz auf der ersten Karte gefunden, eilt man ins Schloss
zum Schlissel, nennt den Baum mit dem gesuchten Schatz
und bekommt bei richtiger Losung die Karte. Neuauflage in
der Serie ,Unsere besten Familienspiele”.

Samarkand
Autoren: David V. H. Peters, Harry Wu
Verlag: Queen Games

Die Spieler heiraten in Kaufmannsfamilien ein und machen
mit den Karawanen auf der Seidenstraf3e lukrative Geschéfte.
Man heiratet entweder in eine Familie ein oder verlangert die
Handelsroute einer Familie. Heirat - in beliebig viele Familien
je einmal - kostet Geld und bringt Warenkarten. Kamele
einsetzen verldngert Handelsrouten. Warenplattchen nimmt
man, passende Warenkarten kann man verkaufen. Kamele
zweier Familien auf einem Feld kntipfen eine Verbindung

fur Prdmien. Sind vorgegebene Verbindungen gekniipft,
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus Warenkarten-
und -pléattchen, Verbindungen und Geld.
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San Juan
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Ravensburger alea

Kartenspiel nach Motiven des Brettspiels Puerto Rico. Die
Spieler beginnen mit 4 Karten auf der Hand und wahlen
reihum Baumeister, Handler, Aufseher, Goldsucher oder Rats-
herr. Wer die Rolle wahlt, fiihrt deren Aktion mit Privileg aus,
danach alle anderen die gleiche Rolle ohne Privileg. Aktionen
sind bauen, produzieren, handeln, Karte nehmen oder Karte
wahlen. Die Karten sind gleichzeitig Gebaude, Waren und
Geld, ausliegende Gebéude beeinflussen die moglichen Akti-
onen. Wer zuerst 12 Gebdude vor sich liegen hat, beendet das
Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.
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Saustall
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Huch & friends
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Die Spieler ermitteln als Kommissar Kluftinger im Mordfall
Hermann Aigner. Von 15 Verdachtsplattchen zu Identitat,
Motiv und Geschlecht des Taters legt man 3 als Verdacht
beiseite. Wechseln ist spater moglich. Reihum spielt man

eine Ermittlungskarte, fiihrt die Ermittlung Alibi, Motiv oder
Zeuge/Aktion aus und zieht nach. Nach jeder Runde wird das
Auto weitergezogen, und weitere Verdachtsplattchen werden
abgelegt. Mit den Karten ordnet man den Verdachtigen Infos
zu, am Ende bleiben jene mit unbestatigtem Alibi tiber. Von
diesen ist derjenige der Morder, dessen Beweissttick als Erstes
aufgedeckt wird.



Schach 3D - Laurins Raumschach
Autor: Werner Baumler Laurin
Verlag: Laurin’s Spielewerkstatt

,Die Riickgabe des Schachs an den menschlichen Geist”
tberschreibt Laurin seine Ausfiihrungen zum Projekt Raum-
schach. Das Schachbrett mit 8x8 Feldern wird in 8 Ebenen
Ubereinander gestellt, es entsteht ein Kubus mit 512 Feldern.
Die Farben der Felder wechseln sich in der Raumentwicklung
nicht ab. Der Figurensatz entspricht dem Satz im Flachen-
schach, die Figuren sind so gestaltet, dass sofort ihre Zugart
aus der Gestaltung ersichtlich ist. Die Zugmoglichkeiten der
Figuren werden um die dritte Dimension erweitert, sie kon-
nen nun auch nach oben und unten ziehen und schlagen.

Schatz-Alarm!
Autor: Heinz Meister
Verlag: Ravensburger

Schlange Shira hat den Affenschatz gestohlen, die Affen
wollen ihn suchen und zum Affenkonig zurtickbringen. Man
wiirfelt alle Bananenwiirfel und darf so viele Felder mit dem
Schatzsucher ziehen, wie man Bananen gewiirfelt hat, und
das drei Mal. Wer ein klack” hort, hat einen Schatz gefunden
und ruft,Schatz-Alarm”. Erreicht man in seinem Zug mit dem
Schatz das Schlupfloch, kann man den Schatz herausholen.
Verliert man ihn unterwegs, muss man ihn ins Dickicht
zurlickschieben. Je nach Schatzfarbe geht man unterschied-
lich viele Punkte auf der Treppe weiter. Wer zuerst den Konig
erreicht, gewinnt.

Schatz der Kobolde
Autor: Dirk Baumann
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Im Tal der Kobolde wachsen einmal in hundert Jahren
Kristalle, darunter die lila Glickskristalle. Nur wer die Kobolde
Wutzel, Wanda, Wimmel und Wommel mit dem Zauber-
kristall sichtbar macht und beim Namen nennt, kann die
Gliickskristalle finden. Reihum setzt man den Zauberkristall
auf ein Koboldpléttchen und nennt vorher den Namen des
Kobolds, der sich darunter versteckt. Zeigt der Kristall den
genannten Kobold an, hat man noch einen Zug. Erreicht man
den gesuchten Kristall, bekommt man ihn. Nennt man einen
falschen Namen, endet der Zug. Wer als Erster vier Kristalle
sammelt, gewinnt.

Schatz der Mumie
Autor: Marco Teubner
Verlag: Haba

Jeder Spieler bekommt einen eigenen Ausgrabungsplatz und
versucht, sich Schétze zu erwiirfeln. Man wirft alle Wiirfel und
vergleicht sie mit dem obersten Schatzplattchen. Man darf
Warfel beiseitelegen und wieder neu wiirfeln und auch Wiir-
fe verfallen lassen. Nach drei Wiirfen kann man ein Pldttchen
nehmen, wenn man die passenden Symbole erwiirfelt hat,
und es in den eigenen Ausgrabungsplatz legen. Es darf dazu
beliebig gedreht werden, wird entsprechend der Kastchen
gelegt und darf nach dem Legen nicht verschoben werden.
Wer zuerst seinen Ausgrabungsplatz komplett belegt hat,
gewinnt.

Schatzkiste

Verlag: Ravensburger alea
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Zum Jubildum 10 Jahre alea bringt der Spieleverlag eine
Sammlung von Erweiterungen zu sechs verschiedenen
alea-Spielen heraus. Alle diese Erweiterungen sind nur mit
dem Grundspiel verwendbar. Man kann Regeln und Material
in dieser Box belassen oder den einzelnen Spielen zuordnen.
Im Jahr des Drachen - Die chinesische Mauer und Die
Super-Ereignisse Louis XIV - Der Glinstling Notre Dame - Die
neuen Personen Puerto Rico - Die neuen Gebaude und Die
Adeligen San Juan - Die neuen Gebaude und Die Ereignisse
Wie verhext! — Der 6. Spieler, Die Amulette — Die magischen
Fahigkeiten

Scheinheilig

Verlag: Amigo

Man legt verdeckt Nummernkarten im jeweils geforderten
Wert ab oder beliebige Karten und ltigt. Die Mitspieler kon-
nen zweifeln. Wer falsch abgelegt hat, nimmt alle abgelegten
Karten bis zur angezweifelten Karte auf die Hand, wirfelt
einmal mit dem Rachewdirfel und zieht die erwiirfelte Anzahl
Karten. Wurde zu Unrecht gezweifelt, wirft der Zweifler den
Rachewdirfel. Man darf auch passen und eine Karte ziehen.
Engel sind Joker und sind immer wahr, bei Teufelskarten
muss man liigen. Hat man keine Karten mehr, notiert man
die Handkartenwerte der Mitspieler als Gutpunkte. Wer 500
Punkte Uberschreitet, gewinnt.

Schicki Micki
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch

Die Spieler sind Tiirsteher bei der Fasanengala. Wer am bes-
ten VerstoBe gegen die Kleiderordnung erspéht, gewinnt mit
den meisten Karten. Die Karten werden langsam aufgedeckt.
Alle Spieler suchen nach gleichfarbigen Schirmen, Hiiten,
Halstiichern, Schnébeln, Schwanzfedern oder Begleitwiir-
mern sowie Damen mit 2 Regenwiirmern. Wer solche ent-
deckt, klopft. Wer gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft oder
greift zu, nach einer roten oder blauen Figur, je nach Regeln.
Fir richtige Unterbrechungen bekommt man Karten, Klopfen
schlagt Rufen oder Greifen.

Schlag den Raab Das Spiel
Autor: Max Kirps
Verlag: Ravensburger

Ein Spieler verkorpert wéhrend des ganzen Spiels Stefan
Raab, die anderen Spieler treten in bis zu 15 Spielen gegen
ihn an. Fir jedes gewonnene Spiel gibt es Punkte, wer am
Ende davon die meisten hat, gewinnt. Pro Spiel ist einer der
Kandidaten der Moderator, der das Spiel wahlt, im Zweifel
entscheidet und Punkte vergibt, er MUSS unparteiisch agie-
ren. Die Spiele kommen aus den Kategorien Action & Risiko,
Gliick & Geschick und Knobeln & Képfchen, der Rundenanzei-
ger bestimmt die Kategorie. Pro Spiel tritt ein Kandidat gegen
Stefan an. Liegt eine Partei uneinholbar in Fiihrung, gewinnt
sie sofort.

Schlag den Raab Blamieren oder Kassieren

Verlag: Ravensburger

Die Spieler des Teams treten einzeln gegen Stefan Raab an.
Ein Stefan Raab wird fiir das Spiel bestimmt und pro Runde
ein Elton als Vorleser, er bekommt 10 Karten und liest die
Frage vor. Wer als Erster auf die Buzzerkarte klatscht, darf
antworten. Ist die Antwort richtig, bekommt man 100 Euro.
Ist sie falsch, verliert man 100 Euro, und der Gegner darf
antworten, muss aber nicht, denn auch er verliert 100 Euro
bei falscher Antwort. Am Ende der Runde wird die Differenz
Gewinne von Stefan und der Teams an Team oder Stefan
ausbezahlt und sicher auf der Bank deponiert. Wer nach drei
Runden den hochsten Betrag besitzt, gewinnt.



Schloss Logikus
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo

Schloss Logikus bietet Denkaufgaben schon fiir die ganz Klei-
nen! Man sucht sich eine Aufgabe aus und baut die Burg, die
auf dieser Aufgabe zu sehen ist. Es gibt im Spiel 4 Bausteine
und 3 Tlrme, jeder Stein hat ein bzw. 2 Lécher als Aufnahme
fuir die Tlrme. Das fertige Gebilde muss stabil ohne Unter-
stiitzung stehenbleiben. Im Spiel sind 48 Aufgaben in vier
Schwierigkeitsgraden. Fiir die schwierigsten Aufgaben ist

ein Mindestalter von 6 Jahren angegeben, diese Aufgaben
zeigen nur mehr die Umrisse der Burgen, die nachgebaut
werden sollen. Zu Beginn Spielbegleitung nétig.

Schloss Schlotterstein Das Kartenspiel
Autoren: Kai Haferkamp, Markus Nikisch
Verlag: Haba

Die Gespenster muissen die Schlossbewohner fiir die Priifung
besonders gut erschrecken. Pro Runde wird eine Spukkarte
aufgedeckt. Alle merken sich die abgebildeten Bewohner
und erschrecken nach dem Wiederumdrehen reihum einen
Bewohner. Dazu rufen sie Buh und nehmen ihn aus der Ausla-
ge. Waren alle einmal dran, darf man nochmals erschrecken.
Dann wird die Karte aufgedeckt, und man zieht sein Gespenst
pro richtig erschreckten Bewohner einen Schritt weiter. Hat
man jemanden falschen erschreckt, geht man einen Schritt
zurtick. Nach 12 Karten gewinnt, wer am weitesten auf dem
Gespensterpfad gelaufen ist.

Scho k.o.
Autoren: Kuhnekath, Miihlhduser
Verlag: Steffen Spiele
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Jeder Spieler hat Schokoladenstiicke und versucht, mit der
groBten Schokoladentafel seiner Farbe zu gewinnen. Man
zieht vier Kértchen. Der Startspieler wéhlt seine Farbe anhand
der Handkartchen, legt die Startkarte und zieht nach. Der
andere Spieler hat nun die zweite Farbe, legt eine Karte an
und zieht nach. Man muss so legen, dass eine der beiden
Farben fortgesetzt wird und zwei Stiickchen an das Spielfeld
anschlieBen. Teile mit Smarties konnen auch auf schon
vorhandene Teile gelegt werden, sie miissen auf mindestens
zwei Karten liegen, vollstandig aufliegen und kénnen nie von
anderen Stapelkarten tberdeckt werden.

Schwarzer Freitag
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Kosmos

Bevor die Borse kracht, soll man maglichst viel Gold und
Silber kaufen. Da man aber zu Beginn kein Geld hat, muss
man mit geschicktem Aktienhandel Geld verdienen, um ins
Edelmetall einsteigen zu kdnnen. Man kann Subventionen
bekommen, zahlt dafir Zinsen, und Bad Banks tibernehmen
am Ende die Schulden. In seinem Zug kann man entweder
Aktien kaufen, Aktien verkaufen, Silber kaufen oder passen.
Fiinf Silberbarren werden sofort in Gold getauscht. Erreicht
der Silberkurs 100, verkaufen alle ihre Aktien, nehmen
Subventionen bis zum Limit und kaufen Silber. Wer dann am
meisten Goldbarren besitzt, gewinnt.

Schweine Schwarte

Verlag: Goliath

Das Schweinchen wird vorbereitet — die Luft mit Hilfe des
Schwanzchens aus dem Bauch gedriickt, und Giirtel und
Weste angelegt. Die Hamburger liegen Zahlenseite nach
unten auf dem Tisch. Man wiirfelt, nimmt den Hamburger
dieser Farbe und fiittert das Schweinchen damit. Dann driickt
man so oft auf die Kochmiitze, wie die Zahl am Hamburger
verlangt hat. Wenn der Giirtel des Schweinchens beim
Futtern platzt, scheidet der Spieler aus, der es gefiittert hat.
Dann wird das Schweinchen wieder vorbereitet und die
restlichen Spieler spielen eine neue Runde. Wer als Letzter im
Spiel ist, gewinnt.

Schweine-Schwianzchen
Autor: Virginia Charves
Verlag: Piatnik

Die Spieler sammeln Schweinchen. Man wirft alle drei Wiirfel
- der erste gibt die Farbe vor, der zweite die Anzahl der
Schweinchen, die man nehmen darf. Zeigen die Wirfel zum
Beispiel blau, einen 2er-Kringel und weif3, dann darf man sich
zwei blaue Schweinchen nehmen und vor sich ablegen. Ist
aber auf dem dritten Wiirfel der Wolf zu sehen, gibt man so
viele Schweinchen zuriick, wie die anderen Wiirfel vorgeben,
natirlich nur, wenn man sie schon hat. Wer schon vier
Schweinchen einer Farbe hat, darf keine Schweinchen dieser
Farbe mehr nehmen. Wer als Erster vier Schweinchen jeder
Farbe gesammelt hat, gewinnt.

Schweinebande
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Hans im Gliick
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Markttag, die Spieler kaufen Vieh. Man deckt reihum eines
der 25 Tiere auf und kann einen Bauern einsetzen. Wer seinen
2. Bauern setzt, nimmt das niedrigste Reihenfolgeplatt-
chen. Sind alle Bauern gesetzt, werden verbliebene Tiere
aufgedeckt. Nun sammelt jeder reihum alle Tiere in einer
Reihe seiner Wahl, ausgehend von einem seiner Bauern,
und diesen Bauer. Restliche Tiere gehen aus dem Spiel. Nun
legt man Gruppen von Tieren in den Stall. Nicht in den Stall
gesetzte Tiere muss man fiittern oder furr Futter verkaufen.
Fiir Schweine gelten Sonderregeln. Wer nach 4 Runden die
meisten Punkte hat, gewinnt.
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Schweinsgalopp
Autor: Heinz Meister
Verlag: Abacusspiele

Die Rennschweine laufen um Futter. Die Rennstrecke wird
ausgelegt, die Schweine stehen hintereinander. Jeder
Spieler bekommt 7 Karten und schon geht’s los. Jeder spielt
eine Karte aus, und das passende Schwein kommt auf die
néchste freie Position. Hat man damit das Schwein an die
Spitze gesetzt, bekommt man einen Futterchip. Wer mit der
siebenten und letzten Karte ein Schwein in Fiihrung bringt,
darf den damit gewonnenen und auch alle anderen vorher
eingesammelten Futterchips behalten. Wer das nicht schafft,
muss alle Futterchips zuriickgeben. Es gewinnt der Spieler
mit den meisten Futterchips.

a

ScienceX Expedition Urzeit

Verlag: Ravensburger

Die Urzeit unserer Erde mit den wohl bekanntesten und

fur Kinder interessantesten Tieren, den Dinosauriern, ein-
gefangen in einen Experimentierkasten. Die 15 Aktivitdten
sind an Themenkreise gekoppelt: Durch die Zeit, Immer in
Bewegung, Was sind Fossilien und wie entstehen sie?, Leben-
de Fossilien, Die zwei gro3en Dinosauriergruppen, Welt der
Dinosaurier - Welt der Rekorde sowie Ende der Urzeit-Anfang
der Séugetiere und Die Welt der Urzeitkrebse. Man gief3t
einen Trilobit oder einen Nautilus, untersucht einen Ammo-
niten, grabt einen Dinosaurier aus und kann Triops ziichten,
Urzeitkrebse, die es auch heute noch gibt.



Scorpio
Autor: Paul Catty
Verlag: Piatnik

Zu Beginn stellt man am Timer ein Zeitguthaben fiir jedes
Team ein. Dem ersten Team wird eine Frage vorgelesen.

Dann wird der Timer gestartet und sofort gestoppt, wenn
geantwortet oder gepasst wird. Fiir die richtige Antwort wird
die Spielfigur des Teams bewegt, ansonsten geht die Frage an
das néchste Team, ohne Timer, aber es muss sofort geantwor-
tet werden. Eine Losung ist richtig, wenn der fett gedruckte
Anteil der Antwort darin vorkommt. Ist das Zeitguthaben ver-
braucht, scheidet das Team aus. Auf dem gelben Feld muss
man alle funf Fragen der Schlusskarte in der verbliebenen
Zeit richtig beantworten, um zu gewinnen.

Sedici
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Steffen Spiele

Sedici - 16 auf Italienisch - die Anzahl der quadratischen
Steine im Spiel. Teilt man ein Quadrat in 8 Dreiecke und

farbt diese Dreiecke in allen moglichen Kombinationen
dunkel, dann ergibt dies 16 mogliche Steine. Sedici zeigt

alle Méglichkeiten, diese Steine zu kombinieren. Man muss
immer helle an helle und dunkle an dunkle Fldchen deckend
anschlieBen, die RastergroBe von 4x4 darf nicht tiberschritten
werden. Lésungen aus mehreren Einzelflachen sind relativ
einfach. Schwieriger wird es, wenn eine Fléche vollstandig zu-
sammenhdngen muss, und sollen beide Fldachen vollstandig
zusammenhéngen, ist es schon sehr schwierig.

Seeland
Autoren: Glinter Burkhardt, Wolfgang Kramer
Verlag: Ravensburger

Seeland im Goldenen Zeitalter Hollands - reiche Kaufleute
gewinnen Land mit Miihlen und Ertrag mit Land, mit dem
meisten Ertrag gewinnt man das Spiel. Man nimmt als
Einkauf Plattchen vom Markt, legt zur Landgewinnung diese
Plattchen auf freie Felder und wertet Miihlen als Ertrag. Der
Standort des Gildenmeisters am Markt liefert Saatgut- oder
Muhlenpléttchen, seine Schritte ergeben die Kosten. Saatgut
legt man zur eigenen Miihle, Miihlen neben Saatgut. Eine
eingeschlossene Muhle liefert als Ertrag den Wert der Miihle
+ den Wert allen angrenzenden Saatguts. Grenzt eine Miihle
nur an eine Art Saatgut, ist sie wertlos.

Sequence

Verlag: Winning Moves

Der Spielplan zeigt je zweimal die Karten eines Rommé-
Blattes. Die Spieler versuchen, als Erste zwei Sequenzen aus 5
Markern der eigenen Farbe zu bilden. Spielkarten werden aus
der Hand abgespielt und ein entsprechender Farbchip auf
das gleiche Symbol am Brett gelegt. 5 Chips in einer Reihe
bringen “Sequence’, gegnerische Steine kénnen entfernt
werden. Buben mit zwei Augen gelten als Joker, Buben mit
einem Auge sind Diebe und kdnnen gegnerische Steine vom
Brett nehmen, aber nur dann, wenn sie nicht aus kompletten
Sequenzen genommen werden.

Settlers of America
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Mayfair Games

Die Amerikaner ziehen mit Planwagen westwarts, um neues
Land zu besiedeln und neue Stadte zu bauen. Diese Stadte
brauchen Eisenbahnen, um neue Bewohner und Waren zu
bringen. Die Karte Amerikas besteht aus Sechsecken wie bei
Siedler, man wirfelt und bekommt entsprechend Rohstoffe.
In der Aktionsphase kann man Handeln, Entwicklungskarte
spielen, bauen und kaufen, Siedler bewegen und Stadte
bauen sowie Ziige bewegen und Waren liefern, alles gegen
Rohstoffe. Danach kommt eine Bauphase, jeder kann kaufen
oder bauen. Wer alle seine Warenwidirfel ausgeliefert hat,
gewinnt.

