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WIENER SPIELE AKADEMIE

Die Wiener Spiele Akademie versteht sich in erster Linie
als ,,Denkfabrik™ fiir die 6sterreichische Spieleszene. Im
Mittelpunkt steht - neben der wissenschaftlichen Beschaf-
tigung mit dem zeitgendssischen Spiel - die Entwicklung
und Realisierung von Ideen und Lésungen zur Popula-
risierung des Spieles in Osterreich. Gegriindet im Friih-
jahr 2000, gab die Wiener Spiele Akademie einem seit
langerer Zeit bestehenden Konzept eine formelle Struktur.

Neben den Auszeichnungen des ,Spiel der Spiele, der ,Spiele Hits", der ,Wiener Spiele
Mischung", dem ,Griffin Scroll*, der ,Hall of Games" weitet die Wiener Spiele Akade-
mie ihren Tatigkeitsbereich vom Brett- und Kartenspielsektor mit dem neuen ,Ultimate
Game Award" nun auch auf den elektronischen Spielebereich aus.

Die ausgezeichneten Spiele sollen Ihnen helfen, Thre neuen Spiele zu finden, sei der
Geschmack auch noch so ausgefallen! Wir wiinschen Ihnen viel Spaf3 beim Spielen!

www.spielepreis.at - www.spiel-der-spiele.at
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Kleopatra und die Baumeister Thurn und Taxis
Ein Bau- und Entwicklungsspiel um Palast und
Korruption fiir 3 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

von Bruno Cathala und Ludovic Maublanc bei

Days of Wonder 2006, ca. 60 Minuten
Seite 2

Andreas Seyfarth bei Hans im Gliick 2006, ca.
60 Minuten (zugleich “Spiel des Jahres 2006")

Ein Streckenbauspiel zur Zeit der Postkutschen
fur 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren von Karen und

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

John Yianmni

Hive

Ein abstraktes Positionsspiel um Insekten
und Koniginnen fiir 2 Spieler ab 9 Jahren von
John Yianni bei Huch & Friends 2006, ca. 25
Minuten

Tal der Abenteuer

Die Schatzsuche im Himalaya

Ein Positions- und Laufspiel fir 2 bis 4 Spieler
ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Parker
(Hasbro) 2006, ca. 30 bis 45 Minuten

Die Spieler sammeln auf der Reise durch Tibet
und den Himalaja Miinzen und Edelsteine, wer
die meisten hat, gewinnt. Der Plan hat zwei
Seiten, man beginnt im tibetanischen Tempel.
Wer dran ist, spielt eine seiner Karten aus und
zieht den passenden Abenteurer um die Anzahl
der Pfeile weiter. Erreicht er ein verdecktes
Plattchen, dreht er es um. Er und alle nach
ihm, die das Plattchen erreichen, flihren die
Anweisung aus. Erreicht ein Abenteurer den
Tempel, gibt es Minzen fiir Wertungspunkte.
Gewertet werden die Hand-Karten je nach
Standort der Abenteurer, z. B. 3 Punkte fiir
eine Karte des Abenteurers im Tempel. Nach
der Wertung am Ende des zweiten Plans gibt
es eine Schlusswertung mit Minzen fiir die
meisten und zweit meisten Edelsteine. Wer
dann die héchste Summe besitzt, gewinnt.
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Um Krone und Kragen

Ein Wiirfelspiel um Unterstiitzung durch
Adelige am Konigshof fiir 2 bis 5 Spieler
ab 10 Jahren von Tom Lehmann bei Amigo
2006, ca. 30 Minuten
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Such Pein Gliiek i pri e wioner

Irge ndwo im Hl'ma[a_ja [l'cgt ein mgcnumnbcncs Tal, in dem kosthare Schitze ucrbﬂlgen sind.
Vier mutige Abenteurer brechen auf: zu einem gc]ﬁcl'm nisvollen tibetischenTem pcl,

tiber tiickisch-schroffe Schluchten weit hinein in die erhabene T_':l-:rEw:|t des H:im:-:]aja.

Wer wird dort zuerst ankemmen — und wer wird unterwegs die grobten Schiitze sammeln?
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Piratissimo

Ein Wirfel- und Sammelspiel um Piraten und
Schatze sammeln fiir 2 bis 4 Spieler ab 6
Jahren von Manfred Ludwig bei Selecta 2005,
ca. 25 bis 45 Minuten

¥
g Ei'n-S'ﬁieIe Hit,"der, sich'besonders
=7 2N gut eignet, jin'Familien
gespielt zu werden.

Just 4 Fun

Ein abstraktes Positionsspiel um Mehrheiten
auf Zahlenfeldern fiir 2 bis 4 Spieler ab 10
Jahren von Jirgen P. K. Grunau bei Kosmos
2006, ca. 30 Minuten

Ein Spiele Hit, der sich besonders
gut eignet, in Familien
gespielt zu werden.

Pecunia non olet
Ein Karten- und Positionsspiel zu Latrinen im
alten Rom fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren von

Ein Spiele Hit, der: sich besongierg’g;'.ut
“"eignet, auch ohne Eltern nur,von'Kin-
Ty - dern alleine gespielt zu werden:

Ramba Samba

Ein Tast - und Suchspiel zu Raupen und ihren
Kostiimen fiir 2 bis 4 Spieler ab 4 Jahren von
Rita Franz bei Zoch zum Spielen 2006, ca. 15
Minuten
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Ein Epﬁ Hit, der sich'besonders
gut’eignet, in Familien™
gespielt zu\werden:

Nacht der Magier

Ein Schiebe- und Positionsspiel um Zauberer
im Dunkeln fiir 2 bis 4 Spieler ab 6 Jahren von
Kirsten Becker und Jens-Peter Schliemann bei
Drei Magier 2005, ca. 20 Minuten

gutgiug:@ﬁﬁgruppen und

iq:h'ﬂ' bei P 'gsﬁiélt zu,werden?

Cranium Hullabaloo
Ein Aktions- und Bewegungsspiel mit Kérper-
einsatz fiir 1 oder 6 Spieler ab 4 Jahren bei

Christian Fiore und Knut Happel bei Goldsieber Cranium und Jumbo 2006, variable Spielzeit

2005, ca. 40 Minuten
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Zoff im Hiithnerhof

Ein Lauf- und Geschicklichkeitsspiel um
K&rner und Hihner fiir 2 bis 4 Spieler ab 4
Jahren von Marco Teubner bei Haba 2006,
ca. 20 Minuten

-l 3
Ein'Spiele Hit, der,sich'besonders
gut eignet, in'Familien’
gespielt zu\werden:

Packeis am Pol

Ein Positionsspiel um Pinguine und Fische
fangen fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren von
Alvydas Jakeliunas und Giinter Cornett bei
Phalanx 2005, ca. 30 Minuten

Ein'Spiele Hit, gg{l_sich besg{]ders
gut eign(-.::‘.:irlGruppg_n und
abei Parties gespielt zu,werden.

Pow Wow

Ein Knobelspiel um Federn und Geier fiir 3 bis
8 Spieler ab 9 Jahren von Spartaco Albertarelli
bei Ravensburger 2006, ca. 30 Minuten

2006
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Spiele & Puzzles

www.piatnik.com

Piatnik




Nationalmannschaft sucht Spieler

Folgende Meisterschaften fanden 2006 statt

Die Gewinner reisten zur Weltmeisterschaft:
CARCASSONNE

RUMMIKUB

SIEDLER BRETTSPIEL

Nationale Meisterschaften
JUST4FUN

HECKMECK AM BRATWURMECK
SIEDLER KARTENSPIEL
TRANSAMERICA

OSTERREICH

NATIONALMANNSCHAFT

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch
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Spielen Sie bei uns mit

Wir suchen fiir unsere Nationalen Meisterschaften
die besten Spieler Osterreichs und laden Sie ein,
im Kader der Nationalmannschaft mitzuspielen!

Der erfolgreichste Spieler der letzten Jahre ist Bernd
Laimer (links oben bei der Weltmeisterschaft in Tokio).
Er ist als nationaler Monopoly-Meister zur Weltmeister-
schaft nach Japan gefahren und hat sich tapfer mit der
Weltelite gemessen.

Damit eine Weltmeisterschaft richtig international ist,
sollten auch Teilnehmer aus Osterreich dabei sein. So
findet jedes Jahr die Team-Meisterschaft EuropeMasters
wahrend der Spielemesse in Essen statt. Nur die besten
Teams kdnnen dort mitspielen.

Daher freuen wir uns auf Thre Anmeldung zum Kader
unserer Nationalmannschaft. Es warten die unterschied-
lichsten Disziplinen (Spiele) auf Ihre Teilnahme. Da ist
flr jeden etwas dabei! Unsere Spieleberater werden Sie
in Topform bringen, dann macht es SpaB zu gewinnen!

Bitte melden Sie sich im Internet an:

www.spieleliga.at
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£ FANTASY GAMING 2

GRIFFIN SCROLL
Phantastisch gemacht

Die Vorschlage des Fantasy Gaming Council
waren die Grundlage fiir die Entscheidung der
Wiener Spiele Akademie zur neuen Auszeich-
nung von Produkten aus dem Fantasy-Bereich.

Neben sieben Produkten wurden auch sieben
Personen ausgezeichnet, die sich um unser
Hobby besonders verdient gemacht haben. Dies
sind: Alexander Fischer, Andreas Musich, Peter Zillinger, Lothar Ramer, Lukas Heihs, Franz
Miklis und Dr. Roswitha Pippan. Mehr Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite:

www.griffin-scroll.at

LARP Waffen

Mit der LARP-Waffenschmiede Hephaistos von
Jiirgen Leiche hat Osterreich einen bew&hrten
und beliebten Unterstlitzer der Szene:
www.hephaistos.at

Confrontation

Der franzosische Produzent von Miniaturen
hat mit seiner Serie Confrontation neue und
beliebte Modelle fiir die Szene geschaffen:
www.rackham.fr

Das schwarze Auge 4.0

Seit vielen Jahren ist DSA der Standard bei
Rollenspielen im deutschen Sprachraum. Nun
gibt es bei FanPro die Version 4.0:
ww.dsa-abenteuer.de

Perry Rhodan

BattleLore
Von Days of Wonder erscheint das groBe Spiel
mit Miniaturen und umfangreichen Regelwerk
in einer mittelalterlichen Fantasywelt:
www.daysofwonder.com

2006

Das Perry Rhodan Universum
Den besten Background flir das Abenteuer
in der Zukunft bietet das Multiversum. Seit
nunmehr 45 Jahren, jede Woche neu:
www.peryy-rhodan.net

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

World of Warcraft TCG

Nach Millionen von Online-Computerspielern
kénnen nun auch die Sammelkartenspieler in
die World of Warcraft eintauchen:
www.upperdeck.com

ONLINE

REWS FRUM EWE

EVE Online

Die Onlinespiele haben sich langst zu einer
komplexen, eigenen Welt entwickelt, die
Zukunft wartet in EVE mit tollen Abenteuern:
www.eveonline.com

Seite 7



www.spielen.at

STIFTUNG

SPIELEN ¢ BSTERREICH

30 JAHRE AKTIV FUR DAS SPIEL

Im Mai 1976 startete die Zeitschrift WIN Das Spielejournal und es entstand die Vision
von vielen gemeinsam spielenden Menschen. Daraus entwickelte sich im Laufe der Jahre
eine Bewegung und ein Freundeskreis, die sich vier Schwerpunkte setzten:

* Die wissenschaftliche Beschaftigung mit Spielen
* Die Dokumentation zeitgendssischer Spiele
* Das regelmaBige Spielen im Freundeskreis

* Die Werbung fiir Spielen in der Offentlichkeit

Wir freuen uns, Thnen auch dieses Jahr mit dem Spielefest wieder ein Event fiir die ganze

Familie anbieten zu kénnen.

COLLOQUIUM X

BOARD GAME STUDIES
AUSTRIA 2007

> S g
25.-28. 4. 2007
St. Polten - Austria

SPIELEMUSEUM
www.spielemuseum.at

Das Osterreichische Spiele Museum zeigt

das zeitgendssische Spielen in Osterreich.

Das Hauptaugenmerk liegt fiir den
Besucher nicht nur auf der Prasentation,
sondern auch am Ausprobieren. Jeder
Besucher soll auch Probe spielen!

Besuchen Sie auch unsere Ausstellungen.

Seite 8

SPIELEDATENBANK

www.ludopedia.at

Fast der komplette Bestand des Spiele-
museums ist mit Texten und Bildern im
Internet unter ,LUDOPEDIA" verfiigbar.
Vor allem Neuheiten und Spiele aus
Kleinverlagen sind hier zu finden!

Multimedia-Prasentationen erganzen
mit Regelerklarungen die Beratung fiir
unsere Besucher.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

SPIELECONGRESS
www.spielecongress.at

Jedes Jahr trifft sich die internationale
Vereinigung “Boardgames in Academia”
bei einem Kongress, vom 25. bis 28.
April 2007 zum 10. Kongress in

St. Polten, Osterreich.

Nach Brasilien steht wieder das traditio-
nelle Europa mit seiner Spielekultur im
Mittelpunkt. Vortragende und Teilnehmer
sind herzlichst eingeladen, sich anzumel-
den.

SPIELECLUB
www.spieleclub.at

Seit 1984 treffen sich engagierte Spieler
regelmaBig alle 14 Tage in Wien zu
Spieleabenden. Inzwischen finden die
Veranstaltungen in vielen Orten Osterreichs
statt. Neue Mitglieder sind willkommen!

Spieleabende, Themenabende und Turniere
bieten ein abwechslungsreiches Programm.

2006



Ausgezeichnete Spiele 2006

Traditionelle Spielewelten

Spiele fiir Kinder

Cars Traktorschreck, Mattel (16), WSM
Castello del Drago, Beleduc (-), WSM
Chaos im Kinderzimmer, Haba (17), WSM
Der schwarze Pirat, Haba (21), WSM
Die Blumenwichtel, Schmidt (22), WSM
Die M&use-Piraten, Noris (22), WSM
Doktor Schltisselbart, Zoch (23), WSM
Fabulantis, Selecta (26), WSM

Frog Tennis, Piatnik (28), WSM

Funny Fishing, Drei Magier (28), WSM
Gezanke auf der Planke,

Winning Moves (29), WSM
Kiki Ricky, Ravensburger (33), WSM
Kleine Gewitterhexe, Haba (34), WSM
Los Mampfos, Zoch (36), WSM
Magori, HaPe (36), WSM
Obstgarten Jubildumsausgabe,

Haba (40), WSM
Piraten auf Schatzjagd,

Ravensburger (41), WSM
Piratissimo, Selecta, (41), SH
Piscari, HaPe (-), WSM
Ramba Samba, Zoch (43), SH
Schloss Silbenstein,

Ravensburger (46), WSM
Schweinchen Schlau, Jumbo (46), WSM
Spuren im Wald, Huch (-), WSM
Urmel aus dem Eis, Huch (-), WSM
Zoff im Hiihnerhof, Haba (59), SH

Spiele fiir Familien
Alhambra Das Wiirfelspiel,

Queen (11), WSM
Aquadukt, Schmidt (-), WSM
Bankiiberfall, Piatnik (14), WSM
Cartagena 2, Winning Moves (16), WSM
Celtica, Ravensburger (17), WSM
Das verrtickte Labyrinth,

Ravensburger (20), WSM
Diabolo, Amigo (21), WSM
Die Schatztaucher, Schmidt (22), WSM
Elemento, Selecta Nobile (25), WSM
Fluch der Karibik (2), Hasbro (27), WSM
Gizeh, Pegasus (29), WSM
Haste Bock, Zoch (31), WSM
Heckmeck am Bratwurmeck,

Zoch (31), HoG
Im Bann der Pyramide, Adlung (-), WSM
Just 4 Fun, Kosmos (33), SH
Key Largo, Tilsit (-), WSM
Kreuz & Quer, Kosmos (34), WSM
Looping Louie, Hasbro (36), WSM
Nacht der Magier, Drei Magier (39), SH
Packeis am Pol, Phalanx (41), SH
Pecunia non olet, Goldsieber (41), SH
Project Skyline, Amigo (42), WSM

2006

Rocketville, Avalon Hill (44), WSM

Spiel der Turme, Pro Ludo (-), WSM

Take it to the Limit, Burley Games (-), WSM
Tal der Abenteuer, Hasbro (51), SdS
Yspahan, Ystari / Huch (58), WSM

Spiele fiir Freunde
Bison, Phalanx (15), WSM
Dart Wars, Squale Games (-), WSM
Die Baumeister von Arkadia,
Ravensburger (22), WSM
Die Saulen der Erde, Kosmos (22), WSM
Die Séulen von Venedig, Goldsieber (22), WSM
Die Siedler von Catan Kampf um Rom,
Kosmos (48), WSM
Don Peperoni, Pegasus (24), WSM
Dschingis Khan, Winning Moves (24), WSM
Fiji, 2F (-), WSM
Fischmarkt, Clementoni (27), WSM
Fragile, LudoArt (28), WSM
Firchterliche Feinde, 2F (28), WSM
Gheos, Z-Man (-), WSM
Greentown, Bambus (-), WSM
Kleopatra und die Baumeister,
Days of Wonder (34), SH
Ostia, Pro Ludo (-), WSM
Seerauber, Queen (47), WSM
Taluva, Hans im Gliick (51), WSM
Thum & Taxis, Hans im Gliick (52), SH
Um Krone und Kragen, Amigo (55), SH
Wayfinder, Allumbra (-), WSM

Spiele fiir Experten

Baron, Tilsit (-), WSM

Caylus, Ystari / Huch (16), HoG

Gloria Mundi, Rio Grande (30), WSM
Graenaland, Czech Board Games (30), WSM
Hermagor, Mind the Move (-), WSM
Imperial, Eggert (-), WSM

Italia, Phalanx (-), WSM

Justinian, Phalanx (33), WSM

King of Chicago, Tusbas (-), WSM
Maestro Leonardo, Abacus (36), WSM
Perikles, Warfrog (41), WSM

Tempus, Pro Ludo (-), WSM

Ur, What's Your Game (-), WSM

Zepter von Zavandor, Lookout (-), WSM

Spiele fiir Freaks

1861, JKLM/Z-Man/Lookout (10), WSM

Britannia, Fantasy Flight (-), WSM

Chez Goth, Pegasus (-), WSM

Der Eiserne Thron Die Thronkriege,
Fantasy Flight (-), WSM

Descent, Fantasy Flight (21), WSM

DSA Drachenjager von Xorlosch,
FanPro (24), WSM

Fury of Dracula, Fantasy Flight (-), WSM

Here | Stand, GMT (31), WSM

Khronos, Editions du Matagot (-), WSM

Railroad Tycoon, Eagle (-), WSM
Space Dealer, Eggert (49), WSM
Twilight Imperium lll, Fantasy Flight (-), WSM
World of Warcraft, Fantasy Flight (58), WSM

Spiele fiir Viele

Anno Domini Osterreich, Abacus (11), WSM
Cranium Hullabaloo, Cranium/Jumbo (18), SH
Das grofde Tumier, Lookout (-), WSM

Der magische Finger, Piatnik (21), WSM
Pow Wow, Ravensburger (42), SH

Project X, Lauwers (43), WSM

Santy Anno, Repos (45), WSM

Tabu XXL, Habsro (51), WSM

Spiele fiir Zwei

Dungeon Twister, Eagle (-), WSM

EVE: The Second Genesis TCG,
CCP (-), WSM

Hive, Gen Four Two (31), SH

Mr. Jack, Hurrican (-), WSM

Pokémon Sammelfigurenspiel,
Amigo (42), WSM

Skybridge, Gigamic (-), WSM

Spin & Trap, Goldsieber (49), WSM

Phantastische Spielewelten

BattleLore, Days of Wonder (14), GS
Confrontation, Rackham (-), GS
Das Schwarze Auge 4.0, FanPro (20), GS
EVE Online Spiel, CCP (-), GS
LARP-Waffen, Hephaistos (-), GS
Das Perry Rhodan Universum 45 Jahre,
Pabel Moewig (66), GS
World of Warcraft TCG,
Upper Deck (58), GS

Elektronische Spielewelten

Abenteuer auf dem Reiterhof 5,

Ubisoft (-), UGA
Anno 1701, Sunflower (-), UGA
Crazy Machines, Novitas (-), UGA
Die Sims 2 haben Haustiere,

Electronic Arts (-), UGA
Flugsimulator 10, Microsoft (-), UGA
Jungle Party, Sony (-), UGA
Loco Roco, Sony (-), UGA
Rockstar Table Tennis, Take Two (-), UGA
Sim City Mobile, Electronic Arts (-), UGA
Super Monkey Ball: Banana Blitz,

SEGA(-), UGA
Viva Pinata, Microsoft (-), UGA
Xbox Live Arcade, Microsoft (-), UGA
Zeichenerkldrung:

SdS - Spiel der Spiele
svl‘is;ﬁs-p\;sil:nzi: Spiele Mischung
GS - Griffin Scroll

UGA - Ultimate Game Award
HoG - Hall of Games

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch Seite 9



1000 Kilometer

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik

Karten- und Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Endlich mal bei einer richtigen Rallye dabei und auch
noch gut im Rennen, da gehen die Probleme los:
Reifenpannen und Ahnliches kosten viel Zeit. Gut,
wenn man dann die passenden Servicekarten zur
Hand hat und fiir die Gegner auch noch etwas in der
Hinterhand: eine Stopp-Karte oder einen Motorschaden,
das kann ganz schon aufhalten. Die anderen verlieren
viel Zeit und Nerven und der eigene Vorsprung wachst.
Legeklassiker im wieder neuen Kleid mit wieder neuem
Namen, macht immer wieder SpaB.

1861 Russland

Verlag: JKLM * Vertrieb: Fachhandel

Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Ian D. Wilson

1861 Russland ist eine Weiterentwicklung von 1829 von
Francis Tresham, dem Ursprung der Eisenbahnspielserie
18xx, die heute schon Kultstatus erreicht hat. Die
Spieler bauen und befahren Eisenbahnlinien, kaufen
Aktien von Gesellschaften und auch Lokomotiven, das
Spiel hat eine sehr starke Wirtschaftskomponente.
Thema dieser Variante, auch als 18RU bekannt, sind die
Eisenbahnlinien des Zarenreichs. Mit dem Erscheinen
starkerer Lokomotiven werden die alteren obsolet. Nach
dem Kauf der ersten 8er Lokomotive gibt es noch drei
Betriebsrunden, der reichste Spieler an Aktien und Cash
gewinnt.
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1x1 Obelisk

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen * Rechenlernspiel

2-6 Spieler von 7-10 Jahren * Autor: Heinz Meister

Ein Rechenabenteuer zum Stapeln bietet
Ubungsmdglichkeiten fiir das kleine Einmaleins.

Das gemeinsame Bauen fordert Teamgeist und
feinmotorisches Geschick, durch die Auswahl der Wiirfel
entscheiden die Spieler selbst iber die Aufgaben, das
Ergebnis kann Uberpriift werden. Im Stapel-Abenteuer
soll durch richtige Lésungen gemeinsam ein moglichst
hoher Obelisk gebaut werden, in der Einmaleins-
Pyramide baut man aus den eigenen Steinen eine
Pyramide, und beim Tempo-Einmaleins gewinnt, wer
die passende Aufgabe findet und die meisten richtigen
Wiirfel schnappt.

3 mit Kopf & Pfote Wettbewerb der Tiere
Verlag: Schmidt

Quiz- und Aktionsspiel * Serie: 3 mit Kopf & Pfote

2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Helmut Punke

Die 20 Wiirfel werden in die Lécher des Spielplans

mit der weiBen Seite nach oben eingesetzt. Wer dran
ist, wahlt ein Starttier. Der Farbwiirfel bestimmt die
Kategorie, Geschwindigkeit, Brut-/Tragzeit, GroBe,
Gewicht oder Alter. Der Symbolwiirfel verlangt Tiere mit
mehr oder weniger in dieser Kategorie als das Starttier.
Haben alle ihre Wiirfel genommen, auch mehrere,
zieht jeder entsprechend, 1+ fiir richtige und 1- fiir
falsche Tiere. Hundeaktionen sind Bewegungsaktionen,
die einen Punkt bringen, die Hasenaktion bringt einen
Punkt, wenn man weiB, welches Tier ein Mitspieler
weggenommen hat.

TV

Abalone

Verlag: Hasbro

Kugelschiebespiel * 2 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: M. Lalet und L. Levi

Ein Spiel mit Mehrfachfunktion. Auf den ersten Blick ist
es ein ausgesprochen asthetisches 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 Erganzungssatze)
einiges an Uberlegung und Planung abverlangt.
Spielziel fiir jeden Spieler ist es, die gegnerischen
Kugeln nach genauen Regeln durch AnstoBen mit den
eigenen Kugeln aus dem Brett zu rollen. Ein moderner
Klassiker der letzten Jahre.

Seite 10

3 Tage im Mai

Verlag: Aktuell-Spiele

Wissens- und Laufspiel * 2-5 Spieler ab 13 Jahren
Autor: Hanno Babelotzky

In den Tagen der Mai-Revolution soll jeder als mutiger
Demokrat 3 Biirger aufs Schloss fiihren. Man zieht
einen Charakter mit speziellen Eigenschaften und

hat 6 Biirger und 7 Marschkarten. Wer dran ist,

darf maximal 3 Handlungs- und 3 Bewegungskarten
spielen. Auf Versammlungsorten muss man mit einer
Epochenkarte eine Aufgabe/Frage bewaltigen. Bei
geloster Aufgabe darf der Blrger bleiben und bekommt
eine Marschkarte, sonst geht er zuriick. Zum Betreten
des Schlosses gilt jedes Symbol. Wer die Fahne tragt,
hat eine Bewegung mehr, Gendarmen fungieren als
Blockade, Marschkarten gibt es anhand der Bilanzkarte.

Abalone quattro

Verlag: Hasbro

Kugelschiebespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Autoren: M. Lalet und L. Levi

Seit Jahren begeistert Abalone Astheten wie Spieler
gleichermaBen und ist nun mit zwei farbigen
Kugelsdtzen auch zu dritt und viert spielbar.
Gegnerische Kugeln werden durch AnstoBen mit den
eigenen Kugeln aus dem Brett gerollt. Man bewegt
dafiir 1, 2 oder 3 eigene Kugeln als Gruppe um ein
Feld in eine Richtung auf freie Felder, gegnerische
Kugeln in der Léngsachse diirfen mit geschoben
werden, vom Brett gestoBene gegnerische Kugeln sind
ausgeschieden. Wer als Erster 6 Kugeln des Gegners
vom Brett geschoben hat, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

6 nimmt!

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenlegespiel * 2-10 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Wolfgang Kramer

Seit 10 Jahren ein Dauerbrenner unter den
Kartenspielen. Ziel ist es, Karten abzulegen und
mdglichst wenig Karten mit mdglichst wenig Ochsen
zu kassieren. Abgelegt wird nach folgenden Regeln:
Man beginnt mit der niedrigsten Karte, legt immer in
aufsteigender Folge und die jeweilige Karte in jene
der 5 Reihen mit der niedrigsten Differenz zur neuen
Karte. Wer die 6. Karte in eine Reihe legt, nimmt die
dort liegenden 5 Karten auf und kassiert die darauf
abgebildeten Ochsen als Minuspunkte.

Abenteuer auf dem Zahlen-Fluss

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen * Lernspiel

2-4 Spieler von 7-10 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Fahrt auf dem Zahlenfluss trainiert Addition

und Subtraktion im Zahlenraum 1 bis 100, mit vier
verschiedenen Spielideen, die Zahlenverstandnis und
logisches Denken fordern. Selbstandiges Lernen ist
durch die Selbstkontrolle mdglich. Im Spiel ,Fluss-
Urlaub™ muss man Plus- und Minusaufgaben 16sen und
als Erster alle eigenen Chips ablegen. “Besuch von
Neptun" verlangt, Plus- und Minusaufgaben zu l6sen
und moglichst nahe an Neptun heran zu schwimmen.
Zwei Einfiihrungsspiele trainieren Zahlenvergleich und
bieten Rechentraining.
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Activity Junio

Verlag: Piatnik

Kreativ- und Kommunikationsspiel

4-12 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Catty und Fihrer
Hier wurde das Activity-Prinzip fiir Schulkinder
umgesetzt. Wie immer muss gezeichnet, beschrieben
oder durch pantomimisches Darstellen das eigene
Team dazu gebracht werden, den richtigen Begriff

zu nennen, damit die eigene Spielfigur weiterziehen
darf. Und genau wie in den ,groBen™ Spielen bestimmt
das Feld, auf dem die Spielfigur steht, die Art der
Darstellung des Begriffes. Auch das Spielbrett ist
grafisch angepasst und fiir eine jugendgerechte
Spieldauer gedndert worden. Keine Miniaturausgabe
eines Erwachsenenspiels, sondern eine gelungene
Adaptierung eines erfolgreichen Spielprinzips.

Activity turbo

Verlag: Piatnik

Kreativ- und Kommunikationspiel

3-16 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Catty und Fiihrer
Activity turbo bringt die Zeit ins Spiel. Die Grundregel
bleibt gleich, ein Team bewegt seine Figur Gber das
Spielbrett, die Begriffe auf den Karten miissen mit
Zeichnen, Erkldren und Pantomime dargestellt werden.
Neu ist der Timer. Der Spieler am Zug zieht die oberste
Karte mit vier Begriffen. Der aktive Spieler hat ca. 10
Sekunden, um sich die Begriffe einzupragen, und dann
60 Sekunden, um sie in der von der Karte geforderten
Art in beliebiger Reihenfolge darzustellen. Nach Time
out zieht das Team fiir jeden erratenen Begriff ein Feld
weiter, wurden alle 4 Begriffe erraten, zieht das Team
5 Felder.

Activity Kinder

Verlag: Piatnik

Kreativ- und Kommunikationsspiel * 3-16 Spieler ab 4
Jahren

Autoren: Hablit, Eberl und Catty

Die beiden Elefanten ,Lila" und ,Grin" sind unterwegs
zum See, ein variabler Spielplan erlaubt ein kiirzeres
oder langeres Spiel. Die Kinder spielen in zwei
Mannschaften nach den (blichen Activity-Regeln. Wird
der Begriff erraten, zieht der Elefant zum ndchsten
Farbfeld wie auf der Kartenriickseite abgebildet. Eine
sehr gelungene Umsetzung des Activity-Prinzips fiir
kleine Kinder, die Begriffe werden auch durch Bilder
dargestellt. Auch Kinder in den ersten Schuljahren
werden mit dieser Ausgabe ihren SpaB haben.

Alhambra Das Wiirfelspiel

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Wiirfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Dirk Henn

Alhambra Das Wiirfelspiel ist ein eigenstdandiges Spiel
in der Spielefamilie um Palast von Alhambra. Jeder
Spieler hat 8 Gebaude-Wiirfel und drei Versuche, um
die Alhambra neu zu erschaffen. Nach jedem Wurf legt
man Wiirfel aus. Nach Ende der Wiirfe markiert man
das Resultat in der Spalte fiir Gebaude und Anzahl

der Wirfe. Haben alle Spieler ihre Steine gesetzt,
werden die Gebdudesteine fiir jede Sorte fiir die beiden
bestplatzierten Spieler vorwarts gezogen. Nach Runde
1, 3 und 5 werden die Positionen der Gebdudesteine
firr Siegpunkte ausgewertet. Die Variante Alcazaba
verwendet Gebaudeplattchen aus dem Originalspiel.
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Activity Original 2

Verlag: Piatnik

Kreativ- und Kommunikationsspiel

3-16 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Catty und Fiihrer
Nach all den Varianten, die es vom diesem Spiele-
Klassiker schon gibt, kommt nun das Original zuriick!
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 zuriickgesetzt. Damit kann man durch Wahl
des Kartenwertes gezielt versuchen, den Gegner zu
schlagen. Gelangt eine Figur durch Zuriickziehen auf
ein besetztes Feld, diirfen 2 Figuren auf einem Feld
stehen.

Alles im Eimer

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Stefan Dorra

Karten reprasentieren Tiere, die Eimer in ihrer

Farbe umwerfen. Zur Abwehr muss der Kartenwert
des rechten oder linken Nachbarn egalisiert oder
Uberboten werden, ansonsten verliert man einen
Eimer der gespielten Farbe aus der Pyramide. Von
diesem gestiitzte Eimer fallen mit. Sind ein oder zwei
Pyramiden véllig abgebaut, gewinnt, wer noch die
meisten Eimer in seiner Pyramide stehen hat. Zu
Beginn wird die Pyramide nach einer Bewertung der
Handkarten aufgebaut. Neuauflage, gednderte Regeln,
8 Handkarten, 10 Eimer, gleicher Kartenwert dreht die
Spielrichtung um.

AlphaBetty

Hersteller: Leapfrog * Vertrieb: Spielwaren Heinz
Lernspielzeug * 1 Spieler ab 1 Jahr

Dieses musikalische Spielzeug zum Hinterherziehen mit
seinem lustigen Kichern, seinen blinkenden Fiihlern
und dem wackligen Gang bringt Kinder zum Lachen
und l3sst sie den SpaB am Lernen nicht verlieren. Das
Kind driickt auf eines der 26 verschiedenfarbigen Beine
und hort die Namen von Buchstaben, ihren Klang, die
Namen von Farben oder eine Melodie. Es kann auch
die Taste auf dem Riicken driicken, und schon ertént
eine ganz besondere musikalische Uberraschung. Und
wenn AlphaBetty gezogen wird, spielt sie das ABC-Lied.
AlphaBetty verfiigt liber einen Lautstarkeregler und
eine automatische Ausschaltfunktion.
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Anasazi

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus-Jirgen Wrede

Die Spieler erforschen die Gebiete der Anasazi. Wer
dran ist, hat zwei Aktionen, ein Camp bauen oder
an einer Expedition teilnehmen. Fiir ein Camp wird
ein Marker auf den Tisch gelegt, dann darf man sich
die Unterseite eines Wohnturms anschauen. Fiir die
Expedition legt man einen Marker ans Ende einer

Expedition, wird dadurch die Pueblo-Linie iberschritten,

bekommt man den Schatz, ein Wohnturm kommt auf
das erste freie Feld der Turmfarbe. Durch Expeditionen
darf man eigene Camps Uberbauen und einen Schatz
vom Mitspieler nehmen. Man punktet fiir Schatze
entsprechend der freien Felder der Werte-Skala.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Anno Domini Osterreich

Verlag: Abacusspiele * Vertrieb: Piatnik

Quizspiel * 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Urs Hostettler

Bei Anno Domini muss man keine exakten Jahreszahlen
wissen, sondern Zeitrdume abschéatzen. Der Reiz des
Spiels liegt in der Auswahl der Fragen. Zu Beginn

spielt der Erste eine Karte mit dem Ereignis nach

oben aus, die anderen Spieler legen reihum Karten
dariiber oder darunter hin, wenn sie glauben, dass

das entsprechende Ereignis friiher oder spater eintrat.
Wird gezweifelt, bekommt der Zweifler oder der Spieler
davor Karten vom Stapel, je nachdem, wer Recht hat.
Wer zuerst seine Handkarten ablegen konnte, gewinnt.
Themenset Osterreich, mit anderen Themensets der
Serie mischbar.
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Apfel zu Apfeln Erweiterung 1
Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel
Assoziationsspiel * 4-10 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: M. Kirby und M. A. Osterhaus

Jeder Spieler ist reihum Schiedsrichter, er dreht die
oberste Karte des griinen Stapels um. Die griinen
Karten geben einen Begriff vor, z. B. ,vertrdumt"

mit Synonymen. Die Spieler legen nun aus den 5
roten Karten in ihrer Hand den Begriff dazu, der ihrer
Meinung nach am besten passt. Wer sich als Letzter
entscheidet, muss die Karte zurlicknehmen. Der
Schiedsrichter entscheidet, welcher Begriff am besten
passt, wer diesen spielte, bekommt die griine Karte,
wer je nach Spieleranzahl 4-8 griine Apfel gesammelt
hat, hat gewonnen. Die Erweiterung ist allein spielbar,
sie enthalt 240 rote und 78 griine Karten.

Arkham Horror

Verlag: Fantasy Flight * Vertrieb: Heidelberger
Fantasy-Spiel * 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: R. Launius und K. Wilson

Inmitten der Roaring Twenties wachst in Arkham der
Schatten der Ancient Ones, die versuchen in unsere
Welt einzudringen. Die Spieler arbeiten gemeinsam um
die Dimensionstore zu schlieBen oder den Ancient One
zu besiegen. Ein Zug besteht aus fiinf Phasen, jede
Phase wird von allen Spielern nacheinander ausgefiihrt.
Die Phasen sind Erhaltungsarbeiten, Bewegung,
Arkham Begegnungen, Begegnungen mit anderen
Welten und Mythos. Das Spiel folgt eher komplexen
Regeln, wenn der Ancient One erwacht, wird in Runden
gegen ihn gekampft, bis er entweder besiegt ist oder
alle Ermittler eliminiert sind.

Aqua Romana

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Martin Schlegel

Die Spieler wetteifern um den Bau der ldngsten
Aquéadukte. Die Startaufstellung ist vorgegeben, ein
Spielzug hat drei Abschnitte: Aquéadukt ausbauen,
Aquéadukt schlieBen und geschlossene Aquadukte
werten. Beim Bau wahlt man Arbeiter und Baumeister,
legt Plattchen und zieht Arbeiter und Baumeister
weiter. Ein nicht mehr verlangerbares Aquadukt gilt
als geschlossen, es zahlt einen Punkt pro Feld, liber
das es fiihrt, der Arbeiter besetzt das entsprechende
Punktefeld oder das nachst niedrigere. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten aus
Podesten und Boni.