Shaun Das Schaf Echt Schaf!
Autor: Matthias Prinz
Verlag: Kosmos

Die Schweine haben Shauns Fotosammlung durcheinander-
gebracht, und Shaun braucht Hilfe beim Einsammeln der
Fotos. Alle Karten liegen verdeckt aus. Die Spieler decken
gleichzeitig und mit einer Hand eine Karte nach der anderen
auf und entscheiden, ob sie die Karte bei sich stapeln oder
verdeckt wieder zurlicklegen. Auf zwei benachbarten Fotos
im eigenen Stapel darf nie dasselbe Schaf oder derselbe Hin-
tergrund zu sehen sein. Den eigenen Stapel darf man nicht
mehr anschauen oder aufnehmen! Sind alle Fotos sortiert,
das heif3t alle Karten eingesammelt, gewinnt, wer die meisten
Fotos hintereinander richtig hat.

Shaun Das Schaf Kottel-Alarm
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reind|
Verlag: Kosmos

Shaun ist grantig, die Wiese ist voller Haufen. Doch dann
kommt der Bauer, und alle wollen gleichzeitig aufraumen.
Man wiirfelt, eine Fremdfarbe beendet den Zug. Bei der
eigenen Farbe darf man einen eigenen Kottel vom Brett
nehmen. Bei der Mistgabel gilt,Kottel-Alarm’, der Spieler
schiebt eigene Kottel ins Loch in der Planmitte, alle anderen
wiirfeln reihum. Die nachste erwiirfelte Mistgabel beendet
den,Kottel-Alarm”. Wer keinen Kéttel mehr auf der Weide
hat, beendet die Runde, dann gibt es umso mehr Chips je
weniger Kottel man noch hat. Nach zwei Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Chips.

o

Shaun Das Schaf Kuchen-Chaos
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Kosmos
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Shaun will mit seiner genialen Maschine Muffins backen. Die
Schieber zeigen fehlende Zutaten, im Séckchen stecken Hol-

zylinder fiir die Backmischungen. Man zieht zwei Mischungen

aus dem Sackchen und wirft sie in die gleichfarbigen Lécher
der Maschine. Dann versetzt man seine Figur auf einen freien
Zutatenchip und schiebt diesen Schieber mit dieser Zutat in
die Maschine, dreht den Chip um und schiebt auch diesen

Schieber auf die andere Seite. Fallen fertige Muffins unten aus

der Maschine, bekommt man sie. Wer 8 Muffins besitzt oder
die meisten, wenn keine Mischungen mehr da sind, gewinnt.

Sheepworld Mau Mau

Verlag: Ravensburger

Die 55 Karten werden gut gemischt, und jeder Spieler
bekommt 5 Karten. Die oberste Karte des verdeckten
Reststapels wird umgedreht und beginnt den Ablagestapel.
Die Spieler versuchen, ihre Karten als Erster abzulegen. Der
aktive Spieler kann eine Karte ablegen, die in Zahl, Farbe oder
Symbol mit der obersten Karte des Ablagestapels tiberein-
stimmt. Wer nicht ablegen kann, muss eine Karte nachziehen.
Sonderkarten kénnen den Spielverlauf umdrehen, dem akti-
ven Spieler Karten bringen oder sonstige Aktionen auslésen.
Bekanntes Spielprinzip mit Sheepworld-Thema.



Shogun
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Jeder Spieler ist ein Daimyo im feudalen Japan, die ersten
Provinzen werden bei Spielbeginn verteilt. Jeder Daimyo
hat die gleichen 10 Aktionen, pro Runde entscheidet er, wo
er welche Aktionen durchfiihrt. Geld und Getreide von den
Bauern einzuziehen, kann zu Revolutionen fiihren. Kommt es
zum Kampf zwischen Truppen zweier Daimyos, kommt der
Wiirfelturm zum Einsatz: Die Truppen werden eingeworfen,
die heraus fallenden Wiirfel legen das Ergebnis fest. Shogun
beruht auf dem System des Spiels Wallenstein. Nach der
zweiten Winterrunde mit Wertung gewinnt der reichste
Spieler.

Aufbauspiel fir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Sicher ans Ziel
Autor: Marco Teubner
Verlag: Ravensburger

Kinder in alltaglichen Verkehrssituationen, Polizist Paul
begleitet mit seinen Kollegen die Kinder und ,beobachtet”
das Verhalten. Die Karten mit den Verkehrssituationen zeigen
einen lachenden Polizisten fiir richtiges Verhalten und einen
traurigen fur falsches. An StraBentibergdangen ohne Straf3en-
teil wird ein Teil gelegt, und je nachdem, ob er eine freie oder
befahrene StraBe zeigt, muss der Spieler warten oder nicht. In
mehreren Spielvarianten wird das Verkehrswissen der Kinder
getestet und vertieft, der Gesichtsausdruck der Polizisten
ermdglicht die Kontrolle. Serie:,spielend Neues Lernen”.

Verkehrslernspiel fuir 2-4 Spieler von 5-8 Jahren

Shogun Tenno's Court
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Jeder Spieler ist ein Daimyo im feudalen Japan, die ersten
Provinzen werden bei Spielbeginn verteilt. Jeder Daimyo

hat die gleichen 10 Aktionen, pro Runde entscheidet er, wo
er welche Aktionen durchfiihrt. Geld und Getreide von den
Bauern einzuziehen, kann zu Revolutionen fiihren. Kommt es
zum Kampf zwischen Truppen zweier Daimyos, kommt der
Wiirfelturm zum Einsatz: Die Truppen werden eingeworfen,
die heraus fallenden Wiirfel legen das Ergebnis fest. Shogun
beruht auf dem System des Spiels Wallenstein. Nach der
zweiten Winterrunde mit Wertung gewinnt der reichste Spie-
ler. Tenno's Court ist die erste Erweiterung zum Kultspiel.

Aufbauspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Show Manager
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Showmanager prasentiert das Thema von Musical-Insze-
nierungen auf verschiedenen Biihnen. Die Spieler miissen
in vier Stadten verschiedene Musicals auffiihren und zuvor
die Darsteller bei Agenturen finden. Die unterschiedlich
teuren Kiinstler sind verschieden einsetzbar und je nach
Verwendung unterschiedlich viel wert, der Preis richtet sich
nicht nach dem tatséchlichen Kénnen. Hat man die Darsteller,
kann man inszenieren, je besser die Besetzung fur das Stuick
geeignet ist, desto hoher die Punktezahl. Schafft man eine
Inszenierung ohne Fehlbesetzung, gibt es Bonuspunkte.
Neuauflage 2010.

Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Sieben unter Verdacht
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag
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Ein Mord ist geschehen, sieben stadtbekannte Ganoven
wurden festgenommen. Mit Hinweisen muss man den wah-
ren Tater Uberflihren! Dazu gibt es der Reihe nach mehrere
Gegentiberstellungen, bei denen ein Zeuge jeweils angibt,
wie viele Tater sich unter den Tatverdachtigen befinden.
Der Spielleiter ist Zeuge der Tat und macht die Aussagen.

Er nimmt die oberste Karte vom Stapel, sie ist die Losung.
Dann legt er zu einer weiteren Karte Zeugenhinweissteine.
Die Spieler wahlen ihrerseits eine Verdachtigen-Karte und
erhalten Zeugenhinweissteine — je weniger Karten sie fiir die
Losung brauchen, desto besser!

Krimi-Kartenspiel fuir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Siedler von Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 19
Landfeldern. Rohstoffe mussen erhalten, Landschaften
erschlossen, Siedlungen und Straf3en gebaut werden. Mit
den Ertragen wie Wolle, Lehm, Holz, Erz und Getreide kann
sowohl gebaut als auch gehandelt werden. Zum Gewinn sind
10 Siegpunkte aus Stadten und Siedlungen bzw. Rittermacht
notwendig. Fir diese Neuauflage 2010 zum 15-Jahr-Jubildum
wurde die Schachtel genauso wie das Spielmaterial neu
gestaltet. Fir besondere Fans gibt es die limitierte Sonder-
ausgabe einschlieBlich Erweiterung fiir 5 und 6 Spieler mit
Holzmaterial in der Holzkiste.

Aufbauspiel fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Siedler von Catan 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ergénzungsset zur Verwendung mit dem Grundspiel. Dieser
Zusatz erweitert den modernen Klassiker um einen 5. und

6. Spieler. Es gibt genaue Regeln fiir die Verwendung und,
besonders spiel- und benutzerfreundlich, verschiedene
Ruickseiten fir das Zusatzmaterial, so dass man jederzeit wie-
der Original und Zusatz trennen kann. Die Spielregel bleibt
dieselbe, auch die Siegbedingung, wer zuerst 10 Siegpunkte
erreicht, gewinnt. Auch diese Erganzung wurde zum 15-Jahr-
Jubildum neu gestaltet und neu aufgelegt.

Ergdnzung zu Siedler von Catan fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Siedler von Catan Seefahrer
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Eine Erweiterung zum Spiel des Jahres 1995 mit 16 verschie-
denen Szenarien, dazu wird nattirlich auch Material aus

dem Grundspiel verwendet. Auf See werden die StraBen zu
Schifffahrtslinien bzw. Schiffen, und fiir den Bau von Schiffen
kommen als Rohstoffe Holz und Wolle zum Einsatz. Fiir die
einzelnen Szenarien gelten unterschiedliche Siegbedingun-
gen, und es gibt unterschiedlichen Materialbedarf. Diese
Erweiterung ist nur zusammen mit dem Grundspiel Die Sied-
ler von Catan zu verwenden. Neuauflage; Grafik und Material
wurden zum 15-Jahr-Jubildum neu gestaltet.

Erweiterung zu Siedler von Catan fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Siedler von Catan Seefahrer 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Genauso wie zum Grundspiel Die Siedler von Catan gibt

es auch zur Seefahrer-Erweiterung eine Erganzung fir den
5.und 6. Spieler. Fur 16 verschiedene Szenarien nutzt man
das Grundspiel, die Erweiterung und die beiden Erganzun-
gen. Auf See werden die Stralen zu Schifffahrtslinien bzw.
Schiffen, und fiir den Bau von Schiffen braucht man Holz und
Wolle. Fur die einzelnen Szenarien gelten unterschiedliche
Siegbedingungen, und es gibt unterschiedlichen Material-
bedarf. Auch diese Erganzung erscheint als Neuauflage zum
15-Jahr-Jubildum des Grundspiels.

Ergénzung fiir Siedler von Catan fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren



Die Siedler von Catan Stadte & Ritter
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Die Siedler von Catan Stadte & Ritter 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Die Siedler von Catan Handler & Barbaren
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Catan wird von Barbaren bedroht, die Spieler wetteifern um
den Ausbau von Stadten zu Metropolen mittels Handelswa-
ren fiir neue Fortschrittskarten. Kénnen die Barbaren nicht
besiegt werden, plindern sie eine Stadt desjenigen Spielers,
der die wenigsten Ritter zur Verteidigung beigesteuert hat.
Diese Erweiterung zu,,Die Siedler von Catan” nutzt viele
Elemente aus dem Kartenspiel fiir das Brettspiel. Auch diese
Erweiterung ist nur zusammen mit dem Grundspiel Die Sied-
ler von Catan verwendbar. Neuauflage in neuer Gestaltung
zum 15-Jahr-Jubildum des Grundspiels.

Wie fiir alle Erweiterungen zum Grundspiel gibt es auch fir
Stadte & Ritter den Ausbausatz fiir einen 5. und 6. Spieler, da-
mit moglichst viele Siedler-Freunde mitspielen kénnen, wenn
Catan von den Barbaren bedroht wird und Handelswaren

ins Spiel kommen. Wie die Grunderweiterung fiir 3-4 Spieler
lasst sich auch dieser Zusatz mit der Seefahrer-Erweiterung
kombinieren. Nicht ohne Grundspiel “Die Siedler von Catan”
spielbar. Viele Elemente aus dem Kartenspiel machen Stadte
& Ritter zusétzlich interessant. Neuauflage in neuer Gestal-
tung zum 15-Jahr-Jubildum des Grundspiels.

Catan entwickelt sich: Karawanen kommen aus der Wiiste
im Stiden, die Burg des Catanischen Rats wird im Norden
gebaut, Barbaren bedrohen Stéadte. Ritter bekdmpfen die
Horden, neue Siedler bauen Briicken im Osten. Die Varianten
,Freundliche Rduber”, ,Ereignisse auf Catan’,,Der Hafenmeis-
ter” und,Catan fiir Zwei” sowie die Szenarien fir die Kampa-
gne mit,Die Fischer von Catan”,,Die Fliisse von Catan’,,Der
Zug der Karawanen,,Der Barbarentiberfall” und ,Handler &
Barbaren” lassen sich untereinander oder mit Szenarien aus
Seefahrer bzw. Stadte & Ritter kombinieren. Neuauflage zum

15-Jahr-Jubildum.

Die Siedler von Catan Handler & Barbaren 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Eine Ergénzung fir einen 5. und 6. Spieler zur Erweiterung
Handler & Barbaren. Alle Szenarien dieser Erweiterung und
auch die Kampagne mit fuinf Szenarien in aufsteigendem
Schwierigkeitsgrad kénnen nun, untereinander oder auch
mit Szenarien aus der Seefahrer- oder Stadte & Ritter-Erwei-
terung kombiniert, zu fiinft oder sechst gespielt werden.
Bendtigt wird das Basisspiel, die Erganzung zum Basisspiel fiir
5 und 6 Spieler und natirlich auch die Erweiterung Handler &
Barbaren. Auch diese Erweiterung der Erganzung wurde zum
15-Jahr-Jubildum neu gestaltet neu aufgelegt.

Die Siedler von Catan Junior
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

In der Juniorvariante baut man Piratenlager auf den Inseln
und Schiffe, um die Inseln zu erreichen. Man beginnt das
Spiel mit zwei fertigen Piratenlagern in vorgegebener Positi-
on. Man wiirfelt und bekommt Ausriistungskarten mit Waren.
Fur die 6 wird der Geisterpirat versetzt, der nur blockiert.
Fuinf Waren liegen offen am Markt. Kartentausch ist mit
Mitspielern, dem Markt oder den Vorratsstapeln moglich. Die
Ritterkarten hei3en hier,Coco hilft“-Karten. Wer die meisten
hat, darf ein Piratenlager in der Burg kostenlos einsetzen. Wer
als Erster alle Piratenlager verbaut hat, gewinnt.

Sind wir schon da?

Verlag: Piatnik
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Das klassische Reisespiel fur Kinder im Auto in entziickender
Verpackung. Jeder bekommt 5 Karten und soll die Dinge fin-
den, die auf den Karten abgebildet sind. Diese Dinge miissen
sich auBerhalb des Autos befinden. Wer ein Ding entdeckt,
meldet dies und legt die Karte ab, danach zieht er eine neue
Karte. Nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten auf den abgelegten Karten.
Besonders schwierige Objekte darf man wegtauschen, muss
aber daflir eine gesammelte Karte zurtickgeben.

Smallworld
Autor: Philippe Keyaerts
Verlag: Days of Wonder

Smallworld simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Das Land ist zu klein, und man
muss das eigene Reich vergréBern, Nachbarregionen erobern
und Siegmiinzen horten. In Runde 1 wéahlt man eine Kombi-
nation aus Rasse und Spezialfdhigkeit, erobert Regionen und
bekommt Siegmiinzen. In den weiteren Runden erweitert
man den Einflussbereich durch Erobern oder lasst die eigene
Rasse untergehen und wahlt eine neue aus, beides fir
Siegmiinzen. Wer davon am Ende die meisten hat, gewinnt.
Bereits mehrere Erweiterungen erhaltlich.

Snapshot
Autor: Riidiger Dorn
Verlag: Kosmos

Ein Aktionsspiel in der Schnipp-Arena. Jeder Spieler hat seine
Schnippscheibe und Aufgabenkarten mit den Zielvorgaben
fiir Scheiben treffen oder Aktionsfeld erreichen. Die Spezi-
aleigenschaften der Aktionsfelder kann man dann nutzen.
Um zu gewinnen, muss man die 8 Aufgabenkarten erfillen,
je 2 Glitzersteine in den drei Farben sammeln und als Erster
seine Scheibe aufs Startfeld schnipsen. Scheiben, die nicht
mitspielen werden als Hindernisse auf dem Feld verteilt. Wer
dran ist, schnippt die eigene Scheibe, erfiillt dann eventuell
Aufgabenkarten oder fiihrt die Aktion eines berlihrten Feldes
aus.

Autor: Bruno Cathala
L
Ll
Der Tempel von Sobek wird gebaut, Waren aller Art werden
man braucht jeden Vorteil. Man sammelt Waren, legt damit
erste, muss man tibersprungene Karten in den Korruptions-
man nutzt die speziellen Eigenschaften einer Charakterkarte,

Sobek
Verlag: Gameworks
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angeliefert, und die Spieler rivalisieren um die besten Waren
fiir den hoéchsten Profit. Da geht es nicht immer legal zu, und
Sets aus drei oder mehr Karten ab und punktet. Man kann
eine Karte aus der Auslage nehmen. Nimmt man nicht die
stapel legen, jedoch kostet das Punkte. Legt man Sets aus,
kann man Ereignismarker bekommen und anwenden, oder
anstatt sie in ein Set zu legen.



Sorry! Bahn Frei

Verlag: Hasbro

Aus einem von vier méglichen Zielfeldern und je einer Bahn
pro Spieler wird der Plan zusammengesetzt. Dann entschei-
det man sich fiir eine der vier Spielvarianten. Spielprinzip
istimmer, die eigenen Figuren tiber die Bahn ins Ziel zu
schubsen, dabei darf man nie mit der Hand hinter die Foul-
Linie geraten. Haben alle ihre Figuren geschubst, punktet
man je nach erreichter Position und zieht pro Figur eine der
Wertungsfiguren vorwarts. Das Ende der Wertungsstrecke
muss man mit genauer Punktezahl erreichen. Spielziel ist, als
Erster alle vier Wertungsfiguren im Ziel zu haben.

Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Sortivity
Autor: Craig Browne
Verlag: Piatnik

Ein spannendes Partyspiel: Verschiedene Begriffe miissen
nach Kriterien geordnet werden. Der Spielverlauf bringt
noch Aufgabenvarianten: Welcher Begriff passt nicht in die
Reihe oder welcher Begriff trifft zu? Eine Fragekarte wird
vorgelesen, die Spieler stecken die Antwortplattchen in die
Sortierschuber. Dann wird kontrolliert, und man bekommt je
nach Standort der eigenen Figur Punkte. Die Pfeile Richtung
Ziel gelten fur richtige Antworten, Pfeile Richtung Start fuir
falsche. Man zieht nur bis zur ndchsten Sicherheitszone
zurtick und kann mit oder ohne Sanduhr spielen. Der erste
Spieler im Ziel gewinnt.

Wissensspiel flr 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Space Alert
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Czech Games Edition

Gemeinsames Uberleben als Crew im Weltraum. Das Schiff
soll springen, scannen und zuriickspringen. Alles ist com-
putergesteuert, doch hat das Schiff Probleme, ist die Crew
gefordert. Der Zentralcomputer gibt wahlweise tiber die
beiliegende CD als Stimme oder mit Hilfe der Szenario-Karten
Informationen, und man muss entsprechend Angriffe abweh-
ren, Reparaturen vornehmen, Fehlfunktionen ausgleichen
etc. Die Spieler missen sich einigen, wer was Gibernimmt,
und ihre Aktionen koordinieren. Und das alles passiert in der
Realzeit von 10 Minuten. Uberleben Schiff und Crew so lange,
haben die Spieler gewonnen.

Kooperatives Reaktionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Space Alert Die Erweiterung
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Czech Games Edition

Space Junkyard
Autor: Gilad Yarnitzky
Verlag: Mayday Games

Die Erweiterung zu Space Alert enthdlt vier unabhangig von-
einander zu verwendende Szenarien, die man einzeln oder
in jeder Kombination mit dem Grundspiel verwenden kann:
Neue Bedrohungen: Zu neuen Karten mit wei3en und gelben
Bedrohungen kommen nun auch rote, noch schwierigere Be-
drohungen. Doppel-Aktionen: Neue Missionen fiir die neuen
Karten, die zwei Aktionen pro Zug erlauben. Spezialisierun-
gen: Damit kann man zum Beispiel tiberall im Schiff Raketen
abschicken. Erfahrungen: Durch Erfahrung aus mehreren
Spielen kann man nun eine Spielfigur entwickeln.

Erweiterung zu Space Alert fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Weltraum wird zum Schrottplatz, clevere Piloten niitzen
den Muill zur Aufriistung der Schiffe. Asteroiden liefern

Rohstoffe fiir Energie, Kohlenstofferz oder Alien-Legierungen.

36 Kartchen liegen im Raster, die Schiffe starten in den Ecken.
Ein Zug besteht aus Rohstoffumwandlung und Produktion,
Bewegung, Rohstoff-Aufnahme oder neues Modul andocken
und Kértchen in den Raster nachlegen. Umwandlung erfolgt
anhand der Icons auf den Schiffsmodulen. Bewegung ist

0-3 Felder weit moglich, +3 Felder mit Zusatzenergie; die
Rohstoffaufnahme ist durch Lagerkapazitaten begrenzt.
Sondereffekte durch Wormhole und Black Hole.

Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

SpeedPuzzle Schlag den Raab

Verlag: Ravensburger

81 Teile furr ein Puzzle und die Altersangabe ab 12 Jahren,
da muss doch mehr dahinterstecken. Nun, dahinter stecken
Action und ein Duell: Es sind zwei identische Puzzles in der
Packung, jeder Spieler bekommt die Teile eines Puzzles und
versucht nun, so schnell wie mdglich das Bild zusammen-
zusetzen. Wer es als Erster schafft, schldgt auf die Glocke
und hat gewonnen. Wem das noch zu zahm ist, der kann
die verschérfte Variante mit Auftragskarten probieren, zum
Beispiel ,Puzzelt die Riickseite” - aber die zeigt nur Kreise
oder Quadrate!

Legespiel fur 1 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Spiel des Lebens

Verlag: Hasbro

Mehr als 100 Jahre Spiel des Lebens! Schon am Start missen
sich die Spieler zwischen schneller Karriere oder langerem
Weg Uiber die Universitdt entscheiden. Dann wird immer
reihum gezogen und bei Weggabelungen der weitere Weg
gewahlt. Man befolgt die Anweisungen des jeweiligen Feldes
und kauft eine Lebensversicherung, wenn man will und kann.
Kredite sind méglich. Uber Heirat, Kinder, Status-Symbole
und Zollbriicke kommt man zur Herrschaftsvilla oder zum
Altersruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel erreicht,
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Lauf- und Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spiel des Wissens Planet Erde

Verlag: Jumbo

Spezialausgabe zu Film und TV-Serie. Man reist vom Zentrum
aus durch sechs verschiedene Welten - Berge, Dschungel, Eis,
Héhlen, Tiefsee oder Wiiste. Man wiirfelt, zieht und bekommt
eine Frage je nach erreichtem Feld. Je nach Feld zieht man
auch fur eine richtige Antwort unterschiedlich weit vor bzw.
fuir eine falsche Antwort zurtick. Eine richtige Antwort erlaubt
einen weiteren Zug. Nach insgesamt drei richtigen Antwor-
ten endet der Zug. Landet man aber auf einem Weltenfeld,
muss man dazu eine Frage beantworten und bekommt bei
richtiger Antwort einen Weltenring. Wer als Erster 6 Welten-
ringe ins Ziel bringt, gewinnt.

Quizspiel fir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spiele entwickeln 2010

Herausgeber: Fachtagung Spieleautoren GbR B m
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Das 5. Buch der Deutschen Spieleautorentagung in Weilburg
enthalt die informativen Vortrage und lebendigen Workshops
der Tagung vom Marz 2010. Die Themen 2010 behandel-
ten unter anderem Was kénnen Kinder? oder Tabu und
Tabubruch in Spielen, Spielerzahlabhéngige Anpassungen
genauso wie Asymmetrie in Spielen sowie Handwerkszeug
fiir Prototypen und Spielanleitungen fiir Verlagsanfragen
oder Spiele, die sich selbst tarieren! Interessant auch Spieldi-
mensionen: Die 3. Dimension und Spieldimensionen: Die 4.
Dimension (Die Zeit). Mit Ludographie der erwédhnten Spiele
und Literaturangaben.

Dokumentation Spieleautorentagung



Steinzeit
Autor: Pascal Bernard
Verlag: Piatnik

Hunger auf Steaks bedeutet in der Steinzeit, man muss

auf die Jagd gehen. Man kann entweder eine Handkarte
ausspielen oder ein gefangenes Tier in Steaks umwandeln.
Spielt man eine Karte, zieht man zuerst eine Karte und nimmt
dann ein Tier gefangen, d.h. legt eine Karte aus. Oder man
kampft, um ein Tier zu stehlen. Die starkere Karte entscheidet
den Kampf. Oder man spielt eine Spezialkarte. Damit kann
man Tiere stehlen, fremde Tiere zu Steaks machen, gefangene
Tiere der Gegner befreien oder auch Kréfte messen, um
Steaks zu stehlen oder ein fremdes Steak zu vernichten. Wer
zuerst 10 Steaks vor sich liegen hat, gewinnt.

Stich-Meister
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Amigo

Zu Beginn jeder Runde legen die Spieler mit Regelkarten
die Spielregeln neu fest — Triimpfe, Wertungsregeln und
Anderungen der Grundregeln. Dann werden so viele Stiche
gespielt wie die Spieler Handkarten haben. Die Grundregeln
geben Farbzwang vor, aber nicht Stichzwang. Gewonnene
Stiche werden einzeln vor dem jeweiligen Spieler abgelegt.
Am Ende der Runde werden die gewonnenen Stiche
gewertet: 1 Punkt pro Stich. Dann werden Wertungsregeln
in Reihenfolge ihrer Nummerierung abgehandelt. Nach so
vielen Runden wie Spieler teilnehmen gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

str8ts

Verlag: intellego holzspiele

str8ts bietet zwei verschiedene Spielmdglichkeiten. Man
kann auf dem Brett mit 81 Feldern in 9 Quadraten ein
normales Sudoku spielen, oder man 16st eine str8ts-Aufgabe:
In einer solchen Aufgabe sind einige Zahlen und schwarze
Blocke bereits vorgegeben. In jeder Zeile und Spalte darf jede
Zahl nur einmal vorkommen. Zahlen auf schwarzen Blocken
werden beriicksichtigt, wei3e Felder bilden eine Strae mit
einer liickenlosen Reihe aufeinanderfolgender Zahlen, aller-
dings in beliebiger Reihenfolge. Schwarze Blécke trennen
Straen und sind nicht Teil einer StraBe. Aufgaben gibt es auf
www.str8ts.de.

Strauf3 voraus!
Autoren: Fraser und Gordon Lamont
Verlag: Kosmos

String Railway
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

StrauBenrennen durch die Savanne. Die Strecke wird beliebig
zusammengesetzt, und man bewegt seinen Straull mit Kar-
ten. Der Straull muss den Zug auf der Farbspur der gespielten
Karte beenden, Spurwechsel ist nur in Richtung dieser Farbe
erlaubt. Wasserstellen bringen Vorteile. Seilbriicken, Diinen,
Treibsand und Tiere wie Lowe, Gepard, Stachelschwein oder
Krokodil sind unangenehme Hindernisse auf dem Weg zum
Sieg. Mit einer ausgespielten Zwei geht man auf Zehenspit-
zen und vermeidet jede Gefahr, sogar, wenn man ,zusatzliche
Bewegung” nutzt. Wer am Ende am weitesten hinter die
Ziellinie kommt, gewinnt.

Ein Eisenbahnspiel mit Schniren, in dem Strecken, Spielbrett,
Bergketten und Fluisse durch Schniire dargestellt werden. In
seinem Zug zieht man eine Station, platziert Stationen und
eine von 5 moglichen Streckenschniiren und wertet. Statio-
nen dirfen keine anderen Stationen bertihren und nicht auf
oder unter Schniiren liegen. Eine Streckenschnur muss im
Feld liegen, darf sich nicht selbst kreuzen, und beide Enden
miissen auf eigenen Stationen oder an eigenen Strecken lie-
gen. Man bekommt dann die Punkte neu gelegter Stationen,
verliert 1 Punkt pro gekreuzter Schnur und berticksichtigt
neu gelegte Stationen in Fremdbesitz.

Suchen & Finden Safari
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo
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Ein tierisches Versteckspiel: Vier Puzzleteile miissen so auf
das vierteilige Spielbrett gelegt werden, dass zur richtigen
Losung der Aufgabe genau so viele Wildtiere — Lowe, Zebra,
Elefant oder Gazelle - in der Steppenlandschaft zu sehen
sind, wie die gewdhlte Aufgabe vorgibt. Es gibt 48 Aufgaben
in vier verschiedenen Schwierigkeitsgraden: Starter, Junior,
Expert und Master, das Aufgabenbuch enthélt wie immer
auch die Lésungen. Auch eine Erganzungspackung mit 60
neuen Aufgaben und einem neuen Puzzleteil mit Krokodil
ist bereits erhéltlich. Analog zu Safari gibt es auch Suchen &
Finden Piraten.

Suleika

Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Zoch

Wesir Omar geht auf Ehe-Kandidatensuche fiir Suleika, die
schonsten Teppiche und das groBte Vermdgen sind gesucht.
Wer dran ist, legt eine Richtung fiir Omar fest, wiirfelt und
zieht Omar. Die erwiirfelte Zugweite muss genutzt werden.
Endet der Zug auf dem Teppich eines Mitspielers, zahlt man
pro sichtbarer Teppichhélfte. Der neue Teppich wird auf ein
Feld neben Omar gelegt, auf freie Felder oder halbe Teppiche.
Kein Teppich darf mit einem anderen véllig abgedeckt
werden. Wer am Ende die hchste Summe aus sichtbaren
Teppichhélften und Geld besitzt, gewinnt.

SunTzu
Autor: Al Newman
Verlag: Editions du Matagot

Die Spieler als rivalisierende Generédle wollen die fuinf wichti-
gen Provinzen Chinas erobern. Beide Spieler verfiigen Gber
identische, limitierte Ressourcen. Daher kommt es darauf
an, die Armeen klug einzusetzen. Man spielt Karten aus der
Hand an ausliegende Provinzen, wer im direkten Vergleich
mehr Punkte an der Provinz hat, bekommt die Differenz als
Siegpunktewdirfel in die Provinz. Wiirfel des Gegners werden
dementsprechend entfernt. Nach jeweils drei solchen Run-
den bewegt man dann den Siegpunktmarker fur Siegpunkt-
wiirfel in den Provinzen. Wer den Siegpunktmarker auf das
rote Feld ziehen kann, gewinnt sofort.

B

Super Scrabble

Verlag: Tinderbox

Zum bekannten Spielprinzip Scrabble gibt es nun die erwei-
terte Version, die auch zu sechst spielbar ist. Die Spielregeln
bleiben gleich, die Buchstabenanzahl wurde erhéht und der
Plan vergréBert und gedndert. Im Spiel sind 200 Buchsta-
bensteine, davon vier Blankosteine. Alle Steine sind in dieser
Ausflihrung so wie die Buchstabenablagebankchen aus Holz
gefertigt. Der Plan hat 21x21 Felder statt 15x15 und damit
doppelt so viele Pramienfelder. Bei diesen gibt es nun sogar
insgesamt 8 griine Felder fiir den vierfachen Buchstabenwert
und vier lila Felder in den Ecken des Plans fiir den vierfachen
Wortwert.



Super Six

Verlag: Anita Grimminger

Die Stabchen werden gleichméBig an die Spieler verteilt. Man
wiirfelt und steckt ein Stabchen in das entsprechende freie
Loch der Box. Ist es besetzt, muss man das Stdbchen nehmen.
6 ist ein Joker, man darf ein Stabchen in das Loch #6 werfen.
Nach der ersten Runde darf man wiirfeln so oft man will,
solange man ein Loch besetzen kann. Wer keine Stdbchen
mehr hat, gewinnt. In der Variante mit 2 Wiirfeln kann man
die einzelnen Wiirfel abhandeln oder aber summieren und
beliebig aufteilen, das heift fiir 2 Fiinfen kann man 1 Stab-
chen in die 6 einwerfen und eine 4 stecken. Es verliert, wer als
Letzter noch Stabchen hat.

Wairfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Sushizock im Gockelwok
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch
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Am Bratwurmeck gibt es nun Sushi, aber auch Graten. Sushi-
und Grétensteine liegen getrennt aus. Man hat 3 Wiirfe und
muss pro Wurf mindestens einen Wiirfel hinauslegen. Die
erwiirfelten Sushi oder Graten bringen den jeweiligen Stein
der Reihe. Mit 3 Stabchen nimmt man einem Mitspieler den
obersten Stein im jeweiligen Stapel weg, bei 4 oder 5 einen
beliebigen, vorher genannten Stein. Nach dem 3. Wurf muss
man nehmen, fiir einen Fehlwurf die hochste Minuszahl.
Sind alle Steine gestapelt, zéhlen Sushi nur bis zur Hohe des
Gratenstapels, die tiberzéhligen sind wertlos. Der Spieler mit
der hochsten Summe gewinnt. Spielefamilie: Zicke Zacke.

Warfelspiel fur 2-5 Spieler ab 8 Jahren

T-Rex World Kampf der Saurier
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Die Spiegelburg
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Zwei Triceratops treffen einander an einer Schlucht, keiner
will ausweichen. Also muss man den anderen von der Planke
schieben. Man wiirfelt und schiebt seinen Dino so viele Fel-
der gerade nach vorne. Der gegnerische Dino darf nur gerade
weitergeschoben werden. Wahrend des Zugs dirfen keine
Steine in die Schlucht fallen, da sonst restliche Schritte ver-
fallen und der Dino eventuell zurlick muss. Zeigt der Wiirfel
auch Steine, legt man diese in den Weg. Liegt der letzte Stein
auf der Planke, darf jeder noch sooft wiirfeln wie Steine in der
Schlucht liegen, und danach gewinnt, wer am weitesten von
seinem Start entfernt ist.

Wiirfel- und Schiebespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

Ba

Surakarta color

Verlag: intellego holzspiele
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Jeder Spieler beginnt mit 12 Steinen auf den beiden Grundli-
nien seiner Brettseite. Man zieht einen seiner Steine in belie-
biger Richtung auf einen freien, benachbarten Kreuzungs-
punkt und zieht nicht auf oder Gber einen gegnerischen
Stein. Geschlagen werden kann tiber einen der 8 Kreise. Der
schlagende Stein muss einen Kreis durchfahren und den Zug
auf dem zu schlagenden Stein beenden, Kreise darf man nur
zum Schlagen betreten. Ein Stein in einer Endlosschleife tiber
die Fliigel des Schmetterlings ist ein tiberragender Vorteil.
Man gewinnt durch Schlagen aller gegnerischen Steine.
Reihe: Generationenspiele.

Denkspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

T-Rex World Fette Beute
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Die Spiegelburg

Hungrige Dinosaurier auf der Jagd. Jeder bekommt ein
Dino-Parchen, Revier- und Beutekarten liegen aus. Die Spieler
legen reihum die Dinos zu Revieren. Zwei Reviere werden
durch Plattchenwurf aktiviert. Dinos im dritten Revier gehen
zu ihren Besitzern zuriick. Dann jagt man durch Aufdecken
von Beutekarten im Revier und kann nach jeder Karte
aufhoren oder weitermachen. Wer aufhort, sichert die Beute.
Wer weitermacht, riskiert einen Angriff von T-Rex oder einem
Flugsaurier, alle Beute der Runde ist verloren. Ist nach mehre-
ren solcher Runden ein Beutestapel leer, gewinnt der Spieler
mit der wertvollsten Beute.

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren
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Verlag: Hasbro

Survive: Escape from Atlantis!
Autor: Julian Courtland-Smith
Verlag: Stronghold Games

P o
Atlantis versinkt im Meer, die Bewohner miissen sich in die
Boote retten. Pro Runde hat man drei Schritte mit Figuren
an Land oder mit Booten auf See. Danach entfernt man
ein Landkartchen, Figuren werden zu Schwimmern. Das
Landkértchen bringt ein Ereignis, das entweder sofort oder
zu Beginn des ndchsten Zugs gespielt wird: zum Beispiel Hai,
Wal, Seeschlange oder Boote und Delphin. Zuletzt wiirfelt
man und bewegt ein Wassertier, in dieser Neuauflage wurde
der Oktopus durch einen Wal ersetzt. Wer die Mehrheit im
Boot hat, lenkt das Boot. Der Vulkanausbruch beendet das
Spiel. Jede Figur an Land ist ein Siegpunkt.

Lauf- und Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

T-Rex World Flucht vor dem T-Rex
Autor: J6rg Domberger
Verlag: Die Spiegelburg

Jeder Spieler bekommt Fluchtkarten, jede Karte gibt es

mit und ohne Wegstiick. Man kann Paare auslegen - das
Wegstlick ans Wegende, die andere Karte vor sich - und nach-
ziehen. Die Bewegung des T-Rex entscheidet der Wiirfel. Hat
man kein Paar, fragt man einen Mitspieler nach der zweiten
Karte — hat dieser sie, legt man das Paar wie beschrieben

ab. Hat er sie nicht, wird nur gewdirfelt, um den T-Rex zu
bewegen, und man kann eine Karte tauschen. Ist das letzte
Paar gefunden und der Weg gelegt, ohne dass T-Rex die
Dromaeosaurier eingeholt hat, gewinnt der Spieler mit den
meisten Fluchtkarten.

Legespiel mit Karten fur 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Tabu Junior
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Verlag: Hasbro

Mittlerweile der MaBstab fiir alle Wort- und Assoziationsspie-
le, ein hervorragendes Party- und Teamspiel. Ein Spieler muss
sein Team dazu bringen, ein Wort zu nennen. Dazu darf er die
angegeben Tabu-Worte nicht benutzen. z.B. fir Blutsbruder
nicht“Indianer, verbinden, Freunde, Ader oder Schwester”. Bei
Verwendung eines Tabu-Wortes bekommt das gegnerische
Team den Punkt fiir die Fragekarte. In wieder neuer Auflage,
mit neuen Begriffen und Feldern auf dem Plan, die die Zeit-
vorgaben oder die Anzahl der Rater verdndern. Das Team, das
zuerst seine Figur ins Ziel bringt, hat gewonnen.

Kreatives Wortschatzspiel ab 4 Spielern ab 12 Jahren

Tabu Junior wendet sich mit vereinfachten Spielregeln, aber
gleichem Spielprinzip, an Kinder zwischen acht und zwolf
Jahren. Auf den Karten aus vier Kategorien stehen je zwei
Tabuworter. Kategorien sind,,Zu Hause”,,In der Schule’,
JTierwelt” und ,Klamotten & Co”. Man zieht eine Karte aus

der Kategorie passend zum Standort der Teamfigur und
beschreibt den Begriff unter Vermeidung der Tabuworter. Fir
richtig beschriebene und erratene Begriffe zieht die Spielfigur
weiter. Man darf schwierige Begriffe weglegen und eine
neue Karte ziehen. Das Team, das zuerst den Stern erreicht,
gewinnt.

Kreatives Wortschatzspiel ab 4 Spielern von 8-12 Jahren



Tabu XXL

Verlag: Hasbro

Tabu mit neuen Facetten. Die Laufstrecke hat Felder fiir
unterschiedliche Aufgaben, man erledigt die Karte entspre-
chend dem Standortfeld der Figur: Bei, klassisches Tabu” gibt
es verbotene Worter, bei, 15 Worter” ist nur diese Anzahl zur
Erklarung erlaubt, bei,Zeichnen” zeichnet man den Begriff,
und bei,Knoten-Knut” verwendet man die lila Schlenkerpup-
pe, um den Begriff in 1 Minute pantomimisch darzustellen.
Bei,Gedachtnisfeld” bekommt man 2 Hinweise, um sich an
schon erratene Begriffe zu erinnern. Pro erratenen Begriff
zieht die Figur ein Feld weiter. Wer zuerst das Zielfeld erreicht,
gewinnt.

Tag und Nacht
Autor: er: Raf Peeters
Verlag: Jumbo

Im Spiel ist eine Basis mit 3 unterschiedlich hohen Staben,
auf diese Stabe mussen die unterschiedlichen Bausteine
entsprechend der Abbildung gesetzt werden. Die Steine
haben verschiedene Farben, teilweise auch Muster, und es
gibt auch zwei Gesichter. Fiir jede der insgesamt 24 Aufgaben
gibt es zwei Abbildungen, eine leichte Tagseite und eine
schwierigere Nachtseite. Bei den Tagaufgaben sieht man die
farbigen Bausteine, bei den Nachtaufgaben nur die Umrisse
der zu verwendenden Steine. Auch in diesen Aufgaben gibt
es vier verschiedene Schwierigkeitsstufen.

tak3tik

Autor: Werner Baumler Laurin
Verlag: Laurin’s Spielewerkstatt
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Tic Tac Toe in 3 Dimensionen, ein Gitter in 3 Ebenen nimmt
pro Ebene 9 Kugeln auf. Jeder Spieler hat 13 Kugeln, der Mit-
telplatz wird von einer Kugel in einer dritten Farbe blockiert.
Sie kann fiir Dreierreihen mit verwendet werden. Die Spieler
setzen abwechselnd, um Dreierreihen zu bilden. Vor jedem
Zug wird gewdirfelt. Zeigt der Wiirfel die Spielerfarbe, hat

er einen Doppelzug, bei weill oder der Farbe des Gegners
einen Einfachzug. Jede gebildete Dreierreihe wird sofort
gewertet. Hat ein Spieler alle 13 Kugeln gesetzt, setzt der
andere verbliebene Kugeln auf freie Platze. Wer mehr Punkte
hat, gewinnt.

Takenoko
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Editions du Matagot / Hazgaard Editions
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Der Tenno hat aus China einen Pandabéren als Geschenk
bekommen. Dieses Geschenk muss gewdiirdigt werden — der
Kaiser lasst in seinem Privatgarten Bambus anpflanzen. Die
Spieler sind Gartner, die sich um den Bambus kimmern, sie
mussen Land erwerben und bewdssern, um die drei Sorten
Bambus optimal anzubauen und den Panda zu versorgen.
In seinem Zug hat man zwei Aktionen: Entweder Gartner
bewegen, neues Land erwerben, Bewdsserungskanale bauen,
den Panda fiittern oder eine neue Zielkarte ziehen. Ein Wet-
terwirfel bringt Zufall in den Spielablauf. Wer am meisten
Bambus anbaut und den Baren am besten flittert, gewinnt.

Talisman Grundspiel / Erweiterungen
Autoren: Harris, Goodenough, Priestley
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Eines der bekanntesten und altesten Fantasy-Brettspiele

mit dem Ziel, die Krone der Macht zu gewinnen. Man fiihrt
einen Charakter mit einer Grundausstattung an Talent, Gliick
und Vermogen. Diese Eigenschaften und die Ereigniskarten
bzw. die Reaktion des Charakters darauf beeinflussen den
Spielablauf. Man wiirfelt, zieht und erledigt die Aufgabe des
erreichten Feldes. Zum Betreten von mittlerer und innerer
Ebene muss man Voraussetzungen erfillen. Mit den Erweite-
rungen Schnitter, Katakomben, Hochland und Frostmark.

Tastomino
Autoren: Desigh Position, Markus Beese
Verlag: Beleduc

Ein Dominospiel, das gleichzeitig visuelle und haptische
Wahrnehmung stimuliert. Man kann damit Bilderdomino
spielen oder eine Variante mit Tasten. Dazu stecken die
Dominosteine in einem Beutel. Die Spieler ziehen reihum 5
Steine und stecken sie in ihren eigenen Beutel. Der Erste legt
einen Stein aus, dann schauen sich die Spieler reihum genau
die aufgenahten Formen an und tasten dann in ihrem Beutel
nach einem passenden Stein. Findet man einen passenden,
legt man ihn an. Zieht man den falschen heraus, muss man
ihn zurlickstecken und einen Stein aus dem Vorrat ziehen.
Wer zuerst alle Steine ablegen kann, gewinnt.

Tempo, kleine Schnecke!
Autor: Alex Randolph
Verlag: Ravensburger

Terra Kids Lander der Welt

Verlag: Haba

The Castle of the Devil
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: dV Giochi

Eines der ersten Brettspiele furr Kinder, sobald sie alt genug
sind, einen Wiirfel zu werfen und bis zwei zu zéhlen. Sechs
Schnecken laufen durch die Wiese. Bewegt wird eine Schne-
cke, wenn ihre Farbe erwirfelt wird. Jedes Kind darf jede
Schnecke ziehen. Handliches und schénes Material fiir kleine
Kinder, die Schnecken sind gro8 genug fur kleinste Kinder-
hande. Sie stehen auch gut, und die Kinder freuen sich mit
jeder Schnecke, die durchs Ziel geht. Bei gréBeren Kindern
kann man vorher auch die Schneckenfarben zulosen.

51 Lander sind gesucht, wer mit den wenigsten Hinweisen
die meisten Lander erkennt, wird gewinnen. Die Landerkarte
nennt den Namen, zeigt die Flagge mit Nummer, nennt die
Hauptstadt und zeigt die geographische Lage des Landes mit
Nummer. Die Flaggen sind als Leiste rund um den Spielplan
samt Nummer abgebildet, die Lander sind auf der Karte
ebenfalls nummeriert. Wer dran ist und auf einem Feld der
Zone A steht, kann wéhlen, welchen Hinweis er haben méch-
te. In Zone B muss man wiirfeln, und in Zone C bestimmt

der Hinweisgeber den Hinweis. Je nach Anzahl benétigter
Hinweise zieht man 3, 2 oder 1 Feld weiter.

Die Insassen der Kutsche gehéren zu zwei machtigen Ge-
heimgesellschaften und suchen ihre Verblndeten. Informa-
tionen bekommt man durch Besitzwechsel von Gegenstan-
den. Man kann passen, einen Gegenstand tauschen, einen
Mitspieler angreifen oder den Sieg verkiinden. Bei Angriff
unterstiitzen die Unbeteiligten Angreifer oder Verteidiger,
der Sieger erfahrt Beruf und Gesellschaft des Verlierers oder
schaut sich dessen Reisegepédck an. Wer glaubt, dass seine
Gesellschaft die notwendigen Gegenstande besitzt und
selbst einen hat, kann den Sieg verkiinden. Benennt man die
Besitzer der Gegenstande richtig, hat das Team gewonnen.
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The Great Fire of London 1666
Autor: Richard Denning
Verlag: Prime Games

Ein achtloser Bécker in Pudding Lane ldsst sein Feuer brennen
und zerstort damit fast ganz London. Beherzte Burger fiihren
die Milizen an und bekampfen das Feuer, dabei mussen sie
Uber Abbruch oder Schutz entscheiden. Aber gleichzeitig
besitzen diese Leute einen Grof3teil von London, und die Ent-
scheidungen sind schmerzhaft. Manche werden am Ende mit
dem groBten intakten Besitz tiberbleiben, und manche wer-
den am intensivsten das Feuer bekampft haben. Kénnte nun
jemand genug Einfluss haben, um Blirgermeister zu werden?
Neben diesen Zielen haben Spieler noch geheime Aufgaben
wie andere unterstiitzen oder Stadtteile beschutzen.

Aufbauspiel fir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

The Phantom League
Autor: Timo Multamaki
Verlag: Dragon Dawn

Handelsschiffe im Weltraum — man beginnt als Niemand mit
brennendem Wunsch nach Anerkennung und Ruhm. Man ar-
beitet an seiner Karriere mit Handel, Piraterie, Erforschen von
neuen Systemen und Eliminieren der Rivalen in den anderen
Ligen. Man gewinnt mit einem Status von 8, bis Status 3 ist
man neutral. Dann muss man sich fiir Ruhm oder schlechten
Ruf entscheiden. Der Status dndert sich durch erfolgreiche
Missionen, Zerstérung anderer Schiffe, oder man kauft eine
Verénderung. Hat man schlechten Ruf zwischen 4 und 7,
setzen die anderen Ligen ein Kopfgeld aus. Verliert man den
Kapitan seines Schiffes zum 2. Mal, scheidet man aus.

Weltraumabenteuer fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

The Truckers v. 1.5

Autor: Kai Jujiwara
Verlag: Pigphone / Japan Brand

Die Spieler entscheiden die Frage, wer der beste Lastwagen-
fahrer ist, durch einen Wettstreit, der sie vier Mal durch die
Stadt schickt. Wer damit am Ende des Spiels das meiste Geld
verdient hat, gewinnt. Man ladt Waren auf seinen Lastwagen,
startet den Motor und féhrt so schnell und effizient wie mog-
lich durch die Stadt. Man kann anderen Fahrern auch Waren
wegnehmen und neue Lastwagen kaufen. Die Lastwagen
werden entweder mit gleichen Waren bis zum Limit beladen
oder man |adt je eine Ware auf zwei Lastwégen. Ein leerer
Lastwagen oder nicht ausgelieferte Waren im Lagerhaus
bringen bei Spielende aber Minuspunkte.

Logistikspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Tick...Tack Bumm
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel
mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel mit Buchstabengrup-
pen oder Silben auf Karten, dazu ein Spezialwiirfel, der den
Ort der Verwendung dieser Buchstaben im Wort angibt. Und
schon brennt die Ziindschnur an der Bombe. Wer die Bombe
gerade in der Hand halt, wenn sie explodiert, sprich dement-
sprechende Gerdusche von sich gibt, bekommt die Buchsta-
benkarte der Runde. Man darf die tickende Bombe erst dann
weitergeben, wenn man ein passendes Wort entsprechend
den Vorgaben von Karte und Wiirfel gefunden hat.

Wortspiel fiir 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Therapy

Verlag: Hasbro

Jeder Spieler soll in dieser Therapiesimulation sechs Lebens-
abschnitte meistern: Stillzeit, Kindheit, Jugend, Reife, Alter
und das,Andere Ich”. Dazu muss man in jedem Spielplanab-
schnitt einen farbigen Stift fir die eigene Therapie-Couch
erobern. Die Couch wird nach Wiirfelwurf bewegt und die
Anweisungen des erreichten Felds ausgefiihrt oder Fragen
beantwortet. Auf den Therapiefeldern wird man therapiert
oder ist Therapeut und versucht den Patienten einzuschat-
zen. Ubereinstimmungen bringen einen der Stifte. Wer als
Erster sechs Stifte fuir seine Therapie-Couch erobern konnte,
gewinnt.

Kommunikationsspiel fir 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Tick...Tack Bumm Junior
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik
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Das schnelle, vielfach ausgezeichnete Wort- und Assoziati-
onsspiel mit Aktions-Elementen in einer Junior-Variante. Das
JTick Tack Bumm” wird gestartet, niemand weiB3, wie lange
es ticken wird. Eine Karte wird aufgedeckt. Wer das,Tick
Tack Bumm* in der Hand hélt, muss ein Wort nennen, das

in Verbindung mit der Abbildung auf der Karte steht. Ist es
richtig zuzuordnen, darf das tickende ,Tick Tack Bumm* an
den nachsten Spieler weitergegeben werden. Wer es halt,
wenn es mit einem,,Bumm” zu ticken aufhort, muss die Karte
nehmen. Dann wird neu gestartet und die nachste Karte
aufgedeckt.

Wortspiel fiir 2-12 Spieler ab 5 Jahren
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The Resistance Grundspiel / Erweiterung
Autor: Don Eskridge
Verlag: Indie Boards & Cards
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Ein Deduktionsspiel um geheime Identitdten. Man will
entweder die Regierung stlirzen oder als Spion den Wider-
stand ersticken und gewinnt mit drei gelungenen oder drei
fehlgeschlagenen Missionen. In jeder Runde wird zu Beginn
diskutiert, und dann vertraut der Anfiihrer einer Anzahl
Spieler Plane an. Danach stimmen alle ab, ob ihnen diese
Auftragsvergabe passt. Bei Genehmigung entscheiden die
beauftragten Spieler geheim, ob sie die Mission sabotieren
oder unterstiitzen, dementsprechend gelingt oder misslingt
sie. Die Erweiterung ,The Plot thickens” bringt sogenannte
Plot-Karten mit unterschiedlicher Wirkungsdauer.

Deduktionsspiel fiir 5-10 Spieler ab 13 Jahren

Think. Kids Noch mehr Logik-Ratsel
Autor: Bianca Kaminsky
Verlag: Ravensburger
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Die Fortsetzung von Think. Kids Logik Rétsel mit 60 neuen
Aufgaben. Die Karten werden in den Rahmen eingelegt.
Die Hinweise miissen beachtet und schrittweise verwendet
werden, eindeutige Informationen kann man gleich tber-
tragen. Jedes leere Feld muss eine Eintragung bekommen.
Zur Lésung muss man die Frage auf der Karte beantworten,
sie enthdlt auch den letzten Hinweis. Die Spielregel enthalt
alle Lésungen unter der Nummer der jeweiligen Karte. Mit
steigender Kartennummer werden die Aufgaben schwieriger,
Karten mit drei Zeilen fiir Eintrage sind wesentlich schwerer
als jene mit zwei Zeilen.

Denk- und Lernspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

Tick Tack Bumm Kartenspiel

Verlag: Piatnik

Schnelles Denken und Schlagfertigkeit sind auch in der
Kartenvariante des bombigen Spiels gefragt. Wer dran ist,
nennt moglichst schnell ein zur Begriffskarte passendes Wort
mit dem von der Buchstaben-Karte geforderten Buchstaben.
Schafft man es, gibt man die Karte weiter. Der néchste Spieler
deckt einen neuen Buchstaben auf und nennt einen passen-
den Begriff. Wartet man zu lang, ist die Runde zu Ende, und
man muss die Begriffskarte behalten. Die Runde endet auch,
wenn die Bombe im Buchstabenstapel auftaucht. Taucht die
Bombe im Begriffsstapel auf, endet das Spiel, und es gewinnt,
wer die wenigsten Begriffskarten besitzt.

Wortschatzspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren



Tick...Tack...Bumm Party Edition
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel
mit Aktions-Elementen. Die Party-Edition hat gednderte
Kategorien:,Bekannt” fragt nach Personlichkeiten, deren
Namen mit dem Buchstaben beginnt,,Gefragt” beschreibt
ein Szenario, ,Angesetzt” verlangt zusammengesetzte Worte,
4Geschlittelt” verlangt Worte aus dem Buchstabenmix und
,Original” Worte, die die angegebene Buchstaben-Kombina-
tion enthalten. Der Originalwdirfel bestimmt in der Kategorie
,Original” die Stelle im Wort, wo die Buchstabenkombination
stehen muss. Wer die Bombe halt, wenn sie explodiert,
bekommt die Karte.

Tier auf Tier Das Grofe Abenteuer
Autor: Klaus Miltenberger
Verlag: Haba
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Wer die Tiere am geschicktesten auf die Hangebrticke stapelt
und als Erster alle seine Auftrage erfiillt, gewinnt. Man
wdrfelt: Fur ein Tal nimmt man ein Tier von der entsprechen-
den Schachtelseite und setzt es auf die Hangebrticke, fiir das
Fragezeichen irgendein Tier. Wiirfelt man die Briicke, versetzt
man ein Tier innerhalb der Briicke. Ein neu gesetztes Tier
muss immer ein schon vorhandenes Tier beriihren, und man
darf nur mit einer Hand stapeln. Beriihren einander auf der
Briicke drei Tiere einer Auftragskarte, ist der Auftrag erfiillt
und wird abgelegt. Wer einen Einsturz verursacht, nimmt
einen weiteren Auftrag.

Tiere und ihre Kinder

Verlag: Ravensburger

Entsprechend der Alterszielgruppe ist dieses Spiel als zwei-
teiliges Puzzle gestaltet und wie alle Spiele der Serie ,Primér-
material ab 212" speziell fiir Kinder ab 272 Jahren entwickelt.
Auf den Teilen aus dickem Primarmaterial, strapazierféhig
und kaubestandig, sind Tiere und ihre Kinder abgebildet. Nur
wenn erwachsene Tiere und Tierkinder wirklich zusammen-
gehoren, passen die Teile ineinander. Eine hiibsche Méglich-
keit, sich an den gelungenen Bildern zu freuen, das Aussehen
von Jungtieren zu lernen und zu erkennen, dass sie oft sehr
verschieden von ihren Eltern sind.

Tikal Il Der verlorene Tempel
Autoren: Michael Kiesling, Wolfgang Kramer
Verlag: Gameworks

Das Nachfolgespiel zu Tikal, Spiel des Jahres 1999 — diesmal
erforschen die Spieler einen alten, verschollenen Tempel.
Die Aktionspunkte werden durch zwei Aktionen pro Runde
ersetzt: Man zieht einen Teil der Expedition, um ein Aktions-
plattchen zu bekommen, und bewegt dann den Expediti-
onsleiter innerhalb des Tempels, um zu erforschen und Gold
zu finden. Punkte macht man mit Mehrheiten in Raumen,
Haupttempel erforschen oder maglichst verschiedenen
Schétzen. Man muss gut planen, denn die Aktionsplattchen
werden selten, und der Mann im Tempel braucht spezielle
Gegenstande, um sich bewegen zu kénnen.

Time No Time
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Goliath

Ein Spiel gegen die Zeit. Man muss kurze Aufgaben schnells-
tens erledigen, bevor der Final-Alarm losgeht. Wer am Zug
ist, wenn dieser Alarm ertont, bekommt einen Strafblitz, und
wer sich drei Strafblitze eingehandelt hat, hat verloren! Der
Erste driickt die Uhr, zieht eine Actionkarte, zeigt sie den
anderen und flhrt sie schnellstmdglich aus. Dann gibt er
den Kartenhalter weiter. Aufgaben erfordern zum Beispiel
Koérperbewegungen, Geschicklichkeit, Gerdusche, Téne, Buch-
stabieren, etwas in einer bestimmten Farbe beriihren, aber
auch weiterrticken und damit den Sessel und die Strafblitze
des Nachbarn Gbernehmen.

Tipp-Kick Classic

Verlag: Mieg
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Das TischfuBBballspiel mit dem bewahrten Mechanismus:
Man drickt den Knopf am Kopf des Spielers, der Ful schnellt
vor und tritt den Ball. Und wer will findet in Ergénzungspa-
ckungen jede Menge Zusatzmaterial und auch die neuen
,Pro Team Sport Kicker” aus der Tipp-Kick-Bundesliga.
Nationalmannschaften und bekannte Teams sind in ihren
Farben erhaltlich. Es gibt auch eine Juniorausfiihrung mit
fester Bande.

tiptoi - Der Stift zum audiodigitalen Lernsystem

Verlag: Ravensburger
i
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Herzstlick dieses neuen Lernsystems ist der tiptoi Stift. Tippt
man damit auf tiptoi Buchseiten und Spielpléane, erzéhlt er
wissenswerte Dinge, spielt Stimmen und Gerdusche vor, stellt
Aufgaben und fiihrt durch spannende Ratsel und Suchspiele.
Ein optischer Sensor wandelt unsichtbare Codes in Blichern,
Spielen und sogar auf einem Globus in Téne um. Der Stift
wachst mit den Kindern — man beginnt mit einem Starterset
und kann dann den Stift in allen Buchern, Spielen und
sonstigen Produkten des Systems verwenden. Die jeweiligen
Dateien werden kostenlos tber das Internet auf den Stift
geladen.

tiptoi - Starter-Set Stift + Spiel

Verlag: Ravensburger

Zum Einstieg in das neue audiodigitale Lernsystem tiptoi mit
dem Stift, der unsichtbare Codes in Téne umwandelt, gibt es
ein Starter-Set mit dem Stift und einem Spiel. Damit ist der
Weg frei zum interaktiven Spielen ohne Bildschirm. Der Stift
arbeitet nur mit Gerduschen, er erzihlt, stellt Aufgaben und
nennt Fakten. Im Starter-Set wurde dem Stift das Lernspiel
,Die Englisch-Detektive” als Begleiter gegeben. Der Stift
erlaubt individuelles Spiel- und Lerntempo und vermittelt
fundiert und umfangreich Wissensinhalte in verschiedenen
Schwierigkeitsstufen.

Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Ravensburger

tiptoi - Abenteuer Tierwelt
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Vier Wissensspiele zum Thema Tiere bietet dieses Spiel im
Rahmen des tiptoi-Systems. Zu mehr als 50 beliebten Tieren
erfahren die Spieler mit Hilfe des Stifts alles tiber deren wich-
tigste Eigenschaften und kénnen das Wissen in den vier Spie-
len anwenden und vertiefen. Der Stift spielt die Tierstimmen
vor, die erkannt werden sollen, mit den Tierspur-Plattchen
kann man Fahrten erkennen. Im Spiel beantwortet man fiir
sich selbst auch so interessante Fragen wie ,Welche Tiere
konnen fliegen?”. 50 Puzzle-Tierteile und 21 Tierspurpléttchen
geben bei Antippen mit dem tiptoi-Stift die interessanten
Fakten preis.



tiptoi - Das Geheimnis der Zahleninsel
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Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

tiptoi - Die Englisch-Detektive
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

(& ]61)

tiptoi - Magors Lesezauber
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Lose die Aufgaben, sammle die Schétze! So lautet die Aufga-
be fiir die Spieler in diesem tiptoi-Spiel. Es gilt Schatzkisten
zu finden und Rechenaufgaben zu 16sen, um Schatzkis-

ten bergen zu kénnen. Diese Aufgaben stellen Papagei,
Meerjungfrau, Delfin oder Pirat. Aber das ist noch nicht alles
- spannende Minispiele wie Fotosafari, Zahlenfischen oder
die Dschungelexpedition laden zum Spielen ein. Dabei wird
spielerisch Kopfrechnen und kleines Einmaleins getibt. Der
tiptoi Stift stellt die Aufgaben und hilft bei der Selbstkontrolle
in den vier Schwierigkeitsstufen der Aufgaben.

,Die Englisch-Detektive” heil3t das Spiel im Starter-Set
Stift+Spiel zum audiodigitalen Lernsystem tiptoi. Professor
Mad schafft Chaos, und die Spieler als Nachwuchs-Detektive
sollen Auftrage erfullen, um ihn zu stoppen. Der Stift ist
Spielleiter, er gibt den Auftrag, zum Beispiel ,black hair,
orange shoes and blue jacket” Ist der Gesuchte gefunden
und angetippt, wird der korrekt erfiillte Auftrag mit einer
Medaille belohnt. Mit dem Entdecker-Zeichen auf der Naviga-
tionsleiste findet man zu den Bildern die richtige Aussprache
und deutsche Ubersetzung zu Alltagsvokabeln wie Zahlen,
Farben oder Spielzeug.

Kurz vor dem Zauberwettbewerb hat der freche Rabe Meister
Magor die Aufgaben geklaut. Die Spieler helfen den Dieb zu
fangen und unterstiitzen den Zauberer beim Losen seiner
Aufgaben. Nach dem Motto Laute héren, Worter zaubern”
suchen die Spieler in unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden
Buchstaben, formen Warter und |6sen Ratselsdtze. Dabei

ibt man Buchstaben erkennen, Laute zuordnen und erstes
Lesen. Der tiptoi-Stift fiihrt durch die Aufgaben und bietet
mit seiner exakten Sprachausgabe Unterstiitzung beim Lesen
und Sprechen.