Arne Junior

Verlag: Lauwers * Vertrieb: Fachhandel

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Arne Lauwers

Spielziel ist es, Fruchtkarten der eigenen Farbe zu
sammeln, man beginnt mit 8 Karten. Wer dran ist,
nimmt eine Karte vom Stapel und legt eine weiBe oder
farbige Karte ab. Farbige Fruchtkarten legt man vor sich
auf den Tisch, weiBe Aktionskarten oder andersfarbige
Fruchtkarten auf den Ablagestapel, Ausnahme ist

das Chamadleon. Wer keine weien Karten hat, kann
passen. Schwarze Karten kann man jederzeit und

in jeder beliebigen Anzahl ausspielen. In der letzten
Runde kann jeder Spieler nur noch 1 schwarze Karte
ausspielen, das Chamaleon mit weiB kombiniert. Dann
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Architecto

Verlag: Huch & Friends * Vertrieb: Piatnik

Serie: Learning

Denk- und Lernspiel

1 Spieler ab 6 Jahren

Autoren: M. und R. Lyons

Architecto kdnnte man als dreidimensionales

Tangram definieren. Im Spiel sind gleichfarbige
Bausteine in 7 verschiedenen Formen, die sich zu

den unterschiedlichsten Gebilden zusammenlegen
lassen. Die 50 Aufgaben sind in 6 Schwierigkeitsstufen
unterteilt, bei jeder Aufgabe ist die Anzahl Bausteine
angegeben, die man braucht. In den Ldsungen am
Ende sind die Gebilde in farblich unterschiedliche Steine
aufgeldst, damit man die Lésung nachvollziehen kann.

. r " "

SYRIA

Assyrian Wars

Verlag: UGG * Vertrieb: Fachhandel

Simulation * 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Autor: Udo Grebe

Die Spieler représentieren Assyrien, Meder, Agypten,
Babylonien oder Elam und simulieren die Konflikte ca.
700 vor Christus. Das Spiel besteht aus 5 Ziigen fiir
die Herrschaftsperioden je eines Konigs, die Ziige sind
in Impulsrunden und diese in Impulse geteilt. Impuls
bedeutet Ausspielen einer Karte als Ereignis oder als
Aktionspunkte, weitere Aktionspunkte kdnnen aus dem
Einkommen verwendet werden. Karten fiir Kleinstaaten
werden von der verbilindeten GroBmacht verwaltet
und gespielt. Die Komplexitdt des Spiels ergibt sich
aus den Mdglichkeiten durch die Karten und die
Entscheidungsmdglichkeiten fiir den Spieler.

Asterix & Obelix

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Michael Rieneck

Asterix und Obelix gegen Rémer, Piraten und den
Verrater Moralelastix. Wer dran ist, deckt Karten einzeln
auf und kann sie mit Handkarten besiegen: Einen
Soldaten mit gleichfarbiger Priigelkarte, einen Piraten
mit irgendeiner Karte, den Verrater mit 2 gleichfarbigen
Karten. Ein Wildschwein beendet den Zug, ein Dorffest
wird ausgelegt, man behdlt jeweils die eroberten
Karten. Wer freiwillig aufhért, behalt besiegte Karten.
Hat man keine passende Karte, verliert man alle bisher
besiegten Karten der Runde. Nach dem 5. Dorffest gibt
es Siegpunkte fiir gesicherte Karten, der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
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Astroslide

Von: MB * Verlag: Hasbro

Serie: Toy Club

Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Astrorutsche hat acht vertikale Bahnen, die

Teiler sind unterbrochen, und in den Bahnen stecken
bewegliche Weichen, so genannte Stopper. Jeder
Spieler hat Aufgabenkarten mit farbig umrandeten
Ausnehmungen fiir Kugeln. Jeder Spieler am Zug muss
Kugeln in beliebige Bahnen einwerfen, bis Kugeln
durchfallen. Passende setzt er der Reihe nach in seine
Karte ein, unpassende gibt er zuriick, wer zuerst seine
Karte fiillen kann, gewinnt. In Varianten muss man
alle Kugeln loswerden oder 5 Kugeln gleicher Farbe
sammeln oder moglichst viele Punkte sammeln. Spiele
Hit fiir Familien 2004.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Atmosfear Der Torwiéchter

Von: Parker * Verlag: Hasbro

DVD- Fantasy-Spiel

3-6 Spieler ab 12 Jahren

Interaktives DVD-Brettspiel mit einer Spieldauer von 49
Minuten. Die Spieler treten gegen den Torwéchter, die
Mitspieler und die Zeit an. Neuauflage mit DVD statt
Video-Kassette. Die Spieler miissen mindestens einen
Schliissel jeder Farbe aus den Bereichen sammeln,
danach die Pforte des Grauens im Zentrum erreichen
und sich dort ihrer groBten Angst stellen. Die Spieler
wirfeln und ziehen, sobald der Torwdchter auftaucht,
missen sie stehen bleiben und die Anweisungen des
Torwdchters genau befolgen. Wer den schwarzen
Schllssel mitnehmen musste, kann nicht gewinnen,
solange er ihn besitzt.
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Au Backe!

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Frank Nestel

Wer am Zug ist, legt eine Tierkarte offen ab und
deckt eine beliebige Hiihnerhofkarte auf, um eine
Ubereinstimmung zu finden. Stimmen die Motive {iber-
ein, darf der Spieler seine ausgespielte Tierkarte bei-
seite legen 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 auf-
gedeckten Hihnerhofkarten wieder umgedreht. Wer
Hihnerdreck 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.

—
Augsburg 1520

Von: Alea * Verlag: Ravensburger

Wirtschafts- und Entwicklungsspiel

2-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Karsten Hartwig

Die Spieler verkorpern Jakob Fugger, gewahren
Darlehen an Adelige und machen Anspriiche geltend.
Je hoher das Darlehen, desto eher erzielt man
Privilegien als Profit. Diese nutzt man fiir Wohlstand,
Amter, Wiirden 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.

Aztekenschatz

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Pro Spieler liegt ein Paar Aufgabenkarten aus, jeder
Spieler hat 8 Schatzkarten und Startkapital, und je 4
Schatzkarten liegen neben jedem Paar Aufgabenkarten.
In Runde 1 wird die Anfiihrerfigur mit einem einmaligen
verdeckten Gebot versteigert. Danach werden die
Schatz/Aufgabengruppen versteigert, der Anfiihrer
bietet, wenn er die anderen Gebote kennt. Sind alle
Karten versteigert, werden 12 Stiche gespielt, der
Anfiihrer beginnt. Es gilt Symbolzwang oder beliebige
Karte, der hdchste Wert des ausgespielten Symbols
gewinnt den Stich. Wer eine Aufgabe erfiillen konnte,
erhalt deren Wert in Miinzen. Wer zuerst Miinzen im
Wert von 200 hat, gewinnt.
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Auf der Reeperbahn nachts um halb Zwei
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Positionsspiel * Serie: Spiele fir Zwei

2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia

Die Spieler versuchen, eine der beiden griinen Figuren
in das Lokal auf ihrer Spielplanseite zu locken. Wer
dran ist, spielt in seinem Zug eine Karte aus und
bewegt eine Figur oder lockt eine Figur zum blonden
Hans oder tauscht Handkarten. Schampus Charlie zieht
nur in die Richtung eines Lokals, wenn sich dort schon
eine Figur befindet. Das Spiel endet, wenn sich eine
griine Figur im Lokaleingang eines Spielers befindet.
Ist der Nachziehstapel zum zweiten Mal aufgebraucht,
gewinnt der Spieler, der Brilli Lilli in seiner Halfte hat.

Autsch!

Von: MB * Verlag: Hasbro

Reaktionsspiel * 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Nette kleine Maulwurfshiigel im Viereck um ein
sprechendes Spielmodul, in den Hiigeln witzige
Maulwiirfe mit langen Zahnen und bunten
Schutzhelmen — und die brauchen sie auch dringend,
denn die Spieler haben einen Hammer und tappen
den Maulwiirfen kraftigst auf den Kopf, denn wer mag
schon Maulwurfshiigel in seinem Garten. Aber die
Maulwiirfe sind auch nicht dumm, sie verschenken
einen Treffer-Punkt an den Spieler nur dann, wenn
er den richtigen Maulwurf zum richtigen Zeitpunkt
erwischt. Gutes Gedachtnis fiir die vorgegebenen
Folgen und Reaktionsschnelligkeit werden trainiert.

Babel

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele fiir Zwei

Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: U. Rosenberg und H. Dorgathen

Die beiden Kontrahenten versuchen, ausgehend von
einer Tempelkarte und 5 Vélkerkarten, an 5 Orten
Tempel zu errichten. Der aktive Spieler hat 3 Aktionen
— Volkerkarten ziehen, dementsprechend agieren,
Tempelkarten ziehen und auslegen. Die Aktionen sind
Reisen, Ansiedeln, Tempelbau, Vélkerwanderung und
Volkerfahigkeit, die nétigen Bedingungen miissen erfilllt
sein. Es gewinnt, wer bei Spielende — 3 verschiedene
Situationen méglich — die héchste Summe an Baustufen
der Tempel erreicht hat.
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Auf und Ab!

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Lauf- und Wiirfelspiel * Serie: Nostalgie-Spiele

2-4 Spieler ab 6 Jahren * Bearbeitung: Reiner Miiller
Replik eines Spiels aus den Bestédnden des Deutschen
Spielemuseums, auch mit dessen Logo auf der
Schachtel. Originalspiel 1920 bei J.W.Spear & Stéhne.
Das Spiel beruht auf der Basis des Schlangen- und
Leiterspiels. Wer dran ist, wiirfelt und zieht. Von einer
schwarzen Zahl riickt man die Leiter hoch und auf eine
rote Zahl vor. Wer eine blaue Zahl trifft, rutscht auf

die gelbe Zahl unter der Abbildung zuriick. Auch ein
Faksimile der Original-Regel ist enthalten. Gespielt wird
um beigepackte Miinzen, die Figuren sind handbemalt.
Es gewinnt, wer zuerst das Feld 130 erreicht.

Avatar Der Herr der Elemente

Verlag: Upper Deck * Vertrieb: Fachhandel
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Aang ist der letzte Avatar, Luftbandiger und Herr iber
die Elemente in einer Welt entzweiter Nationen. Das
Spiel basiert auf der gleichnamigen Fernseh-Serie bei
Nickelodeon. Aang kdpft darum, die Eroberung der
Welt durch die Feuernation aufzuhalten, Prinz Suko
hingegen versucht, den Avatar gefangen zu nehmen.
Avatar wird nach dem QuickStrike-System gespielt,
das das Kombinieren mit Charakteren aus anderen
Bereichen des QuickStrike-Universums erlaubt. Bei
einem Angriff hat man drei Chancen, ihn abzuwenden,
erfolgreiche Angriffe bringen einen Punkt, wer drei
Punkte erzielt, gewinnt.

Bamboleo

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Balancespiel * 2-7 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Jacques Zeimet

Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was

daran so gefdllt und so anders ist als bei anderen
Geschicklichkeitsspielen, ist die Umsetzung des
Themas: Das Spiel besteht aus einem hélzernen Sockel
ahnlich einem stilisierten Baumstamm, dazu gibt es
zwei verschieden groBe Korkkugeln, eine Platte aus
Holz und mehr als 30 Spielsteine in verschiedenen
Formen, Farben und GroéBen. Die Platte wird mit
Steinen bestiickt und dann ausbalanciert und Sttick fiir
Stiick abgeraumt. Nicht kippen lassen! Wunderschén,
gut und in allen Varianten ein Vergniigen.
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Banana Express

Verlag: Ravensburger

Rennspiel * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Die vier kleinen Affen machen einen Ausflug mit dem
Bananenboot und wollen die Abenteuer-Insel erkunden.
Im Grundspiel soll man als Erster drei Bananenkarten
sammeln. Wer dran ist, muss wirfeln, einen Affen
vorwarts ziehen und mit dem Bananenboot weiter
fahren. An einer Ausstiegsstelle rutscht der vorderste
Affe automatisch aus dem Boot und geht dann zu den
Abenteuern. Fir jedes bestandene Abenteuer bekommt
man eine Bananenkarte. In der Profi-Variante muss
man drei verschiedene Abenteuerkarten sammeln.

BattleLore

Verlag: Days of Wonder * Vertrieb: Piatnik
Fantasy-Spiel * 2 Spieler oder Teams ab 10 Jahren
Autor: Richard Borg

BattleLore kombiniert Elemente aus Brettspiel,
Rollenspiel und Tabletop im Konflikt zwischen 2
Fraktionen auf der Basis von Szenarien. Hintergrund
des wunderschdn und {ippig ausgestatteten Spiels ist
Europa im Hochmittelalter, angereichert mit Fantasy-
Elementen. Ein Spielzug besteht aus den Phasen
Kommando, Aktivierung, Bewegung, Kampf und
Nachziehen. Spielziel ist es, eine Anzahl von Siegfahnen
oder Wappenplattchen zu erobern. Siegfahnen erhélt
man vom Fahnentrager einer besiegten gegnerischen
Einheit und Wappenplattchen fiir das Erobern von
Gelandefeldern.

Bankiiberfall
Verlag: Piatnik
Biet- und Knobelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Die Bankdirektoren beschlieBen, laufend irgendeine
ihrer Banken zu {iberfallen und die Beute privat
einzustecken. Sie spekulieren mit Geldtransfers, lassen
Polizisten von einer verfiihrerischen Dame ablenken,
intrigieren und spionieren. Bei einem Uberfall knobeln
sie den Beuteanteil aus, aber gegen Profidiebe

schauen die Direktoren durch die Finger! Reihum wird
je nach Aktionskartchen eine Karte abgelegt oder
angeschaut oder aufgedeckt. Bei Uberfall wird die Bank
gewahlt, um die Beute geknobelt und Personenkarten
ausgewertet. Geldkarten werden verteilt. Wer am Ende
die meisten Miinzen hat, gewinnt.

Bausack

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Aktionsspiel * 2-8 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Klaus Zoch

Ein Sack voll Bausteinen in ungewdhnlichen Formen
von Pilz bis Eierbecher, dafiir gibt es verschiedene
Regeln: Alle bauen gemeinsam einen Turm, einen Stein
pro Zug, nur der erste Stein darf den Tisch beriihren.
Wer nicht baut oder den Turm einstiirzen lasst, scheidet
aus. Oder jeder baut fiir sich einen Turm, Bauteile
werden ersteigert, wer passt oder wessen Turm
einstiirzt, misst die erzielte Hohe, das wird durch Bieten
um das Ablehnen eines Steines variiert oder Einbauen
des ersteigerten Steins in einen beliebigen Turm, wobei
der Turm hoher werden muss. Eine ungewdhnliche
Mischung aus Fiihlen, Optik und BauspaB.

Bibi Blocksberg Hexenkessel

Verlag: Schmidt

Merk- und Suchspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Prifungstag in Manias Hexenschule — Hextranke
werden gepriift. Bibi Blocksberg und ihre
Hexenfreundinnen sollen die richtigen Zutaten fiir
verschiedene Hextranke im groBen Kessel finden. Die
oberste Hextrank-Karte wird umgedreht und verlangt
1-3 Zutaten. Wer dran ist, zieht eine Zutat aus dem
Kessel, passt sie, darf man noch eine nehmen, wenn
nicht, wird sie zurlickgesteckt. Wer alle Zutaten aus
dem Kessel holt, bekommt die Karte. Die Zutaten
kommen an ihre Positionen zuriick, und die nachste
Karte wird aufgedeckt. Der Stern beendet den Zug, die
Hexspruch-Karte dreht den Kessel. Ist die letzte Karte
vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.
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Die Biene Maja Blumenfest

Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Fachhandel

Kartenspiel * 2-3 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Frank Stark

Fir 30 Karten mit Motiven von Maja und ihren
Freunden werden zwei Varianten angeboten. Duo ist
fiir zwei Spieler gedacht. Beide haben einen verdeckten
Kartenstapel, die oberste wird aufgedeckt, die bessere
Karte in Bezug auf die Symbole gewinnt beide Karten.
Trio spielt man zu dritt. Jeder hat 10 Karten mit gleicher
Farbe. Wieder decken alle eine Karte auf, die bessere
Karte gewinnt die anderen Karten der Runde, welche
Karte die bessere ist, entscheiden wieder die Symbole.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Barenbande

Verlag: Ravensburger

Lauf- und Versteckspiel * 2-4 Spieler von 4-7 Jahren
Autor: Ladislav Mares

Die Spieler sind Baren. Es gewinnt, wer zuerst seine
Baren in die Verstecke bringen kann. Jeder Bar beginnt
auf seinem Startfeld. Wer dran ist, wirfelt und zieht
zum néchsten freien Feld dieser Farbe, entweder mit
dem Baren im Spiel oder einem neuen Baren aus dem
Vorrat. Wird der Barenkopf gewiirfelt, darf der Spieler
den oberen Spielplan einmal auf die andere Seite
schieben. Dadurch fallen eigene oder fremde Béren auf
den steinumrandeten Feldern in die Verstecke. Steht
kein eigener Bar auf einem Versteckfeld, kann man ihn
dorthin versetzen, ist das Feld besetzt, tauschen die
Baren die Platze.

Benni Biicherwurm

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen * Lernspiel

1-4 Spieler von 3-6 Jahren * Autor: Kai Haferkamp
Der kleine Blicherwurm frisst Biicher, und dabei
lernen die Kinder Farben kennen und Gegensatze
zu unterscheiden. Das Auffadeln der Biicher schult
die Feinmotorik. Die Variante ,Bilicher-Salat" ist ein
Fadelspiel. Die Symbole der Wiirfel sollen richtig
kombiniert werden, und damit wird Benni mit den
richtigen Biichern gefiittert. Wer keine Blicher mehr
hat, gewinnt. In der Variante ,Biicher schnappen™
kommt noch Reaktion ins Spiel. Die Wiirfelsymbole
miissen wieder richtig kombiniert werden und das
richtige Buch geschnappt werden. Wer die meisten
Biicher hat, gewinnt.

Die Biene Maja Honigtreff

Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Fachhandel

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Frank Stark

Maja und ihre Freunde treffen sich zum Honigsammeln.
Alle legen eine Karte offen hin, aber keine Joker und
keine farbgleichen Karten. Dann zieht der Startspieler
eine Karte bei einem Mitspieler — liegt die Farbe schon
in der Mitte, bekommt er beide Karten. Zieht er einen
Joker, nimmt er alle Karten, liegt die Farbe nicht in der
Mitte, kommt sie auf den Tisch. Ameise mit Pfeil: Alle
geben eine Handkarte weiter. Ameise mit Plus: Noch
eine Karte ziehen. Die letzte Karte eines Spielers wird
nicht gezogen. Am Ende bringt jeder Honigtropfen
einen Punkt, der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.
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Die Biene Maja Memo
Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Fachhandel

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

Maja und ihre Freunde sind auf den 42 Kartchen

in diesem Merkspiel zu finden. Allerdings bleibt es

nicht beim einfachen Karten aufdecken und Paare
nehmen, das Spiel bietet zwei Varianten. Honigfest
nutzt 35 Karten, trainiert die Zahlen von 1-5 und das
Ziel ist, Paare zu finden, die in Farbe, Figur oder Zahl
{ibereinstimmen, die gesuchte Ubereinstimmung wird
vorher angesagt. Bienen Trio ist fiir 2 Spieler ab 7
Jahren gedacht. Man soll drei Kartchen mit gleicher
Farbe in eine Reihe legen, die Spieler drehen jeweils ein
Kartchen des Mitspielers um und riicken es weiter und
legen dann ein eigenes Kartchen hin.

Bluff

Verlag: Ravensburger

Bluff- und Wiirfelspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Richard Borg

Unter dem Namen Liar's Dice schon auf dem
amerikanischen Markt erfolgreich, eroberte das
Wiirfel-Bluff-Spiel unter dem Namen Bluff auch den
deutschsprachigen Markt! Wer am besten erraten kann,
welche Zahlen noch unter den Bechern liegen und dann
noch seinen Tipp glaubwiirdig an den Mann bringt,
wird als Bluffer-Kénig vom Tisch aufstehen. Geschickte
Kombination von Wahrscheinlichkeitsrechnung und
Pokerelementen. Spiel des Jahres 1993.
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Buddel Company

Verlag: Ravensburger

Merk- und Ratespiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Gunter Baars

Die Maulwiirfe buddeln sich paarweise durch die
Wiese, einer schaut immer aus dem Hiigel raus. Die
Aufgabenkarten sind nach Schwierigkeit sortiert, jeder
Spieler hat eine Aufgabenkarte und versucht, genau die
Maulwirfe auf dem Brett sichtbar zu machen, die auf
der Aufgabenkarte zu sehen sind. Jeder Spieler darf in
seinem Zug 3 Maulwiirfe herausziehen und umdrehen,
um die Formation zu erreichen. Ist sie vorher erfiillt,
dreht man trotzdem 3 Maulwiirfe um. Erfiillte
Aufgabenkarten behdlt man. Wer am Ende die meisten
Schaufeln auf seinen Aufgabenkarten hat, gewinnt.
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Bison

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: W. Kramer und M. Kiesling

Man ist Hauptling eines Indianerstamms, der nach
Jagdgriinden sucht. Die Indianer jagen Bisons,
Fische und Truthdhne, die fiir Besiedelung, Zelte und
Kanus verwendet werden. Eine Spielrunde besteht
aus Startspieler bestimmen, Geléndetafel nehmen,
4 Aktionen und Wertung. Aktionen sind Geléndetafel
anlegen und Indianer einsetzen, Zelt errichten oder
vergroBern, Kanus bauen oder vergréBern bzw.
Indianer bewegen. Gewertet werden Gebiete. Die
wertvollsten Zelte und Kanus bringen Tiere fiir den
Bestand. Bei Spielende entscheiden die eigenen
Jagdgriinde. Wer die meisten Tiere hat, gewinnt.

Boggle

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Wortspiel * 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Die 16 Buchstaben-Wiirfel werden geschiittelt, bis sie
in den Aufnahmeflachen liegen. Aus den Buchstaben,
die nach oben weisen, werden waagrecht, senkrecht,
diagonal oder gemischt Worter gebildet. Ein Buchstabe
darf pro Wort nur einmal verwendet werden, auBer er
liegt zweimal da, und die Reihenfolge der Buchstaben
im Wort muss im Gitter eingehalten werden,
Vorhandensein der Buchstaben geniigt nicht. Ist die
Sanduhr abgelaufen, werden jedem Spieler die Worte
gestrichen, die er mit anderen Spielern gemeinsam hat.
Fir verbliebene Worte bekommt man 1-11 Punkte je
nach Anzahl der Buchstaben im Wort.

Caesar & Cleopatra

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele fiir Zwei

Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Wolfgang Ludtke

Caesar und Cleopatra im Clinch! Und das um Agypten.
Sie will nur Steuern zahlen, und ansonsten soll das
Land unbehelligt bleiben. Aber auch Caesar hat gute
Argumente und versucht die Patrizier umzustimmen,
von denen es funf Gruppen gibt. Auf diese Gruppen
spielen Caesar und Cleopatra ihre Einflusskarten und
Aktionskarten (Spione, Kundschafter, Zorn der Gotter
oder gar den Philosophen). Mit dem groBten Einfluss
bei Vertrauensfragen gewinnt man Patrizier und damit
Siegpunkte.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch
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Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Fantasy-Spiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Das Dunkle Zeitalter von Blue Moon ist vorbei, und die
Volker versuchen mit Unterstlitzung der drei Drachen
ihre Stadt wieder aufzubauen. Zur Belohnung erhal-
ten die Spieler Kristallstiicke, die sie dem Gott Blue
Moons opfern, um den Kristall wiederherzustellen

und Blue Moon City zu erneuern. Die Spieler ziehen
Figuren Uber Gebdudetafeln und setzen dort mit Karten
Bausteine. Ist eine Tafel belegt, wird gewertet, und es
gibt Kristallstiicke, Karten oder Drachenschuppen. Wer
die meisten Kristallstiicke opfert, gewinnt. Um sie zu
bekommen, setzen die Spieler die Spezialfahigkeiten
der Vélker von Blue Moon ein.

Yy

Bohnanza

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Uwe Rosenberg

Mit Bohnenplantagen kann man groBes Geld machen.
Jeder Spieler hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen auf
der Hand, deren Reihenfolge er nie veréndern darf. Die
erste Karte muss man, eine zweite darf man ablegen.
Die danach vom Stapel aufgedeckten Karten darf man
bei Bedarf selber nehmen, verhandeln, verschenken,
vertauschen, wie immer. 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 Verfigung hat, muss man verkaufen.

Café International

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Setz- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Rudi Hoffmann

Im Café International sitzen Ménner und Frauen aus
aller Welt. Jeder plaudert kosmopolitisch mit jedem,
aber wenn moglich, mochte man auch gerne mit

den eigenen Landsleuten plaudern. Also miissen die
Parchen von den Spielern nach Nationalitét an ihren
Tischen zusammengefiihrt werden, dabei mischen sich
auch noch Joker-Pérchen ein. Man kann Besucher des
Cafés auch an die Bar setzen, wenn an den Tischen
kein passender Platz frei ist. Spiel des Jahres 1989.
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California

Verlag: Abacusspiele * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Michael Schacht

Die Spieler renovieren Landhduser, richten sie ein
und hoffen auf Gastgeschenke der Nachbarn. Wer
dran ist, nimmt eine Miinze oder kauft ein Plattchen
und legt es sofort ins Landhaus, die Kosten hdangen
vom Bankbestand ab. Es gibt renovierte Zimmer in
6 Farben, Einrichtungsgegenstande fiir Bonuskarten
und Gastgeschenke, sowie Dachkammer-Ausbauten.
Zwei gleichzeitig vorhandene Gaste bringen ein
Gastgeschenk, Kombinationen von Gegenstéanden
bringen Bonuskarten. Am Ende des 12. Tages
gewinnt der Spieler mit den meisten Pluspunkten aus
Gastgeschenken, Bonuskarten und belegten Feldern.

Cars Memory

Verlag: Ravensburger

Such- und Merkspiel * 2-8 Spieler ab 4 Jahren
Spielidee: William Hurter

Mit dem Zeichentrickfilm Cars hat Disney Pixar neue
Figuren in einem Genre geschaffen, das Jung und Alt
gleichermaBen begeistert. Frank der Traktor ist auf
den 36 Bildkarten genauso vertreten wie Lightning
McQueen, Rennwagen und Held des Kinoabenteuers
“Cars". Ebenso zeigen sich alle anderen Vierrader
von ihrer besten Seite: Hook, der liebenswerte
Abschleppwagen, Bully, der Hippie-Bus oder Sally, ein
heiBer Porsche 911. Sie alle sorgen fiir ein rasantes
Spielvergniigen mit den bekannten Regeln.

Candamir

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Entwicklungsspiel * Serie: Abenteuer Catan

2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Klaus Teuber

Die Spieler sind erste Siedler ohne Hab und Gut.

In seinem Zug kann man die Insel sprich Plattchen
erforschen und dann mit Hilfe der Bewegungskarten
ziehen. Diese Karten erlauben je einen Schritt und
bieten Naturalien oder Abenteuer, bestandene
Abenteuer bringen Giiter oder Rohstoffe, nicht
bestandene Abenteuer kosten Kondition, die
Zielplattchen bringen wieder Rohstoffe oder Naturalien.
Diese kann man im Dorf in Produkte umwandeln

und damit direkt Siegpunkte zu den Dorfbewohnern
setzen. Wer zuerst seine 10 Siegpunkte eingesetzt hat,
gewinnt.

Cars Traktorschreck

Verlag: Mattel

Lizenz: Cars

Wiirfelspiel zum Film * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sammeln Punkte durch Umwerfen von
Traktoren. Wer Frank den Traktor aufweckt, kann auch
wieder Punkte verlieren. Wer dran ist, wirfelt und zieht
auf ein freies Feld, erreicht man einen Traktor, kann
man ihn umwerfen und hat seine Punkte eingesammelt.
Wer Frank wiirfelt, hat ihn aufgeweckt. Er zieht in
gerader Linie zum erwiirfelten Heuschober. Fahrzeuge
auf seinem Weg oder rund um den Heuschober werden
von ihm erwischt und zurlick zum Start geschickt

und verlieren den letzten Traktor, dieser wird neu
eingesetzt. Wer zuerst die notige Anzahl Traktorpunkte
gesammelt hat, gewinnt.

Carcassonne

Verlag: Hans im Gliick * Vertrieb: Schmidt

Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus-Jirgen Wrede

Die Spieler legen Zug um Zug Landschaftskarten zu
einem Netz aus Stadten, StraBen, Wiesen und Kléstern
aus. Weiters hat jeder 7 Gefolgsleute, die man fiir
Punkte als Ritter, Wegelagerer, Bauern oder Ménche
auf diese Karten setzt. Leute in einer Stadt bringen
mehr als im Dorf, aber der Ritter punktet erst, wenn die
Stadt fertig ist. Manchmal ist es besser, Leute friiher
zurlickzuholen, um sie woanders lukrativer einzusetzen.
Schade eigentlich nur, dass man immer zu wenige
Gefolgsleute hat, um {iberall mitzumischen. Spiel des
Jahres 2001. Spiele-Hit fiir Freunde 2001. Deutscher
Spiele Preis 2001.
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Cartagena 2. Das Piratennest

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Leo Colovini

Die Piraten sind der Festung Cartagena entkommen
und miissen ihr Piratennest auf Tortuga erreichen.
Der Weg geht durch Dschungel und Gber offene See.
Wer dran ist, zieht ein bis drei Mal. Entweder spielt
man eine Karte aus und zieht einen eigenen Piraten
oder man zieht einen fremden Piraten, um Karten zu
bekommen, oder man bewegt das Boot. Die Aktionen
dirfen beliebig kombiniert und auch mehrfach aus-
gefiihrt werden. Eigene Piraten gehen auf freie Felder,
fremde Piraten zum néchsten Feld mit 1 oder 2 Piraten.
Man bekommt entsprechend 1 oder 2 Karten. An der
Bootsbewegung miissen eigene Figuren beteiligt sein.

Casa Alfredo

Verlag: Piatnik

Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Sind die Nudeln eine Qual, fliegt die Pasta durchs
Lokal! Eine Aufforderung zum Bewerfen von Alfredo mit
Fleischballchen, die zwar padagogisch nicht wertvoll ist,
dafiir aber ganz schon Spa macht. Alfredo dreht sich
im Kreis. Wer dran ist, schleudert ein Fleischbéllchen
auf Alfredo. Dazu setzt man es auf die Gabel und
driickt die Gabelspitzen nach unten, wenn man loslasst,
fliegt das Béllchen und landet hoffentlich auf Alfredo.
Sind alle Béllchen geschleudert, gewinnt, wer die
meisten an Alfredo kleben hat. In einer Variante spielen
alle gleichzeitig und so schnell wie moglich, wer Alfredo
zuerst mit allen Béllchen getroffen hat, gewinnt.

Seite 16

Castella 3

Verlag: HaPe * Vertrieb: Fachhandel

Bau- und Setzspiel * Serie: Bamboo Collection Games
2-3 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Aniwat Rerkrai

Als konigliche Baumeister wetteifern die Spieler darum,
zuerst mit der neuen Burg fertig zu werden. Ein

Spieler setzt eine Mauer, der andere stellt eine seiner
Mauern im rechten Winkel an die erste Mauer, danach
setzt jeder Spieler reihum eine Mauer an ein Ende

oder rechtwinklig zu einer Mauer. Sind alle Mauern
gesetzt, bewegen die Spieler eine Mauer, die an keinem
besetzten Viereck anliegt. Spielziel ist, Vierecke zu
bilden, in denen 3 oder 4 eigene Mauern vertreten
sind, solche Vierecke markiert man mit einer Burg. Wer
zuerst alle moglichen Burgen gesetzt hat, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Caylus

Verlag: Ystari * Vertrieb: Piatnik

Entwicklungsspiel mit Bauthema

2-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: William Atta

Die Spieler bauen ein Schloss fiir Philipp den Schénen
und entwickeln die Infrastruktur der nahen Stadt

fiir Prestige und die Gunst des Konigs, am Ende
gewinnt der Spieler mit dem meisten Prestige. Eine
Spielrunde hat 7 Phasen — Einkommen, Einsetzen der
Arbeiter, Aktivieren der Spezialgebdude, Versetzen
des Vogtes, Aktivieren der Gebaude, Schlossbau und
Endphase. Gunst gewinnt man durch Benutzung

des Turnierplatzes, Gebdudebau, Schlossbau und
Abrechnungen. Fir die Gunst kann man Prestige oder
Geld oder Ressourcen gewinnen oder Gebaude exklusiv
nutzen. Grafisch geanderte Neuauflage.
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Celtica

Verlag: Ravensburger

Taktisches Lauf- und Sammelspiel

2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: W. Kramer und M. Kiesling

Die Spieler bewegen Druiden zu Dorfern, Kldstern,
Burgen, Kultpladtzen und Ruinen, um Teile der
magischen keltischen Amulette zu finden. Fir jede
Bewegung um ein Feld wird eine Farbkarte gespielt. Im
erreichten Feld bekommt oder verliert man Amulett-
Stiicke oder zieht eine Karte. Erfahrungskarten kénnen
fiir Bewegungen benutzt werden oder im Ziel zum
Erwerb passender Amulett-Stiicke. Der erste Druide,
der das Ziel erreicht, 16st die Endrunde aus. Haben alle
ihre letzte Karte gespielt, gewinnt, wer die meisten
vollsténdigen Amulette gesammelt hat.

Cincinnati

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Wiirfelspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reinhard Staupe

In jeder Runde entscheiden die Spieler geheim, ob sie
an Tisch A, B oder C spielen mdchten. An jedem Tisch
hat der Spieler Erfolg, der die dortige Bedingung erfiillt:
Drei gleiche Wiirfel, eine StraBe oder eine maximale
Augensumme von 11. Um diese Bedingung zu erfiillen,
hat man drei Versuche, im Fall von Mitbewerbern an
einem Tisch muss man ein besseres Ergebnis erzielen
als die Mitspieler. Erfolg an einem Tisch bringt Geld
und Chips flir Extrawiirfe, man kann auch Duelle gegen
Mitspieler austragen. Nach 12 Runden gewinnt der
Spieler mit dem meisten Geld.

Cluedo Geheimnisse

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Detektivspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Detektivspiel-Klassiker in neuem Kleid und mit
wunderschéner Ausstattung. Die Félle werden nicht
durch Ziehen von Karten festgelegt, sondern aus
einem Buch mit 50 Fallen wird einer ausgewdhit

und vorgelesen, danach wird auf den einzelnen
H&usern an den Hinweisrédern die Nummer fiir
diesen Fall eingestellt. Dann wird gewdirfelt, gezogen
und an den Hausern der Hinweis entschliisselt. Bei
Kommissar Braun und Dr. Schwarz bekommt man die
entscheidenden Hinweise fiir Glaubwiirdigkeit eines
Zeugen und den Tatort. Wer glaubt, die Losung zu
kennen, geht zum Tatort und klagt an. Ist sie richtig,
hat der Spieler gewonnen, wenn nicht, scheidet er aus.
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Chaos im Kinderzimmer

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Kobold Chaoti schleicht ins Kinderzimmer und bringt
alles durcheinander. Die 48 Karten werden verdeckt
um den Kobold herum ausgelegt, eine Karte wird
aufgedeckt. Reihum wird nun eine Karte aufgedeckt
und mit der Karte in der Mitte verglichen. Sieht man
keine gleichen Sachen auf beiden Karten, passiert
nichts, die Karte bleibt liegen. Sind auf 2 Karten gleiche
Sachen zu sehen, versuchen die Spieler Chaoti zu
schnappen. Wer ihn erwischt, nennt den doppelten
Gegenstand und nimmt beide Karten. Sind alle Karten
aufgedeckt, gewinnt der Spieler mit den meisten
Karten.