Autoren: Marco Teubner, Heinrich Glumpler
Verlag: Ravensburger

tiptoi - Reise durch die Jahreszeiten
(&

Frithling, Sommer, Herbst und Winter — was verandert sich
mit den Jahreszeiten? Zu acht verschiedenen Themengebie-
ten — Wetter, Feste, Natur, Kleidung, Wald, Auf dem Lande, Am
Wasser und Tiere - sind insgesamt 32 gro3formatige Puzzle-
teile vorhanden. Der tiptoi-Stift gibt Hinweise, und die Spieler
suchen nach dem Spielprinzip von,Ich sehe was, was du
nicht siehst” das passende Puzzlesttick zur Jahreszeit. Dabei
trainieren sie Gedachtnis und logisches Denkvermégen. Wer
zuerst seinen Jahreszeitenkreis komplettiert hat, gewinnt.

tiptoi - Globus Puzzleball

Verlag: Ravensburger

Zwei tolle Innovationen vereint in einem interaktiven und
audiodigitalen Produkt aus Puzzleball und tiptoi. Zuerst setzt
man 96 gebogene Puzzle-Teile zu einer Erdkugel zusammen,
die man danach mit dem tiptoi Stift erkunden kann. Im
Atlantik liegt der Navigationsbereich, dort wéahlt man unter
anderem Hauptstadte, Flachen, Kontinente, Zeitzonen, Inte-
ressantes oder Sprache. Tippt man dann auf ein Land, hort
man,Guten Tag” auf Chinesisch oder erfahrt die Hauptstadt
von Aserbeidschan. Durch Antippen des Wirfels bekommt
man eines von vier Spielen. Insgesamt fast 2000 Informatio-
nen zu 196 Landern stecken im Stift!

tiptoi - Starter-Set Stift + Buch

Verlag: Ravensburger
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Zum Einstieg in das neue audiodigitale Lernsystem tiptoi mit
dem Stift, der unsichtbare Codes in Tone umwandelt, gibt

es ein Starter-Set mit dem Stift und einem Buch. Damit ist
der Weg frei zum interaktiven Spielen ohne Bildschirm, der
Stift arbeitet nur mit Gerduschen, er erzéhlt, stellt Aufgaben
und nennt Fakten. In diesem Starter-Set wurde dem Stift das
Buch,Wieso? Weshalb? Warum? Entdecke den Bauernhof” als
Begleiter gegeben. Der Stift erlaubt individuelles Spiel- und
Lerntempo, reagiert auf Eingaben der Kinder und l&sst sich
vielfaltig nutzen.

tiptoi - Die Welt der Musik

Verlag: Ravensburger

Wieso? Weshalb? Warum? Die Welt der Musik - ein Buch zum
tiptoi-System. Man braucht dazu den Stift und ladt die noti-
gen Dateien aus dem Internet auf den Stift. Danach entde-
cken die Spieler mit Hilfe des Stifts den Klang verschiedenster
Musikinstrumente und erfahren, wie ein Ton entsteht oder
was Rhythmus ist. Das Buch vermittelt Grundwissen tiber Mu-
sik, man kann selbst auf einem Xylophon spielen und einem
Orchester zuhoren und dann sogar eigene Melodien erfinden
oder bekannten Kinderliedern zuhéren und sie mitsingen.

tiptoi - Entdecke den Bauernhof

Verlag: Ravensburger

tiptoi - Entdecke den Flughafen

Verlag: Ravensburger

Wieso? Weshalb? Warum? Entdecke den Bauernhof - im
Starter-Set mit Stift + Buch zum audiodigitalen Lernsystem

- nimmt das Kind mit auf eine Entdeckungsreise durch Stall
und Hof und tber Feld und Weide. Realistische Gerdusche,
spannende Erkldrungen und detaillierte Bilder vermitteln
spielerisch Grundwissen tber Tiere, Pflanzen und Maschinen.
Suchspiele, Kinderlieder und eine Wimmelseite laden zum
Ausprobieren und Erforschen ein. Das Thema kann eigen-
standig entdeckt und spielerisch verstanden werden.

Wieso? Weshalb? Warum? Entdecke den Flughafen - ein Buch
zum tiptoi-System. Man braucht dazu den Stift und ladt die
notigen Dateien aus dem Internet auf den Stift. Dann kénnen
die Spieler einen authentischen Eindruck vom Betrieb eines
Flughafens bekommen und viele interessante Details mittels
realistischer Gerausche und eindrucksvoller Bilder erfahren:
Wie kommt das Gepack ins Flugzeug? Wie hort sich ein
startendes Flugzeug an? Was geschieht bei der Sicherheits-
kontrolle? Interaktive Spiele vertiefen den Lernstoff, es gibt
Such-, Zahl- und Zuordnungsspiele zum Geschehen auf dem
Flughafen und im Flugzeug.



tiptoi - Sicher im StraBenverkehr

Verlag: Ravensburger

Wieso? Weshalb? Warum? Sicher im StraBenverkehr — ein
Buch zum tiptoi-System. Man braucht dazu den Stift und ladt
die nétigen Dateien aus dem Internet auf den Stift. Dann
kénnen sich die Spieler mit Hilfe des Stifts mit Situationen

im StraBenverkehr vertraut machen. Autos und Fahrrader
bevolkern die Stral3e, ein Bus kommt an. Wie gehe ich als
FuBgénger sicher tber die StraBe? Wer und was darf sich

auf dem Gehsteig bewegen? Realistische Gerdusche helfen
dabei, Verkehrssituationen zu erfassen, sich zu merken und
im Alltag umzusetzen, Reime vertiefen das Wissen noch.
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Titania
Autor: Ridiger Dorn
Verlag: Hans im Gliick

Die Spieler steuern als Fuirsten von Titania Schiffe und nutzen
Muscheln, um die alten Tirme wieder aufzubauen. Dies
bringt Ruhmespunkte. Man zieht entweder drei Karten nach
oder spielt 1, 2 oder 3 Karten aus. Nach jeder Karte setzt man
ein Schiff ein. Je nach damit besetztem Feld baut man oder
bekommt Karten, Punkte, Seesterne oder Muscheln. Mit
Seesternen besetzt man Felder, mit Muscheln bezahlt man
die Bauten. Setzt man das letzte Schiff einer Farbe, endet die
1. Epoche, und mit neu vorbereitetem Spielplan wird eine
zweite Epoche gespielt. Danach gewinnt der Spieler mit den
meisten Ruhmespunkten.

Tobago
Autor: Bruce Allen
Verlag: Zoch

Die Spieler suchen und heben Schétze. Sie spielen Hinweise
an die Schatzpfade und grenzen damit den Fundort ein. Ist
ein Fundort eindeutig festgelegt, hebt derjenige Spieler, der
als Erster den Fundort mit seinem Gelandewagen erreicht,
den Schatz. Er wird unter allen Spielern verteilt, die Hinweise
gegeben haben. Auch der Finder bekommt seinen Anteil.
Ein Zug besteht aus Schatzkarte legen und markieren und
Gelandewagen bewegen. Dabei kann man auch Amulette
einsammeln, sie schiitzen vor verfluchten Schétzen oder
bringen andere Vorteile. Sind alle Schétze gehoben, gewinnt,
wer das meiste Gold besitzt.

Tobi Tapsig

Verlag: Hasbro

Tobi Tapsig ist in den Teich gefallen und braucht Hilfe beim
Herausklettern. Die Spieler miissen Tobi die Spielsteine
unterlegen, moglichst ohne Tobi dabei umfallen zu lassen.
Tobi nennt eine Farbe, wer dran ist, legt einen Stein in dieser
Farbe unter das von Tobi angehobene Bein. So lange sich
Tobi bewegt, kann man weitere Steine unterlegen. Fallt Tobi
um, muss der Spieler alle Steine nehmen. Wer zuerst alle
seine Steine unter Tobis Beine legen konnte, gewinnt. In einer
kooperativen Variante versuchen alle gemeinsam, alle Steine
unter Tobis Beine zu legen.

Top Trumps

Verlag: Winning Moves

Wahle das beste Attribute auf deiner Karte und versuche, da-
mit die Karte deines Gegners zu tibertrumpfen und so Karten
zu gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip.
Man wahlt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten
Karte seines Stapels und nennt den dazugehérigen Wert. Alle
anderen Uberprifen ihre obersten Karten zum Wert dieses
Attributs — wer den hochsten Wert nennen kann, gewinnt alle
Karten dieser Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf
denTisch, und der Gewinner der ndchsten Runde bekommt
sie zusatzlich. Viele verschiedene Themensets von Asterix bis
Hundewelpen.
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Tornado Alert
Autoren: lmo und Joel Nurminen
Verlag: Hyptic
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Naturschauspiel Tornado - die Spieler machen Bilder und
wetteifern in drei Runden darum, wessen Sturmbilder im
Durchschnitt die besten sind. Die von den Karten bestimm-
ten Aufenthaltsorte werden immer gefahrlicher je groer
die Zahl auf der Karte ist. Man legt eine Karte und zieht eine
Karte. Will man punkten, schlagt man auf den Stapel und
nimmt so viele Karten wie die oberste angibt. Bei Erscheinen
der“Game over” Karte am Ende der Runde bestimmt man
den Durchschnittswert der Bilder im Stapel. Nach drei Run-
den vergleichen die Spieler den niedrigsten Wert aller drei
Runden, wer davon dann den hochsten Wert hat, gewinnt.

Trans Europa
Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Winning Moves

Die Spieler ziehen eine Stadtkarte pro Farbe und setzen ihren
Startstein. Man baut in seinem Netz entweder 2 einfache
oder eine doppelte Strecke: Nur entlang der schwarzen Lini-
en, immer an der eigenen Strecke, kein Uberbauen und nicht
Uber Meer oder See. Verbindungen mit den Streckennetzen
anderer Spieler erlauben deren Nutzung. Hat ein Spieler seine
fuinf Stadte verbunden, endet die Runde. Man zieht die Lok
fiir fehlende Streckenteile Richtung rotes Feld. Dann werden
alle Gleise entfernt und die Stadtkarten neu gezogen. Am
Ende gewinnt der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten.
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Tribun Grundspiel / Brutier-Erweiterung
Autor: Karl-Heinz Schmiel
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Moskito Spiele

Als Mitglied einer rémischen Patrizierfamilie strebt man
Einfluss, Macht und politische Amter an. Eine zu Beginn ge-
zogene Siegbedingungskarte gilt fiir alle. Eine Runde hat die
Phasen Karten legen, Spielfiguren setzen, Gebiete auswerten,
Fraktionen Ubernehmen, deren Fahigkeit nutzen und Streit-
wagen versteigern. Wer die notige Anzahl Siegbedingungen
erfillt, gewinnt. Die Brutier-Erweiterung mit Material und
Regel fiir einen 6. Spieler bringt einen Erweiterungsplan, auf
den Sklavenmarkt kann man gleichfarbige Figuren setzen, ins
Patronat nur Figuren unterschiedlicher Farbe. Auch Anderun-
gen in der Auswertung.
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Triominos deluxe
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Verlag: Goliath

Dieses Spiel gehort zu den Klassikern der Legespiele, im
Prinzip funktioniert es wie Domino: Stein an Stein und Zahl
an Zahl - aber die Steine sehen anders aus: es sind Dreiecke,
deren drei Ecken mit verschiedenen Zahlen beschriftet sind.
Dementsprechend ist das Spiel auch im Dreieckskarton
verpackt. Die Regeln entsprechen denen von Domino, an-
gelegt wird gleiche Zahl an gleiche Zahl, in diesem Fall aber
naturlich zwei tibereinstimmende Zahlen auf jedem Stein, da
die Ziffern in den Ecken stehen. Besonders funktionell sind
die abgestuften Ablagebénkchen fiir die Steine.



Triumvirat
Autor: Travis Worthington
Verlag: Indie Boards & Cards
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Mit Uberschreiten des Rubikon wird aus dem Machtkampf
in Rom ein Blirgerkrieg. Man reprasentiert eine Adelsfamilie,
die den Machtkampf beeinflusst. Mit 11 Karten in drei Farben
fur die Triumvirats-Mitglieder spielt man ein Stichspiel. Die
héhere Karte gewinnt den Stich, auch in anderer Farbe. Der
Mob , 0" sticht jede Karte anderer Farben. Mit 3 gewonnenen
Stichen fiir eine Farbe endet die Runde, ein Konsul wird auf
die Wertungstafel gelegt. Nun kann man eine Handkarte

fur Militarunterstiitzung ablegen. Mit drei Konsuln wird der
Triumvir dieser Farbe Kaiser. Die Partie gewinnt, wer ihn am
meisten militarisch unterstiitzt hat.

Trivial Pursuit Familien Edition Osterreich

Verlag: Hasbro

L] -
Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die Kategorien
sind blau - Erdkunde, rosa - Unterhaltung, gelb - Geschichte,
braun - Kunst & Literatur, griin - Wissenschaft & Technik und
orange - Sport & Vergniigen. Die Kartenpakete sind geteilt
in griine Karten fiir Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe
Karten fiir jiingere Spieler. Die Kartenstapel enthalten auch
Trennblatter zur leichteren Abgrenzung der schon gespielten
Fragen von noch nicht gespielten Fragen. Spezielle Ausgabe
mit Fragenschwerpunkt Osterreich.
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Trivial Pursuit Master Edition
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Verlag: Hasbro

Neue Ausgabe mit fast 3000 neuen Fragen und einem neuen
Spielelement — dem Timer. Es gelten die Grundregeln: Man
wiirfelt, zieht und bekommt eine Frage aus der Kategorie
des erreichten Feldes. Man bekommt die Frage vorgelesen
und - neu - der Timer wird gestartet. Antwortet man richtig,
bevor die Zeit abgelaufen ist, hat man einen weiteren Zug
und bekommt, je nach erreichtem Feld, eine Wissensecke und
hat einen weiteren Zug. Wie gewohnt muss man die Mitte
erreichen, wenn man alle sechs Ecken besitzt, und eine letzte
Frage beantworten um zu gewinnen. Die Mitspieler wahlen
dafiir die Kategorie.

Trivial Pursuit Steal

Verlag: Hasbro
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Trivial Pursuit als reines Kartenspiel! Jeder Spieler bekommt
funf Karten. Man zieht eine Karte und spielt eine Karte. Fur
eine Wissensecken-Karte bekommt man eine Frage vom
Fragenstapel gestellt. Bei richtiger Antwort behdlt man die
Ecken-Karte. Spielt man eine Joker-Ecken-Karte, wahlt man
die Kategorie selbst. Mit einer Steal- oder Doppel-Steal-Karte
nimmt man einem anderen Spieler eine oder zwei Ecken
weg, mit einer Block-Karte kann man dies abwehren. Nimmt
man die Buzz-Karte bevor der aktive Spieler antwortet, kann

man seine Frage Gibernehmen. Wer 6 Ecken-Karten in 6
Farben besitzt, gewinnt.
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Trivial Pursuit Team

Verlag: Hasbro

Neue Regeln fiir den Klassiker der Trivia-Spiele. Man spielt
vier Runden mit je sechs Fragekarten. Jedes Team wahlt
abwechselnd eine Fragekarte und zieht die Figur um die
Punkte fiir richtige Antworten weiter. Es gibt sechs Arten

der Fragestellung. Multiple Choice: 3 Rateversuche, mehr
Punkte fiir schnelle Antwort. 6 Stichworte zu einem Thema - 1
Punkt pro Antwort. Leicht oder schwer - doppelte Punkte fiir
schwer. Zusammenhénge - 2 Punkte pro Teilantwort. Experte
gesucht - Teamantwort 3 Punkte, Expertenantwort 6 Punkte.
Volles Risiko - 5 Fragen, 1 Punkt pro Antwort, Punkteverlust
bei Fehler.

Trivial Pursuit Wetten und Gewinnen

@

Neue Elemente fiir den Klassiker - Wetten und Punkte! Man
wiirfelt und zieht: Auf KAUFEN ODER WURFELN kauft man
eine Wissensecke fiir 10 Punkte oder wiirfelt neu. Auf Farb-
feldern beantwortet man eine Frage der Kategorie und wahlt
fiir das Thema eine der vier Karten im Halter. Die Mitspieler
wetten auf das Ergebnis. Antwortet man richtig, bekommt
man die Ecke und alle Wetteinsatze gehen auf FALSCH.
Antwortet man falsch, bekommt man nichts. Alle Spieler mit
der richtigen Wette bekommen den doppelten Einsatz. Der
Halter wird aufgefillt. Man kann auch bezahlen um Kategorie
und/oder Thema der Gewinnfrage zu wahlen.

Tschach
Autoren: Pierre Clequin, Bruno Faidutti
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Tschach ist eine Erganzung zum klassischen Schachspiel. Mit
50 Karten kann man eine Schachpartie, deren Ziel nach wie
vor das Matt des Konigs ist, ganz entscheidend beeinflussen
und verandern. Man beginnt mit 5 Karten und darf pro Zug
eine ausspielen. Spielt man eine Karte, zieht man eine nach.
Es gibt offensive Karten wie ,diese Figur explodiert, die
Figuren auf benachbarten Feldern werden ebenfalls zerstort”
aber auch defensive Karten. Diese kann man wéhrend des
gegnerischen Zugs spielen oder als Konter gegen vom
Gegner gespielte Karten. Man darf aber mit einer Karte nicht
den Konig matt setzen.

Tsuro
Autor: Tom McMurchie
Verlag: Kosmos

Jeder Spieler legt Wegekarten aus und baut damit einen
Weg. Dieser Weg beginnt am Spielplanrand und fiihrt ins
Innere. Man soll so weit wie méglich kommen und nicht an
einer Kante enden. Der aktive Spieler legt eine seiner Karten
in beliebige Richtung auf ein freies Feld neben seinen Mei-
lenstein und zieht eine Karte nach. Eine gelegte Karte kann
nicht mehr umgelegt werden. Dann kommt der Meilenstein
auf die neue Karte. Erweitern sich durch die Karte die Wege
anderer Spieler, werden auch deren Steine versetzt. Geht ein
Weg an eine Kante, scheidet dieser Spieler aus, der zuletzt
verbliebene Spieler gewinnt.
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Turi-Tour
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Selecta

Aufregung am Bauernhof. Der Bauer hat die Urlaubstickets
vertauscht und die Spieler sollen helfen, die Tiere an den rich-
tigen Ort zu bringen. Der aktive Spieler setzt die Sonnenbrille
auf, der Nachbar zieht eine Aufgabe und gibt dem Spieler die
entsprechende Figur. Dieser muss sie durch Tasten erkennen
und bekommt die Aufgabe genannt. Fiir die korrekt erfiillte
Aufgabe bekommt man die Karte. Aufgaben sind zum
Beispiel Tier an den richtigen Ort setzen oder den Ort mit den
meisten Tieren finden oder wissen, von welcher Tierart die
wenigsten auf Urlaub sind. Wer die meisten Aufgabenkarten
besitzt, gewinnt.



Turmbauer
Autor: Matt Mette
Verlag: Kosmos
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Alle Spieler bauen gemeinsam an einem Turm und erklettern
ihn mit ihrer Figur. Man hat 12 Bausteine aus 1 bis 6 Kuben in
2 Farben. Man wiirfelt und baut einen Stein an, dessen GroBe
einer der gewurfelten Augenzahlen entspricht. Die Regeln
fiir das Bauen sind einfach, aber umfangreich. Die Figur wird
nach Anbauen des Steins bewegt, jedoch nur Uber neutrale
und eigene Felder und nur hochstens eine Etage pro Zug
héher. Bauringe sind Joker, die zweimal pro Spieler Setz- und
Zugregeln andern. Ist der Turm fertig oder stiirzt er ein,
gewinnt immer der Spieler, dessen Figur am hochsten steht.
Wer den Turm zum Einsturz bringt, hat verloren.

Tatt! Tuut!
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Pegasus Spiele

Die Tiere miissen vor dem roten Quietsche-Auto gerettet
werden, man sammelt passende Tiere oder Farben. Alle
spielen gleichzeitig und nehmen eine Tierkarte von den
Mittelstapeln und legen sie auf ihren Ablagestapel, sie muss
in Art oder Farbe mit einer der obersten Karten der Abla-
gestapel Ubereinstimmen. Liegen in der Mitte drei gleiche
Tiere oder Farben, schlagt man auf das Auto. Der Schnellste
bekommt 2 Karten als Bonus. Wer sich irrt, gibt Karten ab.
Sind 2 Mittelstapel leer, sind die Karten im personlichen
Stapel und jede Bonuskarte 1 Punkt wert. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Twister

Verlag: Hasbro

Das wohl bekannteste Bewegungsspiel braucht kaum
Material: Eine Plastikmatte mit groen bunten Punkten in vier
Reihen und einen Drehpfeil. Dieser bestimmt, auf welchem
Farbfleck welcher Fu8 oder welche Hand landen sollen. Die
Regeln sind in dieser Neuausgabe gleich geblieben: Nur Han-
de und FiBe dirfen auf die Matte, wer mit einem anderen
Korperteil die Matte berihrt, scheidet aus. Auch wenn eine
Kombination erdreht wird, die man schon besetzt, muss man
die Position wechseln. Twister trainiert den Gleichgewichts-
sinn und fordert die Kérperkoordination.

Twister Moves Hannah Montana

G0a

Verlag: Hasbro

Auch Twister Moves Hannah Montana spielt man auf einer
Plastikmatte mit groen bunten Punkten, aber eine CD
bestimmt die Bewegungsablaufe. Sie gibt die Anweisungen
als DJ, man muss die vom DJ angegebenen Schritte richtig
ausfiihren, jeder Spieler hat seine eigene Matte. Wer zum
Schluss noch auf der Matte steht, gewinnt. Mit 2 CDs und 4
Liedern aus dem Musical Disney Hannah Montana: The Best
of Both Worlds — We Got the Party — Nobody'’s Perfect - | Got
Nerve

Typ Dom Super
Autor: Franz Weigl
Verlag: Piatnik

Typ Dom ist seit den spaten 50er Jahren die Osterreichi-

sche Antwort auf Scrabble. Die Buchstaben sind auf Steine
gedruckt, die wie Puzzleteile Nasen und Aufnahmekerben
aufweisen. Damit legt man die Buchstaben quasi ineinander,
nichts kann verrutschen, und das Kreuzwortratsel bleibt
stabil. Man kann es problemlos verschieben oder drehen, so
muss niemand auf die korrekte Leserichtung verzichten. Es
gibt verschiedenste Spielvarianten, die Ausgabe Typ Dom
Super enthalt 120 Buchstaben in zwei Farben, die Sterne sind
Joker.

Typisch Frau typisch Mann
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Frauen und Ménner spielen in Teams gegeneinander. Ein
Spieler entscheidet sich zu einer laut vorgelesenen Frage fiir
eine der vier vorgegebenen Antworten. Die Mitspieler versu-
chen einzuschétzen, wie der Spieler wohl antworten wird. Die
Antwortkartchen werden in den Turm der Wahrheit geworfen
und ausgewertet. Wer richtig geraten hat, bekommt vom
aktiven Spieler einen Ubereinstimmungspunkt. Sind alle
Fragen gespielt oder hat ein Spieler alle eigenen Uberein-
stimmungen verbraucht, gewinnt, wer am Ende die meisten
Ubereinstimmungspunkte hat.

u-build Battleship

Verlag: Hasbro

Flottenmandver mit Schiffsbau. Jeder Spieler setzt auf
seiner Seite seine Schiffe ein. Der Gegner muss dann deren
Positionen erraten, um die Schiffe zu versenken. Doch zuvor
baut jeder Spieler seine Schiffe zusammen. Sie sind in dieser
Variante mit Waffen bestlckt, bei jeder richtig erratenen
Koordinate wird eine Waffe zerstort. Erst wenn alle Waffen
zerstort sind, gilt das Schiff als versenkt. Die Spieler kdnnen
auch individuelle Schiffe bauen, allerdings missen beide
Spieler insgesamt dieselbe Anzahl Waffen und alle funf
Schiffe verwenden. Ein Schiff muss mindestens 1 und kann
hochstens 10 Waffen haben.

Ubongo
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Jeder Spieler hat 12 aus Quadraten zusammengesetzte
Legeteile und fiir jede Runde eine neue Legetafel. Ein Spieler
wiirfelt und dreht die Sanduhr um. Das Wiirfelsymbol
bestimmt die zu benutzenden Legeteile. Jeder nimmt sich
die Teile passend zum Wiirfelsymbol auf seiner Tafel und
versucht, damit seine Tafel so schnell wie méglich zu belegen.
Der Schnellste ruft Ubongo, bewegt seine Figur und nimmt
sich 2 Edelsteine. Die anderen kénnen weiterlegen und nach
gefundener Losung Steine nehmen solange die Sanduhr
lauft. Am Ende gewinnt, wer die meisten Steine einer Farbe
hat, aber nicht immer der Schnellste.

Ubongo Die Erweiterung
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Jeder Spieler hat 12 Legeteile und fiir jede Runde eine neue
Legetafel. Man wiirfelt und dreht die Sanduhr um. Jeder
nimmt sich die Teile neben dem erwidirfelten Symbol auf
seiner Karte und versucht, damit seine Tafel so schnell wie
moglich zu belegen. Der Schnellste ruft Ubongo, bewegt
seine Figur und nimmt sich 2 Edelsteine. Die anderen kénnen
weiterlegen und nach erfolgter Lésung Steine nehmen
solange die Sanduhr lduft. Am Ende gewinnt, wer die meisten
Steine einer Farbe hat, aber nicht immer der Schnellste. Die
Erweiterung enthélt das Material fur 2 weitere Spieler und
216 neue Aufgaben.
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Ubongo 3-D
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Ubongo extrem
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

UEFA Champions League Table
Autoren: Alfredo Genovese, Ari Emdin
Verlag: Ghenos Games / Table Games

Legespiel auf Basis von Ubongo, die Bauteile sind nun
dreidimensional. Man einigt sich auf den Schwierigkeitsgrad
und zieht jeweils eine Legetafel. Dann wird die Aufgabe
ausgewdirfelt. Jeder Spieler nimmt sich die dieser Aufgabe
zugeordneten Bauteile und belegt damit mdglichst schnell
die Flache auf seiner Tafel so, dass ein zweistockiges
geschlossenes Gebilde in Form der Grundfldche entsteht. Je
nach Fertigwerden bekommt man Steine aus Auslage und
Beutel oder nur aus der Auslage. Nach 9 Runden addiert man
die Werte der Edelsteine, der Spieler mit dem hochsten Wert
gewinnt.

Abstraktes Bau- und Setzspiel fuir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In dieser Variante bestehen die Lege-Formen aus Sechsecken.
Jeder hat eine Legetafel, zieht eine Farbe und nimmt die

auf der Tafel vermerkten Teile seiner Farbe. Jeder versucht,
seine Tafel schnellstméglich zu belegen. Der Schnellste ruft
Ubongo und bekommt einen blauen Stein und einen Stein
aus dem Beutel, der Zweitschnellste einen braunen Stein und
einen Stein aus dem Beutel. Die beiden anderen nehmen nur
einen Stein aus dem Beutel, aber nur solange die Sanduhr
lauft. Nach 9 Runden addiert jeder die Werte seiner Steine,
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Abstraktes Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein FuBballmatch zwischen zwei Teams, die 11 Miniaturen
jedes Teams bewegen sich tiber das Brett, um die meisten
Tore zu schiefBen. Man entscheidet selbst Uber die Spieldauer
und teilt das Spiel dementsprechend in zwei Halbzeiten.

Die Regeln umfassen Bewegung, Bewegung im Strafraum,
Ballbesitz, Passe, Ballverlust, Markierung wegen gegnerischer
Ubermacht, Bewegung bei ruhendem Ball, Torschiisse, Frei-
stoBe, Elfmeter und Abseits. Zusatzlich haben die Spieler funf
spezielle Karten pro Halbzeit fiir Dribbling, Abwehr, Lobben,
Rote Karte und Volley.

Sportsimulation ftr 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Unter Geiern
Autor: Michael Nietzer
Verlag: GameHeads / Heidelberger Spieleverlag

Uber der gliihenden Wiiste kreisen die Geier auf der Suche
nach Aas und der Beute anderer Geier, vielleicht kann man
ja mitfressen. Die Wiiste wird mit Karten ausgelegt, ein Geier
kann waagrecht oder senkrecht eine Karte weit ziehen. Dann
kann er landen und Beutepunkte ablegen oder nochmals
fliegen, aber das kostet Beute — auBer man findet Thermik,
die einen Uber die Wiste tragt. Die Beute gibt es in Brocken,
wer landet, kann einmal abbeilen, und das jede Runde wie-
der, solange der Geier alleine ist. Tauchen weitere auf, wird in
Reihenfolge mit speziellen Karten um die Beute gezankt. Mit
30 Beutepunkten ist man satt und hat gewonnen.

Kartensammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Unter schwarzer Flagge
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Freibeuter oder Pirat, alle wollen die wertvollste Beute
kapern und selber ungeschoren davonkommen. Die Spieler
kennen die Schiffe mit den wertvollsten Schatzen, aber nicht
deren Kampfstarke und punkten fiir den Raub gegnerischer
Schatze und erfolgreiches Verteidigen der eigenen Schiffe.
Man muss eine Aktion wéhlen: In See stechen, man legt eine
Schatzkarte aus und setzt ein Schiff darauf — in den Hafen
einlaufen, man wahlt ein Schiff und legt die Schatzkarte auf
den Wertungsstapel - ein gegnerisches Schiff angreifen, man
legt eine Kanonenkarte daneben, das Schiff muss aufgedeckt
werden — oder passen.

Setz- und Sammelspiel fiir 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Uups! Sag’s Nicht!

Verlag: Piatnik

Im Spiel sind Wortkarten mit einem Begriff und dazu vier
verbotene Worter, der Punktewert der Karte entspricht dem
Schwierigkeitsgrad. Man spielt in zwei Teams und muss
seinem Team den Begriff erkldren, ohne eines der verbotenen
Wérter oder Teile davon zu verwenden. Der Schieber der
Kartenbox gibt die Anzahl verbotener Worte frei. Zu Beginn
wird eine Punktesumme als Gewinnsumme festgelegt sowie
ein Schwierigkeitsgrad furr jedes Team. Richtig erkldrte Karten
zéhlen ihren Wert als Pluspunkte, Fehler kosten entsprechend
Punkte. Kann man einen Begriff nicht erklaren, wird die Karte
einfach weggelegt.

Kommunikationsspiel fiir 4-12 Spieler ab 8 Jahren

Valdora
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele
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Im versteckten Tal Valdora findet man unermessliche
Reichttimer. Die Abenteurer erwerben in den Stadten
Ausristungsgegenstande oder Auftrage, schiirfen nach Gold
und Edelsteinen und liefern die Funde beim Auftraggeber
fur Siegpunkte ab. Man kann auch Handwerker anwerben,
die auf Gold, Silber oder Edelsteine spezialisiert sind. Wer
genligend spezialisierte Handwerker besitzt, kann eine Werk-
statt eréffnen. Ein Zug besteht aus Bewegung, Aktion mit
Erwerben, Edelsteine aufladen, Auftrage erledigen, Bargeld
auffillen und Proviant nehmen. Am Ende gibt es Siegpunkte
fur Auftrage, Farben der Handwerkerplattchen, Werkstatten,
Bonusplattchen und Edelsteine.

Aufbau/Abenteuerspiel fir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Velo City
Autor: Kevin G. Nunn
Verlag: Abacusspiele

Die Spieler fiihren ein Team von Fahrradkurieren in ein Ren-
nen um das schnellste Team. Auf der Strecke gibt es Versor-
gungsfelder mit Vitamindrinks und Hindernisfelder, die den
Kurier zurtickschicken, sowie normale Streckenfelder. Man
kann Solo oder Pulk fahren. Bei einer Solofahrt entscheidet
man sich nach dem Wiirfeln fiir einen seiner Kuriere, bei einer
Pulkfahrt vor dem Wiirfeln fiir ein Feld mit einem eigenen
und mindestens einem fremden Kurier. Vitamindrinks brin-
gen einen Zusatzwiirfel, es gibt auch Windschattenfahrten.
Sind 8 Kuriere im Ziel, gewinnt, wer am meisten Kuriere ins
Ziel gebracht hat.

Radrennspiel fiir 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Verona
Autor: Petra Chvala
Verlag: Czech Board Games

Verona, Schauplatz von Romeo und Julia und Thema des
Spiels. Verona ist ein wichtiges Handels- und Kulturzentrum
und ein Machtzentrum voll Korruption und Intrige — so méch-
tig und reich, dass sie sich jeder Beherrschung von auflen
entzogen hat. Der derzeitige Regent jedoch ist schwach, und
Familien rivalisieren um die Macht in der Stadt. Man enthdillt
geplante Intrigen und erfillt geheime und 6ffentliche Missi-
onen, die nétigen Instrumente dazu beschafft man sich tber
Versteigerungen. Es gewinnt, wer sich die wirtschaftliche
und militarische Ubermacht am Plan sichert. Siegerspiel des
,Czech Board Games Projekts".

Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren



VerTIPPT nochmal!

Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Pro Runde muss dem Ratespieler ein Begriff erklart werden.
Man beginnt mit sieben Karten = Strafpunkten, Begriffsseite
nach oben. Jeder Spieler liest dem Ratespieler einen der
funf Hinweise von der Hinweisseite seiner obersten Karte
vor. Dieser passt selten zum Begriff, man muss um die Ecke
denken. Nach jedem Hinweis tippt der Ratespieler auf einen
der ausliegenden Begriffe. Tippt er falsch, muss er die Karte
unter seinen Stapel schieben. Wer den richtigen Tipp zur
Losung gibt, darf zwei Karten abgeben. Wer nach einer
vereinbarten Anzahl von Runden die wenigsten Karten im
Stapel hat, gewinnt.

Assoziations- und Wortspiel fir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Vidi

Verlag: University Games

Gesucht sind Wortkombinationen aus zwei Hauptwaortern,
die durch Wiirfeln vorgegeben werden. Der Vidi-Wiirfel be-
stimmt die Spielvariante: Muss Blitz gespielt werden, nimmt
ein Spieler die Wiirfel aus dem Spiel und sagt, welches Wort
er aus den Bildern kombiniert. Fiir jede korrekte Kombinati-
on zieht man 1 Feld weiter. Fur Zeitlupe bleiben die Wiirfel
liegen, und alle schreiben die Wortkombinationen auf. Ein
Bild kann fiir mehrere Worte verwendet werden. Kombina-
tionen, die von mehreren Spielern notiert wurden, werden
gestrichen, fiir den Rest zieht man je 1 Feld weiter. Wer zuerst
das Ziel erreicht, gewinnt.

Wiirfel- und Wortspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Villa Paletti
Autor: Bill Payne
Verlag: Zoch

Die Spieler wetteifern darum, ihre Saulen auf die hochste
Ebene der Villa Paletti zu bringen. Wer dran ist, nimmt eine
eigene freie oder verbaute Saule und stellt sie eine Ebene
héher. Kann man das nicht, beantragt man ein neues Plateau.
Bei einem Widerspruch muss der Gegner eine Saule des An-
tragstellers entfernen, bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel,
ansonsten eine Saule des Gegners. Ab dem griinen Plateau
gibt es Siegpunkte fiir Sdulen im obersten Plateau, fur die
meisten Punkte das Siegel. Wenn die Villa einstirzt, gewinnt
der Besitzer des Siegels.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vinhos
Autor: Vital Lacerda
Verlag: Huch & friends / What's your Game

Voll in Fahrt
Autor: Bob Lindner
Verlag: Amigo

Volle Wolle
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Zoch

Man ist Weinproduzent in Portugal und muss seine Weinsorte
vermarkten. Alle 6 Spieljahre beginnen mit einer Wettervor-
schau. Dann hat man 2 von 9 méglichen Aktionen: Weinber-
ge, Weingiiter, Onologen, Weinkeller, Verkaufe, Export, Bank,
Weinexperten und Pressemitteilung/Passen. Dann muss man
Zinsen und Lohne zahlen und Wein produzieren sowie in den
Jahren 3, 5 und 6 an einer Weinausstellung teilnehmen. Am
Ende kann man noch Wein abwerfen und Fasser verschieben,
dann punktet man fiir Mehrheiten in ausldandischen Markten,
den Kontostand und Multiplikatoren wie Onologen, Grund-
stuicke etc. Wer die meisten hat, gewinnt.

Wirtschaftsspiel firr 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Vor den Toren von Loyang
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Hall Games
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Der Aufstieg von Loyang zur Hauptstadt der Han-Dynastie er-
fordert bessere Versorgung mit Grundnahrungsmitteln durch
die Bauern der Umgebung. Diese bauen Weizen, Kiirbisse,
Riiben, Chinakohl, Bohnen und Lauch an. Nach der Ernte
handeln sie mit ihren Produkten und bedienen Stammkun-
den und Laufkundschaft. Die Waren kénnen auch getauscht
oder als Saatgut verwendet werden. Andere Waren kénnen
die Bauern im Dorfladen kaufen, und sie haben 20 Helfer zur
Verfiigung. In 9 Runden spielt man Erntephase, Kartenphase
und Aktionsphase, Kredite sind moglich. Wer am Ende auf
dem Wohlstandspfad am weitesten vorne steht, gewinnt.

Landwirtschaftsspiel fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Loks rangieren um den Weltmeistertitel! Man muss seine
Loks vom Start in die eigene Halle ziehen. Drei Rangierbrii-
cken wechseln ihre Position und erméglichen damit das
Uberqueren immer anderer Gleisabschnitte. Man wiirfelt.
Die Farbe bestimmt, welche Rangierbriicke versetzt wird.
Die Augenzahl bestimmt die Strecke, die man fahren muss.
Blockiert eine Lok die Strecke, wird diese die restlichen Felder
weitergeschoben, die eigene bleibt stehen. Landet eine Lok
auf Prellbock oder Schotter, muss sie neu anfangen. Wer die
dritte Lok in die Halle ziehen kann, gewinnt. Variante mit
Reparaturplattchen.

Rangierspiel fur 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Wackelblume

Verlag: Piatnik

Tautropfen fallen auf die Wackelblume und glitzern im Licht.
Wenn aber zu viele Tropfen auf der Bliite liegen, kippt die Wa-
ckelblume und schittelt den Tau ab. Die Spieler bekommen
verdeckt vier Karten und zehn Murmeln als Tautropfen fiir die
Blattschale. Wer dran ist, spielt eine Karte und legt Murmeln
auf die Bliite oder nimmt Murmeln von der Bliite, so wie

auf der Karte angegeben. Wer die Bliite zum Kippen bringt,
muss alle Murmeln, die von der Blite fallen, zu sich nehmen.
Haben alle ihre vier Karten gespielt, wird neu gemischt, und
jeder bekommt wieder vier Karten. Wer seine letzte Murmel
auf die Bliite legen kann, gewinnt.

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Schafe verteidigen ihr Fell gegen Scherschaf Jacques.

Es werden Karten ausgelegt und mit Klammern Gebote
abgegeben. Diese bestimmen die Zugreihenfolge, bei
Gleichstand entscheidet die Schafzahl, die Gebote miissen
erwirfelt werden. Fiir erfiillte Gebote nimmt man Karten, fur
nicht erfillte einen Wollchip. Der letzte Spieler bekommt alle
restlichen Karten und wiirfelt nicht. Wollchips modifizieren
Wiirfelergebnisse, erhaltene Karten werden gestapelt, die
oberste Karte ist aktiv. Sind alle Karten verteilt, gewinnt die
hochste Summe aus Karten und Wollchips.

Waiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Wacky Wacky West
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Mayfair Games

Die Biirger von Deadstone bauen eine Stadt, aber sie haben
auf Schienen, StraBen und Flussbett vergessen. Man muss
nun diese Dinge bauen und gleichzeitig eigene Spezial-
gebdude gegen den Abriss verteidigen. Jeder legt nach
genauen Regeln Schienen-, Straen- oder Flussteile aus und
setzt einen Arbeiter als End-Markierung darauf, ein ganz
belegtes Gebaude gilt als abgerissen. Und dann gibt es da
noch die Klos, die man nur mit Abstimmung abreien kann!
Wenn niemand mehr legen kann, endet das Spiel, und alle
addieren die Punkte ihrer nicht abgerissenen Gebaude. Wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Bluff- und Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren



Wallenstein
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Warhammer Chaos in der Alten Welt
Autor: Eric M. Lang
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Warhammer Invasion Das Kartenspiel
Autoren: Eric W. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Wallenstein spielt im 30-jéhrigen Krieg, Gber 2 Spieljahre, und
geht von vorgegebenen Aufstellungen aus: Zu Jahresbe-
ginn zieht man Ereigniskarten und setzt den Getreidezahler
zurlck. Frihjahr, Sommer und Herbst bestehen aus Aktions-
karten legen, Aktionen planen, Spielerreihenfolge festlegen,
Ereignis und Aktionen. M6gliche Aktionen sind Geb&ude,
Gold/Getreide, Nachschub oder Bewegung/Kampf. Im Winter
gibt es Getreideverlust, Revolten und Siegpunkte fiir Land
und Gebdude jedes Spielers sowie fiir Mehrheiten in den
Regionen. Kdmpfe werden mit dem Wiirfelturm ausgetragen.
Die Neuauflage des Klassikers kommt Anfang 2011.

Entwicklungsspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Was ist das?
Autor: Antje Damm
Verlag: MeterMorphosen

Das Besondere im Alltaglichen entdecken und es kreativ um-
setzen — das gelingt der Kinderbuchzeichnerin Antje Damm
in diesem Memospiel mit Paaren, die aus zwei unterschiedli-
chen Motiven bestehen. Alltédgliche Dinge wie Wascheklam-
mer oder ein Stanitzel Eis oder eine Wurst verwandeln sich
auf der zweiten Karte des Paares in ein Tier — ein Krokodil,
einen Pinguin und einen Dackel. So schaffen die 24 Paare
Zusammenhdnge und Ordnungsbeziehungen und geben
Anregung zum genauen Hingucken, zum Gestalten und zum
Phantasieren. Sie sind eine faszinierende Versammlung wun-
derbarer Ideen, die die Titelfrage gelungen beantworten.

Memospiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Wer ist es?

Verlag: Hasbro

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Portréts,
manche mit Bart, manche mit Hut. Nun muss man das Portrat
auf der Karte des Gegenspielers finden. Dazu stellt man
Fragen und klappt je nach Antwort die nicht passenden
Portréts weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen
das richtige Portrat heraus? In dieser Neuauflage sind die
Portréts auf einen Bilderbogen gedruckt, zum Variieren des
Spielgeschehens ist noch ein Bogen Tierwelt enthalten.
Weitere Spielbdgen kénnen heruntergeladen werden. Die
Klappfunktion macht das Spiel leicht transportabel und zum
idealen Reisebegleiter.