Cluedo Standard

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Detektivspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Detektivspiel-Klassiker - Ein Fall wird geheim festgelegt
und muss von den Spielern geldst werden. Dafiir wird
aus den Karten fiir 6 mogliche Tater, 9 verschiedene
Tatorte und 6 verschiedene Mordwerkzeuge verdeckt
je eine gezogen und unbesehen beiseite gelegt. Die
Spieler sollen herausfinden, wer in welchem Raum

und mit welcher Waffe die Tat verlibt hat. Wer einen
Raum betritt, kann einen Verdacht = Dreierkombination
auBern, wer ihn widerlegen kann, zeigt die Karte(n).
Ein logisches Deduktionsspiel, bei dem nur Fakten
zahlen. Verschiedene Ausgaben.
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Cluedo live

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Detektivspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Neuauflage mit elektronischer Spracheinheit, die durch
das Spiel fuihrt, und sehr schéner dreidimensionaler
Ausstattung. Ein Fall wird geheim festgelegt und

muss geldst werden. Dafiir wird aus den Karten

fiir 6 mogliche Téter, 9 verschiedene Tatorte und

6 verschiedene Mordwerkzeuge verdeckt je eine
gezogen und unbesehen beiseite gelegt. Die Spieler
sollen herausfinden, wer in welchem Raum und mit
welcher Waffe die Tat veriibt hat. In den Rdumen kann
man Personen befragen oder einen Verdacht &uBern.
Wer diesen widerlegen kann, zeigt die Karte(n). Ein
logisches Detektivspiel, bei dem nur Fakten zahlen.
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Chinesische Mauer

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Paare von Ruhmeskartchen sind die Belohnung fiir den
Bau von Abschnitten der groBen Chinesischen Mauer.
Hat ein Spieler zu einem Abschnitt mehr beigetragen
als jeder andere, erhdlt er eines der Kartchen. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten.
Wer dran ist, muss zweimal entweder eine oder
mehrere Karten an einen Bauabschnitt anlegen oder
eine Karte vom eigenen Stapel nachziehen.

do
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Cluedo DVD-Brettspiel

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Detektivspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zehn mysteriose Falle und ein variabler Hauptfall auf
der DVD sorgen fiir spannende Unterhaltung. Oberst
von Gatow & Co. helfen dem virtuellen Kommissar
Braun bei der Aufkldrung von hinterlistigen Diebstéhlen
auf Schloss Neubrunn und erleben ein véllig neues
Spielvergniigen. Die DVD zieht die Hobby-Detektive
mitten ins Geschehen und besticht durch eine
detailgetreue Gestaltung der Innenrdume des Schlosses
und der Figuren in hervorragender Qualitat. Wie beim
klassischen Cluedo sammeln die Spieler Informationen
und kénnen so nach und nach Tatorte, Tatwaffen,
Verdachtige und Tatzeiten ausschlieBen.

Cluedo Rétselfdlle

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Detektivspiel * 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dugald Keith

Haus Neubrunn hat 12 Rdume, in denen sich 60
magliche Kriminalfélle abspielen. Die Ratselkarten
gibt es einfach oder schwierig. Man wahlt eine Karte
und liest die Hinweise vor. Die Leiche wird in den
jeweiligen Raum gesteckt, die Anwesenden kommen
neben das Haus oder in einen von der Karte genannten
Raum. Nach weiteren Hinweisen arrangiert man nun
die Figuren im Haus oder vorher auf dem Tisch, bis
man den genauen Platz kennt. Wer sich nach allen
Hinweisen im selben Raum wie die Leiche befindet, ist
der Morder. Ob die Lésung, d. h. die Platzierung richtig
ist, erfahrt man auf der Riickseite der Karte.
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Code Sudoku

Verlag: Piatnik

Denkspiel * 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Sudoku ist ein Zahlenratsel, in einem 9x9 Quadrat

aus 3x3 Quadraten sollen in jedem kleinen Quadrat
und in jeder Zeile und Spalte des groBen Quadrats

die Zahlen 1 bis 9 nur einmal vorkommen. Je nach
Schwierigkeitsgrad sind unterschiedlich viele Zahlen
vorgegeben. Die Packung enthélt 48 Zahlenratsel und
eine ausfiihrliche Anleitung zum Losen der Ratsel sowie
eine Geschichte des Sudoku. In der Mehrpersonen-
Variante hat jeder Spieler 1 Minute Zeit, Zahlen zu
platzieren, fir richtig gelegte Plattchen gibt es 1 Punkt,
fiir das Komplettieren einer Reihe oder Spalte oder
eines Blocks 2 Punkte.

Code Sudoku My Fir
Verlag: Piatnik

Denkspiel * 1-4 Spieler von 4-10 Jahren

Sudoku ist ein Zahlenratsel, in einem 9x9 Quadrat
aus 3x3 Quadraten sollen in jedem kleinen Quadrat
und in jeder Zeile und Spalte des groBen Quadrats
die Zahlen 1 bis 9 nur einmal vorkommen. Je nach
Schwierigkeitsgrad sind unterschiedlich viele Zahlen
vorgegeben. In dieser Variante gibt es Ratsel mit 4
und 6 Blécken aus je 4 und 6 Quadraten, wahlweise
mit Bildern oder mit Zahlen zu I6sen. Man kann auch
mit dieser Kindervariante ein Turnier spielen, jeder
innerhalb einer Minute korrekt gelegte Stein bringt
einen Punkt. Es gewinnt, wer die meisten Punkte
gesammelt hat.

st

Colorama

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Farben- und Formenspiel * 1-6 Spieler von 3-6 Jahren
Autoren: E. Geister und M. Lehmann

Bunte Spielsteine in verschiedenen Formen und Farben
laden zum Anfassen ein. Durch Einordnen der Formen
Kreis, Quadrat, Sechseck und Dreieck entdecken die
Kinder die wichtigsten geometrischen Formen und
lernen Farben unterscheiden. Das Einstecken der
Spielsteine fordert die Feinmotorik, Aufmerksamkeit
und Konzentration. Zwei Spielvarianten und zwei

so genannte Profi-Varianten sind angegeben, diese
verwenden Farb- und Formenwiirfel. Uberarbeitete
Neuauflage 2006.

Command and Colors: Ancients

Verlag: GMT * Vertrieb: UGG

Konfliktsimulation * 2 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Richard Borg

Mit Command & Colours: Ancients kdnnen die Spieler
epische Konfrontationen der Antike nachstellen. Die
Counter stehen je nach Schlacht fiir verschieden
groBe Truppeneinheiten, mit dem Material kdnnen

10 verschiedene Schlachten gespielt werden. Die
Einheiten bewegen sich aufgrund von Befehlen, diese
werden Uber die Kommando-Spielkarten gegeben,
womit ein Gllcksfaktor ins Spiel kommt. Der Zug eines
Spielers beinhaltet Kommando-Karte spielen, Einheiten
befehligen, bewegen, kdmpfen und neue Kommando-
Karte ziehen. Je nach Szenario muss man verschieden
viele Siegesbanner erobern, um zu gewinnen.

Cowboy Poker

Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel

Satirisches Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: J. Ernest und M. Selinker

Centerville, Zentrum der Konfrontationen zwischen
Viehdieben, Falschspielern und Cowboys. Man spielt

zu viert, fehlende Spieler heiBen Kaktus, fir sie spielt
man die oberste Karte vom Stapel. Spieler ziehen
zuerst nach und spielen dann eine Handkarte, gehort
sie zur eigenen Ranch oder zur Stadt, gelten die
Spezialeffekte. Fir ein fremdes Ass in der Bande gelten
dessen Spezialeffekte, wenn man eine Karte dieser
Ranch spielt. Kann ein Spieler nicht mehr ziehen, wertet
man die Karten. Sie bringen Punkte je nach ihrer Lage
in Bande, Keller oder Hand. Aus diesen Gruppen bildet
man auch Pokerblatter fiir Bonuspunkte.
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Commissario

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: W. Kramer und H.-R. Résner

Jeder Spieler hat Kommissare fiir die Ressorts Mord,
Drogen, Wirtschaftskriminalitét, Betrug und Diebstahl.
Es werden Handschellenkarten weitergegeben, dann
Personenkarten ausgelegt, die Verhaftungsreihenfolge
festgelegt, Kommissarkarten ausgewahlt und
Verhaftungen durchgefiihrt. Man nimmt die Kommissare
wieder auf die Hand, nicht verhaftete Personen

bleiben liegen, Geféngniskarten werden abgegeben.
Bei Spielende erhalt man Bonuskarten fiir die meisten
Punkte pro Farbe und zieht Punkte fiir ehrbare Biirger
im Gefangnis ab. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Cowboy Schreck
Von: MB * Verlag: Hasbro

Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der Maulesel muss mit den diversen
Ausriistungsgegensténden eines Cowboys beladen
werden. Zuerst muss man dem Maultier den Sattel auf-
legen, dann wird reihum nach Belieben weiter beladen.
Jeder Gegenstand muss den Sattel beriihren, man darf
nichts tiber die Ohren oder den Schwanz héngen, und
man darf es beim Beladen nicht beriihren oder fest-
halten. Fallt etwas runter, scheidet der Spieler am Zug
aus. Er scheidet auch aus, wenn das Muli ausschlagt.
Wer (brig bleibt oder den letzten Gegenstand auf das
Muli 1adt, ohne dass dieses ausschlagt, gewinnt. 3
Schwierigkeitsstufen.
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Corsari

Verlag: Piatnik

Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Leo Colovini

Die Korsarenkapitane heuern neue Mannschaften an.
Diese diirfen nur 2 Kartenfarben enthalten, und jede
Position darf nur einmal besetzt werden. Dazu tauscht
man eine Karte aus der Hand gegen eine von Mole,
Ablagestapel oder Zugstapel. Wer seine Mannschaft
zuerst auslegt, ist Flottenkapitén. Handkarten in

Farbe der Mole werden dort angelegt, alle anderen
Handkarten sind blinde Passagiere. Die anderen Spieler
miissen nun auch auslegen. Blinde Passagiere werden
Minuspunkte, je nachdem, wer wie viele hat und wie
viele der Flottenkapitdn hat. Sollte jemand ohne blinden
Passagier auslegen, gewinnt er das Spiel sofort.

Cranium Osterreich Ausgabe

Verlag: Cranium / Jumbo * Vertrieb: Gubic
Kreativspiel * 4 Spieler oder Teams ab 13 Jahren
Autoren: R. Tait und A. Whit

Kreativ-, Quiz- und Partyspiel mit 4 Kategorien.

Auf den entsprechenden Feldern muss man Fragen
beantworten, zeichnen und modellieren, Wortaufgaben
|6sen oder schauspielern, von Imitation bis Charaden
und Gesang. Spielziel ist das Mittelfeld. Wer die
Aufgabe schafft, bevor die Zeit abgelaufen ist, darf
weiterziehen. Planet Cranium-Felder sind Pflichtfelder,
man kann dort die Schnellspur erreichen. Erreicht ein
Team den Mittelbereich, muss es je eine Aufgabe pro
Kategorie und eine von den Gegnern ausgesuchte
Aufgabe I6sen, um zu gewinnen. Spiele Hit fiir Viele
2004.
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Cranium Cadoo

Verlag: Cranium / Jumbo * Vertrieb: Gubic

Kreativspiel * 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Autoren: R. Tait und A. Whit

Cranium Cadoo, eine Weiterentwicklung von Cranium,
ist speziell fiir Kinder gedacht. Der Spieler wiirfelt aus,
ob er eine Solo- oder eine Combo-Karte bekommt, zieht
eine Karte und liest sie vor. Wer eine Solo-Aufgabe 16st,
darf ein Token aufs Spielfeld setzen, wer als aktiver
Spieler eine Combo-Aufgabe bekommt, setzt auch ein
Token, und wer die Lésung wusste, setzt eins oben
drauf, beide Spieler kdnnen das Token niitzen. Wer mit
seinen Token zuerst eine 4er-Reihe bildet, gewinnt, das
letzte Token muss mit einer Solo-Karte gesetzt werden.

Cranium Familien Edition

Verlag: Cranium / Jumbo * Vertrieb: Gubic

Kreativspiel * 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Autoren: R. Tait und A. Whit

Cranium Familien Edition fiihrt den Cranium-SpaB
weiter, wieder soll man mit seinen Mitspielern als
erstes Team ins Ziel kommen. Die Kartenboxen dieser
Edition heiBen KreatoKater, DenkOnaut, StarSteller und
WorterWurm. Man wahlt eine Karte in der Farbe des

Feldes unter der Spielfigur, wird die Aufgabe erfolgreich

geldst, wiirfelt man und zieht entsprechend weiter. Lila

Felder bedeuten freie Wahl, von einem Gliicksstern weg

darf man die doppelte Anzahl der erwiirfelten Felder
ziehen. Die Karten bieten den gewohnt guten Mix aus
Wissens- und Denksportaufgaben, Pantomime oder
Modellieren.

Cranium Hullabaloo

Verlag: Cranium / Jumbo * Vertrieb: Gubic
Bewegungsspiel * 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Cranium Hullabaloo ist die nachste Variante von
Cranium, wieder speziell gedacht fiir Kinder, mit
sprechender Spielkonsole Hullabaloo und 16
Spielfeldern, die auf dem Boden verteilt werden. Das
Hullabaloo sagt den Spielern, was zu tun ist. Cranium
Hullabaloo ist ein Bewegungsspiel. Die Spieler sollen
tanzen, hiipfen, singen und Anweisungen befolgen,
und dirfen sich beim Kommando ,Stopp" nicht mehr
bewegen. Lesen ist nicht erforderlich, man folgt einfach
den Anweisungen und darf auch gemeinsam auf einem
Feld stehen, am Ende jeder Runde gewinnt, wer das
vom Hullabaloo genannte Gliicksfeld berihrt. Spiele Hit
fiir Viele 2006.

CSI Den Tatern auf der Spur

Kriminalspiel & Erweiterung Nr. 1

Verlag: Piatnik * Lizenz CBS

Kriminalspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: Sutcliffe, Moitoso, Haines und Colthorpe

Die Spieler ziehen moglichst rasch von Abteilung zu
Abteilung, um Hinweise zu sammeln. Stets gibt es

drei Verdachtige und drei Stufen zur Beweisaufnahme.
Spurensicherung, Vernehmung, Autopsie, Ballistik,
Erkennungsdienst, Forensik und DNA liefern Indizien,
ebenso Boss Gil Grissom. In Grissoms Biiro priift man
seine Losung fiir Tater, Motiv, Tatwerkzeug und Beweis
der Anwesenheit am Tatort. Erweiterungspackung mit
3 neuen Féllen: Todliches Geschenk, Schlag ins Wasser
und die Hitze der Nacht, als eigensténdiges Spiel oder
Erweiterung zum Grundspiel.

Das Big Bobby Car Spiel

Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys

Serie: Big Bobby Car

Autorennspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Mit dem Thema der Lizenz Big Bobby Car kdnnen
schon Kinder ab zweieinhalb Jahren auf einer der
beiden Seiten des doppelseitig bedruckten Plans ein
spannendes Rennen fahren und mit den Bobby-Cars
blitzschnell Giber die Piste flitzen. Zu Beginn stehen die
vier tollen Autos nebeneinander am Start und warten
auf das Kommando loszufahren. Schon beginnt das
Rennen, das Tempo fiir jedes Auto bestimmt der Farb-
Symbolwiirfel und der Kampf um die Pole-Position ist
genau so hart wie bei den GroBen. Bis zum Ende bleibt

spannend, wer an der Spitze liegen und gewinnen wird.
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Das bunte Alphabet

Von: Logis * Verlag: Savas Takas

Lernspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler beginnen auf den Startfeldern, sie sollen
mit den Buchstaben auf den Karten Wérter mit diesen
Anfangsbuchstaben finden, die so gewonnenen
Buchstabenkarten sammeln und am Ende mit diesen
Karten ein Wort legen. Wer dran ist, zieht eine Karte
und muss mit diesen Buchstaben einen passenden
Gegenstand fiir ein lila Feld nennen, ein Tier fiir ein
rotes Feld, eine Pflanze oder Frucht fir ein blaues und
einen Vornamen fiir ein weiBes Feld. Schafft er es, geht
er den Schritt auf das néchste Feld. Wer mit beiden
Kegeln das Mittelfeld erreicht, beendet das Spiel. Alle
legen aus den gesammelten Karten ein Wort, der
Spieler mit dem langsten Wort gewinnt.

Das groB3e Dlnosaurler -Spiel

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Autoren: I. und M. Brand

Das Spiel wird vorbereitet, die Dinos durch Wirfeln
eingesetzt, dann ist jeder reihum am Zug: Man wiirfelt
den Aktionswiirfel und den Zahlenwiirfel, fiihrt die
entsprechende Aktion aus, bewegt den eigenen Dino
oder den T-Rex und legt, falls moglich, Eier. Aktionen
sind Vulkanausbruch, Vulkanausbruch und Futter, T-Rex
und T-Rex oder Vulkanausbruch. T-Rex kann angreifen,
um Eier zu stehlen, der stérkere Wirfelwurf gewinnt.
Andere Dinos kdmpfen um Futter miteinander. Bei drei
gleichen Futterpldttchen darf man ein Ei legen. Wird
der letzte Lavastein gelegt, gewinnt, wer die meisten
Eier retten konnte.

2006

Das groBBe Geo-Quiz

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Quizspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Aus Uber 70 Heften des Magazins GEO stammen

die 1000 Fragen dieses Spiels. Es wird nicht einfach
Spezialwissen abgefragt, sondern zu jeder Frage
werden zuerst Fakten genannt, dann wird die

Frage gestellt. Drei Antworten und die Moglichkeit
4Alles falsch" stehen zur Auswahl. Zu jeder Frage
entscheiden sich alle fiir eine Antwort, fir richtige
Antworten bekommt man Themenchips und riickt
vor. Auf Hindernisfeldern gibt man 2 Chips des Feld-
Themas ab, um sie zu betreten. Fiir den Letzten gibt
es Sonderregeln beim Vorriicken. Wer das Zielfeld als
Erster erreicht, gewinnt.
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Das groB3e Kosmos Pferde-Quiz

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Quizspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Bernd Flessner

Spannendes Pferde-Quizspiel mit tollen Puzzles und
Poster, mit Fragen aus den Wissensgebieten ,griin -
Pferderassen", ,rot - Pferd und Mensch", ,lila - Reiten
und Pferdesport”, ,hellblau - Pferdeverhalten“, ,orange
- Pferdekorper" und ,gelb - Schon gewusst?". Das
Wissensgebiet wird erdreht, fiir richtige Antworten gibt
es ein Puzzleteil. Bei Fragen fiir die Mitspieler kann
man mittippen und Hufeisen sammeln, diese kann man
spater gegen Puzzleteile eintauschen. Wer zuerst sein
Puzzle komplettiert, gewinnt das Spiel.
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Das kleine Gespenst
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

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

Autor: Kai Haferkamp * Buch: Otfried PreuBler

Das kleine Gespenst mdchte in der Geisterstunde

viele Freunde und Orte besuchen und dazu die jeweils
richtige Tur 6ffnen. Der erste Spieler dreht die Uhr auf
1, im Fenster erscheint der gesuchte Ort. Der Spieler
offnet mit dem Gespenst eine Tir und darf so lange
weiter suchen, bis er eine falsche Tir 6ffnet. Fir

jede richtige Tir darf der Spieler mit einer Kugel im
Rittersaal kullern. In die Lécher gekullerte Kugeln legt
er neben der Uhr ab. Es gewinnt, wer keine Kugeln
mehr hat oder wer zuerst 6 Tlren hintereinander richtig
gedffnet hat. Kinderspiel des Jahres 2005.

Das Original Malefiz-Spiel

Verlag: Ravensburger

Serie: Ravensburger Klassiker

Lauf- und Wiirfelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Werner Schdppner

Das Malefiz-Spiel ist eigentlich eine Variante von
Mensch-Argere-Dich-nicht! Aber durch die Barrieren,
das einzige Zielfeld und die Mdglichkeit, zum Ziel
verschiedene Wege zu gehen, wird das Original Malefiz-
Spiel zum eigenstandigen, vergnuglichen Spiel, bei dem
man auch hinausgeworfen werden kann und sich auf
dem Weg ins Ziel oft griindlich argern muss. 1960 zum
ersten Mal erschienen. Jetzt mit neuer Grafik in der
Serie Ravensburger Klassiker aufgelegt.

Das Osterreich-Spiel
Verlag: Piatnik

Quizspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Daniela Alscher-Spanninger

Der Plan zeigt Osterreich in 27 Quadraten und eine
Zahlleiste. Jeder Spieler hat ein Hauschen in einem
beliebigen Feld. Wer dran ist, zieht ein Plattchen

— ein Landkartenplattchen wird gelegt: Steht dort das
eigene Haus, zieht man 3 Felder auf der Leiste und
versetzt sein Haus. Ein Mitspieler mit Haus muss drei
Felder zurlick und versetzt sein Haus. Dann wird eine
Frage gestellt, bei richtiger Antwort zieht man ein

Feld. Ein Aktionsplattchen wird ausgefiihrt, es bringt
Verdnderungen auf der Zahlleiste, aussetzen, usw. Wer
nach dem letzten Plattchen voran liegt oder wer das
Ende der Leiste erreicht, gewinnt.

Das Sams

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Kommunikationsspiel * Serie: Sams

2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Kai Haferkamp

Der erste Spieler nimmt sich eine Karte. Die
abgebildeten Wunschpunkte werden in den aktuellen
Wochentag geschoben, und der Spieler und eventuell
die Mitspieler erfiillen die Aufgabe. Es gibt fir alle
Spieler mit der richtigen Lésung einen Wunschchip

— dazu schieBt man der Reihe nach mit der
Wunschmaschine einen Chip in die Luft, gefangene
Wunschchips behélt der Spieler. Nur der Eisbér sollte
nicht gefangen werden, er kostet einen Wunschpunkt
vom Sams-Kopf auf der Wochenleiste. Es gewinnt, wer
sechs verschiedene Chips hat oder die meisten, falls es
keine Wunschpunkte mehr im Kopf gibt.

Das verriickte Labyrinth

Verlag: Ravensburger

Schiebe- und Positionsspiel * 1-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Max J. Kobbert

Der Begriff Labyrinth hat mit diesem Spiel eine neue
Dimension bekommen, denn Sackgassen und Wege,
die plotzlich im Nichts enden, sind hier nicht bestandig,
sondern werden durch Einschieben von Wege-Stiicken
standig verandert. Jeder Spieler versucht sich einen
Weg zu den ihm auf den Kartchen vorgegebenen
Gegenstanden zu bahnen, jeder Fortschritt muss
genutzt werden, bevor sich wieder eine Mauer tber
den Weg schiebt. Seit 20 Jahren ein Klassiker, limitierte
Ausgabe mit veranderter Ausstattung zum Jubildum.
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Das Schwarze Auge Basisregelwerk
Verlag: Fantasy Productions * Vertrieb: Fachhandel
Regelwerk zum Rollenspiel * 3-8 Spieler ab 14 Jahren
Redaktion: Th. Rémer und F. Don-Schauen
Aventurien, die Welt des Schwarzen Auges: ein
detailreicher, mittelalterlich-phantastischer Kontinent
mit uralten Geheimnissen, arglistigen Schurken,
bosen Kreaturen und finsteren Intrigen, geféhr-
lichen Abenteuern eben, die zu bestehen sind. Das
Hardcover-Regelwerk enthélt alles, was ein Einsteiger
braucht: Einfache Regeln, ausfiihrliche Beschreibung
der Hintergrundwelt, ein Dutzend archetypischer
Helden, mit denen man die Welt erkunden und die
Geheimnisse von Schwertkampf und Zauberei erlernen
kann. Die Erfahrung aus erlebten Abenteuern setzt
man in verbesserte Fahigkeiten fiir die Helden um.

anp - - a "
Der Dativ ist dem Genetiv sein Tod
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Sprachspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: M. Reichert, St. Stadler und B. Schmidt
Frei nach dem Buch von Bastian Sick zur Spiegel Online
Kolumne ,Zwiebelfisch* miissen die Spieler anhand von
Beispielsatzen Entscheidungen zu richtig oder falsch
treffen. So viele Chips wie Mitspieler werden ausgelegt,
einer liest die Frage vor und sucht sich eine Antwort
aus, die er nennt — alle entscheiden geheim Uber richtig
oder falsch, dann wird mit dem Decoder ausgewertet:
Fiir eine richtige Antwort bekommt man einen Chip, der
Vorleser bekommt die restlichen Chips, wenn er selber
richtig geantwortet hat. Sind alle Karten des Stapels
verbraucht, gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.
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Das verlorene Amulett

Von: Logis * Verlag: Savas Takas

Lernspiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler reisen in das Alte Agypten, um das

Amulett zu suchen. Wenn man es findet, erfahrt

man die Nachrichten an die nachsten Generationen.
Auf dem Weg zum Amulett I6st man sprachliche und
mathematische Aufgaben und beantwortet Fragen tber
das Alte Agypten. Fiir richtige Lésungen bekommt man
Hieroglyphen. Ist das Amulett gefunden, bekommt der
Finder 3 weitere Hieroglyphen, und das Spiel endet.
Wer aus seinen Hieroglyphen das langste Wort bilden
kann, gewinnt.

Der Elefant im Porzellanladen

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Michael Schacht

Die Spieler sammeln Porzellankarten und kaufen
weitere dazu, dabei miissen sie Elefantenkarten in
Kauf nehmen. Trotzdem versucht man, am Ende am
meisten Porzellanpunkte zu haben. Der Porzellanstapel
wird mit Wertungskarten versehen, 5 Porzellan- und

5 Elefantenkarten werden aufgedeckt. In seinem

Zug muss man eine Porzellankarte kaufen oder eine
Elefantenkarte nehmen oder schieben. Fiir eine
Elefantenkarte verliert man Porzellankarten. Man darf
einmal im Spiel schieben, d. h. aussetzen oder den Zug
verschieben. Pro Wertungskarte sucht man sich eine
Wertungsart aus und summiert am Ende die Punkte.
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Der magische Finger

Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel * 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Alle Spieler setzen sich im Kreis um die Hand. Diese
wird eingeschaltet und wandert im Kreis, bis sie stehen
bleibt und der magische Finger auf einen der Spieler
zeigt. Dieser muss sich zwischen einer Wahrheitsfrage
und einem Wagnis entscheiden. Sind die Mitspieler
der Meinung, dass die gewahlte Aufgabe nicht geldst
wurde, erhdlt der Spieler die auf der Karte angefiihrte
Strafe. Jeder Spieler hat eine ,Doppeltes Wagnis"
Karte, mit der er eine Aufgabe an einen Mitspieler
abschieben kann. Ist dieser damit erfolgreich, erhalt
er doppelte Punkte. Jede geldste Aufgabe bringt einen
Punkt. Der Spieler, der als Erster 6 Punkte gesammelt
hat, gewinnt!

Der Plumpsack geht um

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe

2-5 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reinhard Staupe

8 Karten sind aufgedeckt und werden wieder
umgedreht. Ein Spieler legt den Plumpsack vor eine
Karte, der Zugspieler sagt, was sich unter der Karte
verbirgt. Hat er Recht, ist er weiter dran, der Plumpsack
wandert so viele Karten weiter wie die Zahl auf der
Karte angibt. Landet der Plumpsack vor einer offenen
Karte, bekommt sie der Zugspieler als Gewinn, eine
neue Karte wird gezeigt und alle aufgedeckten Karten
wieder umgedreht. Bei einem falschen Tipp endet der
Zug sofort, alle Karten werden umgedreht. Wer zuerst
6 Karten gesammelt hat, gewinnt.

Der Rattenfdanger von Hameln

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Lauf- und Wiirfelspiel * Serie: Nostalgie-Spiele

2-4 Spieler ab 6 Jahren * Bearbeitung: Reiner Miiller
Replik eines Spiels aus den Bestéanden des Deutschen
Spielemuseums, auch mit dessen Logo auf der
Schachtel. Auf der Basis von Pachisi bzw. Mensch
argere Dich nicht, in diesem Fall missen Ratten in die
Mitte zum Rattenfanger gebracht werden. Wer dran

ist, wirfelt und zieht. Um eine Figur einzusetzen, muss
man eine 6 wiirfeln, Ratten auf besetzten Feldern
fliehen zuriick in ihren Kafig. Wer auf einer Falle landet,
muss um ein Feld zuriick. Auf einem Kreisfeld wirfelt
und zieht man noch einmal. Es gewinnt, wer zuerst alle
Ratten beim Rattenfanger hat.

Der schwarze Pirat

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Guido Hoffmann

Die Seefahrer segeln von Schatzinsel zu Schatzinsel,
immer auf der Hut vor dem schwarzen Piraten, der
ihnen die Schétze stehlen will. Wer dran ist, wirfelt.
Der Fahnenwiirfel bestimmt die Insel, auf die eine
Goldmiinze gelegt wird. Der Windwidirfel bestimmt das
eigene Schiff oder das Piratenschiff und wie oft der
Blasebalg betatigt werden darf. Wer das Schiff in einen
Hafen pusten kann, bekommt alle Goldmiinzen dieser
Insel. Beriihrt das Piratenschiff ein anderes Schiff, wird
dieses geentert, und es wird um den Schatz geknobelt.
Sind alle Goldmiinzen verteilt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Miinzen.

Der verriickte Rauber

Verlag: Goldsieber * Vertrieb: Simba Toys

Suchspiel * 3-6 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Manfred Ludwig

Der verriickte Rauber versteckt sich im Wald. Wird er
gesehen, verliert er Beute an die Spieler, es gewinnt
der Spieler mit der meisten Beute. Wer dran ist, wiirfelt
und verriickt das Versteck dementsprechend oft, fiir
den Pfeil dreht man den Plan, bei der Polizeimarke wird
man Fahndungsleiter und muss als Erstes den Rauber
suchen. Dazu legt man zwei Karten verdeckt ab, die
das Feld bestimmen. Man kann auch um Hilfe bitten,
Spieler und Helfer legen je eine Karte. Andere Spieler
kénnen mitmachen und 2 Karten legen. Wer den
Réuber findet, bekommt Beutekarten, wer falsch rat,
gibt Beutekarten ab.

Der Zauberberg

Von: Logis * Verlag: Savas Takas

Lernspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Spieler wandern zum Zauberberg und suchen

mit den Zwergen Diamanten. Unterwegs kann man
Entdeckungen machen und Gefahren tiberwinden, aber
die Zwerge helfen mit den Zauberfedern. Gezogen wird
nach Wirfelwurf und den Angaben auf der Zauberstufe,
auf gebrochenen Stufen braucht man eine Zauberfeder
um sie zu Uberspringen. Enthélt sie einen Diamanten,
kann man auch abstiirzen und ihn mitnehmen. Wer

die Spitze erreicht, beendet das Spiel, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Diamanten.

Descent Die Reise ins Dunkel

Verlag: Fantasy Flight Games * Vertrieb: Heidelberger
Fantasy-Spiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Kevin Wilson

Descent vereint Elemente eines taktischen Figuren-
Brettspiels 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 Gbermachtigen
Kraften aus. Bis zu 4 Helden kdnnen nur durch duBerst
raffiniertes Vorgehen und Kooperation ihr Abenteuer
bestehen. Variierbare Plane und Szenarien bereiten auf
das Kreieren eigener Szenarien vor. Erweiterung Well of
Darkness erschienen.

2006

Diabolo

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Michael Schacht

Jeder Spieler zieht eine Zahlenkarte und legt dann
eine seiner 7 Karten offen links oder rechts passend

an eine Himmel/Holle-Karte an, pro Seite maximal 3
Karten. Nach der 5. Karte wird die Reihe geschlossen,
sind 2 Reihen geschlossen, wird gewertet: Je nach
Seite sind die Karten Engelspunkte oder Teufelspunkte,
sie werden getrennt addiert, und fiir Mehrheiten an
einer Seite kassiert man Plus- oder Minuspunkte fiir die
hochste Kartensumme dieser Farbe. Die Dopplerkarte
verdoppelt Punkte, Gleichstand wird nicht gewertet.
Nach so vielen Runden wie Mitspieler gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
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Dicke Luft in der Gruft

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Merkspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Norbert Proena

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 Vampire vom
Knoblauchbesitzer oder allen anderen Mitspielern. Eine
Gruft mit Ratte I6st 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.
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Die Baumeister von Arkadia

Verlag: Ravensburger

Setz- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Rudiger Dorn

In Arkadia wollen vier Handwerksfamilien durch den
Bau des Kastells Prestige und Einfluss vermehren. Die
Spieler sollen das Kastell planen und bauen. Fiir ein
gebautes Haus erhélt man Siegel der Familien, fiir ein
fertiges Haus wird das Kastell weiter gebaut, je nach
Anteil am Bau andert sich der Wert der Familiensiegel.
Wer seine Siegel einlost, bekommt Gold, wer am
Ende das meiste Gold besitzt, gewinnt. Der Spieler
am Zug muss entweder eine Baukarte spielen und
das entsprechende Gebaude anlegen oder Arbeiter
einsetzen, danach kann er eine seiner vier Fahnen
nitzen, um Arbeiter zu bekommen und zu werten.

Die Insel

Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel * Serie: Touch and play

2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia

Die Insel soll durch Erwecken der Statuen vor dem
Untergang gerettet werden. Bei den Relikt-Orten der
Insel erhalt man Relikte und bei der Ariki Aktionskarten,
man tauscht bei der Strandgutsammlerin Relikte und
nutzt den Geheimgang des Einsiedlers. Relikte gibt
man den Wachtern und erhélt dafiir Steintafeln, diese
gibt man den Statuen. Mit sieben Tafeln erwacht eine
Statue, und die Insel ist gerettet, fir die Spieler zahlen
alle erworbenen Punkte. Kreaturen bekdmpft man mit
Relikten oder Tafeln, sind alle sieben gleichzeitig am
Plan, ist die Insel verloren, fiir die Spieler zahlen nur
die Kreaturenpunkte.

Die Sdulen von Venedig

Verlag: Goldsieber * Vertrieb: Simba Toys

Bauspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: Ch. Fiore und K. Happel

Erleben Sie als venezianischer Ratsherr, Baumeister,
Spion und Handler die Entwicklung Venedigs zur
weltberiihmten Stadt auf Pfahlen. Schmieden Sie
eigene Plane, profitieren Sie von den Aktionen Ihrer
Mitspieler oder wirken Sie mit ihnen zusammen.
Holzerne Pfahle und Spielplattchen mit mittelalterlichen
Geb&uden und Platzen zaubern venezianische
Atmosphdre auf den Spieltisch. Ein faszinierender
Anblick bietet sich, wenn Venedig auf einem Fundament
aus Pfahlen in die Hohe wachst. Und mittendurch
schldngelt sich unter zahlreichen Briicken der Canale
Grande mit einer groBen Gondel darauf.
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Die Blumenwichtel
Verlag: Schmidt * Lauf- und Sammelspiel

2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Claudia Stroemer

Die Blumenwichtel sammeln mit ihren Blumentdpfen
alle Wassertropfen, die sie finden kénnen.
Motivplattchen werden aufgedeckt und mit
Wassertropfen bestiickt, zwischen den Motiven sind vier
Schritte zu gehen. Wer dran ist, wirfelt. Fiir 1, 2 oder 3
legt man FuBspur-Plattchen, zieht den Blumentopf und
sammelt wenn mdoglich einen Wassertropfen. Fiir das
Kreuz versetzt man eine Barriere auf freie Wege ohne
FuBspuren, fiir den Wassertropfen versetzt man einen
solchen. Wer als Erster den sechsten Wassertropfen
einsammelt, gewinnt das Spiel.

Die Mause-Piraten

Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys

Serie: Kind + Familie

Wiirfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autoren: A. und J. Lange

Die Spieler jagen einander als Piraten die Schatze ab.
Die Schiffe sind mit 8 Kisten beladen, mit Wiirfelaugen
von 2-5, die restlichen Kisten sind Treibgut. Wer dran
ist, wiirfelt und darf eine entsprechende Schatzkiste
von einem Spieler oder vom Treibgut nehmen und offen
vor sich ablegen. Bei Kanone darf man die unterste
Karte eines gegnerischen Schiffes mit einem Schatz
umdrehen und den Schatz nehmen. Ist ein Schiff
vollig versenkt, gewinnt der Spieler mit den meisten
Schatzkarten, Mause sind wertlos.

Verlag: Schmidt

Such- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Reiner Knizia

Ein altes Wrack mit Schétzen liegt am Meeresgrund.
Die Spieler wollen die Schatze bergen. Wertvollere
Schétze liegen tiefer. Als Spielfigur fungiert eine

kleine Taschenlampe. Sie wird auf das erwiirfelte

Feld gesetzt: Schimmert etwas unter der Lampe,
driickt man den Knopf und schaut was man gefunden
hat. Seeungeheuer bekdmpft man mit den Wiirfeln,
Schétze kann man bergen oder liegen lassen und
tiefer tauchen, d. h. noch einmal wiirfeln. Hat man
eine gewisse Anzahl Schétze geborgen, bekommt man
das entsprechende Bonus-Plattchen. Wer am Ende die
meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.
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Die Garten der Alhambra

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Dirk Henn

Die Gérten der Alhambra sollen mit Zitronen- und
Orangenbdaumen, Palmen und Lavendel begriint
werden und so geschickt angelegt werden, dass sie
mdglichst viele Palastgebaude umringen. Ein Turm

ist interessanter als ein Serail und die Gemacher
wertvoller als die Arkaden. Wer dran ist, legt seinen
Gartenstein auf ein leeres Feld und nimmt sich einen
neuen, ein neu gelegter Stein muss an einen bereits
liegenden Stein angrenzen. Ist ein Gebaude vollsténdig
umschlossen, wird gewertet. Es punktet, wer die
meisten Baume um den Gebaudestein pflanzen konnte.
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Die Sdulen der Erde

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Aufbauspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: M. Rieneck und St. Stadler

Die Spieler bauen eine Kathedrale, dazu missen sie
Handwerker beschaftigen, Rohstoffe beschaffen und die
Baumeister einsetzen. Jede der sechs Runden beginnt
mit der Auswahl von Baustoffkarten und Handwerkern.
Dann werden die Baumeister zuféllig gezogen und
erhalten bei fallenden Kosten das Recht, auf den Plan
gesetzt zu werden oder zu passen, sind die Kosten

auf 0, werden die restlichen Baumeister gezogen und
gehen kostenlos auf den Plan, zuletzt jene, die vorher
gepasst hatten. Dann werden die 12 Aktionen der
Spielplanstationen abgewickelt. Nach 6 Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Die wilden FuBballkerle

Das dampfhammerharte FuBball-Spiel
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Wiirfel- und Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 9 Jahren
Autoren: G. Képf und TM-Team

Wild entschlossen stehen einander die Mannschaft der
Wilden FuBballkerle und die Gang vom Dicken Michi
gegeniiber. Gespielt wird abwechselnd, in zwei Teams,
der aktive Spieler eines Teams darf sich mit den rest-
lichen Teamspielern nicht beraten. Die Aufstellung
erfolgt frei, aber im Rahmen der vorgegebenen Regeln.
Fiir einen Zug hat man 30 Sekunden. Man wiirfelt
und schieBt dann entweder den Ball oder bewegt
Spielfiguren mit und ohne Ball, genau nach Regeln.
Nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit gewinnt die
Mannschaft mit den meisten Toren.
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Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Sport- und Rennspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: K. Haferkamp und G. Kopf

Die Unbesiegbaren Sieger fordern zum Fahrradduell,
wer gerammt wird, scheidet aus. Wer dran ist, zieht
einen seiner Fahrer eine Radumdrehung auf der

Spur in Pfeilrichtung. Eigene Fahrer werden (iberholt,
gegnerische werden gerammt, fiir hdherwertige Fahrer
mit hherem Wert braucht man eine Trickkarte fiir das
Trick-Duell, gleich starke Fahrer kann man mit oder
ohne Karte rammen, und schwachere Fahrer rammt
man aus der Spur. Die letzten 6 Figuren im Spiel
fahren das Finale, wer zuerst ankommt, wartet auf den
Gegner, und es kommt zum Trickduell, wer als Letzter
eine Figur im Rennen hat, gewinnt.