Logik- und Fragespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

In der Alten Welt von Warhammer streiten die Spieler als vier
Méchte der Verderbnis um die Vorherrschaft. Diese Machte
werden fiir die Beherrschung und Verwiistung der Regionen
belohnt, was als Siegpunkte notiert wird. Alle Phasen des
Spiels werden tiber Karten gesteuert. 50 Siegpunkte am Ende
einer Runde bringen den Sieg. Oder aber die Gotter nutzen
exzessiv ihre spezielle Art der Bedrohung, die tiber die Dreh-
rader verwaltet wird. Wer dort die Markierung,,Sieg” erreicht,
gewinnt auch. Kann keine Macht das Spiel gewinnen, bevor
der Kartenstapel erschopft ist, hat die Alte Welt sich selbst
gerettet.

Aufbauspiel mit Fantasy-Thema fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Was ist Was Das Quizspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos
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Die Spieler sammeln als Forscher Informationsmaterial

zu vier Themen. Man zieht die Figur auf ein benachbartes
Feld mit Plattchen und nimmt dieses. Alternativ kann man
auch ein Jokerplattchen oder ein Flugticket nehmen oder
ein Flugticket nutzen. Wenn jemand drei Plattchen eines
Themas gesammelt hat, wird eine Fragerunde dazu gespielt.
Alle tippen reihum mit Plattchen und Figur auf noch freie
Antworten, bis alle passen. Wer korrekt antwortet, bekommt
Punkte je nach Art der Plattchen. Nach sechs Runden werden
noch gesammelte Buchplattchen gewertet, danach gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Quizspiel zur Buchserie flir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Wer ist es? Galerie

Verlag: Hasbro

Der Klassiker im neuen Kleid, mit Bildtafeln statt Einzelpor-
tréts. Das Spielziel bleibt gleich, man muss das vom Gegen-
spieler festgelegte Portrat finden. Dazu stellt man Fragen.
Der Gegner drickt fur ja oder nein den entsprechenden
Knopf am Gerét. Dieses reagiert mit einem per Zufallsprinzip
ausgewahlten passenden Gerausch. Nun klappt man je nach
Antwort die nicht passenden Portréts weg. Die Themen

der Bildtafeln sind Quatschkopfe, Haushaltsgegensténde,
Bekannte Gesichter, Kids, Monster und Tiere. Es gibt vier
Spielvarianten, das klassische Wer ist es, Hellseher, Tick-Tack
und Kopfchen-Training.

Deduktionsspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren
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Ein Living Card Game auf Basis des Prinzips von Sammelkar-
tenspielen, aber mit dem Anspruch kein Sammelkartenspiel
zu sein. Das Core Set beinhaltet vier spielbereite, vorkonstru-
ierte Kartendecks fiir die guten Vélker Imperium und Zwerge
sowie die bosen Fraktionen Orks und Chaos. Durch weitere
Chapter Packs ist man in der Lage, diese Core Decks indivi-
duell an die eigenen Vorlieben und Strategien anzupassen.
Die Kartenarten heif3en Unit/Einheiten, Tactics/Taktik, Quest,
Support/Hilfskarten und Draftkarten. Spielziel ist es, zwei der
drei gegnerischen Hauptstadtbereiche in Brand zu stecken,
um zu gewinnen.

Fantasy-Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 13 Jahren

Water Lily
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Gameworks

Die Spieler veranstalten als Frosche ein Wettrennen tiber den
Teich, um Prinzessin Wasserlilie oder eine ihrer Schwestern
zu heiraten. Man halt seine Farbe geheim, es sind immer alle
Frésche im Spiel. Man zieht jeweils einen Frosch vom Stapel
so viele Schritte diagonal vorwarts wie Frosche im Stapel
waren. Am Schachtelrand muss man anhalten, an der Rampe
rutscht der Frosch aus dem Spiel. Sind alle Frésche unter
Wasser, deckt man auf und punktet fiir eigene Frosche nach
Position in den Reihen: 1 flir den ersten, 2 fiir einen zweiten,
usw. aber nichts fuir den 5. oder einen spateren Frosch. Wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Rennspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Wer ist es? Littlest Pet Shop

Ba

Verlag: Hasbro

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie mit Bildern,

in dieser Spezialausgabe sind es die Portrats von kleinen
Tierchen aus der Littlest Pet Shop Kollektion. Jeder soll das
Portrét finden, das sich der andere ausgesucht hat. Dazu stellt
man Fragen und klappt je nach Antwort die nicht passenden
Bilder weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen das
richtige Portrat heraus? Geschicktes Fragenstellen um Port-
rats auszuschlieBen erfordert hier etwas Kenntnis der kleinen
Tierchen, dann fallt mit,,Ist es ein Hund?” schon einiges weg.
In einer Variante soll man 2 Tiere gleichzeitig erraten.

Logik- und Fragespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren



Wer war’s?
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Die Spieler sollen im Schloss den Dieb finden und so das
Konigreich retten. Man wiirfelt und zieht die Figur durch
geoffnete Turen. Der Geist schickt Figuren zuriick ins Kinder-
zimmer. Nach der Bewegung driickt man Raumtaste und Ak-
tionstaste fiir Suchen und Futter bzw. Schliissel nehmen oder
Reden, Futtern nach dem Reden, Zaubern oder Truhe 6ffnen
mit Schlussel. Wird der Dieb vor Ablauf der Zeit gefunden,
haben alle gewonnen, wenn nicht ist das Kénigreich verloren.
Die Einheit informiert, gibt Ereignisse vor und reagiert auf
Spieleraktionen.

Elektronisches Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Wer war’s? Schraghausen!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Ein Kobold hat die Stadt heimgesucht: Die Kinder wissen
nicht mehr, wo sie wohnen. Die Spieler als Haustiere mussen
vor 6 Uhr abends die Kinder in ihre Hauser bringen und vom
gemeinsamen Herrchen wiedererkannt werden. Man wiirfelt,
zieht die Figur und darf ein Kind mitnehmen und in einem
anderen Haus wieder abstellen. Dann driickt man am Radio
zuerst die Kindertaste und dann die Aktionstaste. Damit
bekommt man vom Kind einen Gegenstand oder eine Infor-
mation oder bringt es mit einem Schliissel in sein Haus oder
bittet es um einen Zauber. Setzt man ein Spielzeug ein und
wird vom Herrchen wiedererkannt, ist das Spiel gewonnen!

Elektronisches Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Who is Who
Autor: Freddy Langer
Verlag: MeterMorphosen
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Schlafbrillen klingen nicht wie etwas, mit dem man etwas
anderes anfangen kann als sie zum Schlafen aufzusetzen.
Freddy Langer hingegen fotografiert seit vielen Jahren
Prominente mit 2 verschiedenen Schlafbrillen, aber so, dass
man sie trotzdem erkennt. Aus diesen Portraits hat er jetzt ein
Memospiel kreiert, das im wahrsten Sinn teils unerwartete
Einblicke hinter die Alltagsmaske von Kuinstlern unserer Zeit
erlaubt. Dem Spiel sind eine Schlafbrille und zwei Blankokar-
ten beigefiigt, damit man die eigenen Schlafbrillenportraits
gestalten kann.

Memospiel fuir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Wilde Bande
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo

Wilde Tiere in der Savanne - Touristen mdchten Fotos. Die
beiden ersten Spieler legen je ein Tier als 2 Ablagestapel

aus und ziehen nach. Dann legt jeder ein gleiches Tier auf
einen der Stapel ab, oder einen Touristen als Joker, oder die
Karte Tiergruppe um die Tierart wechseln. Wer nicht passend
ablegt, scheidet fiir die Runde aus, der Letzte bekommt beide
Ablagestapel. Dann nehmen alle Spieler ihre Karten fiir eine
neue Runde wieder auf. Ist der Zugstapel zu Ende, bekommt,
wer die letzten Ablagestapel gewinnt, auch die Handkarten
aller Spieler. Wer den hochsten Stapel hat, gewinnt. Serie Der
kleine Amigo.

Kartensammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wie verhext!
Autor: Andreas Pelikan
Verlag: Ravensburger alea

Die Spieler brauen Zaubertranke, doch braucht man dazu
auBer Zutaten noch Gliick und Gold. Pro Runde wéhlt man
Rollenkarten und nutzt deren Aktion oder die Gunst der
Stunde. Aktionen kdnnen einem abgejagt werden, Gunst ist
weniger eintraglich aber sicher. Pro Durchgang wahlt jeder
Spieler 5 Rollenkarten, und dann wird eine Art Stichspiel um
die Aktionen gespielt. Wer ausspielt, nennt eine Rolle. Die
anderen missen reihum, wenn mdoglich, die Rolle bedienen
und entweder Aktion oder Gunst beanspruchen. Vier Raben
auf allen Trank-Karten beenden das Spiel. Wer die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt. Spiele Hit fir Freunde 2008.

Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 9 Jahren

Weykick
Autor: Ralph Kuhl
Verlag: Ulrich Weyel
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Es gibt viele FuBballsimulationen, aber das Grundprinzip
dieser Simulation ist ebenso verbliiffend wie einfach: Unter
der Spielflache wird ein Magnet bewegt und mit ihm eine
ebenso magnetische Spielfigur auf dem Spielfeld. Ziel ist
naturlich, méglichst schnell die Kugel als Ball ins gegneri-
sche Tor zu kicken. Dieses System existiert in verschiedenen
Ausstattungen, als Tischgerat oder als Standgerat, mit eher
rechteckigem oder eher rundem Spielfeld, beides auf der Ba-
sis eines Achtecks, je nach Anzahl der méglichen Mitspieler.
Neuausstattung.

FuBballsimulation fiir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Wieso? Weshalb? Warum? Mein grofes Feuerwehr-Spiel
Autor: Helmut Walch
Verlag: Ravensburger

Action- und Lernspiel zum Thema Feuerwehr. Die Dreh-
scheibe bestimmt eine Aktion: Fiir,Bildschirm” setzt man
eine Einsatzkarte in die Zentrale und soll die zum Einsatz
passende Ausriistung nehmen. Wer als Erster eine passende
gewahlt hat, setzt seinen Stift weiter. Fiir,,Loschiibung” ver-
sucht man, den Wasserstrahl in eine Offnung des Hauses zu
lenken. Wer trifft, setzt den Stift weiter. Bei,Schlauch” hei3t
es Schlauch rollen Giben und Einsatzstange hinunterrutschen,
der Schnellste setzt wieder den Stift weiter. Bei,, Joker” sucht
man sich die Aktion aus. Wer als Erster mit seinem Stift das
Telefonfeld erreicht, gewinnt.

Action- und Lernspiel fir 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

Witchcraft
Autor: Muneyuki Yokouchi
Verlag: Ayatsurare Ningyoukan / Japon Brand

Die Zauberakademie hat ein Problem mit einer Hexe und
muss sie finden. Die Spieler ssmmeln Informationen, um

zur Aufklarung beizutragen. In der Tagphase spielt man
Aktionen, in der Nachtphase wird ausgewertet. Mogliche
Aktionen sind Charakterkarten nehmen und gegen Info-
Scheibe tauschen oder Datenkarte nutzen. Sind die Karten
zu Ende, beginnt die Nachtphase: Man nimmt einen anderen
Charakter an, wandelt Informationsscheiben in Punkte um,
Uberprift ein Datenblatt oder legt Geriichtekarten an den
Verdachtspunkt. Danach gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten. Varianten haben mehrere Tage und Néchte.

Kartenspiel um Informationen fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Wizard

Jeder Spieler muss in jeder Runde die genaue Zahl seiner
Stiche voraussagen. Dabei ist zu beachten, dass Magierkarten
immer Trumpf und hoher als jede 13 sind, und Narrenkarten
nie Trumpf und niedriger als jede 1. Den Stich gewinnt die
hochste Karte in der zuerst gespielten Farbe, die hdchste
Trumpfkarte oder die erste Magierkarte in einem Stich. In
der ersten Runde hat jeder nur eine Karte auf der Hand, jede
weitere Runde eine Karte mehr, die Trumpffarbe wird durch
Umdrehen der obersten Stapelkarte bestimmt. Richtige
Ansagen bringen 20 Punkte + 10 pro Stich, falsche - 10 pro
Abweichung.

Kartenstichspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren



Wizard Extreme
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Amigo

Stichansage neu! Zu den 15 Karten zu Beginn muss die
Stichanzahl und die Stichfarbe vorhergesagt werden, die ro-
ten Magier sind die einzige Trumpffarbe. Der Startspieler sagt
als Erster an und nimmt die entsprechenden Farbsiegel oder
ein Joker-Siegel fiir eine schon fehlende Farbe. Ein Spieler
pro Runde kann ,Schwarzmagier” wéhlen und versuchen, die
Erfiillung der Ansagen zu verhindern. Fiir einen gewonnenen
angesagten Stich gibt man das passende Siegel ab, fuir einen
nicht angesagten Stich nimmt man ein schwarzes Strafsiegel.
Am Ende bringen nicht zurtickgegebene Siegel und Strafsie-
gel Minuspunkte.

Kartenstichspiel fir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Wo ist Mausi?
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo

Die Spieler suchen Mausi Maus, wahrend sie ihre Freunde
Gans, Hase, Kuh, Pferd und Schwein besucht. Jeder Spieler
hat die Freunde verdeckt vor sich liegen, die Mausi-Karten lie-
gen,Mausi kommt heim” nach oben. Man wirfelt: Fiir ein Tier
dreht man eine Karte um - ist es das gewdirfelte Tier, bleibt

es offen liegen und man ist nochmals dran. Ist es ein anderes
Tier, dreht man es wieder um. Beim Mond dreht man eine
Mausi-Karte um. Wer alle Freunde gefunden hat, gewinnt
sofort. Sind alle Mausi-Karten umgedreht und niemand hat
alle Freunde gefunden, gibt es keinen Gewinner. Serie Der
kleine Amigo

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Wo war’s?
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Ravensburger

Dem Drachen wird sein Schatz gestohlen. Er hilft den
Spielern, den Dieb zu fangen und imitiert die Gerdusche

in der Umgebung des Diebes. Die Spieler kombinieren das
Gehorte mit den Motiven auf dem Plan und finden so den
Fluchtweg. Die Einheit gibt ein Gerdusch und die Zugweite
vor. Der Trommelwirbel beendet die Runde, und der Standort
des Diebes wird angezeigt. Steht eine Spielfigur bei ihm,
bekommt der Besitzer der Figur einen Taler, ansonsten der
Dieb. Wer zuerst drei Taler gesammelt hat, gewinnt, Dieb oder
Spieler. Drei Varianten: kooperativ, jeder fir sich oder mit
verdeckten Identitaten.

Elektronisches Abenteuerspiel fir 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Wobble
Autor: Ad Bruynzeel
Verlag: Winning Moves

Wolfmond

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Word on the Street
Autor: Jack Degnan
Verlag: Out of the Box

Das Brett wird ausgelegt, und man setzt auf seine Seite des
Bretts vier Figuren in vier Farben. Man muss den Ball in dieser
Farbreihenfolge in die verschiedenfarbigen Lécher in den
Ecken dirigieren. Wer das als Erster schafft, gewinnt! Man
wiirfelt und entfernt oder platziert danach entsprechend
viele Scheiben. Durch das Manipulieren der Scheiben bewegt
sich das Brett und damit der Ball. Rollt er in das richtige Loch,
nimmt man die Figur vom Brett und setzt den Ball wieder in
die Mitte. Féllt er ins falsche Loch, ist der Nachste dran, der
Ball geht in die Mitte. Varianten fiir andere Schwierigkeits-
grade.

Balancespiel fiir 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Angst geht um im verlassenen Dorf in den abgelegenen
Bergen! Werwélfe sind ins Dorf eingefallen. Man gehért als
Spieler zu den Werwdlfen oder den Dorfbewohnern und hat
dementsprechend ein anderes Ziel: Die Werwdlfe auszurotten
oder die Dorfbewohner zu téten oder auch als Meuchelméor-
der zuzuschlagen. Alle sitzen mit geschlossenen Augen im
Kreis. Der Spielleiter ruft je nach Nachtzeit Dorfbewohner auf,
diese durfen die Augen 6ffnen und dementsprechend und
vor allem lautlos agieren. Ausgeschiedene Spieler diirfen kei-
ne Hinweise geben. Sind nur mehr Angehoérige einer Fraktion
am Leben, hat diese gewonnen.

Deduktionsspiel fiir 8-24 Spieler ab 12 Jahren

Workshop of the World
Autoren: G. Dicken, S. Kendall, P. Kendall
Verlag: Ragnar Brothers

Am Hohepunkt des Industriezeitalters war England als
,Werkstatt der Welt” bekannt. Das Spiel zeichnet diese Zeit
mit Kanal-Ara und Eisenbahn-Ara nach: Zu Beginn deckt man
einen Bedarfsmarker auf. In einer Runde der Ara deckt man
Stadtkarten auf und versteigert die Zugreihenfolge. Dann
wahlt man eine Stadt, setzt einen Marker und kann anschlie-
Bend Verbindungen aus der Stadt bauen, um Industrien zu
vernetzen. Nach der letzten Stadtkarte endet die Ara: Man
kassiert Geld aus Industrieeinkommen, Bedarfswert der
Industrien und Wert des gréten Netzwerks. Zwischen Ara 1
und 2 wird das Netzwerk entfernt, Industrien bleiben.

Aufbauspiel fiir 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Wortissimo

Ba

Verlag: Noris Spiele
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Wortissimo ist ein rasantes Buchstabenspiel fiir 2 schlaue
Kopfe. Jeder wéhlt eine Spielzeit, max. vier Minuten, und
beide Spieler setzen abwechselnd Buchstabenwiirfel ins
Gitter. Dabei startet und stoppt man die Uhr fiir jeden Wiirfel.
Ist das Gitter voll, beginnt die Restzeit fuir beide zu laufen.
Beide suchen gleichzeitig horizontal, vertikal oder diagonal
Worter mit Leserichtung vorwarts oder riickwarts und tragen
sie am Wertungsblatt ein. Fur richtige Worte bekommt man
einen Punkt pro Buchstabe, dazu Punkte fiir die verbliebene
Zeit, wenn man die Suche friihzeitig beendet. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

Wortlegespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

Ein Wortspiel um Buchstaben, man soll 8 Buchstaben erobern
um zu gewinnen. Man spielt in zwei Teams und legt die Buch-
staben in der Brettmitte aus. Ein Team zieht eine Karte und
liest die gliltige Kategorie vor, gleichzeitig startet das andere
Team den Timer. Das Team sucht in der Zeit ein Wort zur
Kategorie und bewegt den verwendeten Buchstaben jeweils
um eine Position zur eigenen Seite des Bretts. Zieht man ihn
dabei vom Brett, ist er erobert. Kann man also ein passendes
Wort mit drei gleichen Buchstaben finden, ist dieser erobert.
Eroberte Buchstaben kdnnen weiter genutzt werden, werden
aber nicht bewegt.

Wortlegespiel fiir 2-10 Spieler ab 12 Jahren

Wunderwald

Verlag: Bioviva

Die Spieler missen als Tiere des Waldes ihre Krafte vereinen
und zusammen arbeiten, um den alten Zauberer zu retten
und fiir ihn einen Zaubertrank zu brauen. Aber er muss

fertig sein, bevor die Sonne untergeht. Dazu merken sich

die Spieler zuerst alle Zutaten und suchen dann den ganzen
Zauberwald ab, um alle notwendigen Zutaten zu finden.
Jeder der Charaktere sammelt verschiedene Zutaten. In
diesem kooperativen Spiel lernen schon die Kleinen einander
zu helfen, ein ganz besonders attraktives Spielelement sind
die Zauberrezepte, die im Dunkeln leuchten.

Kooperatives Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren



Xoomy Boys

Verlag: Ravensburger

Xoomy erweitert das Angebot der Kreativ- und Gestaltungs-
mdglichkeiten um einen Comic-Zeichentisch. Xoomy Boys
ist die Mini-Ausgabe fiir unterwegs, speziell gedacht fiir
Buben. Auf 20 Motivfolien finden sich zielgruppenspezifische
Elemente, zum Beispiel aus dem Themenkreis Piraten, die sich
zu witzigen Szenen zusammensetzen lassen. Man kann die
Motive gestalten, Figuren nachzeichnen oder eigene Comics
erfinden. Alles ist kompakt in einem Koffer verpackt, der sich
bequem transportieren lasst. Mit der Zoom-Funktion kann
man die GroBRe der Motive verandern und so einiges tiber
Perspektive und Maf3stab lernen.

Xoomy Girls

Verlag: Ravensburger

Xoomy erweitert das Angebot der Kreativ- und Gestal-
tungsmoglichkeiten um einen Zeichentisch mit Zoom
Funktion. Xoomy Girls ist die Mini-Ausgabe fiir unterwegs,
speziell gedacht fiir Madchen. Auf 20 Motivfolien finden sich
zielgruppenspezifische Elemente, zum Beispiel Elfen oder
Bluten, die sich zu hiibschen Bildern zusammensetzen lassen.
Man kann die Motive gestalten, Figuren nachzeichnen oder
eigene Kompositionen erfinden. Alles ist kompakt in einem
Koffer verpackt, der sich bequem transportieren lasst. Mit der
Zoom-Funktion kann man die GréRe der Motive verdndern
und so einiges tiber Perspektive und MaBstab lernen.