Disney Die kleine Meerjungfrau
Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Spiel zum Film * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Die Spieler missen in der Welt von Arielle, der
Meerjungfrau, versuchen, den Prinzen zu finden und zu
befreien. Um die Leiter nach oben klettern zu kénnen,
muss ein Spieler zuerst 3 Freunde von Arielle um sich
versammeln und sich gleichzeitig vor den Freunden der
Meerhexe Ursula in Acht nehmen, die die gesammelten
Freunde wieder wegnehmen. Man wiirfelt und zieht
und befolgt die Anweisungen des erreichten Feldes,
unter Wasser kann man auch anderen Spielern ein
Bildkartchen abnehmen. Hat ein Spieler das Schiff
erreicht, kann er Prinz Erik suchen, deckt er ihn auf, hat
er gewonnen, findet er aber Ursula, jagt sie ihn wieder
vom Schiff.

Do you speak English?

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Lege- und Sprachlernspiel * 1-6 Spieler von 5-9 Jahren
Um die ersten Gehversuche in englischer Sprache
maglichst einfach zu gestalten, spielt man die
vertrauten Spiele Lotto oder Memory oder Bingo und
benutzt dazu 36 Bildkartchen mit ersten englischen
Vokabeln, die 9 verschiedenen Themen zugeordnet
werden kdnnen, Familie, Tiere, Korper, Spielsachen, zu
Hause, in der Schule, Essen und Trinken, Kleider und
Jahreszeiten. Da Sprechen und Horen hier besonders
wichtig ist, sollte ein Erwachsener mitspielen, der
Englisch spricht. Uberarbeitete Neuauflage 2006 von
Erstes Englisch.
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Differix

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Legespiel * 1-4 Spieler von 4-8 Jahren

Autor: Elisabeth Richter

Ein Legespiel mit kleinen Hindernissen, die als
Spielprinzip fungieren. Auf jeder der vier Tafeln

sind neun Bilder, die auf den ersten Blick alle gleich
aussehen, erst bei genauem Hinschauen kann

man Unterschiede entdecken. Dieses Finden der
Unterschiede fordert Wahrnehmung, Konzentration und
Vergleichen. Die Spielregel bietet zwei verschiedene
Spielmdglichkeiten an, ein Solospiel und eine
Memovariante. Eine Folie, mit der man das korrekte
Ablegen der Bilder kontrollieren kann, ist beigefiigt.
Neue Uberarbeitete Auflage 2006.

Disney Labyrinth

Verlag: Ravensburger

Schiebespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Max J. Kobbert

Labyrinth und Disney-Figuren, eine neue und
zauberhafte Kombination. Jeder Spieler bekommt
Karten mit Disney-Figuren und versucht dann, durch
Einschieben eines Plattchens am Spielfeldrand das
Labyrinth so zu verschieben, dass er fiir seine Figur
einen Weg zur gesuchten Figur freimacht oder

ihr méglichst nahe kommt. Die Regeln sind nicht
verandert, nur die Grafik hat sich geandert. Alle
Lieblinge von Simba bis Peter Pan, von Tinkerbell bis
Donald Duck, Arielle und der Flaschengeist und viele
mehr sind vertreten.
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Doktor Bibber
Von: MB * Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die
Spieler versuchen reihum, den armen Patienten von
seinen verschiedenen 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 anstoBen! Keine
Problemzone beriihren! Sonst beginnt Paul gleich vor
Schmerz und Schreck zu schreien, seine Nase leuchtet
in Alarmrot und der N&chste ist dran. Aktionsspiel mit
Spezialeffekten und eigenwilligem Thema, das aber
Kindern viel Spa macht.
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Disney Animal Friends Jungle Party

Verlag: Ravensburger

Laufspiel mit Sound

2-4 Spieler ab 4 Jahren

Disney’s Tierfiguren begleiten die Spieler mit Musik
und Gebriill durch den Urwald. Jeder Spieler beginnt
mit seiner Figur auf dem Pfeilfeld. Zu Beginn werden
die Tierstimmen gemischt. Wer dran ist, muss das
Gerausch finden, das zu dem Tier auf dem nachsten
Feld gehort. Wer das richtige Gerdusch findet, ist
noch einmal dran, héchstens dreimal, wer ein falsches
Gerausch erwischt, bleibt stehen. Ertdnt das Lied von
Kaa, wird der Startknopf gedriickt, damit werden die
Gerdusche neu gemischt. Wer zuerst das Ziel erreicht,
gewinnt. Fir jlingere Kinder kann man das Mischen bei
Kaas Melodie weglassen.
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Disney Memory
Verlag: Ravensburger
Such- und Merkspiel * 2-8 Spieler ab 4 Jahren
Spielidee: William Hurter
Mickey und seine Gefahrten sind wohl die treuesten
Begleiter aller Kinder, sie sind auch in diesem Memory
hiibsche und bekannte Motive fiir die 16 Bildpaare.
Neben dem bekannten Suchspiel kann man auch noch
zwei andere Spiele mit den Kartenpaaren ausprobieren:
Ein Reaktionsspiel, bei dem Karte um Karte aufgedeckt
wird, wer ein Paar sieht, ruft Mickey und bekommt
es. Fir die ganz Kleinen kann man mit offenen Karten
spielen, eine Karte beschreiben und der linke Nachbar
sucht die dazu passende Karte. In beiden Varianten
gewinnt so wie im Grundspiel der Spieler mit den mei-
sten Kartenpaaren.

o

Doktor Schliisselbart

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Such- und Reaktionsspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Jirgen Then

Doktor Schlisselbart braucht Elixiere fiir sein
Gedéchtnis und kann die Tiren nicht &ffnen. Er begin-
nt in der Eingangshalle, die Elixiere werden anhand
gezogener Zimmerkarten verteilt, jeder zieht eine
Elixierkarte. Gleichzeitig greifen alle in ihre Sackchen
und ziehen einen Schliissel. Wer als Erster einen pas-
senden Schliissel zu einer Tir in ein Nachbarzimmer
findet, zieht Schlisselbart hinein. Steht ein Elixier drin
und passt es zur eigenen Elixierkarte, deckt man diese
Karte auf und bekommt eine neue, das Elixier wird
versetzt. Wer zuerst vier Elixierkarten aufgedeckt hat,
gewinnt.
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Domorino

Verlag: HaPe * Vertrieb: Fachhandel

Legespiel * Bamboo Collection Games

2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Aniwat Rerkrai
Abgeleitet vom Spieleklassiker Domino: Im Spiel sind
56 Chips in 7 Farben und dazu 28 leere Steine mit 2
Vertiefungen. Aus Chips und Steinen setzen die Spieler
selbst Dominosteine zusammen. Jeder beginnt mit

3 leeren Steinen und 6 Chips, diese sollten geheim
gehalten werden. Der Erste legt 2 Chips in einen Stein
und startet damit die Reihe. Danach setzt jeder Spieler
reihum 2 Chips in einen Stein und setzt den Stein nach
dem Dominoprinzip an die Reihe. Wer nicht passend
setzen kann, zieht 2 Chips nach, sollte der Stein dann
passen, darf man noch setzen. Wer zuerst alle Chips
anlegen konnte, gewinnt.

Don Peperoni

Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel

Bluff-Spiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Volker Cullmann

Im Dorfchen Peperoni steht die Wahl des Biirger-
meisters an, und honorige Biirger werfen sich in die
Wahlschlacht. In den Tagen vor der Wahl verteilen
die Helfer Geldgeschenke und versuchen, fiir die
Spieler Stimmen aus mehr Hausern zu gewinnen als
die Mitspieler. Fir gewonnene Hauser bekommt man
Punkte, von den Mitspielern gewonnene Hauser kann
man durch Ausspielen von Agenten noch fiir sich
beanspruchen. Pro Runde bewegen alle ihre Wahlhelfer,
nach 8 Runden gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Drachenjager von Xorlosch

Verlag: Fantasy Productions * Vertrieb: Fachhandel
Fantasy-Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Folker Jung

Als Anfiihrer von Zwergengruppen wehren die Spieler
die Drachenbedrohung von Xorlosch ab. Dazu erfiillen
sie 13 Questen aus mehreren Einzelaufgaben. In
seinem Zug hat ein Spieler 8 Bewegungspunkte. Jede
Aufgabenkarte tréagt Symbole, zur Erfiillung muss der
entsprechende Zwerg auf dem Feld stehen. Um eine
Queste zu 16sen, muss an allen Aufgabenorten der
passende Zwerg stehen, ein oder mehrere Spieler
kdnnen eine Queste gemeinsam I6sen. Fiir jede geldste
Aufgabe darf man einen Zwerg eine Erfahrungsstufe
hoher setzen. Sind alle Questen geldst, gewinnt der
Spieler mit den meisten gelosten Aufgaben.

Drachenstark

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Rennspiel mit Drachenthema

2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Wolfgang Dirscherl

Das Drachenrennen um den Vulkan gewinnt, wer als
Erster nach Umrunden des Vulkans wieder die eigene
Hohle erreicht. Man deckt eine Drachenkarte auf, zeigt
sie dasselbe Tier wie das Feld, auf dem der eigene
Drache gerade steht, darf man den Drachen um die
Anzahl abgebildeter Tiere vorwarts ziehen und eine
weitere Karte aufdecken. Zeigt die Karte ein anderes
Tier, bleibt der Drache stehen. Erscheint der Drachen-
Pirat, zieht man entsprechend weit zuriick. Es darf nur
ein Drache auf einem Feld stehen, und man muss die
eigene Hohle genau erreichen.

Drakon

Verlag: Fantasy Flight Games * Vertrieb: Heidelberger
Fantasy-Spiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Tom Jolly

Namensgerecht will man den Schatz beim Drachen
klauen und gegen die Mitspieler verteidigen. Der
Spielplan wird von den Spielern reihum gelegt, jeweils
ein Plattchen. Die Spieler kdnnen statt zu legen auch
ziehen, immer nur in Pfeilrichtung auf das benachbarte
Plattchen, auBer die Spezialplattchen erlauben etwas
anderes. Sind alle Plattchen gelegt, wird nur mehr
gezogen — die Spezialpldttchen erlauben Gold nehmen,
dem linken oder rechten Nachbarn Gold wegnehmen,
der Drache klaut Gold, Plattchen versetzen, die eigene
Figur beliebig versetzen, die gegnerische Figur ziehen
etc. Wer zuerst 5 Gold hat, gewinnt.

Dreamblade

Von: Wizards of the Coast * Verlag: Hasbro
Miniaturen-Spiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Dreamblade ist ein Sammelminiaturenspiel und

eine Weiterentwicklung des klassischen Tabletop-
Spielprinzips. Die Miniaturen sind groBer als gewohnt
und sehr detailliert, es gibt keine Spielkarten, da

sich die Spieltexte auf den Sockeln befinden. Der
Spielplan ist transportabel, man braucht Angriffswiirfel
und normale Wiirfel. Thematisch ist Dreamblade ein
Mix aus Surrealismus, Gothic, Mythen und Science-
Fiction. In einem Spiel hat man 16 Spielfiguren, um
die gegnerischen Kreaturen zu besiegen und mdoglichst
viele Gebiete von Dreamscape zu erobern. Angeboten
werden Startersets und Booster mit 9 Miniaturen, die
erste Erweiterung Baxar’S War ist erschienen.

Dschamal

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Such- und Tastspiel * 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Thomas Liesching

Beduinen duellieren sich mit vier Spielen um
verborgene Artefakte. Bei Duell um Dschamal
versucht man im direkten Duell Steine bestimmter
Formen aus dem Sack zu fischen und in Gewinnsteine
umzuwandeln. Der Dschamal-Turm verlangt das
Verbauen der im Duell erbeuteten Steine zu Tiirmen
fiir Siegpunkte. Der dschamile Dreier erfordert
Dreikampfe um Spielsteine, vier gleiche Steine werden
Gewinnsteine. Das Dschamalquartett fiir Kinder wird
auch in Duellen gespielt, der Schnellere behélt einen
Stein, wenn er so einen hat, wer vier gleiche Steine
hat, gewinnt.
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Dschingis Khan

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Leo Colovini

In der Mongolei und China ziehen Krieger und
Dorfbewohner auf beiden Seiten der Mauer durch die
Dorfer, um eine Zuflucht zu finden. Die Kundschafter
helfen und verschieben die Machtverhdltnisse. Vor
jedem Zug entscheidet ein Spieler, ob er Steine legt
oder Mauern baut, um Besitzverhaltnisse umzukehren.
Ein Zug besteht aus Nachziehen und Einsetzen, beim
Einsetzen werden alle aktiven Teile aus dem Vorrat
verwendet. Dazu bewegt man den Kundschafter nach
genauen Regeln ber die Zielfelder, durch die Mauer
oder entlang der Mauer. Am Ende punktet man mit
kontrollierten Dorfern, es entscheidet der oberste Stein.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Dschungelschatz

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Aktionsspiel * 2-4 Spieler von 6-99 Jahren

Autor: Roberto Fraga

Die Spieler versuchen Aufgaben zu I6sen und so das
meiste Gold zu sammeln. Der aktive Spieler ist der
Schatzsucher. Er zieht einen Stein, fiir einen gelben
bekommt er den Stein ohne Aufgabe, bei griin muss er
eine Aufgabe I6sen und bei rot zwei. Fiir jede Aufgabe
wird eine Karte aufgedeckt. Man muss entweder den
Stein hochwerfen und wieder fangen, den Tempel auf
der Karte nachbauen, etwas unter den verdeckten
Plattchen suchen. Dafiir gibt es unterschiedlich viel
Gold, der Schatzsucher ist so lange dran, bis er
freiwillig aufhort oder die Sanduhr ablduft, dann verliert
er alles.
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Duell Poker

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspielsammlung * 2 Spieler ab 18 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Beide Spieler gewinnen Chips durch Auslegen der
besten Kombinationen aus 5 Karten, wer nach drei
Runden die héhere Summe erreicht hat, gewinnt.

Die gespielte Variante der Runde wird erwiirfelt, je
nach Variante zieht man Karten vom Stapel oder aus
einer Auslage von 4 oder 5 Karten, die erst erneuert
wird, wenn alle Karten weg sind. Oder man kann sich
aussuchen, auf welcher Seite des Bretts man spielt,
oder man zieht 2 Karten und gibt eine dem Gegner
und spielt eine selbst. Up the Ante beinhaltet Setzen
auf Gemeinschaftskarten mit Chips aus einem eigenen
Vorrat.

Einfach genial

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Legespiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Jeder Spieler zieht sechs Steine, nur er sieht

die Farbsymbole. Man legt gleiche Farbsymbole
nebeneinander oder legt die Steine einzeln ohne
Kontakt zu anderen Steinen hin. Symbole auf dem
Plan diirfen nicht Giberdeckt werden, gewertet werden
gleiche Symbole in flinf Richtungen, der gelegte Stein
zahlt nicht mit. Wer mit einer Farbe 18 Punkte erzielt,
erhélt einen Bonus-Zug. Kann kein Stein mehr gelegt
werden, endet das Spiel, es gewinnt der Spieler dessen
niedrigster Punktewert aller Skalen hoher ist als der
niedrigste Wert der anderen Spieler. Spiel der Spiele
2004.

- g

E wie Elefant

Verlag: Ravensburger
Serie: spielend Neues lernen

Lernspiel * 1-4 Spieler von 5-7 Jahren

Aus dem seit 1981 in drei Auflagen erschienenen
ABC-Spiel wurde im Rahmen der neuen Lernspielserie

»Spielend Neues lernen" das Spiel E wie Elefant. Zu den

Buchstaben gibt es nun 2 passende Bilder, und auch
die Buchstaben, die nicht so ausgesprochen werden
wie sie klingen, sind an den farblichen Unterschieden
zu erkennen. Die richtigen Paare sind anhand der
Puzzlenasen zu kombinieren, und es werden mehrere
Spielvarianten angegeben.

Einfach genial
Reise Edition fiir Zwei

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Legespiel * 1-2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Jeder Spieler zieht sechs Steine, nur er sieht

die Farbsymbole. Man legt gleiche Farbsymbole
nebeneinander oder legt die Steine einzeln ohne
Kontakt zu anderen Steinen hin. Symbole auf dem
Plan diirfen nicht Giberdeckt werden. Gewertet werden
gleiche Symbole in fiinf Richtungen, der gelegte Stein
zahlt nicht mit. Wer mit einer Farbe 18 Punkte erzielt,
erhélt einen Bonus-Zug. Kann kein Stein mehr gelegt

Einer ist immer der Esel

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Wolfgang Kramer

Wer zuerst seine Karten ablegen kann, gewinnt, wer
noch Karten hat, kassiert Minuspunkte, fiir den Esel

20 Punkte! Wer den Esel hat, fangt an und spielt eine
oder mehrere Karten mit gleicher Zahl aus, der nachste
Spieler muss die gleiche Anzahl Karten mit htherem
Wert spielen oder passen. Wird die Eselkarte gespielt,
hat diese den Wert Null, keiner darf passen, keiner
muss erhdhen, jeder spielt eine beliebige Karte, die
hochste Karte nimmt alle Karten auf die Hand, der Esel
darf eine Runde lang nicht wieder ausgespielt werden.
Wer beim vereinbarten Spielende die wenigsten Punkte
hat, gewinnt.

Serie: Ein Abenteuer auf Catan

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Auf Catan wird die erste Stadt mit Hafen, Handwerkern,
Wirtshaus und Kirche gebaut. Der aktive Spieler
wirfelt, alle in dieser Reihe vertretenen Spieler erhalten
Gold oder Machtkarten, dann kann der aktive Spieler
gegen Gold und Nutzung von Baubriefen bauen, in

der aktiven Reihe einen Baubrief legen und dann

noch Bonusaktionen gegen Abgabe von Machtkarten
ausfiihren. Kleinere Gebaude kénnen (iberbaut werden,

werden, endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler, dessen Kirchenteile ersetzen jedes andere Gebaude. Auf

niedrigster Punktewert aller Skalen hoher ist als der
niedrigste Wert des anderen Spielers.

errichtete Gebaude kann man Siegpunkte setzen, wer
zuerst alle 10 Siegpunkte verbaut hat, gewinnt.

Elefantastico

Verlag: Chelona / Zoch * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 1-6 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Jacques Zeimet

Elefantastico entstand in Kooperation mit dem
Hersteller Chelona aus Griechenland. Dieses Lern-

und Legespiel aus speziell bedrucktem Holz ist eine
spielerische Metamorphose eines indischen zum
afrikanischen Elefanten. Das Spiel, das mit seinen neun
Elefantenplattchen alle mdglichen Varianten zuldsst,
kann auf Grund verschiedener Spielregeln von bis zu
sechs Spielern unterschiedlicher Altersgruppen gespielt
werden — dabei haben auch Erwachsene ihren SpaB.
Immer muss ein Elefant zusammengebaut werden,
entweder nach Belieben oder nach Anweisung auf den
Karten.
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Elefun

Von: MB * Verlag: Hasbro

Ausstattungs- und Aktionsspiel

2-4 Spieler ab 3 Jahren

Elefun, das Elefantenbaby, spielt mit den
Schmetterlingen und blast mit seinem langen, ganz
langen Riissel (wer es genau wissen will, er ist 1 m
lang) die Schmetterlinge in die Luft, und die Kinder

dirfen auch mitspielen und die Schmetterlinge fangen,

zuerst alle, die in der Luft fliegen, und am Ende der

Runde auch jene, die auf den Boden gefallen sind. Wer

die meisten Schmetterlinge erwischt, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Elemento

Verlag: Selecta * Vertrieb: Fachhandel

Setz- und Logikspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Autoren: M. Besedic und W. Lepuschitz

Elemento ist ein schon gestaltetes abstraktes
Taktikspiel, die Elementsteine miissen in Anlehnung an
das Sudoku-Prinzip platziert werden, jedes Element darf
nur einmal pro Reihe, Spalte oder Quadrat vorkommen.
Zwei Wiirfel bestimmen die Farbquadrate, in denen
Elementsteine eingesetzt werden. Diese Steine

sind Uibrigens aus Glas, wer den letzten passenden
Elementstein in eine Reihe setzt und damit die vier
Elemente vervollstandigt, kann damit Punkte erzielen.
Eine gute Mischung aus Taktik und Gliick, und mit
Blockaden kann man den Mitspieler gut bremsen.
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Ellie Elster

Verlag: Piatnik

Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Ralf Menzel

Elstern stibitzen glitzernde Dinge und siiBe Beeren,
sogar aus den anderen Nestern. Wer am Ende die
wertvollste Beute ergattert hat, gewinnt. Wer dran ist,
wirfelt und zieht die Elster, wenn es mdglich ist und er
es mochte. Erreicht man ein anderes Nest, darf man
dort einen Ring oder eine Beere nehmen und vor sich
ablegen. Fiir das Elsternsymbol darf man von einem
Mitspieler eine schon gesammelte Beere nehmen.
Sind alle Nester leer, zahlt eine Beere oder ein Ring 1
Punkt, 2 gleiche Ringe 3 Punkte und 3 gleiche Ringe 5
Punkte. In der Variante fiir jlingere Kinder zéhlen alle
Spielsteine immer einen Punkt.

Emira

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Aufbauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: L. Vanzier und P. van Hove

Als Scheich versucht man die Haremsdamen im

Serail zu versammeln, daher muss man so attraktiv
wie mdglich sein, da die Haremsdamen selbst
entscheiden. Man verbessert die Ausstrahlung, erhoht
den Status, baut den Palast aus oder handelt fiir Geld
mit Gewiirzen. Die Haremsdamen wiederum haben
personliche Eigenschaften und Fahigkeiten. Emira wird
in Runden gespielt. Man spielt Ereigniskarten, erzielt
Einkommen, bereitet die Ablage vor, versteigert und hat
Aktionen und kauft Ereigniskarten. Die Haremsdamen
wahlen, man zahlt Unterhalt, und der Startspieler
wechselt. Wer seine Zielkarte erfillt hat, gewinnt.

Ene Mene Muh, gib mir Deine Kuh!
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Merk- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: W. Kramer und H. Witt

Die Spieler sind Bauern und bauen einen eigenen
kleinen Bauernhof auf und holen Tiere in den Stall,
Bauer Max hilft dabei. Wer dran ist, wiirfelt und

zieht Bauer Max im Uhrzeigersinn weiter — je nach
erreichtem Feld darf man ein Tier nehmen, ein Teil
des Bauernhofs bauen oder eine Frage beantworten.
Bei fertigem Bauernhof darf man die Baumdglichkeit
verschenken und bekommt dafiir ein Tier von der
Weide oder vom Mitspieler. Sind alle Hofe gebaut und
alle Tiere verteilt, gewinnt, wer die meisten Tiere im
Stall hat.

Engel & Bengel

Verlag: Ravensburger

Wirfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Jeder beginnt je nach Spieleranzahl mit 5-15 Wiirfeln
und versucht, Wirfel auf vorgegebene Kombinationen
auszulegen. Wer den letzten Wiirfel einer Kombination
legt, bekommt die entsprechende Summe ausgezahlt
oder muss bei Minuspunkten zahlen. Wer als Erster
500 Punkte hat, hat gewonnen. Der Spieler am Zug hat
mehrere Wiirfe, wer wiirfelt, muss wenn mdglich einen
Wiirfel legen. Weitere passende Wiirfel konnen gelegt
werden. Ein vorwiegend gliicksdominiertes Spiel,

das viel SpaB macht, ein wenig Taktieren ist moglich.
Neuauflage von Gambler, 1998.

Fabulantis

Verlag: Selecta * Vertrieb: Fachhandel

Laufspiel mit Marchenthema * 3-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Claudia Wieczorek

Im Zauberwald kdnnen die Spieler einen Greif, einen
Drachen, eine Katzziege, einen Schmetterluchs,

ein Seepferdhorn oder einen Pegasus treffen, der
verwunschene See weist den Weg. Man wiirfelt fiir das
Bewegen der Drehscheibe und fiir die Bewegung der
Figur. Auf einem Ereignisfeld wird eine Karte gezogen
und ausgefiihrt, auf den Wechselfeldern muss man zum
zweiten gleichfarbigen Feld wechseln. Erreicht man
den verwunschenen See, zieht man eine Zielkarte und
versucht, das entsprechende Fabelwesen zu erreichen.
Wer das als Erstes schafft, gewinnt. Drehscheiben und
Wechselfelder erlauben erste taktische Uberlegungen.
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Ententanz

Von: MB * Verlag: Hasbro

Merkspiel mit Aktionselement

2-4 Spieler ab 3 Jahren

Ein Plastikrondeau simuliert einen Teich, darauf
bewegen sich auf Knopfdruck die Entchen. Sie werden
reihum aufgehoben und die Farbsymbole auf der
Unterseite Uberpriift. Eigene Entchen kommen ins
Nest, fremde werden zuriickgestellt. Die Bewegung
verschiebt die Entchen. Daher miissen die Kinder
versuchen, die Positionen der Entchen gut im Auge
zu behalten, sie lernen sich zu konzentrieren und
gut aufzupassen. Fir Kleinkinder ist allein schon die
Bewegung der Entchen und ihr Quaken ein wahres
Vergnugen.

Familie Brumm

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Merkspiel * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Autor: Roselyne Kuch

Goldlockchen hat bei Familie Brumm Brei genascht und
Unordnung hinterlassen. Wer das beste Gedachtnis
hat und am schnellsten Teller, Messer und Gabeln
einsammelt, wird gewinnen. Der Plan wird vorbereitet,
wer dran ist, wiirfelt. Fiir eine Augenzahl darf man
einen Baren ziehen. Fiir das Barengesicht darf man
einen Baren vor ein beliebiges Plattchen stellen und
dieses aufdecken. Passt die GroBe des abgebildeten
Gegenstands zur GréBe des Béren, behélt man das
Plattchen. Ein Plattchen wird nachgelegt. Wer sechs
Plattchen oder Teller, Messer und Gabel derselben
GroBe hat, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Ertappt?!

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Partyspiel * 2-8 Spieler ab 18 Jahren

Man versucht, als Erster 7 Heiligenscheine oder 7
Satanshorner zu sammeln. Wer dran ist, wiirfelt

und spielt je nach Wurf allein oder mit der Gruppe,
dementsprechend antwortet man allein oder jeder
Spieler. Spielt man allein, muss man eine Frage
beantworten und sich dem Liigendetektor stellen,
wenn die Spieler glauben, dass man gelogen hat. Beim
Spiel in der Gruppe wahlt die Gruppe einen Spieler fiir
den Test. Man darf den Test nicht ablehnen. Wird man
beim Liigen ertappt, verliert man einen Ring, gegen
den Detektor kann man Einspruch erheben, mit der
Verhorkarte pikante Details einfordern.

; Hu_-s'ina';r

Family Business

Verlag: Mayfair * Vertrieb: Spielerei

Satirisches Kartenspiel * 2 - 6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: R. T. Carty und Team

Das Kartenspiel “Family Business” ist zur Zeit der
Prohibition angesiedelt. Jeder der maximal 6 Mitspieler
verfiigt Uiber einen “Mob” (eine Gangsterbande)

aus jeweils 9 Mitgliedern. Durch Ausspielen von
Aktionskarten versucht jeder Spieler, gegnerische
Mobster an die Wand zu stellen (auf die “Hit-List” zu
bekommen) und dann méglichst schnell und effizient
unter die Erde zu bringen. Eigenen Mobsters versucht
man dieses Schicksal zu ersparen. Nicht unbedingt
etwas fir Pazifisten oder Moralisten, aber hochst
vergnliglich und gut.
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Fang den Hut!

Verlag: Ravensburger

Lauf- und Wiirfelspiel * Serie: Ravensburger Klassiker
2-5 oder 6 Spieler ab 6 Jahren

Autoren: C. Neves und R. Knizia

Wer dran ist, wirfelt und zieht ein Hiitchen. Trifft er
ein fremdes Hitchen auf gelb, fangt er dieses. Hiitchen
auf grauen Feldern werden nicht gefangen, dort diirfen
aber nur 3 Hiitchen oder Tiirme stehen. Gefangene
fremde Hiitchen werden im eigenen Heimatfeld
abgesetzt. Sind nur noch Hutchen einer Farbe im

Spiel, gewinnt, wer die meisten Hiitchen gefangen

hat. Neuauflage, mit Kartenspiel, Karten werden so
gespielt, dass sie mit der Hiitchenspitze auf den Spieler
zeigen, Karten und Stapel kdnnen gefangen werden, es
gewinnt, wer die meisten Karten hat.

Feeling Lucky!

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Karten- und Wiirfelspielsammlung

2-4 Spieler ab 18 Jahren

Eine Sammlung von sechs Wiirfel- und Kartenspielen,
mit Varianten aus dem Casino. Bei ,Baccara® soll man
so viele Karten auf das Brett legen, dass sie 9 Punkte
ergeben oder moglichst nah heran kommen, die
Zehnerstelle verféllt, Bub, 3, 7 und 8 ergeben also 8
Punkte. Bei ,Michigan" soll man als Erster alle Karten
ausspielen und die Chips der Mitspieler gewinnen. Bei
,Casino" soll man so viele Karten wie mdglich vom Brett
nehmen, nach drei Runden gewinnt der reichste Spieler.
Bei ,,Black Jack" darf man nicht héher als 21 wirfeln,
und ,Wirfelpoker" ist wohl bekannt, bei ,Craps" setzt
man auf das Wiirfelergebnis.

Fiese Verliese

Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel

Abenteuerspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: J. Ernest und M. Selinker

Als verriickte Zauberer erben die Spieler ein Verlies
voller Monster und laden Abenteurer ein, um die
Verliese zu sdubern, aber jeder Zauberer will als Erster
7 Abenteurer anderer Zauberer eliminieren. Es gibt
funf Verliese, der Besitzer wird erst bei Spielende offen
gelegt. Eine Runde besteht aus Anheuern, Ausspahen,
Kampf, erforschen und einsammeln. Gekampft wird
durch Vergleich der Abenteurer-Kartenwerte, erforscht
durch Aufdecken einer Karte. Verursacht sie weder
Verlust eines Abenteurers noch Gewinn von Schatz
oder Gegenstand, kann die Gruppe den Dungeon ver-
lassen, ansonsten wird die nachste Karte aufgedeckt.

Fischer Tip Star-Box

Hersteller: Fischer Tip * Vertrieb: AT Vertriebsservice
Beschaftigungsspiel

Fischer TIPs sind eine interessante Alternative zu
Bausteinen und sonstigem Konstruktionsmaterial — sie
werden aus pflanzlicher Starke hergestellt, kleben
durch simples Befeuchten, und die Modelle kénnen
problemlos wieder auseinander genommen werden.
Die Star Box XL enthélt neben den Steinen in vielen
Farben auch noch 8 Werkzeuge, zum Beispiel einen
Wasserbecher und ein Messer zum Zuschneiden

der Steine in die gewiinschte Form oder das
Handbuch mit Anleitungen und Ideen sowie 15 Stabe
unterschiedlicher Lange als Halt fiir die Steine oder fiir
sonstige Zwecke.

Fettnapf... in Sicht

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel um Zahlen * 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Reinhard Staupe

Die Spieler legen reihum eine Zahlenkarte aus, die
Werte werden addiert, wird 30 lberschritten, wird
subtrahiert. Wird 10 unterschritten, wird wieder addiert
usw. Man zieht immer eine Karte nach. Zu Beginn

zeigt jeder seine 2 Inselkarten und versucht sich alle
fremden zu merken. Wer eine Umkehr verursacht,
beschert dem rechten Nachbarn eine Inselkarte, die
sich wieder alle merken sollen. Wer einen Wert ansagt,
den ein anderer Spieler als Inselkarte halt, bekommt
eine Fettnapfkarte. Wer die vierte kassiert, beendet das
Spiel, wer die wenigsten hat, gewinnt.

Fischmarkt

Verlag: Clementoni * Vertrieb: Piatnik

Handelsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Mario Papini

Vier Tage = Runden hoffen die Spieler auf guten
Verkauf beim Fischhandel. Man deckt Nachfragekarten
auf, legt 3 oder 4 Fischkarten in jedes Boot und

erhélt eine Preistafel. Im Morgengrauen bieten

alle max. 50 Euro auf die Boote, der Hochstbieter

pro Boot bekommt dessen Fische. Am Vormittag
werden die Nachfragekarten verteilt, und die Spieler
handeln untereinander. Am Nachmittag verkaufen

alle ihre Fische laut Nachfragekarte und Preistafel.
Nicht verwendete Fische werden eingefroren oder
kostenpflichtig vernichtet, Geld tiber 50 wird eingezahlt.
Der Spieler mit dem hdchsten Kontostand gewinnt.

Flotte Flitzer

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Jeder Spieler bekommt zwei Autos und bewegt sie mit
Karten Uber die Rennstrecke. Wer am meisten Punkte
hat, wenn seine Autos unter den besten 6 ins Ziel
kommen, gewinnt. Jedes Feld hat drei Positionen, nur
wenn alle drei Zielpositionen besetzt sind, ist das Auto
blockiert. Spezialkarten sind Windschatten, Uberholen,
Falscher Gang und Aufholjagd. Im normalen Spiel
befolgt man die Regel des Kartennamens. Um mit einer
Karte Risiko oder Gefahr zu spielen, dreht man eine
Karte um und befolgt die Regel des Risikozeichens.
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Flottenmandver Crossfire

Von: MB * Verlag: Hasbro

Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren

,Schiffe versenken" im modernen Kleid. Jeder Spieler
hat sein eigenes Brett und setzt seine Schiffe, deren
Position dann der Gegner erraten muss, um die
Schiffe zu versenken. Ziel ist immer, gegnerische
Schiffe zu versenken und damit insgesamt als Erster
1000 Punkte zu erzielen. Wenn durch Nennen von
Koordinaten, Antworten des Gegners und Stecken
von Stiften ein Schiff komplett geortet ist, muss es
der Gegner einsetzen. Dann schieBt man den Torpedo
auf die Kielspitze ab. Wer trifft, nimmt das Schiff vom
Raster und legt es vor sich ab, je nach verwendeter
Torpedoanzahl erzielt man Punkte.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Fluch der Karibik 2

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Spiel zum Film * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler beginnt mit einem Hafen samt Schiff

und 5 Mannschaftskarten. Die unbenutzten Héfen
werden mit Mannschafts- und Schatzpunkten bestiickt.
Wer dran ist, zieht maximal die Summe seiner
Mannschaftskarten-Rickseiten geradeaus, mindestens
1 Feld. Erreicht man Isla de Muerta, zieht und befolgt
man eine Piratenkarte. Von Isla Cruca nimmt man
Mannschaft oder Schatze, ein anderes Schiff bekampft
man, in Hafen kann man tauschen, im Heimathafen
sichert man Schétze oder &ndert die Mannschaft. Am
Ende des Zuges wird das Schiff auf neuen Kurs fiir den
nachsten Zug ausgerichtet. Wer zuerst 20 Schatzpunkte
im Heimathafen gesammelt hat, gewinnt.
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Fluch der Karibik 2 DVD Schatzsuche

Von: Parker * Verlag: Hasbro

DVD-Spiel zum Film * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler versucht, die Beute auf seiner
Schatzsucherkarte zu sammeln und unter dem Fundort
X zu vergraben. Dazu besucht man so viele Inseln wie
mdglich, um dort interaktive DVD-Spiele zu spielen oder
gegen andere Piraten zu kdmpfen und deren Beute

zu kapern. Man wiirfelt und zieht. Auf dem erreichten
Feld kann man via DVD das Feld besuchen oder die
Regel-Anweisungen befolgen, in den Hafen muss

man ebenfalls Anweisungen der DVD befolgen. Der
Schwarze Fleck ist ein Fluch, den man loswerden muss,
um die Beute vergraben zu kénnen. Kdmpfe werden
mit Wiirfeln und Gliickskarten ausgefochten.

Verlag: Ravensburger

Schiittel-Merk-Spiel * 1-4 Spieler von 5-9 Jahren

Autor: Helmut Punke

Freddys Feuerwehrmanner haben 9 Versuche, um sich
richtig aufzustellen. Spielziel ist, die Feuerwehrmanner
in der richtigen Reihenfolge umzudrehen, bevor 9 Feuer
brennen. Die Feuerwehrmanner werden ver-deckt
ausgelegt, die Feuermarker Strohseite nach oben. Wer
dran ist, schittelt das Feuerwehrauto und muss einen
Feuerwehrmann entsprechend der Kugelreihenfolge
umdrehen. Wer einen falschen Feuerwehrmann
umdreht, muss ein Feuer aufdecken und alle
Feuerwehrménner verdecken. Wer Freddy aufdeckt,
muss die Feuerwehrmanner verdecken, aber kein Feuer
aufdecken.

Funny Fishing

Verlag: Drei Magier * Vertrieb: Schmidt

Angelspiel * 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Claude Vaselli

Die gefangenen Fische hangen an den véllig ver-
wurstelten Angelschniiren. Wer dran ist, deckt das
oberste Kartchen auf, und alle Spieler suchen mit den
Augen nach einem der Fische auf dem Kartchen. Wer
ihn gefunden hat, tippt auf den Griff, nur einmal pro
Runde, der Schnellste erobert den Griff. Haben alle
gewahlt, zieht jeder seinen Fisch am gewahlten Griff
aus dem Gewirr. Ein richtiger Fisch wird abgelegt, ein
falscher zuriickgeworfen, genau wie Stiefel oder Dose,
dafiir gibt man auch einen gefangenen Fisch zurtick.
Sind alle Fische verteilt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Fischen.
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Fragile

Verlag: LudoArt * Vertrieb: Fachhandel

Legespiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Czarné

Im Hafen von Shanghai muss die Fracht in die

Lager, also muss man schieben, und die fremden
Hafenarbeiter mischen sich ein. Die Startaufstellung
wird vorbereitet. Wer dran ist, muss 3 Arbeiter
bewegen, man hat dafiir generell 5 Aktionspunkte

pro Arbeiter, die nicht auf- oder umverteilt werden
kénnen. Aktionen sind Arbeiter bewegen, Arbeiter mit
Kiste bewegen, Kiste stapeln oder entstapeln, Kiste
umdrehen oder Kiste weitergeben. Die letzte Kiste eines
Spielers in einem Lager erlaubt noch jedem anderen
Spieler einen Zug, dann endet das Spiel, und jede Kiste
zahlt 1 Punkt, jede umgedrehte Fragile-Kiste 2.

Frische Luft fiir die Gruft

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Ergénzung zum Merkspiel * 3-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Norbert Proena

Seine Exzellenz Graf Rucola kommt, um dem munteren
Treiben der Vampire zuzuschauen. Jeder Spieler
bekommt 2 Flederméuse, ein aufgedeckter Grabdeckel
bleibt bis zum Zugende offen. Legt ein Spieler in einem
Zug drei Vampire in passende Graber, bekommt er
Rucola und stellt ihn nach dem Zug auf ein vermutlich
leeres Grab. Dieses darf nun nicht gedffnet werden.

Im néchsten Zug kann er das Grab o6ffnen. Ist es

leer, kommt ein eigener Vampir hinein, ansonsten
verliert man Rucola an den linken Nachbarn. Mit einer
Fledermaus auf einer Gruft kann der Spieler fragen, ob
man ihm die leere Gruft glaubt.

Fiirchterliche Feinde

Verlag: 2F-Spiele * Vertrieb: Spielerei

Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Friedemann Friese

Firchterliche Feinde ist der dritte und abschlieBende
Teil der Trilogie zu Fee Fabula. Die Spieler haben in
Fische Fluppen Frikadellen die Fjorde durchquert und
sind durch die Finsteren Flure gestolpert und miissen
nun in der Festung Furor die Fee Fabula befreien
und dies, ohne als ,Diimmster Spieler" zu lange
rumzustehen. Dabei versucht man mdglichst viel Gold
durch das Besiegen von Monstern zu erhalten.
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Frauen & Manner

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Psychologisches Partyspiel * 3-8 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg

Jeder kennt die Klischees tiber Manner und Frauen.
Hier geht es um Themen und Wahrheiten, zu denen
jeder etwas zu sagen weiB. Ein Manner- und ein
Frauenthema werden aus den Spielkarten gewahlt, und
jeder schreibt seine fiinf Favoriten zu diesem Thema
auf und vergleicht sie dann mit denen der Mitspieler.
Fiir Ubereinstimmungen gibt es Punkte, mit jeder
Ubereinstimmung ergibt eine Antwort mehr Punkte.
Alle Spieler notieren sich die Gesamtpunkte fiir jede
Ubereinstimmung. Nach 8 Runden gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Frog Tennis

Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel * 2 Spieler ab 5 Jahren

Aus einer elektronischen Basis mit Querbalken, Stiitzen,
einem Frosch und 2 Teichen sowie 2 Schldagern wird ein
Spiel zusammengesetzt. Man schaltet den Ton ein, und
der Frosch beginnt zu quacken. Der Frosch sitzt auf
einer Schlagerflache, per Knopfdruck wird er Giber den
Balken zum anderen Spieler geschleudert, dieser muss
ihn zurtickschicken. Platscht der Frosch in einen Teich,
bekommt der andere Spieler einen Punkt, wer zuerst 5
Punkte erreicht, gewinnt.

FuBball Ligretto

Verlag: Schmidt

Kartenspiel mit FuBballthema * 2-8 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Stockhausen

Auf der Basis der Ligretto-Regeln wird ein FuBball-
Match gespielt. Die aufeinander abzulegenden Karten
folgen quasi dem Verlauf eines FuBballspiels, jedes
Team hat 75 Karten zur Verfiigung. Die Spielstapel
beginnen mit einem der beiden Torhiiter in der Mitte.
Darauf wird dann, je nachdem wer schneller ist, einer
der abgebildeten eigenen Spieler oder der gegnerische
Spieler gelegt. Wer eine Torkarte ablegen kann,
unterbricht das Spiel, die Teams bekommen die Karten
zurlick. Das Team, das zuerst 5 Tore schieBt, gewinnt.
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GameDisk Family Edition 2

Die interaktive Quiz-Show

Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys

Quizspiel * 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: M. Rittinger und G. Sommer

In dieser Edition bieten 2 DVDs und ein Spielgerat
namens GameDisk ein interaktives Quiz mit Computer
oder TV-Gerat. Pro Spieler braucht man eine GameDisk
oder einen Antwortblock. Man hat 10 Quiz-Runden

zur Auswahl, jede besteht aus 5 Spielen mit jeweils 6
Fragen. Nach jeder Frage wahlt man eine Antwort und
driickt den Knopf der GameDisk oder tragt die Antwort
ein. Mit einem von der DVD angegebenen Kontrollcode
kann die GameDisk feststellen, wie viele Antworten
man richtig hat. Wer nach 5 Runden die meisten
richtigen Antworten hat, gewinnt.

Geomag Jubilaumspack

Verlag: Joker * Vertrieb: Spielwaren Heinz

Magnet- und Konstruktionsspiel

1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Faszination durch Magnetismus! GEOMAG besteht
aus Magnetstabchen in verschiedenen Farben und
Stahlkugeln. Kreiere nach Deiner Phantasie unzahlige
Figuren, zwei- oder dreidimensional und lass Dich
von dem Magnetfluss dieses Spieles begeistern. Lerne
spielend mit dem GEOMAG Deine Feinmotorik zu

schulen. GEOMAG hilft Dir dabei, den Magnetismus auf

spielerische Weise zu perfektionieren, die Teile richten
sich von selbst wie von Geisterhand aus. Geomag
Jubildumspack besteht aus 1 Pack Color mit 60 Teilen
und 1 Pack Panel mit 46 Teilen.

Gangster

Verlag: LudoArt * Vertrieb: Fachhandel

Legespiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Autor: Czarné

Zeit der Prohibition, Zeit der Gangster — Jeder Spieler
legt 3 Gangster vor sich ab, 2 sind aufgedeckt, und
jeder Spieler hat eine Patrone. Wer dran ist, kann
entweder einen Gangster legen, einen Gangster
bewegen oder einen Gangster erschieBen. Gelegt wird
ein eigener Gangster, ein allgemeiner Gangster oder ein
verdeckt gezogener Gangster. Bewegt wird er um ein
Feld auf ein freies Feld, aber nicht aus einer kompletten
6er-Reihe. Erschossen wird ein benachbarter Gangster,
er bleibt liegen. 6 Gangster in einer Reihe ergeben

eine Wertung, die Machtfaktoren werden addiert, die
machtigste Bande bekommt Siegpunkte.

Geschenkt

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Thorsten Gimmler

Eine Karte liegt in der Mitte. Wer dran ist, muss die
Karte nehmen und als Minuspunkte entsprechend ihrem
Wert bei sich ablegen, oder man lehnt sie ab und legt
einen seiner Chips daneben. Zahlenketten zéhlen nur

so viele Punkte wie die niedrigste Karte der Kette, Chips

bei Spielende sind Pluspunkte. Wer eine Karte nimmt,
bekommt die daneben liegenden Chips. Sind alle
Karten vergeben, wird abgerechnet, wer die wenigsten
Minuspunkte hat, gewinnt.

GELB

GEWINNT!

9w b

TN m

Gelb gewinnt!

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 7 Jahren

Wer dran ist, spielt eine Karte aus - hat sie denselben
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 Handkarten gespielt,
bekommt man neue, sind alle Karten verteilt und
gespielt, bekommt man fiir die gelbe 7, die meisten
gelben Karten und die meisten Karten insgesamt je
einen Chip, nach einigen Runden gewinnt der Spieler
mit den meisten Chips.

Gezanke auf der Planke

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Dominique Ehrhard

Piraten sind wasserscheu, aber zum Badetag miissen
alle ins Meer, auch wenn da ein Hai schwimmt.
Jeder Spieler zieht geheim einen Stein, um seine
Farbe zu bestimmen. Die Piraten werden aufgereiht,
dann versucht jeder sie so zu versetzen und zu
verschieben, dass am Ende nur Piraten seiner Farbe
auf der Planke stehen. Wer dran ist, dreht zuerst die
Windrose, wahlt eines der beiden erdrehten Symbole
und fiihrt die Aktion aus. Dann muss man noch eine
zusammenhangende Reihe Piraten um eine Position
verschieben. Aktionen sind Piraten tauschen, Pirat nach
vorne schieben, Pirat versetzen oder keine Aktion.

Gifttrap

Verlag: Gifttrap * Vertrieb: Stein-Thompson
Kommunikationsspiel * 3-8 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Nick Kellet

Die Spieler versuchen, als Erster beide Marker vom
Start ins Ziel zu ziehen. Man zieht vorwarts, wenn
man den anderen Spielern erwiinschte Geschenke
macht, und wenn man selbst erwiinschte Geschenke
bekommt. Der Geber wahlt einen Satz Geschenke fiir
die Runde, eine Karte mehr als Mitspieler, und legt sie
aus. Die Spieler {iberlegen, wem sie was geben und
was sie selber méchten und was sie selber sicher gar
nicht mdéchten. Jeder Spieler gibt ein Token mit der
entsprechenden Nummer an jeden anderen Spieler.
Dann wahlen Sie ihre 3 Favoriten. AnschlieBend wird
aufgedeckt und jeweils fiir Geber und Empfanger
gewertet.

2006

Giro Galoppo

Verlag: Selecta * Vertrieb: Fachhandel

Pferderennspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Jurgen P. L. Grunau

Finf Pferde gehen ins Rennen, es gewinnt, wer im Ziel
am weitesten vorne steht. Alle Spieler wahlen eine ihrer
Rennkarten verdeckt aus. Dann wird aufgedeckt. Wer
die kleinste Karte gespielt hat, zieht zuerst, bei gleichen
Zahlen zieht das weiter hinten stehende Pferd zuerst.
Man zieht die volle Strecke, es darf nur ein Pferd auf
einem Feld stehen. Endet der Zug auf einem besetzten
Feld, wird das dort stehende Pferd auf das nachste
freie Feld zuriick versetzt. Wer auf einem Hindernisfeld
landet, bleibt auf dem Ausgangsfeld des Zugs stehen.
Sind alle Karten gespielt, bekommt man sie wieder
zurlick.
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Gizeh

Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel

Bau- und Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Nikki Lim

Der Pharao und seine Nachkommen haben den Bau
von drei Pyramiden befohlen. Die Spieler bauen

mit Schatzen gefiillte Pyramiden. Zerstérung oder
Skarabaen-Plage storen den Bau. In seinem Zug

kann man ein Kartchen ausspielen oder beliebig viele
Kartchen ablegen, danach ergénzt man die Hand auf 4
Kartchen. Man spielt Kartchen auf eigene oder fremde
Baustellen, je nach Kartchen nach verschiedenen
Regeln. Hat ein Spieler alle drei Pyramiden fertig oder
wird das letzte Kartchen aus dem Vorrat gezogen, zahlt
man die Kartchenwerte in allen Baustellen zusammen,
der Spieler mit der hdchsten Gesamtsumme gewinnt.
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Gloria Mundi

Verlag: Rio Grande * Vertrieb: Abacusspiele
Aufbauspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: J. Ernest und M. Selinker

Die Spieler wollen den Untergang des Romischen
Reichs tiberleben und mdglichst weit Richtung Afrika
kommen. Ein Spielzug hat 5 Phasen: Aufbaukarte ins
Forum legen, Basis-Karte auslegen, Karten aktivieren,
Aufbaukarte kaufen und Goten bewegen oder Tribut
zahlen. Aktiviert werden Basiskarten des in Phase 3
gelegten Typs, Aufbaukarten kauft man mit Ressourcen
aus den Basiskarten, zu jeder Basiskarte ist eine
Aufbaukarte erlaubt. Der Gote zieht Richtung Rom,
zahlt man nicht Tribut, zerstort er Basiskarten. Fir das
Spielende gibt es unterschiedliche Bedingungen. Wer
am weitesten von Rom entfernt ist, gewinnt.

GmbH & Co. KG

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Alle Karten werden gleichmaBig verteilt, die letzte
Karte offen ausgelegt, dann nimmt man die Karten auf.
Man versucht, Mehrheiten aller Firmen zu bekommen,
von denen man Anteile hat. Jeder kann mit jedem
handeln und es gibt keine festgelegte Zugreihenfolge.
Nach fixiertem Handel tauscht man die Karten. Man
kann auch mit der Karte in der Tischmitte tauschen.
Die Firma, deren Karte am Ende in der Mitte liegt, ist

bankrott. Nach dem Handel wird gewertet. Minuspunkte

gibt es fiir Anteile an der bankrotten Firma, Pluspunkte

je nach Anteilsmenge, Sonderregeln gelten fiir den, der

den Handel beendete.

Go West

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Leo Colovini

Der Wagentreck der Siedler zieht von Osten nach
Westen. Die Spieler haben Aktionskarten, mit denen
sie gegen Bezahlung in den vier Regionen Scheiben
platzieren, Wagen bewegen oder die Karten gegen
neue Scheiben tauschen. Wer eine Wertung mochte,
bezahlt dafiir ebenfalls mit Scheiben. Gewertet wird
in allen Regionen, Anspruch auf Punkte erwirbt

man durch Mehrheiten der Scheiben oder durch die
relative Position zum Teilungsstein. Die tatsachliche
Punktemenge hangt von den in der Region
vorhandenen Planwagen ab. Spiele Hit fiir Experten
2005.

Graenaland

Verlag: Czech Board Games

Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Vlaad Chvatil

Die Spieler besiedeln als Wikingerfiirsten mit ihren
Stdmmen die neue Heimat Gronland. Sie erschlieBen
die Kiste und einigen sich mit den Nachbarn {iber

die Aufteilung der Rohstoffe. Zusammenarbeit ist fiir
das Land forderlicher als Machtkampfe. Ressourcen
kommen aus dem Gelénde, und die Spieler miissen
sich liber die Verteilung einigen, Dorfer oder Helden
geben dem Spieler Stimmen, ein Stimmanteil von
mehr als 50% bringt den eigenen Vorschlag durch. Die
Helden ziehen, gleichzeitig und die Spieler (ibernehmen
auch Rollen, genaues Abwagen zwischen Kooperation,
Vertrauen und blitzschnellen Attacken ist erforderlich.

Halali!

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele flr Zwei

Sammel- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Rudi Hoffmann

Es spielen Jager und Holzfaller gegen Baren und
Flichse, die Enten und Fasane werden von allen gejagt.
Die Plattchen werden verdeckt gemischt und aufgelegt.
Der Spieler am Zug dreht entweder ein neues Kartchen
um oder bewegt ein aufgedecktes Kartchen nach
genauen Regeln. Der Holzféller schlagt Baume, der
Jager erlegt alle Tiere in Schussrichtung, der Bar frisst
Holzféller und Jager, der Fuchs Fasane und Enten. Am
Ende gibt es Punkte fiir jedes erhaltene Kartchen, der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Hamstern

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe

2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reinhard Staupe

Die Hamster sammeln Wintervorrat, aber sie brauchen
immer 6 gleiche Speisen. Die Karten sind verdeckt. Der
Spieler am Zug deckt eine Karte auf und entscheidet,
ob er weiter macht: Deckt er 2 gleiche Speisen
hintereinander auf, verliert er alle aufgedeckten Karten.
Hort er auf, bekommt er alle aufgedeckten Karten, nach
der 4. Karte muss er aufhdren. Hat er nun von einer
Sorte genau 6 Karten, bekommt er einen Pokal, verliert
aber alle anderen Karten. Hat er von einer Sorte mehr
als 6 Karten, verliert er nur alle Karten dieser Sorte.
Wer zuerst 3 Pokale hat, gewinnt.

Hamsterrolle

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Balance-Spiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Jacques Zeimet

Eine Holzrolle mit Barrieren wird aufgestellt und eine
kleine Spitzpyramide unten eingesetzt, jeder hat sieben
verschiedene Bauteile. Man legt die Bauteile in den
Féachern der Rolle ab, wer keine mehr hat, gewinnt.
Der Startspieler lasst ein Feld links neben der Pyramide
frei und legt ein Bauteil ins néchste Fach, die anderen
Spieler miissen reihum diese Baurichtung beibehalten.
Der Spieler am Zug darf einen noch nicht vorhandenen
Bauteil ins gleiche Fach aber héher wie sein Vorganger,
ins nachste freie Fach oder ins tiberndchste freie Fach
bauen. Heraus gefallene Steine nimmt man an sich.
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Hardy’s Kartenzauber

Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Fachhandel
Kartentricks * 1 Spieler ab 8 Jahren

Wer mdchte nicht einmal in die Haut eines groB-

en Zauberers schliipfen, dem bei jeder Party die
Bewunderung aller Gaste gilt? Mit diesem Spiel ist

es mdglich. Hardy der Zauberer verrét seine besten
Kartentricks — das Spiel enthdlt 55 Original-Spielkarten
und dazu 55 Karten mit Zaubertricks. Neben Tricks,
die ebenso verbliffend wie verbliiffend einfach sind,
vermittelt Hardy’s Kartenzauber auch die Grundbegriffe
der Kartenmagie. Es erklért Zaubern mit normalen und
Trickkarten und verrdt sogar die passenden Ausreden,
falls ein Trick einmal daneben geht.
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Hart an der Grenze

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Bluff- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: A. Zatz und S. Halaban

Alle Spieler legen Waren in den Koffer und nennen
Anzahl und Art. Der Zdliner der Runde kontrol-

liert einen Spieler, dieser bezahlt Strafe fiir falsche
Angaben oder besticht den Zéliner. War jeder einmal
ZolIner, endet die Runde. Alle dirfen 3 Waren fir das
Spielende beiseite legen und bekommen die restlichen
Waren ausbezahlt. Einmal kann jeder als Zollner einen
zweiten Spieler kontrollieren oder die Waren eines
Spielers beschlagnahmen. Nach drei Runden verkauft
jeder die weggelegten Waren zum doppelten Wert,
falls es das Mengenlimit zuldsst. Wer dann am meisten
Geld hat, gewinnt.
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Haste Bock?

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: The Lamont Brothers

Roger, der Bock, bringt die Schafsdamen durcheinander,
und am Rand der Weide lauert das Frisdrschaf. Daher
versucht jeder mit seinen Schafen die besten Positionen
und damit die meisten Punkte zu bekommen. Zuerst
wird eine Runde gerammt, d. h. Schafe erwiirfelt und
verschoben, dann hat jeder reihum einen Zug mit
Aktionskartchen ausfiihren und Zeitstein bewegen,
eventuell wird danach gewertet. Landet 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 punkten
andere Positionen der Schafe.

Here I Stand — Hier stehe ich

Verlag: GMT * Vertrieb: UGG

Konfliktsimulation * 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Autor: Ed Beach

Here I Stand beschéftigt sich mit den militérischen,
politischen und religidsen Konflikten in Europa zu
Beginn der protestantischen Reformation. Jeder
Spieler kontrolliert eine der damaligen GroBméchte,
Osmanisches Reich, Habsburger, England, Frankreich,
Papsttum und die protestantischen Staaten. Gespielt
werden maximal 9 Runden, mit den Phasen Luthers
Thesen, Karten ziehen, Diplomatie, Reichstag,
Friihlingsaufstellung, Aktion, Winterphase, Neue-Welt,
Siegbestimmung. Nicht jede Phase wird in jeder Runde
gespielt. Es gibt funf verschiedene Siegbedingungen.

Hive

Verlag: Huch & Friends * Vertrieb: Piatnik

Lege- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 9 Jahren
Autor: John Yianni

Jeder hat 11 Insekten einer Farbe, die sich verschieden
bewegen. Die gesetzten Steine bilden das Spielbrett,
sie werden nicht wieder entfernt, nicht alle Steine
miissen gespielt werden. Spielziel ist, die gegnerische
Konigin einzuschlieBen, auch mit Hilfe gegnerischer
Steine. Ein neu gesetzter Stein kann nur die eigene
Farbe beriihren, kann dann aber bewegt werden und
dabei jede Farbe beriihren. Die Konigin muss in den
ersten vier Zligen gesetzt werden, danach kann man
Steine auch ziehen, aber nie so, dass der Stock in
zwei Teile geteilt wird. Ein Kafer kann andere Steine
blockieren. Spiele Hit fiir Zwei 2006.
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Heckmeck am Bratwurmeck

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Wiirfelspiel * 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Bratwurmportionen 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, wahlt ein Symbol und legt die entsprechenden
Wiirfel vor sich ab. Die restlichen darf man weiter
wirfeln, muss aber andere Symbole wahlen. 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.

Heroscape

Die Schlacht aller Zeiten Master Set

Aufstieg der Walkiiren

Von: MB * Verlag: Hasbro

Abenteuer- und Ausstattungsspiel

2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Heroscape ist als Basis-System fiir Tabletop-Spiele
ausgelegt und mit einer passenden Story hinterlegt:
Auf Valhalla werden Quellen gefunden, deren Wasser
stark macht und Visionen von Lebewesen aus allen

Hennen Rennen

Verlag: Piatnik

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Jede Henne will ganz oben auf der Hiihnerleiter sitzen,
auf jeder Sprosse ist nur Platz fiir ein Huhn. Jeder
spielt eine Handkarte verdeckt aus, die zweithdchste
Karte gewinnt die Runde. Der Spieler legt die Karte

auf ein beliebiges Sprossenfeld am Plan und setzt
eines seiner Hihner auf die Karte. Ab der 2. Runde
wird offen ausgespielt. Fordert ein Huhn eine besetzte
Sprosse, wird dieses Huhn und moglicherweise andere
nach genauen Regeln verdrangt, ein davon betroffener
Spieler muss pro Sprosse einen Chip abgeben. Sind alle
Karten gespielt, werden Positionen, verbliebene Chips
und Hihner im Staub gewertet.

Hickhack in Gackelwack

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Sammelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Stefan Dorra

Die Spieler sind gleichzeitig Federvieh und Fiichse und
versuchen, am meisten Korn und Gefliigel zu ergattern.
Jeder Gefliigelhof wird mit Korn bestiickt, dann spielen
alle verdeckt zwei Karten, und die Hofe werden
ausgewertet, d. h. Karten dieser Farbe verglichen:

Ein Fuchs allein frisst alles Gefliigel, ein fliichtendes

Zeiten und Welten hervorruft, die nun von den Valkyries ,Fluggefliigel* schnappt sich dabei noch ein Korn, ein

nach Valhalla gelockt werden, um dort ihre Kdmpfe
auszutragen. Das Basis-Set bietet Landschafts-Hexes,

Federvieh allein frisst alles Korn. Gibt es mehr als ein
Federvieh oder Fuchs pro Farbe wird die Verteilung

Armeekarten, Machtkarten, Zubehor und wunderschone ausgewiirfelt oder verhandelt. Ist alles Korn verbraucht,
Miniaturen fiir vorgegebene und eigene Szenarien.

Hotel

Von: MB * Verlag: Hasbro

Wirtschafts- und Ausstattungsspiel

2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein von Optik und Ausstattung her wunderschones
Spiel um Hotels und Grundstiicke. Man kauft zuerst das Spielemuseums, auch mit dessen Logo auf der

Bauland und muss dann dafiir eine Baugenehmigung
erwerben. Danach kann man ein Hauptgebaude
errichten, dann erst die Eingénge kaufen, und zum
Schluss kann man dann noch Freizeitparks errichten.
Besonders hervorzuheben ist in dieser Ausgabe die
exquisite Ausstattung, dreidimensionale Hauser

und Hotels in den verschiedensten Baustilen von
polynesisch bis indisch bringen das Flair internationaler
Luxushotels ins Spiel.
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gewinnt der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme
aus Korn und Karten.

HUCKE-PETER

Hucke-Peter

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Nostalgie-Spiele * Lauf- und Wirfelspiel

2-4 Spieler ab 6 Jahren

Replik eines Spiels aus den Bestdnden des Deutschen

Schachtel. Ein Wiirfel- und Laufspiel, bei dem jede
Spielfigur mit 6 Steinen in der Hucke beginnt. Wer dran
ist, wiirfelt und zieht. Auf den Eckfeldern darf man eine
Scheibe einer anderen Figur aufpacken oder ganz aus
dem Spiel nehmen, auf den roten Feldern darf man
eine Scheibe auf das Feld legen. Wer auf einem Feld
neben einer Scheibe landet, muss sie aufnehmen, keine
Figur kann mehr als 8 Scheiben tragen. Wer zuerst
seine Scheiben loswerden kann, gewinnt. Mit Faksimile
der Original-Regel aus 1930.
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Ice Age 2 Meltdown Das Spiel

Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Laufspiel zum Film * 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Manny, Sid und Diego sind zuriick, die Eiszeit geht

zu Ende, und die Helden miissen das sichere griine
Tal erreichen und dazu von Eisscholle zu Eisscholle
springen. Wer dran ist, wirfelt und zieht einen seiner
Helden weiter, pro Scholle kann immer nur eine Figur
stehen, wer von der Scholle rutscht, muss zuriick zum
Kliff, eine Eichel hilft dagegen. Wer bei Scrat landet
und ihm 3 Eicheln gibt, erhalt direkten Durchgang zum
griinen Tal. Eicheln bekommt man auf den markierten
Schollen, und Scrat verwaltet die Eicheln — von Schollen
mit Kreiderich oder Barbarius muss man zuriick auf
die Klippe. Wer als Erster alle Helden sicher im Tal hat,
gewinnt.

EER E-‘i. . i—\
In 80 Tagen um die Welt
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Reisespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Michael Rieneck
Die Spieler wollen wie Phileas Fogg in 80 Tagen um die
Welt reisen und benutzen dazu Schiff oder Eisenbahn,
manchmal auch den Ballon oder einen Elefanten. Wer
dran ist, zieht eine Karte und fiihrt die dazugehdrige
Aktion aus, wer danach reisen mochte, gibt die
erforderlichen Verkehrsmittel ab und bekommt deren
Wert als Reisetage angerechnet, zwei gleichwertige
Karten zéhlen dabei nur als eine. Fiir Gold kann man
Karten kaufen oder neu wiirfeln, wer mit den wenigsten
Reisetagen ins Ziel kommt, gewinnt. Sind alle langer als
80 Tage unterwegs gewesen, gewinnt, wer zuerst im
Ziel gewesen ist.

Jenga

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Spielefamilie: Jenga

Geschicklichkeitsspiel

2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Mit dieser Ausgabe prasentiert sich der Bauklétzchen-
Klassiker in der gewohnten, klassischen Ausfiihrung.
Rechteckige Klotze im hohen schmalen Karton, die
Einrdumhilfe ist sehr praktisch und erleichtert das
Verstauen der Klotzchen, wenn das Spielen nach den
alt vertrauten Regeln vorbei ist. Denn das Spielprinzip
bleibt das gleiche — der aktive Spieler zieht einen Klotz
aus dem Turm und legt ihn mit einer Hand oben auf
den Turm drauf, wer den letzten Klotz legen konnte,
bevor der Turm einstiirzt, gewinnt.
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Il Principe

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Emanuele Ornella

Jeder Spieler fiihrt eine Familie im Italien der
Renaissance und versucht, die prachtigsten Gebdude
der Stadt zu bauen und die Familie in Kultur, Religion,
Politik, Adel und Handel zu vertreten sowie Einfluss

in Gebieten und Stadten zu erwerben. Jede Runde
besteht aus vier Phasen: Gebdudekarten ziehen und
legen, Gebaudekarten versteigern, Stadt bauen oder
Karten spielen, Rollenkarten verteilen. Fir Stadtebau,
Rollenkarten, Gebdudekarten sowie Geld und
Wappenmarker-Mehrheiten bekommt man Siegpunkte,
wer die meisten hat, gewinnt. Erstauflage bei Mind the
Move.

Jambo

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele fiir Zwei * Kartenlegespiel

2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Rudiger Dorn

Als Handler im Herzen Afrikas versuchen die Spieler
mit guten Geschéaften das meiste Gold zu verdienen.
Jeder Spieler hat einen groBen Marktstand, auf dem
er Waren anbietet, dazu kann er kleinere Marktstande
erwerben. Durch Ausspielen von Warenkarten kauft
man Waren auf Vorrat ein und legt sie auf freie Felder
der Marktstdnde, man kann mit Warenkarten auch
Waren verkaufen. Mit Personen- und Tierkarten kann
man sich einmalig Vorteile und dem Gegner Nachteile
verschaffen, Gegenstande kann man dauernd nutzen.
Jambo lebt vom cleveren Einsatz der Kartenfunktionen.

Jericho

Verlag: Abacusspiele * Vertrieb: Piatnik
Kartenlegespiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Tom Lehmann

Jeder Spieler versucht in den diversen Farben die

jeweils langste Mauer zu bauen, dazu spielt er

Mauerkarten aus. Mit Trompeten-Karten kénnen

die Spieler Teile der Mauern entfernen. In den drei
Durchgéngen wird zu Beginn der Stock gefiillt, jeder
legt eine Handkarte verdeckt hinein, dann spielen alle
reihum Karten aus, dabei kann man Mauer auslegen,
Trompete spielen oder Karte in den Stock legen. Bei
einer Wertungskarte bekommt der Spieler mit der
langsten Mauer die Karten der gleichen Farbe aus dem
Stock als Gewinn. Nach der Schlusswertung gewinnt
der Spieler mit den meisten Karten.
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Imita

Verlag: Beleduc * Vertrieb: Fachhandel

Kreativspiel * 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Ein Spiel, bei dem man viel tun kann, um weiter

zu kommen, gefragt sind Fantasie und gute
Auffassungsgabe. Darstellen, nachahmen oder
beschreiben verschiedenster Abbildungen macht
SpaB und fordert Kreativitdt, Kommunikation und
Sprachentwicklung. Wer eine Abbildung erreicht,

darf sich aussuchen, wie er die Aufgabe l6st, und mit
etwas Glick darf er auch einfach mal so einige Felder
vorriicken. Ist z. B. eine Katze abgebildet, darf der
Spieler miauen, durchs Zimmer schleichen oder auch
den Begriff erklaren ohne Katze zu sagen. Abbildungen
von Kindern sind Sonderfelder, wo man vor oder
zurlickziehen muss und eventuell Aufgaben abgibt.

Jasper der Pinguin Jetzt kommt Jasper
Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Lauf- und Quizspiel * Serie: Jasper der Pinguin

2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Heinz Meister

Jasper kommt in die groBe Hafenstadt und lernt viele
Dinge kennen, die er vom Siidpol noch nicht kannte.
Die Spieler wiirfeln und bewegen zwei Figuren durch
die Stadt. Bei einem Fragezeichen muss eine Frage
beantwortet werden, bei richtiger Antwort entscheidet
die Fragenfarbe, wie weit der Spieler ziehen kann.

Fir eine Zahl zieht man, danach muss nach der zum
erreichten Feld passenden Karte gefragt werden. Hat
sie der Gefragte nicht, darf der Spieler stehen bleiben.
Hat er sie, muss der Spieler seine vordere Figur zur
hinteren ziehen. Wer als Erster wieder mit beiden
Figuren am Start steht, gewinnt.

Jungle Speed

Verlag: Piatnik

Reaktionsspiel * 2-12 Spieler ab 7 Jahren

Autoren: T. Vuarchex und P. Yakovenko

Auf 80 Karten sind verschiedene einander sehr
ahnliche Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen
Farben vorhanden sind. Jeder Spieler hat einen Stapel
verdeckter Karten, die oberste Karte wird umgedreht.
Sind 2 gleiche Formen sichtbar, greifen beide Spieler
so schnell wie moglich nach dem Totem, der Verlierer
muss beide Ablagestapel und den Stapel unter dem
Totem nehmen. Erscheint die Karte ,Alle greifen zu",
versuchen alle, als Erster das Totem zu erwischen. Der
Gewinner legt seinen Ablagestapel unter das Totem.
Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt. Spiele Hit fiir
Viele 2003.
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Junior Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Das verriickte Labyrinth

Schiebe- und Positionsspiel

1-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Max J. Kobbert

Der groBe Renner der letzten Jahre zum Schieben und
Labyrinth-Bauen in einer Ausgabe fiir Kinder auf einem
entsprechend verkleinerten, 5 x 5 Felder groBen Plan,
die 2. und 4. Achse sind verschiebbar. Die 12 Schatze
werden der Reihe nach umgedreht und sollen von den
Spielern eingesammelt werden, die sich dazu natirlich
den Weg im Labyrinth durch Verschieben, so wie im
urspriinglichen Spiel, bauen mussen. Das Ganze ist
ohne Verringerung des Spielwerts optimal fiir Kinder
angepasst worden.

Justinian

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Aufbauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: A. Saragosa und L. Colovini

Die Spieler buhlen am Hof von Byzanz um

Justinians Gunst und bestechen seine Giinstlinge

mit Gefalligkeiten in Form von Farben. Nach einem
Durchgang wird eine der vier Farben gewertet. Die drei
Durchgénge kénnen aus mehreren Runden bestehen.
In einer Runde legt man nach detaillierten Regeln
einen Einflussmarker oder passt und fillt den Vorrat an
Markern auf. Bei der Auswertung werden die Giinstlinge
entsprechend der erhaltenen Marker versetzt. Wurde
eine Wertung ausgeldst, bestimmt der einflussreichste
Spieler die zu wertende Farbe und die Spieler erhalten
die Siegpunkte der entsprechenden Reihe auf der Tafel.
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Katamino

Verlag: Gigamic * Vertrieb: AT Vertriebsservice
Legespiel * 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Wie alle Spiele von Gigamic ist auch Katamino aus Holz
gefertigt und sehr schon ausgefiihrt. Ein Holzgitter
zeigt einen Plan aus kleinen Quadraten, im Spiel

sind 10 Pentominos und dazu weitere Figuren. Mit
diesem Material spielt man ein ausbaufédhiges Puzzle,
das logisches Denken und Beobachtungsvermdgen
fordert. Spielziel ist, harmonische Figuren zu erstellen,
die Pentas genannt werden. Um ein Penta zu bilden,
muss man eine bestimmte Anzahl von Pentominos
aneinanderlegen. Man setzt immer das Lineal auf einen
Marker und versucht die entsprechende Anzahl Steine
in die abgegrenzte Flache einzuordnen.

2006

Junior Memory
Verlag: Ravensburger

Spielefamilie: Memory

Such-, Merk- und Sammelspiel

2-8 Spieler von 3-6 Jahren

Das Junior-Mitglied der Ravensburger Memory-Familie
ist das wohl bekannteste und am weitesten verbreitete.
Die wunderschon fotografierten Naturmotive,
faszinierende Muscheln, leuchtende Bliiten, Friichte
zum AnbeiBen, Tannenzapfen, Kleeblatter, ein
gelungener Streifzug durch die Natur zusétzlich

zum gewohnten Spielvergniigen beim Finden der
zusammengehdrenden Kartenpaare. Klassisches
Spielvergniigen in optisch reizvoller Form.

Kabale und Hiebe
Verlag: Hans im Gliick * Vertrieb: Schmidt

Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Lutz Stepponat

Die Spieler suchen Verbiindete am Hof des Kénigs um
Ruhm einzuheimsen. Sie versuchen ihren Hofstaat

zu nutzen, um die anderen Spieler zu tauschen. Pro
Runde liegen Zielkarten aus, wer dran ist, legt eine
Einflusskarte verdeckt in eine Spalte. Eine schon dort
liegende Karte deckt man auf, eine Sonderfahigkeit
wird sofort ausgefiihrt. Eine Zielkarte ist erfiillt, wenn
darunter so viele Einflusskarten liegen wie die Zielkarte
Punkte bringt. Sind alle erfiillt, werden sie vergeben.
Wer bei einer Zielkarte die hochste Zahlensumme liegen
hat, bekommt sie. Wer nach 6 Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Keine Panik!