Yamy
Autor: Max Gerchambeau
Verlag: Gigamic

Ein schnelles Kartenspiel in der Tradition von Wiirfelpoker: Je
4x Karten im Wert von 1 bis 6 in vier Farben werden gemischt,
jeder bekommt fiinf Karten und tauscht dann reihum eine
Karte aus der Hand gegen die oberste vom verdeckten Stapel
oder dem offenen Ablagestapel. Anstatt zu tauschen kann
man seine Karten auch auslegen, und alle markieren die er-
reichte Punktezahl oder Pokerkombination im Wertungsblatt.
Wer nichts markieren kann, streicht einen Wert oder eine
Kombination. Nach 12 Runden summieren alle ihre Punkte.
Fur mehr als 52 gibt es 40 Punkte Bonus, wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Zack & Pack

Autor: Bernd Eisenstein
Verlag: Kosmos

Zack Zack
Autor: Tim Moodie
Verlag: W&L Spielspass

Mébelpacker und die dazugehdrigen Lkws sind Thema dieses
Spiels. Man muss eine bunt zusammen gewiirfelte Fracht auf
einem passenden Lkw unterbringen. Man wirft alle Farbw(ir-
fel und bekommt entsprechende Mobelstiicke zugeteilt. Alle
wahlen einen der bei anderen Spielern ausliegenden Lkws,
der Letzte muss einen vom Stapel ziehen. Die Fracht muss
liickenlos untergebracht werden. Ubrig gebliebener Fracht-
raum bringt Minuspunkte, Uibrig gebliebene M&belstiicke
bringen gleich doppelte Minuspunkte. Wer sein Startgutha-
ben von 75 Punkten verbraucht hat, beendet das Spiel. Wer
noch am meisten Punkte tibrig hat, gewinnt.

Ziel des Spiels? Als Erster das Zielfeld zu erreichen. Wie? Man
gewinnt 11 Spielrunden. Der Startspieler bestimmt mit dem
Aktionswirfel die Kombination fiir die Runde: Ungerade = 1,
3,5-gerade =2, 4,6 - Drilling gro =4, 4, 4 oder 5, 5, 5 oder
6,6, 6 - Drilling klein=1, 1, 1 oder 2, 2, 2 oder 3, 3, 3 - kleine
Strae =1, 2, 3 oder groBe StralBe = 4, 5, 6. Dann wiirfeln alle
Spieler gleichzeitig mit ihren drei Wirfeln, um diese Kombi-
nation zu erreichen. Passende Wiirfel diirfen beiseitegelegt
werden. Wer die Kombination beisammen hat, meldet dies
und zieht seine Figur ein Feld weiter.

Zéhlefant

Verlag: Huch & friends
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Eine Spielesammlung um Zahlen, Mengen, Addition und
Subtraktion in drei Schwierigkeitsgraden. ,Weniger, Mehr

und Gleich” ist ein Reaktionsspiel zum visuellen Erfassen und
Unterscheiden kleiner Mengen.,Zahlennachbarn” trainiert
die Kenntnisse zu Mengen und der Reihenfolge von Zahlen.
»,Memo Summe 10" libt das Aufteilen des Zahlenwerts 10 in
zwei Zahlmengen. ,Wer ist zuerst da?” bt Addition und Sub-
traktion bis zum Wert 85.,Verliebte Kartchen” teilt wieder den
Wert 10 in Teilmengen und trainiert Reaktion.,Die gefahrliche
10" tibt kleinere Additionen sowie die Relationen ,groBer als”
und  kleiner als".

Zanziar
Autor: Timo Multamaki
Verlag: Dragon Dawn

Helden wollen das Land von Zanziar fiir sich reklamieren und
bekampfen alles, was diesem Ziel entgegensteht, auch mit
Magie. Zu Beginn kontrolliert man eine Stadt und hat um
eine Einheit mehr als die Stadt maximal erhalten kann. Man
kann seine Einheiten kombinieren oder in bis zu drei Grup-
pen aufspalten. Das Spiel ist in Spielrunden und Schlachten-
runden geteilt, eine Spielrunde besteht aus einem Zug pro
Spieler mit Bewegung und Aktion. Man gewinnt das Spiel
durch das Erfiillen zweier Ziele des eigenen Helden oder
durch Einsammeln aller sieben Teile des Stabs von Wyrman-
dalus oder durch Eliminieren aller anderen Helden.

| Fantasy-Abenteuerspiel i 2: Spielerab 12.Jahren
(3 83

Autor: Manfred Schiling
Verlag: Amigo

Zatre
(81]

Legespiel mit Steinen nach Domino-Art, die Steine sind mit
Wiirfelaugen von 1-6 bestiickt. In seinem Zug zieht man zwei
Steine aus dem Beutel und legt sie ab. Dabei versucht man
maoglichst oft Augensummen von 10, 11 oder 12 zu erzielen,
denn nur diese bringen Punkte. Neu gelegte Steine miissen
Seite an Seite an schon ausliegende Steine grenzen, Summen
groBer als 12 sind nicht erlaubt. Es miissen wenn méglich
beide Steine gelegt werden, auch wenn man damit nicht
punktet. Ergebnisse von 10, 11 oder 12 werden ltickenlos am
Wertungsblock eingetragen, fur komplettierte Wertungsrei-
hen gibt es Bonuspunkte.

| Legespilfur24Spiclerablahven
(81]

Zicke Zacke Hiihnerkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

Im Hiihnerhof versuchen die Hiihner einander beim Uberho-
len die Federn zu klauen, wer alle hat, gewinnt. Die Laufstre-
cke wird ausgelegt. Man zieht ein Plattchen und vergleicht es
mit dem Wege-Plattchen vor sich. Stimmen die Motive von
gezogenem Plattchen und Wegeplattchen tiberein, darf das
Huhn auf das Wegeplattchen ziehen. Das darf wiederholt
werden, bis der Spieler ein falsches Plattchen erwischt. Uber-
holen ist erwiinscht, da man Federn klauen kann. Neuauflage
zum 10-Jahres-Jubildum. Spielefamilie Zicke Zacke.



Zicke Zacke Igelkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

Zuwachs fiir die Spielefamilie Zicke Zacke. Die Igel stibitzen
einander beim Wettrennen die Friichte aus den Stacheln. Die
Wegblatter liegen im Kreis, die Gartenpléttchen in der Mitte.
Jeder Igel beginnt mit seiner Frucht. Wer dran ist, dreht ein
Gartenplattchen um. Ist das Motiv auf diesem Plattchen das
gleiche wie auf dem Wegblatt vor dem Igel, geht der Igel
einen Schritt, und man deckt weiter auf. Steht ein Igel direkt
hinter einem anderen Igel, darf er ihn bei passend aufgedeck-
tem Pléattchen tGberholen und ihm alle Friichte stehlen. Wer
alle Frichte aufgespief3t hat, gewinnt.

Renn- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Zooloretto
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Die Spieler punkten in ihrem Zoo fiir Besucher oder
Erweiterungen. Pro Runde legt man ein Plattchen auf einen
Wagen oder nimmt einen Wagen und steigt aus oder macht
eine Geldaktion. Plattchen aus einem Wagen muss man
anlegen. Geldaktionen sind Umbau, Kauf bzw. Abgabe eines
Plattchens oder Ausbau. Nach dem ersten Plattchen des
Endstapels wird nach Rundenende gewertet: Hohe Punkte
furr volles Gehege, niedrige bei Gehege mit einem fehlenden
Plattchen. Fehlt mehr, gibt es mit Verkaufsstand noch einen
Punkt pro Tier. Stande bringen +2 Punkte fir jede Art, aber -2
im Stall, jede Tierart im Stall auch -2.

Lege- und Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zooloretto Boss
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Als Zoodirektor punktet man auch in dieser Erweiterung

fiir Besucher oder Ausbauten im Zoo und kiimmert sich
noch um gute Mitarbeiter und Spendengelder. Es gelten die
Regeln des Grundspiels mit Zusatzen. Neu sind: Burotafel,
Sponsoren-Gehege, Spenden, Mitarbeiter und die Angebots-
tafel. Mitarbeiter kommen auf die Birotafel, Spenden und
Geld sind nicht mischbar. Spenden kénnen nur zweckgebun-
den fir Kéufe von der Angebotstafel verwendet werden. Wer
das Sponsorengehege voll belegt, bekommt eine Spende
und Punkte aus dem Vorrat. Die Mitarbeiter bringen je nach
Standort auf der Biirotafel Spenden oder Punkte.

Erweiterung zu Zooloretto fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Zooloretto mini
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

In dieser einfacheren Variante von ,Zooloretto” besitzt man
auch einen Zoo. Man will die Tiere in Gehegen unterbringen
und den Zoo mit Landschaften verschénern. Man versucht,
die Gehege optimal zu besetzen, Landschaften kosten Platz
fiir Tiere. Pro Runde deckt man ein Plattchen auf oder nimmt
ein Plattchen und steigt fiir die Runde aus. Genommene
Plattchen legt man in Gehege oder bei Platzmangel in den
Stall. Nach Aufdecken des 1. Plattchens im Endstapel wird
die Runde beendet und dann gewertet. Jedes Gehege bringt
Punkte fiir die Tiere, jeder Landschaftstyp 2 Punkte und alles
im Stall -2 Punkte.

Lege/Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

IMPRESSUM

Zozzle
Autor: Elena Fyrogeni
Verlag: Zoch
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Mit dem Gedéchtnis puzzlen heit das Motto der Zozzle-
Serie. 45 Kértchen liegen verdeckt aus, wer dran ist, deckt
zwei Kartchen auf - zeigen die Kartchen verschiedene Bilder,
endet der Zug. Zeigen beide den gleichen Bildausschnitt,
darf man sich eines davon nehmen und das andere wieder
umdrehen. Hat man das Motiv schon in seinem Puzzle, dreht
man beide Bilder wieder um. Nun ist man noch einmal dran
und deckt wieder zwei Kartchen auf. Wer als Erster sein Bild
beisammen hat, gewinnt. 4 Motive: Flippoflip mit Delphin,
Hottehiih mit Pferd, Wuffiwau mit Hund und Knuddelknurr
mit Eisbar.

Lege- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Redaktion:

Ba

Zug um Zug Europa
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Europa-Variante von Zug um Zug, mit dem Thema Eisen-
bahnbau. Man punktet fiir Strecken zwischen zwei Stadten,
eine durchgehende Strecke entsprechend einer Zielkarte,
die langste Strecke und nicht gebaute Bahnhdofe. Wer dran
ist, kann Wagenkarten nehmen, eine Strecke nutzen, d. h.
Waggons auf den Plan setzen, Zielkarten ziehen oder einen
Bahnhof bauen. Neu im Spiel sind Bahnhéfe, Tunnel und Fah-
ren — Bahnhafe erlauben die Nutzung fremder Strecken, bei
Tunnel riskiert man eine Nachzahlung, und Fahren missen
mit Jokerkarten laut Markierung gebaut werden.

Legespiel mit Eisenbahnthema fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren
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Fir Farmsbsen

Manimals

Ein Kartensammelspiel fiir 2-6 Spieler
ab 4 Jahren von Bernhard Naegele
bei Adlung 2010, ca. 30 Minuten

Samarkand

Ein Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren
von David Peters und Harry Wu bei Queen
Games 2010, ca. 60 Minuten

Die Tore der Welt

Ein Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren
von Michael Rieneck und Stefan Stadler bei
Kosmos 2009, ca. 120 Minuten, zugleich
Spiel des Jahres plus 2010

PsychoPet

Ein Sammel- und Positionsspiel fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren von Christian Fiore und Knut
Happel bei Goldsieber 2009, ca. 60 Minuten

WIENER
SPIELE
AKADEMIE

Zum 10. Mal hat die Wiener Spiele Akademie
am 17. August 2010 die neuen Preistrager bekannt
gegeben. Der dsterreichische Spielepreis wird
jahrlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das
Spiel, welches die Spielekommission fiir besonders
zeitgemadB und unterhaltsam halt, jeder interessier-
te Spieler sollte es gespielt haben! Alle unsere aus-
gezeichneten Spiele sind im Spielehandel erhaltlich.
Einer ist immer in Ihrer Nahe!

Die Spielekommission unter dem Vorsitz

von Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:

Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Dr.
Christoph Proksch, Gert Stockl und Kurt Schellen-
bauer. Weitere Informationen zum Spielepreis im
Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele
finden Sie bei Ihrem Spielefachhandler.
Er berat Sie gerne!

Schlag den Raab

Ein Quiz- und Actionspiel flir 2-6 Spieler
ab 12 Jahren von Max Kirps bei
Ravensburger 2010, ca. 90 Minuten

Unsere 4 Zielgruppen

Wir ordnen unsere Preistrager 4 Zielgruppen zu:

Fiir Kinder: Spiele fiir Kinder, sowie Lernspiele.
Erwachsene kénnen, miissen aber nicht mitspielen.

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind
Uber 12 Jahre alt.

Fiir Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und
hoheren Einstiegsschwellen — aber viel Spielspal,
speziell fir Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen flieBend verlaufen. Kinder die gerne spielen,
kdnnen spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit ,Fir Familien® meinen wir nicht den klassischen
Begriff ,,Familienspiele®! Bei der Wahl des richtigen
Spieles entscheidet nur Ihr SpielspaB!

Dungeon Lords
Ein Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren
von Vlaada Chvatil bei Czech Games Edition
2009, ca. 120 Minuten

Hansa Teutonica

Ein Positions- und Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren von Andreas Steding bei
Argentum 2009, ca. 120 Minuten
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Wibirid higbtle Alabdemie Ein Lauf- und Sammelspiel fiir 2 bis 4 Spieler

P ab 10 Jahren von Leo Colovini
G}Jf:ﬂtf bei Amigo 2009, ca. 45 Minuten
i Atlantis versinkt und jeder Spieler will die At-
— ) I“??I lanter und ihre Schatze retten. Er spielt eine
( Mpprele Karte aus und zieht eine seiner Figuren zum
= ; ndachsten dieser Schatze. Ist das Feld besetzt,

muss er noch eine Karte spielen und die Fi-
2 011 I gur weiterziehen. Ist das Feld frei, bleibt die
- Figur stehen und er bekommt das erste freie
Plattchen hinter der Figur. Neue Liicken wer-
den mit Wasserplattchen gefiillt. Uberqueren
von Wasser ohne Briicke kostet Plattchen
oder Handkarten. Fiir jede Figur am Festland
zieht man eine Karte mehr nach. Wer als
Erster alle Figuren am Festland hat, beendet
das Spiel. Die anderen ziehen die verbliebe-
nen Figuren auf der Strecke direkt ins Ziel
und bezahlen dabei die Uberquerungsko-
sten. Wer nun die meisten Punkte aus den
gesammelten Plattchen hat, gewinnt.

Artistico Diego Drachenzahn Tipi

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler Ein Such- und Bewegungsspiel fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren, Lizenz Michael Kohner Corp., ab 5 Jahren von Manfred Ludwig bei ab 5 Jahren von Steffen Bogen bei Schmidt
bei Piatnik 2010, ca. 10 Minuten Haba 2009, ca. 15 Minuten, zugleich Spiele 2010, ca. 15 Minuten

Kinderspiel des Jahres 2010

Dixit Don Quixote
Ein Wrfel- und Geschicklichkeitsspiel fiir 3-4  Ein Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler Ein Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Spieler ab 10 Jahren von Karl-Heinz Schmiel ab 8 Jahren von Jean-Louis Roubira bei von Reinhard Staupe bei Pegasus 2010,
bei Heidelberger 2009, ca. 45 Minuten Libellud 2008, ca. 45 Minuten, zugleich ca. 30 Minuten

Spiel des Jahres 2010
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ALLES UBER
SCHACH

Michael Ehn

* Hugo Kastner

ra

ALLES UBER SCHACH

Mythen — Kuriositaten — Superlative

humboldt — Freizeit & Hobby

2010. 464 Seiten, Uber 200 Abbildungen
14,5 x 21,5 cm, Broschur

ISBN 978-3-86910-171-2

€19,95 [D] / € 20,60 [A]

Welche Partie brachte die spateste Rochade? Wer ist der beste
e4-Spieler? Auch wenn jedes Brett begrenzt ist — Schach selbst ist
ein schier unendliches Abenteuer. Es bringt GroBmeister und
Mythen, Geistesblitze und historische Patzer hervor. Schach
boomt nicht zuletzt dank des Internets starker denn je. Die
Hohepunkte der ersten eineinhalbtausend Jahre kénnen Sie in
J#Alles Uber Schach” nacherleben.

Sechs prall geflillte Kapitel bieten spannendes Hintergrundwissen
zum Thema Schach:

Geschichte & Mythos, Meister & Amateur, Partie & Turnier, Kunst
& Literatur, Problem & Studie sowie Rosselspriinge & Rochaden.
32 Farbtafeln, hunderte Diagramme und Bilder sowie ein
ausfuhrliches Literaturverzeichnis runden dieses Buch einpragsam
ab. Unzahlige interessante Fakten filllen dieses Buch. Ein
staunenswertes Kompendium sowohl fur Experten als auch fur
Laien und Hobbyspieler.

Aus dem Inhalt

= Wussten Sie, dass Humphrey Bogart darauf bestand, den
Filmklassiker ,Casablanca“ mit einem zu seiner Biografie
passenden Einstieg, ndmlich einer Schachpartie, zu er6ffnen?
(Meister & Amateur)

= Wussten Sie, dass Garri Kasparow in Lyon 1990 gegen
Anatoli Karpow die langste, 102 Zuge dauernde WM-Partie
spielte, die mit einem Sieg endete? (Partie & Turnier)

= Wussten Sie, dass Conrad Bayer das ,Unsterbliche Problem*
schuf? (Problem & Studie)

= Woussten Sie, dass die British Broadcasting Company 1923 die
erste Radiolbertragung einer Diskussion zum Thema Schach
sendete? (Rdsselspriinge & Rochaden)

Die Autoren

Michael Ehn ist Soziologe, Jourmalist und Inhaber des groRten
Wiener Spezialgeschaftes fur Schach.

Er besitzt eine umfangreiche Sammlung von Schachbuchern und
Schachmemorabilia.

Hugo Kastner ist ausgebildeter Schachtrainer und bekannt als
Autor von ,Das grofse Humboldt Schach-Sammelsurium" sowie
zahlreicher Blcher zu Karten-, Wiirfel- und Brettspielen. Er ist
Mitarbeiter des Osterreichischen Spielemuseums und der Wiener
Spiele Akademie und schreibt regelmaflig Fachartikel. Mehr zum
Thema Kulturgut ,Spiel‘ prasentiert der Buchautor unter
http://www.hugo-kastner.at.

Erste Meinungen

,Wieder einmal beweisen die Autoren dieses Buches, dass das
Thema ,Spiel unendlich viele Facetten hat. Diesmal ist es das
Schach, mit dem Michael Ehn und Hugo Kastner uns in ein
geheimnisvolles Universum einflihren, einen Zaubergarten aus
Problemschach, Sammelleidenscchaft, Meisterpartien,
biografischen Bildern und dem Mlythos eines eineinhalbtausend
Jahre lebendigen Kulturguts. Beim Schmdkern in diesem 464-
Seiten-Werk wird man Seite fur Seite an die Worte Friedrich
Schillers erinnert: Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung
des Wortes Mensch ist, und er ist nur da

ganz Mensch, wo er spielt.“ Ferdinand de Cassan, Organisator
des Spielefestes in Wien

DAS SFI =LE=RMAGAZAI

FAIRPLAY berichtet seit 1987 lber gute und schlechte,
alte und neue, deutsche und auslandische, bekannte
und unbekannte Brett- und Kartenspiele aus grof3en
und kleinen Verlagen.

Unabhéangig, ehrlich, frech und kritisch!

FAIRPLAY erscheint vier Mal im Jahr. Das Einzelheft kostet 5,20 Euro.
Ein Jahresabo (vier Hefte) kostet 20,80 Euro (Auslandsabo: 22,80 Euro)
inklusive Versand. Ein Abo oder Probeheft konnen Sie entweder
formlos per e-mail (mail@fairplay-verlag.de) oder per Post

bestellen bei FAIRPLAY-Verlag

c/o Rolf Schulte, Kerksiekweg 46, D-33729 Bielefeld
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3862 Harry Potter™ Hogwarts™ 3841 Minotaurus 3843 Ramses Pyramid

Die neue Art des Spielens.

® Die neuen LEGO® Spiele setzen vollkommen neue MaBstabe.
® Sie kombinieren den bewéhrten LEGO® BauspalB mit Spielvergnigen fir die ganze Familie.
m Der einzigartige LEGO Wiirfel ist in jedem Spiel enthalten, aber immer wieder neu und anders.
m Durch Aufstecken verschiedener Pléattchen gibt es unzéhlige Méglichkeiten das Spiel

zu verandern.
m Sogar das Spielfeld und die Regeln kdnnen veréndert werden.
m Damit ist kein Spielverlauf wie der andere.

Mehr Informationen
auf der Webseite:

Spiele.LEGO.de
Viel SpaB beim Bauen - Spielen - Verandern Spiele.LEGO.at
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