Verlag: Piatnik

Quizspiel * 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Autoren: D. Mair und B. Van Orden
,Keine Panik!" ist ein schnelles Wissensquiz fiir die

ganze Familie. Auf jeder Karte gibt es Fragen in vier

verschiedenen Schwierigkeitsstufen: Von einfachen

Fragen fiir die Jingsten bis zu schwierigen fiir die,

die sehr viel wissen. Wer schneller antwortet, erzielt
mehr Punkte. Jeder Spieler, dem es nicht so leicht die
Sprache verschlagt, kann gewinnen! Der Spieler am
Zug gibt die geforderte Anzahl Antworten und erhdlt die
Punkte entsprechend der verbliebenen Zeit, pro Runde
ist eine Antwort mehr gefordert. Nach der 5. Runde

gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
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Just 4 Fu

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Positionssspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Jurgen P.K. Grunau

Spieler versuchen als Erste, durch Mehrheiten vier
Felder nebeneinander zu gewinnen. Wer dran ist, spielt
eine oder mehrere Karten, deren Werte addiert werden.
Das Feld mit dieser Zahl wird mit einem Marker in der
Farbe des Spielers belegt. Hat ein Spieler in einem

Feld eine Mehrheit von 2 Steinen gegeniiber anderen
Spielern, kénnen diese dort nicht mehr setzen. Im Fall
einer Mehrheit von 2 Steinen gegeniber allen Spielern
werden die anderen Steine aus dem Feld gerdumt. Um
ein Feld zu gewinnen, geniigt die einfache Mehrheit
gegeniiber allen vertretenen Spielern. Spiele Hit fiir
Familien 2006.

Kahuna
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele fir Zwei

Briickenbauspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Gunter Cornett

Zwei Priester kampfen um die Vorherrschaft auf einem
Archipel aus 12 Inseln. Sie belegen mit ihren Staben die
Verbindungswege von Insel zu Insel. Bei einer Mehrheit
von Verbindungsstaben einer Insel Gibernimmt man die
Insel mit einem Kahuna-Stein, Die Briicken des Gegners
werden entfernt, dabei kénnen Mehrheiten auf anderen
Inseln verloren gehen. In den 3 Wertungen gibt es
Punkte fir Gbernommene Inseln und die Mehrheit an
Kahuna-Steinen auf dem Plan.

Kiki Ricky

Verlag: Ravensburger

Lauf- und Aktionspiel * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autor: Gunter Baars

Der Hahn sitzt im Nest und wirft mit den Eiern,

also versuchen die Hennen das Nest zu stiirmen.

Die Hihner beginnen auf irgendeinem Feld des
Bretterbodens. Wer dran ist, wiirfelt mit beiden
Wiirfeln. Fur die Kopfbedeckung zieht man das Huhn
um eine Stufe nach oben auf ein freies Feld, ist keines
frei, geht dafiir ein anderes Huhn nach unten. Wird der
Hahn gewdirfelt, zieht man zuerst das Huhn, und dann
legt man das Ei in die Regenrinne und schieBt als Hahn
mit dem Ei auf die Hiihner. Umgefallene Hiihner werden
am nachsten freien Feld wieder aufgestellt. Wer mit
einem Huhn den Hahn erreicht, gewinnt.
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Kleine Gewitterhexe
Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel
Rennspiel * 2-4 Spieler von 5-99 Jahren
Autor: Imke Kréamer
Wer das beste Gedéachtnis hat, wird als Erster auf
dem Hexenberg ankommen. Der Weg aus Wolken
von Hexenhaus zum Hexenberg wird ausgelegt. Wer
dran ist, wirfelt: Bei der Gewitterwolke legt man eine
Karte der eigenen Reihe von links nach rechts. Fir das
schwarze Symbol sucht man bei den Mitspielern dieses
Symbol. Jeder muss die gewdhlte Karte aufdecken. Fir
jedes richtige aufgedeckte Symbol darf man ein Feld
ziehen. Wer zuerst den Hexenberg erreicht, gewinnt.

Komm mit!

Verlag: Piatnik

Begleitspiel zu CD und Buch

1 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Timna Brauer, eine Sangerin mit multikulturellem
Hintergrund, singt mit einem Kinderchor Kinderlieder
aus aller Welt. Die CD wird begleitet von einem
Liederbuch mit Noten und Texten und von einem
Spiel, das in Motiv und Farben optisch die gleiche
Lebensfreude und Frohlichkeit ausstrahlt, die in den
Kinderliedern zum Ausdruck kommt. Musik, die zum
Spielen einladt, Spiele, die an Musik erinnern, eine
wunderschoéne und gelungene Kombination von zwei
der schonsten Freizeitbeschaftigungen der Menschen.

e s L
Kreuz & Quer

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Legespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autoren: H. Witt und F. Schaubrenner

Die Spieler legen eine Wegstrecke mit Zielkarte. Sie
versuchen Karten in zur Gelédndekarte passender
Reihenfolge zu sammeln. Alle Spieler drehen
gleichzeitig eine Karte um: Passt sie, nehmen sie sie auf
die Hand, sonst bleibt sie offen liegen. Hat ein Spieler
die Strecke komplett oder es gibt nur offene Karten,
beginnt die Laufphase in Reihenfolge der Karten. Hat
man keine passende Karte, bleibt die Figur auf dem
letzten Feld stehen. Sollte ein Spieler Stopp rufen und
kann seine Strecke nicht zu Ende gehen, bekommt er
eine Gelandekarte dazu. Wer nach mehreren Runden
als Erster sein Ziel erreicht, gewinnt.
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Kleopatra und die Baumeister

Verlag: Days of Wonder * Vertrieb: Piatnik

Bau- und Entwicklungsspiel

3-5 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: B. Cathala und L. Maublanc

Wer dran ist, besucht Markt oder Steinbruch und kann
Charaktere einsetzen. Zu viele Handkarten nach dem
Markt bringen Korruptionsamulette. Im Steinbruch kann
man fiir Ressourcen- und Handlerkarten ein Palastteil
holen und bauen. Wenn nétig zieht man Kleopatra und
wirft die Hohepriesterwdirfel. Liegen danach alle Wiirfel
auf dem Altar, wird geopfert. Erreicht Kleopatra das
Tor, bringen verbliebene Karten Talente oder Amulette.
Der korrupteste Spieler wird geopfert, danach gewinnt
der Spieler mit den meisten Talenten. Spiele Hit mit
Freunden 2006.
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Konig & Konsorten

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Konig erlasst Gesetze, um seine Schatzkammer

zu fillen, die Biirger wehren sich dagegen. 5
Gesetzeskarten pro Farbe mit Vor- und Nachteilen fiir
den Spieler, vor dem sie liegen. Wer dran ist, kann eine
Karte in der Farbe oder mit dem gleichen Buchstaben
wie die oberste Karte des Ablagestapels spielen. Wer
nicht spielen kann, zieht eine Karte. Eine Runde endet,
wenn jemand seine letzte Karte spielt. Man zahlt fiir
jede Handkarte und rechnet dann die Gesetzeskarten
vor den Spielern ab, die Geld kosten oder bringen. Hat
ein Spieler kein Geld mehr, wird abgerechnet, und es
gewinnt, wer das meiste Geld besitzt.

T

Kristallic

Von: MB * Verlag: Hasbro
Serie: Super Toy Club
Geschicklichkeitsspiel

2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Die Eiswiirfel werden in den Rahmen eingelegt, und der

groBe schone Kristall, glitzernd und sehr attraktiv, wird
darauf platziert. Dann klopfen die Spieler reihum einen
Eiswirfel nach dem anderen heraus und versuchen
dabei, den Kristall in der Mitte stehen zu lassen.

Wer den Kristall aber ins Wasser fallen lasst, der hat
verloren und scheidet aus. Die Eiswiirfel werden wieder
eingesetzt, und die néchste Runde beginnt, usw. bis
nur mehr ein Spieler {brig ist.
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Kod Kakuro

Verlag: Piatnik

Denkspiel * 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf der Basis von Sudoku werden Zahlenreihen
addiert. In die weiBen Felder mussen die Zahlen 1-9
so eingesetzt werden, dass sich durch ihre Addition

in Zeile und Spalte die vorgegebenen Summen in den
schwarzen Feldern ergeben. Die schwarzen Felder sind
diagonal geteilt, oben steht die Summe fiir die Reihe,
unten die Summe fiir die Spalte. Jede Zahl darf in jeder
zusammenhangenden Reihe oder Spalte aus weiBen
Feldern nur einmal verwendet werden. Magische
Kombinationen sind als Losungshilfe beigefiigt. Das
Mehrpersonenspiel wird gegen die Sanduhr gespielt.
Jeder hat eine Minute Zeit richtige Losungen zu finden
und bekommt Punkte dafiir.

Konnen Schweine fliegen?

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Professor Heinz Sielmanns Tierwelt

Quizspiel * 2-4 Spieler von 5-12 Jahren

Autor: Sonja Hassler

Die 22 Merkmalskartchen wie ,hat 4 Beine" oder

4hat Krallen" liegen bereit. Jede Runde wird ein Tier
aufgedeckt, und wer ein passendes Merkmal kennt, legt
seinen Chip auf die Karte. Jeder darf alle seine Chips
verteilen, aber nur ein Chip darf auf einem Merkmal
liegen. Dann wird kontrolliert, und fiir jedes richtige
Merkmal darf der Spieler ein Feld vorriicken, flr ein
falsches Merkmal geht man zuriick. Wer nach 5 Runden
am weitesten vorne steht, gewinnt. Mit mehreren
Spielvarianten.

Kroko-Doc

Von MB: * Verlag: Hasbro

Aktionsspiel mit Knobelelement

2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der froschgriine Hit ist wieder da — noch immer

reiBt das arme Ding sein Maul ganz weit auf, weil

es schreckliche Zahnschmerzen hat. Analog der
ehemaligen Reiseausgabe werden diesem Kroko aber
die Zéhne nicht gezogen, sondern einzeln vorsichtig
hinuntergedriickt. Aber wehe, man hat den Finger
am schmerzenden Zahn — dann schnappt Kroko

aber 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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Kubana

Verlag: Giseh * Vertrieb: Fachhandel

Positionsspiel * 2 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Detlef KeBler

Eine edle schmale schwarze Schachtel, darin ein
Holzbrett mit 16 Lochern und fiir jeden Spieler 32
Spielfiguren. Aufféllig ist die Form der Figuren,

kleine Spitzkegel, fast wie Eisstocke, mit einer
Ausnehmung an der Unterseite, man kann sie also
ineinander stecken. Spielziel ist, eine Reihe aus vier
Steinen in irgendeiner Richtung zu bilden, auch in
der Raumdiagonale. Die Spieler setzen die Figuren
abwechselnd ein. Interessant ist, dass man sich das
Spiel selbst nach Wunsch zusammenstellen kann, die
Steine sind in vielen Farben erhaltlich, auch aus Metall
oder Holz.

Lauras Sternenspiel

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Tastspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autoren: K. Haferkamp und R. Husmeier

12 Spielsachen-Paare werden auf die Beutelhélften
verteilt, Kuschelbar und Beschiitz-mich-Hund ebenfalls.
Die Sonne wird zusammengesetzt, die Ablagen bereit
gelegt. Wer dran ist, greift mit je einer Hand in beide
Beutel und versucht durch Tasten 2 gleiche Sachen

zu finden - wer es schafft, bekommt die passende
Ablage. Andernfalls kommen die Teile zuriick und ein
Teil des Sonnenpuzzles wird weggenommen. Sind alle
Paare gefunden, haben alle gewonnen. Geht aber beim
letzten Fehler Lauras Stern auf, haben alle das Spiel
verloren.

-l‘

Lego Knight's Kingdom Das Spiel

Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Wolfgang Riedesser

Vier Ritter machen sich auf, den Schwarzen Ritter
Vladek zu besiegen und das Konigreich zu retten. Das
Spiel wird zusammengebaut, dann wiirfeln die Spieler
reihum und ziehen mit ihrem Ritter in Pfeilrichtung
voran. Die Hindernisse muss man iberwinden. Zuerst
zieht man zur Schmiede und bewaffnet die Ritter, dann
geht man zur Burg. Wer den Burghof erreicht, wiirfelt
gegen Vladek. Wer eine Wiirfelrunde gewinnt, nimmt
dem Gegner ein Ausriistungsstiick weg. Gute Ritter
konnen sich in der Schmiede wieder bewaffnen, verliert
aber Vladek alle Waffen, ist er besiegt. Wer ihm das
letzte Stlick wegnimmt, gewinnt.
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Labyrinth Die Schatzjagd

Verlag: Ravensburger

Sammel- und Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Gunter Baars

Auf Tafeln sind Labyrinthe abgebildet. In den Gangen
finden sich Schétze, Totenkdpfe und Schldsser in den
Farben griin, rosa und blau. Eine Tafel wird aufgedeckt,
und alle Spieler schauen gleichzeitig, wie viele Schatze
sie vom Ausgang aus erreichen kdnnen, ohne einen
Totenkopf oder ein Schloss zu passieren. Wer es weif,
ruft die Ziffer, auf der Riickseite kann man kontrollieren.
Wer Recht hat, bekommt die Tafel, wer falsch liegt,
scheidet aus. Wer zwei Tafeln hat, bekommt den
griinen Schliissel und muss nun auch dieses Schloss
mit einbeziehen, usw. Wer die fiinfte Tafel bekommt,
gewinnt.

Laser Light Tennis

Von: Tiger * Verlag: Hasbro

Sportsimulation * 1-2 Spieler ab 7 Jahren

Laser Light Tennis bietet ein realistisches Tennis-Match
mit Lichtstrahl-Tennisball, der tiber die Kontakte an
den zwei Tennisschlagern hin und her geschlagen wird.
Das sehr realistische Gerat bietet vier Spielvarianten
mit den dazu passenden Gerduschen und eine
elektronische Punktewertung. Die Laser Sensorik
sorgt fir die perfekte Simulation, kein Bélle holen
mehr, kein Schlechtwetter — Tennis im Wohnzimmer,
dementsprechend haben die Schléger auch kleineres
Format, wie Tischtennis-Schlager.

Leg das Rohr

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Durch Anlegen von Karten mit verschiedenen
Rohrabschnitten versucht jeder, seine eigene
Wasserleitung zusammenzubauen - mit Wasserhahn
und Auslauf und natiirlich ohne Lecks. Und dazu muss
die Leitung erst einmal eine Mindestlange haben, und
die Mitspieler kdnnen natirlich auch noch mitbauen,
mit einem falschen T-Stiick oder so. Oder man hat sich
verrechnet, und der Tisch wird zu kurz - gut, wenn
man dann einen Klempner-Chip als Fachmannersatz
zur Verfligung hat. Neuauflage von ,Lange Leitung" mit
neuer Grafik.

R rsaRaTeE

Lego Racers Grand Prix Spiel

Verlag: Ravensburger

Autorennspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autos zuerst selber bauen und dann damit spannende
Rennen fahren, eine gelungene Kombination von
Spielzeug und Spiel, die in dieser Box von Lego und
Ravensburger umgesetzt wurde. Der ambitionierte
Rennfahrer kdmpft mit Olspuren und Reifenpannen,
kann Turbo-Chips einsetzen und muss Crash-Chips
meistern, 3 Geraden und 12 Kurven garantieren
immer wieder neue und spannende Rennen durch die
Schikanen. Die tolle optische Umsetzung der Rennautos
durch die Lego-Steine und der spannende Rennverlauf
garantieren Spielvergniigen.
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Legie

Verlag: Czech Board Games

Legespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Zbynek Vrana

Legie ist ein abstraktes Spiel mit militdrischem Thema:
Erobere das Land! Die Spieler versuchen eigene Marker
am Plan abzulegen und gegnerische zu entfernen.
Schwarz beginnt, abwechselnd legen die Spieler

eine Einheit auf ein freies Feld. Die einzelnen Marker
haben unterschiedliche Eigenschaften, die sich auf
benachbarte Marker auswirken. Wird eine Einheit
entfernt, wird die Flagge auf dieses Feld versetzt. Sind
am Ende eines Zuges alle Marker eines Spielers auf
dem Brett, hat er gewonnen. Das Fortgeschrittenen-
Spiel nutzt Terrain-Eigenschaften, Szenarien bieten
alternative Siegbedingungen.

Logeo

Verlag: Huch & Friends

Vertrieb: Piatnik

Logikspiel * 1 Spieler ab 6 Jahren

Autoren: M. Lyons und R. Lyons

Eine Tafel mit neun Feldern, neun Spielsteine in drei
Formen und drei Farben — das ist die Grundausriistung
von Logeo. Wichtig ist der Aufgabenblock, die dort
festgehaltenen Anweisungen dirigieren die neun
Steine auf ihre Platze auf der Ablagetafel. Zu Beginn
ordnen konkrete Hinweise einem Stein seinen Platz
zu, aber es wird von Runde zu Runde kniffliger, mal
sieht man nur, welche Felder fiir einen Stein tabu
sind, dann wieder gibt es mehrere Moglichkeiten zum
Setzen oder Entweder-Oder-Chancen. Unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade trainieren die Denkfahigkeit.
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Logi-Geister

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen * Setzspiel

2-4 Spieler von 5-10 Jahren * Autor: Gunter Baars

Die Geisterbahn soll repariert werden. Die lila
Zahnrader und Gespenster werden nach Bauplankarte
eingesetzt, das Rad ohne Gespenst ist das
Drehzahnrad. Man wiirfelt reihum, steckt fiir ein
Zahnrad ein entsprechendes Rad auf oder versetzt
eines. Dann hat man einen Startversuch. Der Drehpfeil
erlaubt auch einen Startversuch, bei Fledermaus ist
der Nachste dran. Drehen sich alle 3 Gespenster, zieht
man 4 Felder weiter. Gespenster und Zahnrader werden
nach der nachsten Bauplankarte neu eingesetzt. Wer
als Erster im Ziel ist, gewinnt. Neuauflage von Chaos in
der Geisterbahn. Deutscher Lernspielpreis 2003.

Lotti Karotti
Verlag: Ravensburger

Rennspiel * 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

Auf dem Hiigel wartet eine saftige Karotte auf den
Sieger des Hasenrennens. Jeder Spieler hat 4 Hasen,
die Karten liegen verdeckt neben dem Higel. Reihum
ziehen die Spieler die jeweils oberste Karte und ziehen
so viele Felder mit einem ihrer Hasen, wie die Karte
angibt. Besetzte Felder werden ubersprungen. Endet
der Zug auf einem Loch, fallt der Hase hinein und ist
aus dem Spiel. Zeigt die Karte eine Karotte, dreht der
Spieler die Karotte im Uhrzeigersinn bis zum Clic! Ein
Loch 6ffnet sich, und wenn ein Hase dort steht, hat
er Pech, plumpst hinein und ist aus dem Spiel! Wer
als Erster die Karotte erreicht, gewinnt! Spiele-Hit fiir
Kinder 2001.

Magic The Gathering Zeitspirale
Von: Wizards of the Coast * Verlag: Hasbro
Sammelkartenspiel

2 Spieler ab 8 Jahren

Idee: Richard Garfield

Zeitspirale ist das erste Set des neuen, gleichnamigen
Magic Blocks mit einem Hauch von Nostalgie. Das

Set vereint die besten Motive und Spielmechaniken
der Magic-Geschichte. Zeitspirale bringt auBerdem
einige Innovationen, z. B. einen neuen Kartentyp
,Zeitverschoben" und damit neue Mechanismen. Im
Dreier-Block Zeitspirale werden in den drei einzelnen
Erweiterungen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
in einem Zeitwirbel vermischt, womit sich neue
ungeahnte Mdoglichkeiten bieten.
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Looping Louie

Von: MB * Verlag: Hasbro

Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Looping Louie sitzt im Flugzeug und Uberfliegt im
Tiefflug die Hiihnerstélle, er ist auf der Jagd nach
Huihnerchips, die er den Spielern abjagen mdéchte.
Jeder Spieler hat drei dieser Chips an der Seite seiner
Wippe. Mit dieser Wippe kann man Louie abwehren,
hoch in die Luft schleudern, 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, macht auch
Erwachsenen sehr viel SpaB.

Maestro Leonardo

Verlag: daVinci Vertrieb: Piatnik

Aufbauspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: Team Acchittocca

Die besten Erfinder der Renaissance sind in Florenz
versammelt, fertige Erfindungen werden mit Gulden
belohnt. Das Fertigstellen erfordert Arbeitswochen und
Material. Eine Runde besteht aus Beginn der Arbeiten,
Platzieren von Meistern und Lehrlingen, Auswertung
der Stadt und Fertigstellen der Erfindungen. Die letzten
beiden Runden dienen nur dazu, Erfindungen zu
beginnen oder fertig zu stellen, Meister und Lehrlinge
dirfen nur in Labors platziert werden. Wahrend des
Spiels kassiert man Gulden fir fertige Erfindungen, am
Ende fiir die Anzahl verschiedener Erfindungen.
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Magori

Verlag: HaPe * Vertrieb: Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * Bamboo Collection Games

2-4 Spieler ab 4 Jahren * Design: Aniwat Rerkrai

Die Spieler wollen mit ihrem Zauberstab Steine in

Gold verwandeln. Wer die Fee findet, kann ihre Hilfe
bekommen. Die Chips werden verdeckt ausgelegt. Wer
dran ist, wiirfelt: Erscheint der Zauberstab, wird der
Stein damit geschnippt, und mit der anderen Hand
versucht man den Stein aufzufangen. Fir Stab und
Fragezeichen darf man nach dem Schnippen einen Chip
umdrehen und die entsprechende Aktion ausfiihren.
Dadurch kann man einen Stein in Gold verwandeln,
einen Stein verlieren, von der Fee Gold bekommen
oder zweimal schnippen. Wer zuerst 3 Goldstlicke hat,
gewinnt.
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Los Mampfos

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Merk- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: M. und R. Dorn

Die Esel fressen Hafertaler und hinterlassen Haufchen,
wenn sie sich Uberfressen haben. Diese Haufchen
braucht der Bécker fiir seinen Ofen. Reihum wird die
oberste Karte aufgedeckt, sie zeigt, welcher Esel wie
viel frisst und wie weit er geht. Der Spieler entscheidet,
welche Farbe er verfiittert, muss aber die Farbe
nennen. Kommt eine Haufchen-Karte, stellt jeder eine
Farbe auf seinem Mihlrad ein und bekommt aus dem
Haufchen die entsprechenden Taler. Wenn nétig wird
geteilt, sind es nicht genug fiir alle, bekommt keiner
etwas. Wer bei Spielende die meisten Hafertaler besitzt,
hat gewonnen.

MagBlast

Verlag: Fantasy Flight Games * Vertrieb: Heidelberger
SciFi-Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: Ch. und A. Peteren

Jeder Spieler hat ein Mutterschiff und vier Schiffskarten.
Die Schiffe haben Verteidigungswert, Bewegungswert
und eine Liste der Bordwaffen. Ist man am Zug, tauscht
man Karten aus. Dann bewegen sich die Schiffe, und

in der Aktionsphase kann man Feuerkarten anwenden,
dazu braucht man ein passendes Raumschiff, oder man
kann Ereigniskarten spielen, diese gibt es in groBer
Auswahl. Schiffsnachschub gibt es in der Aktionsphase,
und die besten Karten bringen natirlich statt ihrer
Aktion auch am meisten neue Schiffe! Wessen
Mutterschiff zerstort wurde, der scheidet aus und der
letzte Uberlebende gewinnt.

Mah und Muh Wo ist die Kuh?

Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Hor- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Autor: David Mair

Die Tiere bei Bauer Toni schauen komisch aus: Kopf
eines Pferdes, Hinterteil einer Kuh, ein Schaf mit
Schweinekopf? Man muss gut zuhdren, welches
Tiergerausch aus dem Stall kommt, und man nimmt ein
Teil des entsprechenden Tieres. Dabei entstehen die
verriicktesten Kombinationen, aber mit Gliick darf man
tauschen und kann sein Tier wieder normalisieren. Wer
dies als Erster vollstéandig schafft, hat gewonnen. Man
beginnt mit einem Mittelteil und muss den passenden
Vorderteil und Hinterteil dazu bekommen, je nach
erreichtem Feld kann man tauschen, ein Teil nehmen
oder muss ein Teil wieder zuriickgeben.
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Make ‘N’ Break

Verlag: Ravensburger

Bauspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autoren: A. Lawson und J. Lawson

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 fir alle erfiillten Karten. War jeder 4 Mal dran,
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Spiele Hit
fir Familien 2004.

Marvel Heroes

Verlag: Nexus * Vertrieb: Heidelberger

Strategiespiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: M. Maggi und F. Nepitello

Die Spieler kontrollieren Teams von Superhelden und
wetteifern um die L&sung von Ratseln, die Rettung
unschuldiger Passanten und den Sieg tiber Verbrecher.
AuBerdem kontrolliert jeder Spieler einen einzelnen
Oberschurken und versucht, dessen bose Ziele
durchzusetzen. Man spielt eines von 10 verschiedenen
Szenarien. Grundsatzlich besteht jede Spielrunde aus
Vorbereitung, Planung und Mission. K&mpfe gibt es
beim direkten Aufeinandertreffen von Superhelden
und Schurken. Der Kampf wird auch durch Verbiindete
und Zusatzeffekte, Spezialfahigkeiten der beteiligten
Charaktere und die Wiirfel beeinflusst.

Mauseschlau & Barenstark auf Zeitreise
Verlag: Ravensburger

Reisespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autoren: I. Ahrenkiel und C. Keller

Mauseschlau & Barenstark machen mit Hilfe der
elektronischen Zeitmaschine und der Raumschleuder
eine Zeitreise quer Uber alle Kontinente zu den
Schauplatzen vergangener Kulturen. Wer Geschick mit
der Raumschleuder und schnelle Reaktion im Umgang
mit der Zeitmaschine beweist, kann Bar und Maus
begleiten, viele Schatze sammeln und Wissenswertes
Uiber die Menschheitsgeschichte erfahren. Besonders
gelungen sind auch die Illustrationen. Sie geben den
Kindern anhand der vertrauten Figuren eine gute
Vorstellung von einem Bewohner des Alten Agyptens
oder einem Wikinger.
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Manila

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Wirtschaftsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Franz-Benno Delonge

In mehreren Seefahrten steuern 3 Kéhne den Hafen
durch Wiirfeln an. Zuerst wird der Hafenmeister
versteigert. Er kauft Anteilscheine und entscheidet
Uiber Ladung und Startvorteile. Danach setzt man fiir
Geld Komplizen ein: Man kann sie an Bord schleusen,
mit ihnen Hafen- oder Werftfelder mieten, um an
Reparaturen oder als Versicherungsagent zu verdienen,
oder man setzt sie als Pirat oder Lotse ein, um die
Geschwindigkeit zu beeinflussen. Am Ende der Fahrt
gibt es Gewinne fiir erfolgreiche Komplizen. Ubersteigt
eine Ware den Wert 30, gewinnt der Spieler mit dem
groBten Vermdgen.

Mastermind

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Spielfamilie: Mastermind

Denk- und Deduktionsspiel

2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschllssler einen
Farbcode verdeckt vor, den dieser nun durch Farbfolgen
erfragen kann, auf die er rot/weiB Antworten fiir
“richtige Farbe am richtigen Platz, richtige Farbe am
falschen Platz” bekommt, worauf er mit neuer Farbfolge
wieder fragen kann. Das Spielprinzip in dieser Auflage
ist gleich geblieben. Material und Design wurden
modernisiert und aktualisiert und die Spielerzahl auf 5
erweitert. Die groBte Neuerung sind die Schieber zur
Information Uber richtig gesetzte Stifte.

Wissen, Lachen, Sachen machen

Verlag: Ravensburger

Wiirfel- und Quizspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: I. Ahrenkiel und C. Keller

In dieser Reise durch Sachen zum Wissen, zum Lachen
und zum Machen wollen alle Spieler in einer Runde
maglichst viele Maus- und Bar-Karten sammeln. Wer
dran ist, wirfelt und zieht entsprechend weiter. Auf
einem Mausfeld gibt es eine Frage, auf einem Bar-
Feld fiihrt man die Aktion aus, fir die richtige Antwort
bekommt man jeweils die Karte. Auf einem orange-
gelben Feld darf man sich die Karte aussuchen, auf
einem weiBen Feld rastet man. Erreicht ein Spieler
mit genauer Augenzahl wieder sein Haus, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
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Mankomania
Von MB: * Verlag: Hasbro

Anti-Wirtschaftsspiel

2-4 Spieler ab 10 Jahren

Frei nach dem Motto ,Geld macht nicht glicklich®

soll man mdglichst schnell und effizient eine Million
verschleudern. Mit dem Bau eines Hotels wird man
zwar eine nette Summe los, aber leider hat man

dann schon wieder Einnahmen aus der Miete, die die
Mitspieler zahlen, auBer man redet ihnen die Nachteile
ein. Lotto-Nieten und so richtig misslungene Aktien-
Spekulationen kdnnen auch helfen, mdglichst schnell
ohne Vermdgen dazustehen. Wer zahlungsunfahig ist,
gewinnt. Gelungene Parodie auf alle Wirtschaftsspiele.

Mauerbauer

Verlag: Hans im Gliick * Vertrieb: Schmidt

Bau- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Leo Colovini

Die Spieler versuchen als Mauerbauer Stadte nach ihren
Vorstellungen zu errichten. Die Gildekarten geben vor,
welche MaBnahmen welchem Spieler Vorteile bringen.
Wer dran ist, baut eine Mauer, wiirfelt und muss nun

0, 1 oder 2 Tirme und 1 oder 2 Hauser setzen. Wurde
mit der Mauer eine Stadt geschlossen, kommt es zur
Wertung und man darf 1 oder 2 Karten aus der Hand
werten. Dann zieht jeder Spieler 1 Gildekarte nach. Der
Spieler an letzter Stelle der Wertung darf beliebig viele
Karten aus der Hand gegen neue Karten vom Stapel
tauschen.

Max Mauseschreck

Verlag: Ravensburger

Aktions- und Sammelspiel * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Die Mause feiern ein Fest am groBen Kase

und sammeln ganz viele Kaseecken. Aber Max
Mauseschreck ist auch noch da, und wer sich
erschrecken lasst, hat die Kasestlicke wieder verloren.
Die Méause beginnen oben auf dem Kése und fallen
durch das Loch. Das Feld, auf dem sie landen, ist das
Startfeld. Dann wird gewiirfelt und die Maus gezogen
und die entsprechende Aktion ausgefiihrt — Kase
nehmen, Kase abgeben, Max versetzen, auf den Kase
klettern und runterrutschen. Nach jedem Mausezug
wird Max versetzt. Trifft er eine Maus, gibt diese

eine Kaseecke ab. Wer 5 Kaseecken gesammelt hat,
gewinnt.
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Megastar

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Friedemann Friese

Die Spieler sollen Stars an die Spitze der Hitparade
bringen. Eine Wertung verandert die Hitparade. Man
hat vier Aktionen in genauer Reihenfolge: Karte
aufdecken und in den Pool legen, eine Karte aus dem
Markt auf die Hand nehmen, die oberste Karte vom

Stapel ziehen und aus der Hand eine Karte verdeckt vor Flugzeug, die bunten groBen Bilder machen Spaf3, und

sich legen. Wird die 3. Karte eines Musikers in den Pool
gelegt oder ist der Markt leer, wird gewertet: Fir jede
Karte im Pool steigt ein Musiker auf, die Karten gehen
aus dem Pool in den Markt. Am Ende punktet man fiir
Musiker auf der Hand entsprechend deren Pldtzen in
der Hitparade.

Mein erstes Memory

Verlag: Ravensburger

Spielefamilie: Memory

Such-, Merk- und Sammelspiel

2-4 Spieler von 2-5 Jahren

Ravensburger hat dieses Spiel speziell fiir Kinder ab
2 Jahren entwickelt. Die groBen Karten aus extra
dickem Karton und die einfache Spielform eignen sich
hervorragend schon fiir die Kleinsten, Schiff, Katze,

ganz zu Beginn spielt man Paare suchen mit offenen
Karten. Danach kann man mit den Varianten das Spiel
immer ein bisschen anspruchsvoller gestalten, schnell
reagieren und beschreiben (iben, alles nach dem
altbekannten Prinzip.
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Meisterdiebe

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Such- und Sammelspiel * 2-8 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Czarné

Eine Holzkassette mit 12 Schubladen, 6 davon

mit Geheimfach, dazu Kissen, Juwelen und
Charakterkarten, luxuriés und schén. Man versucht
Imitate loszuwerden und echte Juwelen zu ergattern.
Die Spieler agieren nach Charakterkarte, man darf pro
Spielzug immer nur eine Schublade 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.

Mesopotamien

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus-Jirgen Wrede

Die Spieler erforschen und besiedeln Mesopotamien
als Eingeborenenstamme, die Hiitten und Kultplatze

MGM Screen Test!

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Serie: DVD Brettspiel

Quizspiel mit DVD * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In diesem Trivia-Spiel ist Filmwissen gefragt, die DVD
prasentiert Ausschnitte aus hunderten MGM-Filmen.

errichten um Mana zu erwerben. Alle bauen gemeinsam Auf dem Weg um das Spielfeld miissen Fragen aus

an einem Tempel fiir Baal, wer zuerst 5 eigene
Opfergaben in den Tempel bringt, gewinnt das Spiel.
Pro Zug kann man 4 Bewegungspunkte auf die
eigenen Figuren verteilen und dabei Rohstoffe auf-
und mitnehmen oder jemandem anderen abnehmen,
am Tempel bauen, opfern oder entdecken. Dann
kann man als Aktion Hutten oder Kultplatz errichten,
Nachkommen erzeugen oder eine Karte ziehen und
danach Manapunkte erhalten.

den Kategorien ,Showtime" — allgemeine Filmtrivia,
,Drehbuch-Test" — vervollstandige den Satz, ,Zweite
Einstellung" — was passiert als Nachstes, ,Spotlight" —
besondere Filmkenntnisse, ,Faszination Stars"

— verborgene Schauspieler erraten und ,Jetzt im

Kino™ — den Film aus dem Bildschirm-Puzzle erkennen
sowie ,Zufall* — aus irgendeiner der Kategorien
beantwortet werden, es gibt drei Schwierigkeitsstufen.
Platzhalterkarten beeinflussen den Spielablauf.

Ravensburger Minis

Verlag: Ravensburger

1 oder mehr Spieler von 5-9 Jahren

Kleine bunte Wiirfel, alle im identischen Look, ein
Mitbringsel, eine Uberraschung, ein Geschenk — und
immer ein Spiel, ein Ratsel, ein Memory, ein Beispiel
der Serie Creation. Sie liefern Anregungen zum Lernen,
Entdecken und Testen von Talenten. So klein sie sind,
liefern sie doch die bewahrte Ravensburger Qualitat
und Ausstattung, Beispiele fiir Spiele in den Minis sind
Tangram, Dallifant oder Froschhiipfen, man findet auch
Zaubertricks, Wissensspiele, ein breites Spektrum von
Spieleideen, gebrauchsfertig serviert.

Monopoly

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Lauf- und Wiirfelspiel mit Wirtschaftsthema

2-8 Spieler ab 8 Jahren

Idee: Charles Darrow

Diesen Klassiker braucht man wohl nicht ausfiihrlich
vorzustellen, Monopoly ist der Vorlaufer aller Spiele
um Grundstiicke, Geld und Immobilien, Renten und
Mieten. Wer sein Ausgangskapital am Geschicktesten
verwaltet und auch ein bisschen Wiirfelgliick hat, wird
am Ende mit dem meisten Geld als Sieger hervorge-
hen, wenn man oft genug Uber Start geht und nicht
zulange im Geféngnis sitzt. Mit Osterreich-Bezug in
Stadten, StraBen und Sonderfeldern.
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Monopoly Banking Osterreich

Von: Parker * Verlag: Hasbro

2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly wird digital! Nun gibt es die Monopoly-

Sensation auch in einer speziellen Osterreich-Ausgabe,

bei der die Spieler jetzt per electronic cash zahlen:
Monopoly Banking powered by VISA. Noch nie waren

Zahlungen einfacher als heute! In einer Partie Monopoly

kdnnen die Spieler jetzt ihre StraBen, Apartments

und Hotels dank des VISA Kartenlesers auch in
elektronischer Wahrung erwerben. Auch auf dem
Spielbrett geht es modern zu, wenn die Monopolisten
mit Inlineskates, Rennwagen und Handy uber aktuelle
Osterreichische Schauplétze und StraBenziige ziehen.
Statt Hausern erwerben sie moderne Apartments und
zahlen Strafe fiir Telefonieren beim Autofahren.
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Monopoly Disney

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Lauf- und Wiirfelspiel mit Lizenzthema

2-6 Spieler ab 8 Jahren

Schneewittchen statt Schlossallee! In dieser Edition
stehen die Disney Charaktere im Mittelpunkt, Bis ins
kleinste Detail ist diese marchenhafte Version des
wohl bekanntesten Brettspielklassikers aller Zeiten
auf Disney getrimmt: ,Arielles Grotte" steht genauso
zum Verkauf wie das ,Dschungel Baumhaus" oder
,Aladins fliegender Teppich". Marchenhduschen

und Traumschldsser ersetzen die bekannten Hauser
und Hotels. Ein Muss fiir alle Disney-Fans und eine
liebenswerte Abwechslung fiir alle Monopoly-Spieler.
Diese Neuauflage ist besonders attraktiv durch
Cinderellas Pop-Up-Castle in der Spielplanmitte.
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Monopoly express

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Spielefamilie: Monopoly

Wirfelspiel

1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Monopoly allein? Monopoly nur mit Wiirfeln? Und
trotzdem Grundstticke und Hauser erwerben und dann
dafiir Miete kassieren? All dies ist mit dieser Ausgabe
von Monopoly méglich und Uberall spielbar. Zuerst
erwiirfelt man sich mit den insgesamt 11 Wiirfeln
Grundstiicksgruppen und sammelt diese, danach
Hauser und Hotels. Vollsténdige Grundstiicksgruppen
bringen mehr Gewinn. Aufpassen muss man nur beim
Polizisten: Wer ihn dreimal in einer Runde wiirfelt,
landet im Geféngnis und verliert alles.

HBLMT

MAGER

Nacht der Magier

Verlag: Drei Magier * Vertrieb: Schmidt
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: K. Becker und J.-P. Schliemann

Nacht der Magier ist das erste Brettspiel, das man
im Stockdunkeln spielt. Um einen stimmungsvollen

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Lauf- und Wiirfelspiel mit Wirtschaftsthema

2-4 Spieler von 5-8 Jahren

Idee: Charles Darrow

Der Spieleklassiker auch in der Juniorausgabe. Die
Kinder gehen auf den Rummelplatz und haben
dafiir ihr Taschengeld gespart. Fiir Attraktionen
wie Wasserrutsche oder Riesenrad kénnen Kassen
aufgebaut und damit Eintrittsgeld kassiert werden,
und wer sein Taschengeld am besten einteilt,

am Geschicktesten vermehrt und auch noch bei
Ereigniskarten Gluck hat, gewinnt. Das Monopoly-
Thema, mdglichst viel Geld zu verdienen, wurde hier
attraktiv und kindergerecht umgesetzt.
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Nah dran!

Verlag: Piatnik

Quizspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Franz-Benno Delonge

Auf Fragen wie ,Wie schwer kann ein Bernhardiner-
Ride werden?" weiB kaum jemand die genaue

Feuerplatz auf einem erhdhten Spielfeld treffen sich vier Antwort, da hilft nur schatzen und hoffen, dass man
holzerne Magier, auf deren Zauberhiiten geheimnisvolle mdglichst genau rét. Es gibt vier Wissensgebiete und

Zeichen leuchten. Abwechselnd versucht jeder Magier,
einen seiner drei Zauberkessel Richtung Feuer zu
schieben. Da wird geriickt, gedrangelt und geschoben
- Baume, Steine und Kessel bewegen sich wie von
Geisterhand. Nur ein Klack verrat, dass etwas vom

einen Spielplan mit Feldern in diesen vier Farben. Man
wahlt ein Wissensgebiet und liest die Frage vor. Alle
notieren verdeckt ihre Schatzung, decken gleichzeitig
auf und vergleichen die Antwort mit der Losung. Wer
der Losung am néchsten ist, darf ein Spielplanfeld mit

Felsen stirzt. Landet ein Zauberkessel im Lichtring, hat einem Chip belegen. Eine Mindestzahl belegter Felder
sein Besitzer gewonnen. Kinderspiel des Jahres 2006.
Spiele Hit fiir Familien 2006.

Verlag: Ravensburger
Sammel- und Positionsspiel
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer

bringt die Schlussfrage, wer sie am besten beantwortet,
gewinnt.

Niagara

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik
Schiebe- und Sammelspiel

3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Thomas Liesching

Die Spieler erhalten auf Karten ihre Forschungsauftrage Alle wollen am Niagara Edelsteine schiirfen! Jeder

fiir bestimmte Orte und markieren vier davon als
wichtig. 3 neutrale Expeditionen sind unterwegs.
Flhrt eine davon an einem gesuchten Ort vorbei, legt
der Spieler seine Karte ab und kassiert einen Punkt.
Man legt pro Zug einen Pfeil und fiihrt damit eine der
Expeditionen weiter. Mit Reisegutscheinen kann man
Ziele @ndern oder einen Pfeil wieder wegnehmen. Wer
zuerst alle seine Karten ablegen kann, gewinnt. Diese
Ausgabe wurde mit Bildern von National Geographic
illustriert. Deutscher Lernspielpreis 2006.
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Spieler hat 2 Boote und 7 Kartchen. Pro Zug wahlt
jeder Spieler verdeckt ein Kartchen und kann dann
jedes seiner Boote entsprechend weit bewegen oder
das Wetter beeinflussen. Sind alle Kartchen ausgefiihrt,
wird der Fluss um die geringste Zugweite, modifiziert
um die Wetteranzeige, vorwérts geschoben. Uber den
Wasserfall gestiirzte Kanus miissen um Edelsteine
zuriickgekauft werden. Wer zuerst vier gleiche oder
sieben beliebige oder einen Stein jeder Farbe besitzt,
gewinnt. Spiel des Jahres 2005.
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Monstopia

Von: MB * Verlag: Hasbro

Serie: Super Toy Club

Reaktionsspiel

2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das Monster-maBige Spiel aus dem Super Toy Club!
Der Monster-Mixer wahlt ein Monster aus. So schnell
wie mdglich versuchen alle Spieler, mit ihren Monster-
Schnappern die passende Monsterkarte zu erklatschen.
Wer als Erster 5 Monster geschnappt hat, gewinnt.
Aber Vorsicht — die Spieler kdnnen einander die
erklatschten Monster auch wieder abjagen. Eine gut
gelungene Uberarbeitete Neuauflage von Klatsch-Fix,
der tolle Monster-Mixer macht besonders viel SpaB.

Naruto the Card Game

Verlag: Bandai * Vertrieb: Amigo

Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren

Ein neues Sammelkartenspiel kommt auf den
deutschsprachigen Markt, es basiert auf der
gleichnamigen Anime-TV-Serie! Protagonist ist Naruto
Uzumaki, Schiiler einer Ninja-Akademie. Mit seinen
beiden Freunden Sasuke und Sakura besteht er
gefahrliche Abenteuer und gewinnt so von Duell zu
Duell an Starke. Naruto, das Sammelkartenspiel, ist
fiir zwei Spieler ausgelegt, die mit vier verschiedenen
Kartentypen und kniffligen Strategien versuchen,

das jeweilige gegnerische Dorf zu besiegen.
Packungsformen sind zwei Starterdecks namens Meister
Hokage und Blatter-Reich sowie Booster.

Niagara Flussgeister am Niagara
Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik
Ergénzung zum Schiebe- und Sammelspiel
3-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Thomas Liesching

Die Edelsteinjagd geht weiter, der Fluss ist gefdhrlicher
geworden. Es gelten die Regeln von Niagara, jeder hat
ein Einer- und ein Zweier-Kanu. Fiir das Strudelfeld
gelten flussabwarts andere Regeln als flussaufwarts. Mit
den neuen Paddelkarten kann man Kanus vom Wasser
ans Ufer bringen, wieder einsetzen oder die Zugweite
wahlen, die dritte bringt Zugweite 7. Stiirzt der Biber
den Wasserfall hinunter, gilt wieder Wolke 0. Das Kanu
mit Elch hat pro Zug 2 Paddelpunkte mehr.
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Ninja Galaxy

Verlag: Stein-Thompson

Vertrieb: Fachhandel

Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Autor: Randy J. Thompson

Nur ein System der Ninja Galaxy kann tberleben. Die
Ninja-Klans treffen sich auf den Power-Ringen, um
dies auszukampfen. Ein Klan ist neutralisiert, wenn
sein System erfolgreich getroffen wurde oder alle
seine Ninjas aus dem Spiel sind. Wer dran ist, wiirfelt
und setzt Ninjas ein oder bewegt sie auf den Ringen.
Erreicht man ein eigenes Feld, geht man durch das
Portal und wechselt die Ringebene, einen anderen
Ninja auf dem eigenen Feld kann man bekampfen.
Gekampft wird mit Laserschwertern, Licht-Stern-Wurf
oder Negative Energy Disc.

Nobody is perfect

Verlag: Ravensburger

Ratespiel der besonderen Art

3-10 Spieler ab 14 Jahren

Autor: Bertram Kaes

Ein besonders interessantes Quiz- und Partyspiel mit
hohem SpaBfaktor. Es enthdlt 61 Kuriositaten-Karten,
26 Wahrheit/Liige-Karten und 65 Begriffe-Karten.
Zur vorgelesenen Problemstellung werden von den
Spielern Antworten erfunden und aufgeschrieben,
der Spielleiter notiert die richtige Antwort und mischt
sie unter die anderen Antworten. Dann wird auf die
Antworten gesetzt. Wer fiir seine Losung Chips kassiert,
zieht seinen Spielstein weiter. Wer sicher ist, die
richtige Antwort zu kennen, kann darauf setzen und
Zusatzpunkte kassieren.

NoNo

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Michael Schacht

Bei NoNo muss man durch Karten und spezielle

Wiirfel vorgegebene Begriffe finden. Die Karten zeigen
Kategorie, Siegpunkte-Multiplikator und Wiirfelart:
Silbenwiirfel fiir die Silbenanzahl, Gebotswiirfel und
Verbotswiirfel fiir Buchstaben im gesuchten Begriff.
Eine Karte wird aufgedeckt, die Wiirfel werden
geworfen, und alle suchen gleichzeitig nach einem
passenden Begriff. Ein korrekter Begriff wird mit Zahlen
neben den erwirfelten Buchstaben mal Multiplikator
auf der Karte gewertet, Fehler oder abgelehnte Begriffe
bringen Minuspunkte. Nach 25 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Nottingham

Verlag: Abacusspiele * Vertrieb: Piatnik

Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Uwe Rosenberg

Der Sheriff von Nottingham braucht Geld, um sich
sein Amt ein weiteres Jahr kaufen zu kénnen. Die
Spieler als Hilfssheriffs sollen Geld eintreiben und
Stellvertreter werden. Zu Beginn seines Zuges deckt
man eine Karte auf und nimmt sie auf die Hand oder
fihrt die Aktion der Karte aus. Aktionen sind Kauf,
Diebstahl, Hinterhalt, Raub, Uberfall, Abwehr oder
Tauschhandel. Sie werden immer auf andere Spieler
angewandt. Fir erledigte Aufgaben, das Auslegen von
Kartenkombinationen, riickt der Sheriff vor, und es gibt
Handkarten dazu. Wer am Ende die meisten Punkte
aus seinen Karten besitzt, gewinnt.

Oltre Mare

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Wirtschaftsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Emanuele Ornella

Die Spieler segeln auf den Spuren der alten
venezianischen Handler in unbekannte Lander, suchen
nach Waren und Reichtum, tauschen, verkaufen und
stellen sich Piraten und Raubern. Ein Zug besteht

aus 1) Seefahrt-Macht-Phase, 2) Handelsphase zum
Tausch von Karten und Ducati, 3) Aktionsphase in der
Reihenfolge Ducati, Piraten, Markt und Segel, sowie
4) Frachtphase. Ist der Warenstapel zu Ende, gibt es
Siegpunkte fiir geladene Waren, Hafen, Prestige und
Minuspunkte fiir den Piratenstapel. Der Spieler mit den
meisten Ducati gewinnt.

Seite 40

Null & Nichtig

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Rainer Stockhausen

Gesammelte Stiche legt man farblich sortiert vor sich
aus, es zahlt der Punktewert der obersten Zahlenkarte.
Von 13 Karten legt man 3 Karten offen und farbsortiert
vor sich ab. Dann spielt jeder reihum offen eine Karte.
Wer die hochste Karte spielt, bekommt den Stich

und die Karten. Er legt sie farblich getrennt in der
Reihenfolge, in der sie gespielt wurden, beginnend

mit seiner eigenen Karte, vor sich ab. Nach 10 Stichen
addiert und notiert man die obersten Zahlenwerte. Wer
einen vereinbarten Punktestand Uberschreitet oder wer
nach einer vereinbarten Anzahl von Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt.

On the Underground

Verlag: JKLM * Vertrieb: Fachhandel

Legespiel * 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Sebastian Bleasdale

Die Spieler bauen U-Bahnlinien und punkten fiir

die Verbindungen der eigenen Linien zu Zielen auf
dem Spielplan und fiir das Passagieraufkommen
auf den eigenen Linien. In einem Zug kann man

bis zu vier Streckenabschnitte bauen und muss
dann den Passagier bewegen. Fiir Verzweigungen
bezahlt man mit Markern, die man durch Anschluss
von Endstationen erhélt oder durch Bauverzicht.
Der Passagier nimmt immer die Route mit dem
geringsten FuBweg und den wenigsten Linienwechseln,
entsprechend den ausliegenden Zielkarten. Fiir jede
benutzte Linie bekommt deren Besitzer einen Punkt.
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Obstgarten

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Kooperativspiel * 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Autor: Anneliese Farkaschovsky

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Apfel, Birnen

und Zwetschken sollen geerntet werden, bevor

die bdsen Raben kommen und die stiBesten und
saftigsten Friichte anfressen. Die Kinder sollen es
schaffen, gemeinsam ihre Korbe zu fiillen, bevor

das Rabenpuzzle zusammengesetzt wird und damit
der Rabe ins Spiel kommt. Die Obstart wird mit dem
Farbwiirfel bestimmt. Fallt der Rabe, wird das Puzzle
um ein Stiick vergroBert. Sind alle Baume abgeerntet,
bevor der Rabe fertig ist, haben alle gemeinsam
gewonnen. Jubildumsausgabe in der Blechdose zu 20
Jahre Obstgarten.

Osterreich Memory

Verlag: Ravensburger

Spielefamilie: memory

Such- und Merkspiel

2-8 Spieler ab 6 Jahren

Das bekannte Spielprinzip von Memory. 72 Karten mit
Motiven aus Osterreich zeigen beriihmte Bauwerke,
schone Landschaften und typische Gesichter aus
Osterreich. Das Spiel enthélt die besten Motive

aus dem Ravensburger Fotowettbewerb und bietet
einen vielfaltigen Bilderbogen aus Osterreich. Die
Spielanleitung enthalt Erklarungen zu den Motiven.
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Outburst!

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Reaktions- und Assoziationsspiel

2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Ein schnelles Spiel um Reaktion und Wortschatz. Es
werden Stichworte vorgegeben, zu denen man seine
Assoziationen nennen muss. Und da muss einem dann
zu Mann auch Sandmann einfallen, und noch 9 weitere
Begriffe, sonst schafft man die 10 verschiedenen
Antworten in 60 Sekunden nicht! Man sollte méglichst
alle vorgegebenen Antworten finden, denn jede
Ubereinstimmung bringt Punkte. Das Spiel wurde
nochmals neu Uberarbeitet, es hat jetzt zusatzliche
Spielfunktionen. In der Profiversion muss man um seine
Karte pokern und darf keine Karte weitergeben.

y PACKEIS “POL

Packeis am Pol

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Positions- und Sammelspiel

2-4 Spieler ab 8 Jahren

Autoren: A. Jakeliunas und G. Cornett

Am Pol hiipfen hungrige Pinguine von Eisscholle zu
Eisscholle auf der Jagd nach Fischen. Sie versuchen
ihren Konkurrenten den Weg abzuschneiden, um die
ertragreichsten Fischgriinde fiir sich alleine zu haben.
Zuerst werden die Pinguine eingesetzt, dann zieht jeder
einen seiner Pinguine reihum beliebig weit tiber freie
Eisschollen gerade in eine Richtung und nimmt danach
die Eisscholle auf, die der Pinguin verlassen hat. Kann
kein Spieler mehr einen seiner Pinguine bewegen,
gewinnt der Spieler mit den meisten Fischen auf seinen
Schollen. Spielehit fiir Familien 2006.

Patsch

Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys

Reaktionsspiel

2-6 Spieler ab 4 Jahren

Finf verschiedene Motive sind auf den 25 Kartchen
abgebildet: Der Fisch, der Vogel, der Hund, das Haus
und das Auto. Diese fiinf Motive befinden sich auch
auf dem Wiirfel. Wenn ein Spieler also den Hund
wirfelt, dann muss er auch ein Kartchen mit einem
Hund finden. Doch das wére zu einfach. Da ist némlich
noch der Farbwiirfel. Er bestimmt die Farbe des
Hintergrundes, auf dem jedes Motiv steht. Wer findet
zuerst das richtige Kartchen?

Pecunia non olet

Verlag: Goldsieber

Vertrieb: Simba Toys

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autoren: Ch. Fiore und K. Happel

Die Spieler sind Latrinenbetreiber im alten Rom und
wollen haufenweise Sesterzen erwirtschaften. Man
muss zahlungskréftige Kunden auf die eigene Latrine
locken und der Konkurrenz nur die geizigen Rémer
Uiberlassen. Wichtig ist aber auch die Verweildauer,
Dauersitzer werden auch den Mitspielern zugeschoben.
Vordréngler, Sondersteuern, Fischvergiftungen und
Senatsversammlungen erlauben zusétzlichen Einfluss
auf den Spielverlauf. Der einfache Spielablauf und

die ungewohnliche Thematik sollen Viel- genauso wie
Wenigspieler ansprechen. Spiele Hit fiir Familien 2006.

Piraten

Verlag: Wizkids * Vertrieb: Amigo

Konstruierbares Sammelspiel

2 oder mehr Spieler

Setzen Sie die Segel und befehligen Sie in diesem
temporeichen und unterhaltsamen Spiel Ihre Flotte
von stolzen Schiffen durch die Meere. Versuchen Sie
so viel Gold wie mdglich zu erbeuten, erwehren Sie
sich gegnerischer Angriffe und schicken Sie Ihre Feinde
auf den Meeresgrund. Ein Booster enthélt pro Spieler
2 Schiffe, Schétze, Regeln, Spielplan, 3 Wiirfel und
reicht zum Start. Es gibt insgesamt 68 Schiffe, alle
sind in Karten eingestanzt, werden ausgebrochen und
zusammengesetzt. Diese Version hat einen Spielplan
und richtet sich an Einsteiger, ist aber mit der Insel-
Version kompatibel.
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Perikles

Verlag: Warfrog

Historische Simulation * 2-4 Spieler ab 13 Jahren
Autor: Martin Wallace

Gemeinsam haben die griechischen Stadtstaaten die
Perser besiegt, aber jetzt bekdmpfen sie einander

im heute so genannten Peloponnesischen Krieg. Ein
Spielzug hat die Abschnitte Orts- und Einflussmarker
ziehen, Einflussmarker nehmen, Kandidaten
vorschlagen, Wahlen abhalten, Militér einsetzen,
Konflikte auflésen und Zugende. Das Spiel endet nach
ein oder zwei Durchgangen, falls Athen oder Sparta
mehr als vier Niederlagen erlitten haben, oder nach
dem dritten Durchgang. Die Spieler punkten fiir ihre
Steine in den Stadten, jeden ihrer Ortsmarker und jede
Statue. Der Spieler mit der hdchsten Summe gewinnt.

Piraten auf Schatzjagd
Verlag: Ravensburger
Aktionsspiel

2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Auf einem 1,6 m2 groBen Spielteppich erleben die
Spieler ein Piratenabenteuer mit 30 cm groBen Schiffen
und kugelverschiessenden Kanonen. Man muss drei
Aufgaben erfiillen: Eine Schatztruhe erbeuten, das
Vordersegel eines gegnerischen Schiffes treffen und
entweder die Laterne, die Galionsfigur oder die Flagge
eines gegnerischen Schiffes oder die Flagge des Turms
treffen. Eine erfiillte Aufgabe bringt ein Kartchen. Wer
mit allen drei als Erster irgendeinen Hafen erreicht,
gewinnt. Die Drehscheibe bestimmt die Aktion. Das
Schiff kann man ziehen oder neu ausrichten, und den
Turm darf man versetzen.
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Picture Quiz

Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Quizspiel * 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Man beantwortet so viele Fragen wie mdglich, um
Karten einzusammeln, denn am Ende gewinnt, wer

die meisten Karten hat. Wer dran ist, wiirfelt und zieht
seine Figur, dann bekommt man aus der erreichten
Kategorie alle Fragen der Reihe nach gestellt. Nach

der 3. richtigen Antwort bekommt man die Karte,
ansonsten darf ein anderer Spieler weitermachen.
Kreativfelder verlangen Zeichnen oder Pantomime. Auf
den Poker-Feldern kann man gegen einen anderen
Spieler Karten einsetzen, fiir die richtig beantwortete 3.
Frage einer Karte gewinnt man dessen Karten. Auf dem
Verdopplungsfeld kann man am Ende durch richtige
Antworten seine Karten verdoppeln.

Piratissimo

Verlag: Selecta * Vertrieb: Fachhandel

Wiirfel- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Manfred Ludwig

Die Spieler sammeln als Piraten mit ihren Schiffen
Schétze ein. Der Wirbelsturm wird gesetzt, dann wird
reihum gewdirfelt und das Schiff bei einer Zahl in
Pfeilrichtung bewegt. Je nach erreichter Inselart kann
man Schétze laden, tauschen oder fiihrt Aktionen

fiir den Wirbelsturm aus: Eigenes Schiff versetzen
und Wirbelsturm versetzen. Erreicht der Wirbelsturm
eine Insel mit Schiffen, wird das Windrad gedreht,
und je nach Resultat werden Schatze umverteilt und
Schiffe versetzt. Wer mindestens 10 Schétze in seinen
Heimathafen bringen konnte, gewinnt. Spiele Hit fir
Kinder 2006.
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Piscari

Verlag: HaPe * Vertrieb: Fachhandel

Serie: Bamboo Collection Games

Aktions-und Geschicklichkeitsspiel

1-2 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Aniwat Rerkrai

Bei Piscari schliipfen die Spieler in die Rolle von
Fischern. Jeder Spieler hat ein Fischernetz, das aus
einem zwischen zwei Griffen gespannten bunten Tuch
besteht. Die dazugehérigen Fische sind kleine Stofftiere
mit einer Rassel im Bauch. Die beiden Spieler stellen
sich einander gegeniiber, und werfen einander die
Fische zu. Aufgabe ist es, den fliegenden Fisch mit dem
Fischernetz zu fangen und anschlieBend mit dem Netz
zuriickzuschleudern. Es gibt keine Regeln fiir Gewinner
oder Verlierer, nur den Spal3 des Fische Fangens.

Pit deluxe

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik

Kartenspiel * 3-8 Spieler ab 7 Jahren

In diesem Kartenspielklassiker aus dem Jahr 1904
bieten die Spieler wie an der Borse bestimmte Waren
in Form von Karten an und suchen andere Waren.
Jeder versucht, einen der Markte zu kontrollieren,
indem er alle neun Karten durch Kaufen und Verkaufen
auf die Hand bekommt. Gehandelt wird nicht reihum,
sondern wild durcheinander. Wer seine Warengruppe
beieinander hat, schlagt auf die Glocke und beendet
damit den Handel. Wer nach mehreren Runden zuerst
500 Punkte erreicht, gewinnt.

PlayMais

Hersteller: Farm-Fill Vertrieb: Heinz Spielwaren
Kreativ- und Konstruktionsspielzeug * ab 3 Jahren
Pack es aus, feuchte es an, und kleb es zusammen:
Mit PlayMais kannst du einfach alles basteln, was
deine Fantasie erlaubt. Das macht kreativ und bringt
viel SpaB. Und weil PlayMais ein echtes Naturprodukt
ist, ist es flr Kinder vollig unbedenklich und 100%
umweltfreundlich. Schnuppere doch mal rein!
PlayMais lasst sich verformen, pressen, schneiden und
vieles mehr. Es klebt durch Anfeuchten mit Wasser
aneinander und auf vielen verschiedenen Unterlagen.
Auf Papier und Pappe zum Verzieren von Malbildern.
Auf Glas fiir Fensterbilder. Sogar auf Blumentdpfen.
Zudem kann man PlayMais auch mit Holzstabchen und
Bindfaden verbinden.

Plitsch-Platsch Pinguin

Verlag: Ravensburger

Balancespiel * 1-6 Spieler ab 5 Jahren

24 kleine Pinguine tummeln sich auf ihrem Eisberg,
und dieser wackelt in den Wellen des Meeres und
zwar so sehr, dass die kleinen Pinguine Miihe haben,
sich auf den Schollen zu halten. Die eigenen Pinguine
miissen wackelfrei und absturzsicher auf dem Eisberg
untergebracht werden. Abgestiirzte und auch von
abstilirzenden Pinguinen mitgerissene Pinguine miissen
der eigenen Kolonie zugefiigt werden. Wer als Erster
alle Pinguine untergebracht hat, gewinnt. Auch allein zu
spielen, ohne Batterie!

=
Pomela
Verlag: Beleduc * Vertrieb: Fachhandel
Geschicklichkeits- und Sammelspiel

1-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Peter Schunke

Bevor man sich die Apfelmarmelade schmecken lassen
kann, miissen die Apfel gepfliickt werden, und das
erfordert Geschick. Der Apfelbaum wird vorbereitet und
mit den Holzkugeln bestiickt. Man spielt allein oder in
Paaren. Wer dran ist, nimmt die Obstpfliicker und hat
2 Minute lang Zeit, um die Apfel mit dem Pfliicker
vom Baum in den Korb zu balancieren. Man darf die
Apfel nicht werfen, und aus dem Korb gefallene Apfel
kommen aus dem Spiel. Ist die Sanduhr abgelaufen,
bekommt der Spieler oder das Team so viele
Marmeladenglaser wie Apfel gepfliickt wurden. Wer
nach einer Runde die meisten hat, gewinnt die Runde.
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Pokémon EX Dragon Frontiers

Verlag: Pokémon USA * Vertrieb: Amigo
Sammelkartenspiel

2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Autoren: T. Ishihara und P. Jungnischke

Die Pokémon-Sammelkartenspiel Erweiterung EX
Dragon Frontiers wagt sich an die duBerste Grenze,

in eine Wildnis, die praktisch nur von Delta Species
Pokémon bewohnt wird, an einen Ort mit den
wahrscheinlich machtigsten Drachen-Pokémon, die es
jemals gegeben hat. Dragon Frontiers ist das letzte der
insgesamt 16 Ex-Sets, die insgesamt 101 Karten sind
in die Themendecks Seal und Thunderquake und in
Booster gepackt, jedes Themendeck basiert auf einem
ex Pokemon.

Pow Wow

Verlag: Ravensburger

Knobelspiel * 3-8 Spieler ab 9 Jahren

Autor: Spartaco Albertarelli

Jeder Spieler hat ein Stirnband, darin eine Feder mit
Zahl, die er nicht kennt. Die Geier-Marker liegen in der
Tischmitte. Ein Spieler beginnt und nennt seinen Tipp
fir die Gesamtsumme der Zahlen auf allen Federn.
Der néchste Spieler kann eine groBere Summe nennen

oder anzweifeln. Wird gezweifelt, legen alle ihre Federn

in die Tischmitte, und es wird gezahlt. Ist die Menge
gleich oder hoher als der letzte Tipp, gewinnt dieser
Spieler, und der Zweifler bekommt einen Geier-Marker,
ansonsten bekommt ihn der Tipper. Wer 3 Marker hat,

scheidet aus, wer (iberlebt, gewinnt. Spiele Hit fiir Viele

2006.
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Pokémon Next Quest

Verlag: Pokémon USA * Vertrieb: Amigo
Sammelfigurenspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren

Das Sammelfigurenspiel basiert auf dem
Sammelkartenspiel, die Starter Flammenwerfer

und Springflut enthalten je 3 Pokémons und einen
Trainer, Regeln, Trainerkarte und eine Spielunterlage.
Die Auftaktedition Next Quest ermdglicht einen
schnellen Einstieg ohne langes Regelstudium. Die
farbenfrohe Spielunterlage und die kunstvoll gestalteten
Pokémonfiguren machen den visuellen Reiz der neuen
Spielidee aus. Ziel ist es, eine seiner Pokémonfiguren
in das Zielfeld des Gegners zu bringen. Die Duelle auf
dem Weg zum Ziel meistern die Pokémon-Trainer dank
eines Drehmechanismus am Sockel der Figuren ganz
spielerisch.

Project Skyline

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Entwicklungs- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Jung Je Ho

Die Spieler wollen der reichste Grundstiicksbesitzer
der Stadt sein. Mit Etagen- und Hochhaussteinen
bauen sie Gebdude, mdglichst benachbart und neben
der StraBe. Je groBer und wertvoller ein Grundsttick,
desto mehr Miete kann man bekommen. Man kann
fremde Geb&ude abreiBen, muss sich aber gegen die
Absichten der anderen schiitzen. Ein Zug besteht aus
wirfeln, Spielfigur bewegen, den Architekten bewegen
und einen Etagenstein verbauen sowie ein Gebdude
bewegen und ein fremdes Geb&dude abreiBen. Am Ende
erhalt man Prémien fiir verbaute Hochhaussteine. Es
gewinnt der reichste Spieler.

2006



Project X

Verlag: Lauwers * Vertrieb: Fachhandel

Visuelles Suchspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autor: Arne Lauwers

Auf einem sich standig verédndernden Spielbrett,
gestaltet vom Kinstler Eugene, muss man als Erster
sechs Such-Auftrage erfolgreich abschlieBen. Es stehen
100 verschiedene Auftrage zur Verfiigung, die in drei
verschiedene Kategorien unterteilt sind. So erhalten
die Spieler individuelle Auftrage, Auftrage, bei denen
sie sich gegenseitig Uiberbieten mussen und solche,
bei denen sie als Erster Dinge finden missen. Die
Spielbrett-Teile werden wahrend des Spiels versetzt
oder gewendet, so kann man sich den Plan nicht
merken, wer mochte, kann auch in ein laufendes Spiel
einsteigen.

Raja

Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert

Bau- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: W. Kramer und M. Kiesling

Die Spieler reisen als indische Fiirsten mit ihren
Architekten von Stadt zu Stadt und lassen Paldste
und Hauser bauen. Palaste sind teuer, und das Geld
dafiir erhalt man bei Wertungen in den Stadten.
Zuerst platziert jeder Spieler vier Hauser in Dorfer,
max. 2 Hauser pro Dorf. In einer Spielrunde werden
zuerst Maharadscha und Stadtwappen versetzt
geheim Aktionen ausgewdhlt. Die Aktionen werden in
Reihenfolge der Personenkarten ausgefiihrt und die
Stadt gewertet, in der der Maharadscha steht. Wer
zuerst 7 Paldste gebaut hat, gewinnt.

Pusteblume

Verlag: Piatnik

Pustespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Helmut Punke

Die bunten Bliiten werden beliebig auf dem Plan
verteilt, das Schmetterlingsfeld bleibt leer. Jeder Spieler
zieht verdeckt eine Blumenkarte und wei 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. Spiele Hit fiir Kinder 2004.

Ramba Samba

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Tast- und Suchspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Rita Franz

Raupe Ramba will in Rio am Karneval Samba

tanzen und braucht ihr Kostlim. Wer ein passendes
Kleidungsstiick findet, bekommt einen Kleiderbiigel.
Ist Ramba angezogen, gewinnt der Spieler mit den
meisten Kleiderbtigeln. Alle suchen gleichzeitig im
Sack zuerst den Schwanzteil. Wer etwas gefunden hat,
nimmt die Hand aus dem Sack: Wer falsch gegriffen
hat, muss pausieren, bis nur mehr einer die Hand im
Sack hat, dann diirfen alle wieder suchen. Ist das Teil
gefunden, wird es abgelegt, und der Sack wird gedreht.
Fiir jlingere Kinder und Profis gibt es Varianten. Spiele
Hit fur Kinder 2006.

Quips

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Farbzuordnungsspiel * 2-4 Spieler von 3-7 Jahren
Autoren: T. und O. Coster

Ein Farbenzuordnungsspiel mit bunten, kindgerechten
Alltagsszenen. Die Bilder mit Drachen, Blumen

oder Haus haben Locher, in welche die runden
verschiedenfarbigen Spielsteine eingesetzt werden
missen. Es wird mit dem Farbwiirfel gewdrfelt. Wer
zuerst sein Bild mit allen Farben aufgefiillt hat, gewinnt.
Dieses Prinzip kann mit vielen Varianten immer wieder
gespielt werden. Wie viele Kinder wohl damit schon
gelernt haben, Farben zuzuordnen? Uberarbeitete neu
gestaltete Auflage im Rahmen der neuen Lernspielserie
spielend Neues lernen.

1 o
Ratsel in der Leseburg

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Lernspiel * 1-4 Spieler von 6-9 Jahren

Autoren: Atelier Rohner und Wolf

Im 3D-Spiel wird spielerisch lesen trainiert, dazu schult
das SchieBen mit dem Katapult die Feinmotorik. In
beiden Varianten wird mit dem Katapult eine Tir bzw.
eine Turmkarte bestimmt. Durch Kombinieren von
Bildern und Wortern oder Satzen legt man eine Lésung
fest. Die Zauberspruchkarte oder Schatztruhenkarte
zeigt bei richtiger Losung einen Schliissel oder

eine Krone und eine Anzahl Goldmiinzen, die der
Spieler bekommt. Sind alle Turmkarten aus der Burg
genommen, gewinnt der Spieler mit den meisten
Goldmiinzen.

Raupenalarm

Verlag: Beleduc * Vertrieb: Fachhandel

Wiirfelspiel * 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Autor: Tina Reiter

Etwas Wiirfelgliick, gute Beobachtungsgabe und
Teamgeist helfen den Mitspielern die frechen Raupen
zu besiegen. Spielerisch wird das Erfassen von Zahlen
und Mengen vermittelt sowie die Formerkennung
gefordert. Es wird reihum gewdrfelt. Wiirfelt der
Spieler 1, 2 oder 3 Apfel, zieht er die entsprechende
Anzahl an Karten vom Stapel. Zu den Karten gibt es
Puzzleteile mit gleicher Zahl und Apfelmenge, diese
miissen ins Brett gelegt werden. Fir eine erwirfelte
Raupe muss man eine einsetzen. Ist das Puzzle fertig,
bevor die flinfte Raupe erscheint, haben alle gemein-
sam gewonnen.
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Rechen-Kapitan

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Lernspiel * 1-4 Spieler von 6-8 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Die Spieler beladen als Matrosen Schiffe mit wertvoller
Fracht und trainieren dabei Addition und Subtraktion
im Zahlenraum von 1-20. Die Schiffe sind unterschied-
lich groB und bringen Bananen, Spiele und Holz in die
Lagerhallen. Die Zahl auf den Kisten gibt die GroBe an.
Jede Halle hat drei Regale, eines pro Warenart. In den
einzelnen Spielvarianten muss man entweder Schiffe
gemeinsam beladen und sie dann in den eigenen
Hafen transportieren oder die eigenen Schiffe schnell-
stens beladen oder ein Schiff mehrmals beladen, um
die Lagerhalle zu befiillen.
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Relikt

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Ridiger Dorn

Die Spieler suchen im Dschungel nach Edelsteinen.
Eine Schatzkarte beginnt eine Reihe von Abenteuer-
Karten. Die Edelsteine auf der Karte bestimmen

die Anzahl Abenteuerkarten in der Reihe und den
Kartenwert. Wer dran ist darf eine Aktionskarte

und danach eine Abenteuerkarte spielen. Die
Abenteuerkarte zahlt fiir den Besitzer des gleichfar-
bigen Camps. Ist die Reihe voll, geht die Karte an den
Spieler mit der hochsten Summe der Abenteuerkarten
in dieser Reihe. Am Ende zdhlen blaue Steine plus, rote
minus, zwei gleiche rote Karten zahlen aber auch plus.
Der Spieler mit dem hdchsten Gesamtwert gewinnt.
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Resi und Rudi Ringel

Verlag: Piatnik

Rennspiel * 2 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Brigitte Pokornik

Die beiden Spieler versuchen, ihre Raupe als Erster ins
Ziel zu bringen. Jeder beginnt mit einem Raupenkopf
und 6 Koérperteilen in sechs verschiedenen Farben. Die
Raupe wird in beliebiger Reihenfolge ausgelegt, der
Kopf kommt auf den vordersten Teil. Ein Ziel wird mit
den Flaggen markiert. Wer dran ist, wiirfelt und darf
beginnend beim letzten Korperteil so viele Teile nach
vorne vor den Kopf setzen bis die gewdirfelte Farbe
vorne liegt, dann wird der Kopf nachgezogen. Wer die
Farbe wiirfelt, auf der der Kopf schon sitzt, darf dem
Mitspieler die Barriere vor die Raupe setzen. Diese
muss umgangen werden.

- ®

* .
Reversi

Verlag: Ravensburger
Serie: Ravensburger Klassiker

Positionsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren

Autor Solovariante: Reiner Knizia

Die Spielsteine sind zweifarbig, und jeder Spieler
versucht, gegnerische Steine einzuschlieBen und
durch Umdrehen in eigene zu verwandeln. Wer am
Ende die meisten Steine der eigenen Farbe am Brett
hat, gewinnt. Wer setzt, muss gegnerische Steine
einschlieBen. Im Solospiel werden Pldttchen ausgelegt.
Man spielt mit beiden Farben, setzt einen Stein ein,
dreht eingeschlossene andersfarbige Steine um und
deckt angrenzende Plattchen auf. SchlieBt man diese
ein, gewinnt man sie.

Erstmals erschienen 1893, zahlreiche Auflagen.

Revolte in Rom

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Entwicklungsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Stefan Feld

Entlang der Wiirfel-, Geld- und Kartenscheiben werden
im Spielverlauf Karten ausgelegt. Jeder beginnt mit
3 Aktionswiirfeln, 10 Siegpunkten und 4 Handkarten.
Gespielte Karten werden einer Wiirfelscheibe
zugeordnet. Jeder Zug hat drei Phasen: Unbesetzte
Wiirfelscheiben werten, wiirfeln und Aktionen
durchfiihren. Aktionsmdglichkeiten: Fiir Geld Karten
spielen, Geld nehmen, Karten ziehen und Karten
aktivieren fiir Aktionswiirfel-Werte, die Wirkung
bestimmt der Kartentext. Sind keine Siegpunkte
mehr im Vorrat, gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten.

Rinks & Lechts

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe

2-8 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
Sieben Karten liegen im Kreis. Auf jeder Karte ist ein
Verkehrspolizist zu sehen, entweder von vorne oder
von hinten. Die oberste Karte des Aufgabenstapels
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 mdglichst schnell,
bei welcher Karte man nach den drei Bewegungen
landen wird. Wer den Gegenstand auf der Zielkarte
richtig benennt, bekommt die Aufgabenkarte als
Gewinn, mit 6 Aufgabenkarten gewinnt man.

Risiko

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Strategisches Wiirfel- und Positionsspiel

2-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Albert Lamorisse

Ein strategisches Spiel, auf seinem Gebiet gleichzeitig
ein Klassiker und ein Vorlaufer fiir alle Konfliktsimula
tionsspiele und strategischen Positionsspiele. Lander
werden von hypothetischen Besatzungsarmeen gehal-
ten. Jeder Spieler hat den Auftrag, Gebiete zu befreien.
Diese Gebiete gibt ihm seine Auftragskarte vor, und

er muss seine eigenen Einheiten in die zu befreienden
Lander schicken. Nattirlich muss er seine Ressourcen
gezielt einsetzen, aber auch verhandeln, was in diesem
Spiel durch Wirfeln simuliert wird.

Ritter Kunibert im Zahlenland

Verlag: Ravensburger

Lernspiel * Serie: spielend Neues lernen

1-4 Spieler von 4-7 Jahren * Autor: Kai Haferkamp
Ritter Kunibert jagt den Zahlenteufel, um die
Landeskronen der Zahlenlander zuriickzubringen. Wer
dran ist, zieht Kunibert zum Zahlenteufel und l6st drei
Aufgaben: Die richtige Anzahl Zauberkristalle ziehen,
den Zahlenteufel in ein Land ohne Krone setzen und
die richtige Landeskrone einsetzen. Zur Belohnung gibt
es einen Zahlentaler. Sind alle Kronen zuriickgebracht,
gewinnt der Spieler mit den meisten Zahlentalern.

In Spiel 2 muss Uber den Zahlenweg das Zahlenland
erreicht werden, dann wird Spiel 1 gespielt, und danach
muss auf dem Zahlenweg der Zahlenteufel durch
Uberholen gefangen werden.

Rocketville

Von: Avalon Hill * Verlag: Hasbro

Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Richard Garfield

Die Spieler stellen sich als Kandidaten zur Wahl des
Buirgermeisters von Rocketville, allerdings erwartet
sie ein Wahlkampf der besonderen Art: Anstatt von
Tir zu Tir auf Stimmenfang zu gehen, werden die
Kandidaten mittels Rakete von einem Wahlbezirk in den
anderen geschossen, und sie versuchen Stimmen zu
sammeln. Dazu geben sie Versprechen ab, sammeln
Unterstiitzungserklarungen und heuern Roboter-
Assistenten an, und all das beim Versuch, die Herzen
und Stimmen der Blirger fiir sich zu gewinnen.
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Rondo Vario

Verlag: Beleduc * Vertrieb: Fachhandel

Wiirfel- und Fadelspiel

1-4 Spieler ab 3 Jahren

Autor: Kirsten Hiese

Ein Spiel zum Erkennen von Farben und Formen, zur
Forderung der Feinmotorik und Reaktion. Im Spiel

sind 42 Holzformen, ein Farb-, ein Symbolwiirfel und 4
Raupen. Diese Raupen sollen neu angezogen werden.
Da sie sich nicht entscheiden kénnen, wollen sie um die
Kleider wiirfeln. Die Wiirfel geben eine Form und eine
Farbe vor, das entsprechende Element darf, wenn noch
vorhanden, auf die eigene Raupe gefadelt werden. Wer
zuerst sechs Formen auf der Raupe hat, hat gewonnen.
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Riickkehr der Helden Die Gralssuche
Verlag: Pegasus * Vertrieb: Fachhandel

Erweiterung zum Fantasy-Abenteuerspiel

2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Lutz Stepponat
Jeder Spieler beginnt im Grundspiel als talentierter,
vollig unerfahrener Charakter. Durch Begegnungen,
Kampfe und Aufgaben reift der Charakter zu einem
Helden heran. In dieser Erweiterung fiir das Grundspiel
miissen die Helden vier Hinweise auf den Gral finden,
die ihre Fertigkeiten verbessern. Auf der Suche werden
Kampfe bestanden, alte Gebaude durchforscht und
Rétsel geldst. Figuren der Artussage begleiten die
Helden, verbessern deren Fahigkeiten und niitzen die
eigenen. Mit den Hinweisen geht der Held zum Fundort
und muss dort vier Proben bestehen, um neuer Hiiter
des Grals zu werden.
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Rummikub Original

Verlag: Piatnik

Zahlenlegespiel

2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zahlenlegespiel, ahnlich dem bekannten Kartenspiel
Rummy, mit Reihen gleicher Farbe oder Gruppen
gleicher Zahlen. Der Mindestauslegewert sind 30
Punkte, dann darf auch beim Nachbarn angelegt
werden. Joker gelten immer den jeweiligen Zahlenwert
und diirfen ausgetauscht werden. Bereits ausgelegte
Gruppen oder Reihen diirfen auch umgebaut werden.
Wer als Erster alle Steine ablegen kann, hat gewonnen.

Santy Anno

Verlag: Repos * Vertrieb: Spielerei

Reaktionsspiel * 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Alain Orban

Dank piratentiblichem Zechgelage haben die Herren
vergessen, wo ihr Schiff liegt und wer der Kapitédn

ist. Daher muss man erst mal sein Schiff finden — das
passiert durch Auswerten der aktuellen Kartensituation
im Kopf und dann durch schnellen Platzwechsel zum
neuen Schiff. Wer dort als Erster ankommt, wird
Kapitén, die nachsten beiden werden erster und zweiter
Maat, d. h. jeder Ankommende legt sein Bullauge auf
den Stapel. Haben alle ihren Platz gefunden, wird reell
ausgewertet, und es gibt Geld. Nach fiinf Runden
gewinnt der reichste Spieler.

Runebound Zweite Edition

Verlag: Fantasy Flight Games * Vertrieb: Spielerei
Fantasy-Spiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: M. Wallace und D. Hardy

Die Spieler wollen als Helden in der Welt von
Runebound Abenteuer erleben, Aufgaben erfiillen
und sich Gefahren stellen. Jeder Zug besteht aus
Auffrischung, Bewegung, Abenteuer, Markt und
Erfahrung. Bewegung wird ausgewdirfelt, Abenteuer
sind Herausforderungen, Ereignisse und Begegnungen.
Am Markt kann man Objekte kaufen oder verkaufen,
Verbiindete anheuern und sich Heilung verschaffen.
Erfahrungspunkte der Abenteuercounter kann man
gegen Erfahrungscounter eintauschen. Wer den

obersten Herrscher totet oder drei Drachenrunen findet,

gewinnt das Spiel.

Scene it? Gute Zeiten Schlechte Zeiten
Verlag: Mattel

DVD-Spiel * 2-4 Spieler ab 18 Jahren

Dieses Brettspiel mit DVD kombiniert den Spielspal
eines klassischen Brettspiels mit dem visuellen Erlebnis
der DVD Technologie, Thema ist die Kultserie bei

RTL. Man wiirfelt reihum und zieht entsprechend. Je
nach Symbol auf dem Kategoriewdirfel I6st man die
Aufgaben. Es gibt DVD Aufgaben wie Allein spielen
oder Alle spielen, die Frage erscheint am Schirm.
Wirfelt man eine Quizkartenaufgabe, bekommt man
eine Frage von den Karten gestellt, Fanfragen, Fragen
zu Beziehungskisten oder Fragen zur aktuellen Serie.
Am Ende muss man noch Alle Spielen, Spezial oder
Schlussklappe l6sen, um zu gewinnen.

Salamanca

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Stefan Dorra

Gemeinsam schaffen die Spieler ein Mosaik bliihender
Landschaft im kargen spanischen Hinterland. Klug
platzierte eigene Bauernhdfe, Burgen und Kldster
bringen reiche Ernte, kraftiges Vieh und gute Quellen.
Doch leider ist man nicht vor Heuschrecken, Ratten und
Gift gefeit. Die Runden bestehen aus Auslage auffiillen,
Karte ausspielen, Machtposition durch Plattchen legen,
Condenstein setzen oder Spezialfunktion der Karte
ausfiihren ausbauen, Karte weitergeben und dem
Wochenmarkt. Mit den letzten blauen Plattchen in der
Auslage endet das Spiel, der reichste Spieler gewinnt.

Schatten iiber Camelot

Verlag: Days of Wonder * Vertrieb: Fachhandel
Kooperatives Abenteuerspiel * 3-7 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: S. Laget und B. Cathala

Die Spieler kooperieren als Ritter der Tafelrunde

um zu gewinnen. In ihrer Mitte befindet sich ein
Verrater. Auf den Spielpldnen erfiillen die Ritter
Aufgaben, um 12 weiBe Schwerter nach Camelot zu
bringen. Ein Spielzug hat zwei Phasen, Fortschritt des
Bdsen und Heldentaten, fiir beides gibt es mehrere
Maoglichkeiten. Gelingt es der Seite des Bosen, 12
Belagerungsmaschinen um Camelot zu errichten, 7
schwarze Schwerter nach Camelot zu bringen oder
alle getreuen Ritter zu toten, ist das Spiel fiir die Ritter
verloren. Spiele-Hit fiir Experten 2005.

Schatz in Sicht!

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel

Wirfelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Rudi Hoffmann

Die Piraten haben eine Schatzkarte von der Insel
Korsario. Wer dran ist, wiirfelt: Fiir eine Augenzahl
zieht man einen eigenen Piraten, fiir das Piratenschiff
wahlt man eine Zahl zwischen 1 und 5 und zieht einen
Piraten. Fallt der Pirat ins Wasser, muss er zuriick an
den Start, und das Wasserfeld wird mit einem Stiick
Holz abgedeckt. Auf besetzten Feldern werden die
Piraten gestapelt, es darf nur der oberste gezogen
werden. Korsario kann nur mit genauer Punktezahl
erreicht werden, ankommende Piraten ziehen auf die
Zahlenfelder. Sind alle besetzt, gewinnt der Pirat mit
den in Summe wertvollsten Platzen.
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Schicki Micki

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Reaktionsspiel * 2-7 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Jaques Zeimet

Die Spieler sind Tirsteher bei der Fasanengala.

Wer am besten VerstdBe gegen die Kleiderordnung
erspaht, gewinnt mit den meisten Karten. Die Karten
werden langsam aufgedeckt. Alle Spieler suchen

nach gleichfarbigen Schirmen, Hiiten, Halstiichern,
Schnabeln, Schwanzfedern oder Begleitwlirmern sowie
Damen mit 2 Regenwiirmern. Wer solche entdeckt,
klopft, wer gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft oder
greift zu, nach einer roten oder blauen Figur, je nach
Regeln. Fiir richtige Unterbrechungen bekommt man
Karten, Klopfen schldagt Rufen oder Greifen.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

SchillerstraBBe

Verlag: Clementoni * Vertrieb: Piatnik

Spiel zur Fernseh-Show

3 bis 8 Spieler ab 12 Jahren

Autoren: J.-P. Schliemann und R. Stockhausen

Wie in der Comedy-Serie bekommen die Spieler
Regieanweisungen und diirfen nur machen, was ihnen
gesagt wird. Wer eine solche Anweisung meistert, darf
die Karte behalten, wer zuerst eine Karte von jeder
Person oder alternativ von jedem Ort gemeistert hat,
gewinnt. Wer dran ist, dreht den Pfeil und bewegt eine
Figur dementsprechend. Kann man sie zum Ort ziehen,
der von der obersten Karte eines Stapels gefordert
wird, ist der erste Teil gelost. Symbole auf der Karte
geben Zeitrdume zur Losung oder Bedingungen vor,
manchmal wird auch nur nach einer Antwort gefragt.
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Schlauer Bauer

Verlag: Piatnik

Merk- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: R. Ng und P. Yau

Die Héaschen lassen sich die frischen M&hren
schmecken, aber die Bauern wollen selber ernten und
fangen die Haschen. Jeder Spieler nimmt sich Bauer
und Haschen einer Farbe und stellt den Bauern in eine
Ecke. Dann setzen die Spieler ihre Haschen ein und
merken sich die beiden, die sich nicht vertreiben lassen.
Wer dran ist, wirfelt: Bei Farbe und Joker driickt

man auf ein farbiges Haschen und dann auf den Hut
des eigenen Bauern: Springt das Haschen raus, darf
man es nehmen. Fiir den Pfeil muss man ein Haschen
mit einem Mitspieler tauschen. Wer als Erster vier
verschiedene Haschen hat, gewinnt.

Schloss Silbenstein

Verlag: Ravensburger

Lernspiel * Serie: spielend Neues lernen

2-4 Spieler von 5-8 Jahren * Autor: Kai Haferkamp
Die Wéchter auf dem Weg zum Thron stellen
Silbenratsel. Der Zwerg mag Worter mit 1 oder 2
Silben, der Riese mit 3 oder 4 und der Drache Worter
mit so vielen Silben, wie er Kdpfe hat. Wer dran ist,
liest das oberste Rétsel vor und nennt ein passendes
Wort, wie der Wachter seines Tors verlangt, dabei
klopft er fiir jede Silbe auf das groBe Tor. Stimmt alles,

Schmetti Coloretti

Verlag: Beleduc * Vertrieb: Fachhandel

Wiirfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Roselyne Kuch

Um einen schénen bunten Schmetterling zu bekommen,
ist Farb- und Mustererkennung sowie ein bisschen
Wiirfelgliick gefragt. Jeder Mitspieler zieht eine
Schmetterlingskarte und bekommt einen Schmetterling
aus Holz. Die Karte ist die Vorlage fiir den fertigen
Schmetterling. Die Fliigel bekommt der Spieler durch
Wiirfeln. Hat er die passende Folie erwiirfelt, darf er

darf man durchgehen. Die Bilder unter der Frage zeigen diese auf seinen Schmetterling stecken. Hat er drei

mdgliche Losungen. Fir die Treppe benennt man einen
vom Nachbarn ausgesuchten Gegenstand im Schloss
und geht einen Schritt pro Silbe, wer zuerst den Thron
erreicht, gewinnt.

richtige Folien auf seinem Schmetterling stecken, legt
er die Karte ab und zieht eine neue. Die Folien auf dem
Schmetterling werden wieder zuriick auf den Tisch
gelegt.

Schnelldenker

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Quizspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Keith Meyers

Jeder Spieler hat eine farbige Karte, einer ist Moderator.
Der Moderator zieht eine Startkarte und danach
viermal eine Karte, deren Frage er vorliest. Die Spieler
antworten so schnell wie mdglich durch Platzieren ihrer
Karte am ihrer Meinung richtigen Platz in der Reihe der
schon ausliegenden Karten. Der schnellste Spieler mit
korrekter Platzierung bekommt die Punktekarte 1, 2,

3 oder 4, je nachdem wie viele Karten schon gezogen
wurden. Nach der 4. Karte notieren alle ihre Punkte,
und der néchste Spieler ist Moderator. Waren alle
einmal Moderator, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Schrecklicht

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Kartenlegespiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Gunter Burkhardt

Im Spiel sind 3x12 Karten in drei Farben mit
Gruselmotiven und 12 Aufgabenkarten. Es werden
drei Aufgabenkarten gezogen und den drei Farben
zugeordnet. Dann spielt man jeweils 1 Karte aus der
Hand in die eigene oder eine gegnerische Auslage
und versetzt den Z&hlstein um den Kartenwert. Deckt
man eine eigene oder fremde Karte mit einer hoheren
ab, geht der Stein zuriick. Liegen vor jedem Spieler 4
offene Karten, werden fiir die Erfiillung der Aufgaben
Punkte vergeben, fiir die Farbe des vordersten Steins
5 Punkte, fiir die des zweiten Steines 3 Punkte und die
des 3. Steines noch 1 Punkt.

Schweine-Poker

Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Poker-Variante mit Schweine-Motiven auf den
Poker-Karten und dazu 16 Schweine-Karten, die das
Spiel steuern. Jeder Spieler hat 6 Poker-Karten auf
der Hand, die Schweinekarten sind verdeckt gestapelt
und werden Karte fiir Karte aufgedeckt, alle Spieler
orientieren sich an den Vorgaben der Karten. Diese
Vorgaben verlangen Kartentausch, Ziehen neuer
Karten, Ablegen unpassender Karten, solange bis
jeder 5 Karten vor sich liegen hat. Dann bekommt die
meisten Punkte, wer das beste Poker-Blatt ausliegen
hat.
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SchweinefraB

Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Fachhandel

Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 6 Jahren

Autor: Harry Zapp

Alle Spiele versuchen, ihre Futterkarten an die
Schweinchen zu verfiittern, aber diese sind wahlerisch:
Wer mit falschem Futter erwischt wird, muss die ganze
Schweinemahlzeit zu sich nehmen. Wer am Ende das
wenigste Futter hat, gewinnt. Die Futterkarten jedes
Spielers liegen offen, die Spieler legen reihum eine
Karte verdeckt zu einem Schwein und nennen das
Futter. Man darf nicht zweimal hintereinander dasselbe
Schwein oder das gleiche Futter nehmen. Wer zweifelt,

Schweinchen schlau

Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Aktionsspiel mit Marchenthema

2-3 Spieler ab 4 Jahren

Wie im Marchen will der Wolf die Hauser der
Schweinchen umpusten, Stroh kann er immer
wegblasen, Holz manchmal, Stein nie. Das Spiel wird
nach Anleitung aufgebaut. Wer dran ist, wirfelt und
zieht sein Schweinchen weiter. Auf einem Materialfeld
darf man das entsprechende Teil nehmen, wenn es
noch ans Haus passt. Es darf gemischtes Material
verwendet werden. Auf einem Wolf-Feld dreht man den
Wolf Richtung Haus eines Mitspielers und driickt auf
den Wolf. Pustet dieser Teile weg, werden sie wieder
in den Vorrat gelegt. Wer als Erster ein Haus mit 4
Fenstern, 1 Tur und 1 Mauer fertig hat, gewinnt.

Scotland Yard
Verlag: Ravensburger

Detektivspiel

3-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Ravensburger Projektteam III

Der Klassiker unter den Detektivspielen: Noch immer
durchstreifen die Detektive London im Nebel, London
bei Nacht, London per Bus, Bahn oder Taxi - alle jagen
Mr. X, den Agenten. Und der hétte leichtes Spiel, wenn
er nicht von Zeit zu Zeit auftauchen miisste, um sich
seinen Verfolgern zu zeigen. Einzige Hinweise sind die
benutzten Fahrscheine von Mr. X. Logik und genaue
Beobachtung werden auf der Seite der Verfolger

dreht den Stapel um: Je nachdem, wer Recht hat, muss eingesetzt, Schnelligkeit und List auf Seiten von Mr. X.

einer der beiden Spieler die Karten nehmen.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Wer tragt den Sieg davon? Spiel des Jahres 1983.
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Scrabble kompakt

Verlag: Mattel

Wortlegespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Idee: Alfred M. Butts

Eine Version von Scrabble fiir unterwegs, das
Spielprinzip ist bekannt: Aus den Buchstaben, die
man zieht, miissen in Kreuzwortratselart moglichst
wertvolle Worte gebildet werden. Das Spielfeld hat ein
erhabenes Raster, in dem die gelegten Buchstaben
rutschsicher abgelegt werden. Der Spielstandanzeiger
fiir jeden Spieler ersetzt Papier und Bleistift und die
Ablagebénkchen fiir den Buchstabenvorrat kdnnen
auch verschlossen werden. All das ist verpackt in einer
Kompaktbox, in der das Spielbrett integriert ist.

Sheepworld Schafchen zdhlen!

Verlag: Ravensburger

Zahl- und Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: A. Steinwender und A. Steinhauser

Das temporeiche Kartenspiel, bei dem Konzentration,
Reaktion und ein scha(r)fer Blick gleichermaBen
gefragt sind! Schwarze, weie und rote Schafe wuseln
frohlich auf den Bildkarten, aber wie viele sind es
genau? Zahlt die Schafchen und schnappt schnell die
richtige Zahlenkarte! Der bunte Wiirfel mit den roten,
schwarzen und weiBen Punkten mischt sich in die
Schéfchenzéhlerei ein, aber am wichtigsten ist der
scharfe Blick fiir die richtige Schafsfarbe.

CATAN

e

s Sl
Die Siedler von Catan Das Ergdanzungsset 5-6
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Ergénzungs-Set * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Nur mit dem Originalspiel verwendbar, erweitert dieser
Zusatz das Spiel des Jahres 1995 um einen 5. und 6.
Spieler. Es gibt genaue Regeln fiir die Verwendung und,
besonders spiel- und benutzerfreundlich, verschiedene
Rickseiten fiir das Zusatzmaterial, so dass man
jederzeit wieder Original und Zusatz trennen kann. Die
Spielregel bleibt dieselbe, auch die Siegbedingung, wer
zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt. Erweiterung zur
Ausgabe mit modellierten Spielfiguren.
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Seerduber

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Setz- und Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Stefan Dorra

Die Spieler wahlen als Kapitan die Mannschaft zum
Entern der Schiffe. Man kann Piraten ziehen oder
Schiffe entern. Im Piratenzug setzt man einen eigenen
Piraten oder Stapel auf einen fremden Piraten oder
Stapel, maximale Stapelhdhe 9. Ein Schiff entert man
als Kapitan, setzt einen eigenen Stapel mit mindestens
der auf der Karte geforderten Menge Piraten auf die
Karte und verteilt die Beute in der Reihenfolge der
Steine im Stapel. Reicht die Beute nicht aus, muss man
mit eigenem Geld einspringen. Mit 3 Steinen im Stapel
kann man Entern erzwingen, sind alle Schiffe geentert,
gewinnt der reichste Spieler.

Shadowrun StraBenmagie

Verlag: Fantasy Productions * Vertrieb: Fachhandel
Rollenspielsystem * 1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren
StraBenmagie ist der Magie-Erganzungsband fiir
Shadowrun 4.01D, mit Hintergrundinformationen

zu allen bekannten magischen Phanomenen des
Jahres 2070, bis hin zu exotischen Seltsamkeiten wie
Manaorkanen. Weiters enthélt es Informationen Gber
meist unbekannte oder unverstandliche Phanomene,
wie die Metaebenen und feindliche Geister. Dazu
kommen erganzende Regeln zu magischen Traditionen
und Gruppen, Initiation und Metamagie sowie
Verzauberung. Das Buch enthalt vollstéandige Listen
aller verfligbaren Zauberspriiche, Adeptenkrafte

und Schutzpatrone mit einer groBen Zahl von
Neuentwicklungen.

Shogun

Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Aufbauspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Dirk Henn

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 Wirfelturm 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.

= abe=dam
Die Siedler von Catan Seefahrer
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Erweiterungssatz zum Grundspiel
3-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Eine Erweiterung zum Spiel des Jahres 1995 mit
16 verschiedenen Szenarios unter Verwendung von
Material aus dem Grundspiel. Auf See werden die
StraBen zu Schifffahrtslinien bzw. Schiffen und fiir
den Bau von Schiffen braucht man Holz und Wolle.
Unterschiedliche Siegbedingungen fiir die einzelnen
Szenarios. Nur zusammen mit dem Grundspiel zu
verwenden. Auflage mit modellierten Spielfiguren.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Die Siedler von Catan

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Wirtschaftsspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus
19 Landfeldern. Rohstoffe, Landschaften, Siedlungen
und StraBen missen gebaut, erschlossen und erhalten
werden. Mit den Ertrdgen wie Wolle, Lehm, Holz, Erz
und Getreide kann sowohl gebaut als auch gehandelt
werden. Zum Gewinn sind 10 Siegpunkte aus StraBen
und Siedlungen bzw. Rittermacht notwendig. Ein

eher komplexes Spielthema wurde spielbar gemacht.
Spiel des Jahres 1995 mit vielen Erweiterungen und
Szenarien. Auflage mit modellierten Spielfiguren.

Die Siedler von Catan Seefahrer Erweiterung 5-6
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Erganzungs-Set

3-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Der Erganzungssatz zur Seefahrer-Erweiterung,

er enthalt Szenarien und Material, um auch diese
Erweiterung fiir 5 oder 6 Personen spielbar zu machen.
Es gibt neue Szenarien, Schiffe und anderes Material.
Die Erweiterungen sind nur zusammen mit dem
Grundspiel zu verwenden. Passend zur Auflage mit
modellierten Spielfiguren.
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Die Siedler von Catan Stddte & Ritter
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Erweiterung zum Grundspiel

3-4 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Catan wird von Barbaren bedroht, die Spieler wetteifern
um den Ausbau von Stadten zu Metropolen mittels
Handelswaren fiir neue Fortschrittskarten. Kénnen

die Barbaren nicht besiegt werden, pliindern sie eine
Stadt desjenigen Spielers, der die wenigsten Ritter

zur Verteidigung beigesteuert hat. Diese Erweiterung
bringt viele Elemente aus dem Kartenspiel ins Brettspiel
hinliber. Nicht ohne Grundspiel spielbar. Ausgabe mit
modellierten Spielfiguren.

Die Siedler von Catan Stddte & Ritter 5-6
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Erganzungs-Set

3-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Wie fiir alle Erweiterungen zum Grundspiel gibt es
auch fiir Stédte & Ritter den Ausbausatz fiir einen 5.
und 6. Spieler, damit mdglichst viele Siedler-Freunde
mitspielen kdnnen. 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 zusatzlich
interessant. Passend zur Ausgabe mit modellierten
Spielfiguren.

KOSMOS

Die Siedler von Catan

Das Kartenspiel fiir 2 Spieler

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus Teuber

10 Jahre Die Siedler von Catan Kartenspiel -
Sonderedition in der Blechdose mit Punktezahler,
dazu schdnen Figuren fiir GroBte Handelsmacht und
Stérkste Rittermacht und das Themenset Kiinstler &
Wohltéter. Die Regeln bleiben gleich: Der Wiirfelwurf
zu Rundenbeginn gilt fiir beide Spieler, einer bringt
Zufall, der andere Rohstoffe. Die Handkarten erlauben
Aktionen oder Expansion der Siedlungen, die 12
Siegpunkte sammelt man durch Siedlungsbau, Ausbau
der Siedlungen zu Stadten und Ausbau der Stadte mit
Bibliothek, Rathaus oder Badehaus.

Die Siedler von Catan Kampf um Rom
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Aufbauspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Klaus Teuber

Jeder Spieler verfiigt Uber einen Reiter- und einen
Kriegerstamm aus Trosswagen und Stammesfiguren,
eine Figur reprasentiert den Stamm auf dem Brett.
Man zieht seine Figuren lber Wege und Kreuzungen
ins romische Reich. Zuerst pliindert man Stadte,
dann erobert man sie mit Tross und Kampfern.
Diese muss man mit erwirtschafteten Vorraten
erwerben. Eine Runde besteht aus: Rohstoffertrage
auswidirfeln, handeln und bauen, Aktionen Reiterstamm
und Aktionen Kriegerstamm. Eroberte Stadte und
Kombinationen von Pliinderungsplattchen sowie
Diplomatiekarten bringen Siegpunkte.

Silk Road

Verlag: Z-Man Games * Vertrieb: Fachhandel
Wirtschaftsspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Bruno Faidutti

Eine Karawane zieht von Ost nach West tber den
Plan. In jeder Runde wird der Karawanenfihrer
versteigert: Er bestimmt das Ziel der Karawane und
darf in der Stadt die erste der angebotenen Aktionen
ausfiihren. Dann wahlt er einen Mitspieler als
Nachfolger, der seinerseits die nachste Aktion wahit.
Der letzte Spieler hat keine Aktion mehr, ist aber
Karawanenfiihrer und Empfanger des Hochstgebots fiir
den nachsten Karawanenfiihrer. Erreicht die Karawane
ihr Ziel, werden Waren und Miinzen in Siegpunkte
umgewandelt, Mehrheiten bei Warensorten bringen
Bonuspunkte.

Simon Challenge

Von: MB * Verlag: Hasbro

Reaktionsspiel

1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Eine Kombination aus ,Simon" und ,Bop It". Das
Gerét gibt Anweisungen, was man mit welchem

der Hebel oder Kndpfe machen muss. Wer richtig
reagiert, bekommt einen Punkt gutgeschrieben.
Nach 16 Punkten &@ndert sich die Musikrichtung.
Sind alle Musikarten durchgespielt, wird das Tempo
schneller. Man kann auch zu zweit im direkten Duell
gegeneinander spielen oder im Sound Modus statt
der verbalen Anweisungen die Gerausche in Aktionen
umsetzen, eine Pfeife befiehlt zum Beispiel ,Ziehen".

Sitting Ducks

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Keith Meyers

Wie bei einer Jahrmarktsattraktion versucht jeder
Spieler, fremde Gummienten zu versenken und eigene
zu schiitzen. Himmel, Enten und sonstige Karten
werden vorbereitet, jeder hat drei Aktionskarten. Wer
dran ist, muss eine Aktionskarte ausspielen und eine
Karte nachziehen, auBer man kann keine regelgerechte
Karte spielen. Getroffene Enten werden vor dem
Besitzer abgelegt. Wer als Letzter noch eine Ente

im Schussfeld oder Pool hat, gewinnt. Aktionskarten
betreffen das Zielen, SchieBen, Bewegen von Enten und
Defensivmandver. Vier Ausgaben mit unterschiedlichem
Cover, Inhalt identisch.
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Ski Sprung Spiel

Verlag: Inspiratio Ludorum

Sportsimulation * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Mike Messner

Simulation eines Skisprung-Wettbewerbs auf einer
Schanze mit Anlaufspur, Landebahn und Windanzeiger.
Die Startpositionen werden ausgewiirfelt, von 7
Wirfeln wird nach jedem Wurf einer zur Seite
gelegt. Der Flugspieler wahlt eine Flaggenposition,
sein linker Nachbar eine Bewertungskarte. Der
Flugspieler muss den Kartenzug erfiillen und kontert
mit einer Bewegungskarte. Haben alle gewertet und
der Flugspieler hat geantwortet, spielt er noch die
Landungskarte und setzt dann den Fahnentrager
auf die erzielte Weite. Der weiteste Sprung bei

Einzelwertung oder die héchste Weitensumme gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Slotter

Von: MB * Verlag: Hasbro

R&umliches Anordnungsspiel

2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler hat 2 Satze mit je 5 Chips, nummeriert
von 1 bis 5, die er durch die Rader in das untere
Zielfach drehen soll. Auf jeder Seite des Gerats sind 5
unterschiedlich gekerbte Rader. Zu Spielbeginn werden
die Chips in die Schachte eingesteckt. Der Spieler am
Zug dreht mit seinem Schlissel ein Rad beliebig weit
in eine Richtung, der Schliissel sperrt das Rad dann fiir
den Gegenspieler. Je nach Variante soll man zuerst alle
eigenen Chips ungeordnet oder nach Nummer geordnet
oder nach Farbe geordnet oder nach Nummer und
Farbe geordnet durchbringen.
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Soccer Hart am Ball

Verlag: Nirnberger * Vertrieb: Heidelberger
Kartenspiel mit FuBballthema * 2 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Frank Stark

Jeder Spieler muss versuchen, durch Ubertrumpfen in
Ballbesitz zu kommen. Durch den nachsten Stich kann
man dann ein Feld weiter in Richtung gegnerisches
Tor ziehen. Beide Spieler wahlen zum Anpfiff eine
Karte. Der hohere Wert bringt den Ballbesitz, zeigt

er schon die Teamfarbe, zieht man ein Feld weiter.

Mit Torwart kommt ein Team in Ballbesitz oder behalt
weiter den Ball. Mit Tor kann ein Spieler im Ballbesitz in
der gegnerischen Halfte ein Tor schieBen, wenn seine
gespielte Karte hoher ist. Nach 2x13 Karten gewinnt,
wer mehr Tore geschossen hat, bei Unentschieden
entscheidet die letzte Karte.

Speed Stacks

Distribution: Joker

Sport Stacking fand vor zwei Jahren seinen Weg aus
den USA nach Europa und konnte auf Anhieb zahlreiche
Menschen begeistern. Das Prinzip ist denkbar einfach:
12 Becher missen mit beiden Handen abwechselnd

in verschiedenen Variationen auf- und um- “gestackt”
werden. Professionelle ,Stacker" machen diese
Ubungen in atemberaubender Geschwindigkeit. Sport
Stacking ist nicht nur fiir Geschwindigkeitsprofis
geeignet, sondern auch sportlicher Freizeit-SpaB fir alle
Generationen. Es fordert und trainiert Koordination und
Konzentration, da beim ,Stacken" beide Gehirnhalften
gleichermaBen aktiviert sind.

SOS Piranha Alarm

Verlag: Mattel

Rennspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Spieler sollen mit ihren Fischen mdglichst schnell
stromaufwarts schwimmen, ohne von den Piranhas
erwischt zu werden. Jeder Spieler hat 3 Fischkugeln.
In seinem Zug wiirfelt man und setzt danach einen
Fisch. Fir eine Zahl schwimmt der Fisch nach oben auf
die piranhafreie Zone zu. Ein blauer Fisch sagt Hallo,
tut aber nichts. Bei Piranha wird neu gewdirfelt - wird
es ein Fisch, ist nichts passiert. Eine Zahl ergibt die
Anzahl angreifender Piranhas, der Hebel wird gedriickt,
die Piranhas springen hoch und fressen alle Fische,

die sie kriegen konnen. Gefressene Fische fangen von
vorne an. Wer drei Fische durchbringt, gewinnt.

Spiel des Lebens

von: MB * Verlag: Hasbro

Lauf- und Sammelspiel

3-6 Spieler ab 8 Jahren

Neuauflage zum 100-Jahr-Jubildum des Spiels. Schon
am Start missen die Spieler zwischen schneller
Karriere oder langerem Weg Uber die Universitat
entscheiden. Dann wird immer reihum gezogen, bei
Weggabelung gewahlt, die Anweisungen des jeweiligen
Feldes befolgt, Lebensversicherung gekauft, wenn
man will und kann. Kredite sind moglich, Gber Heirat,
Kinder, Status-Symbole, Zollbriicke kommt man zur
Herrschaftsvilla oder zum Altersruhesitz. Hat der letzte
Spieler dieses Ziel erreicht, gewinnt der Reichste.

Space Dealer

Verlag: Eggertspiele * Vertrieb: Fachhandel
Echtzeitspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Patrick Schoden

Die Spieler bauen ihren Planeten aus, erforschen

und nutzen Technologien und produzieren Giiter.

Mit Raumschiffen und Waren fliegen sie zu anderen
Planeten, Kunde und Lieferant erhalten Siegpunkte.
Jeder Spieler hat 2 Sanduhren, mit denen er alle
Aktionen koordiniert. Einer inaktiven Sanduhr kann
eine Aufgabe zugeteilt werden — Erhéhung des
Technologielevels, Technologiekarte bauen oder
Technologiekarte nutzen oder Raumschiff bewegen. Ist
eine Sanduhr abgelaufen, kann der Effekt am Standort
genutzt werden. Alle spielen gleichzeitig, nach 30
Minuten gewinnt, wer die meisten Siegpunkte hat.

Spin & Trap

Verlag: Goldsieber * Vertrieb: Simba Toys
Positionsspiel * 2 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Andrea Mainini

Im Spiel sind 3 griine Kugeln, 9 weie Kugeln und 9
schwarze Kugeln, die in vorgegebener Startposition
ausgelegt werden, weil3 beginnt. Durch Drehen der
Rotatoren sollen die eigenen Kugeln so positioniert
werden, dass eine griine Kugel eingeschlossen wird.
Wer dies zweimal schafft, gewinnt. In jedem Zug kann
man zwischen dem 3-fach- und dem 6-fach-Rotator
wahlen. Mit dem 3-fach-Rotator darf man nie drei
gleichfarbige Kugeln drehen, beim 6-fach-Rotator muss
immer die eigene Farbe oder eine griine Kugel im
Zentrum stehen. Nach dem Drehen wird der Rotator
vom Spielfeld entfernt.

Spongebob Schwammkopf

Fakt oder fischig DVD

Von: MB * Verlag: Hasbro

Serie: DVD Brettspiel

Quizspiel mit DVD

2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Das Prinzip eines klassischen Quizspiels wurde mit
einer interaktiven DVD kombiniert, von der man Fragen
bekommt. Die DVD liefert Ausschnitte der Show und
stellt mehr als 450 Fragen, die mit Fakt oder fischig
beantwortet werden. Richtige Antworten werden

mit Krabbenburger-Miinzen belohnt, in Fressrausch-
und Slam-Song-Runden kann man Extra-Miinzen
gewinnen, die beim Plankton oder beim Auftauchen des
Seekapitans schnell wieder verloren sein kdnnen.

2006

SpongeBob Schwammkopf Junior Malefiz
Verlag: Ravensburger

Serie: Spongebob

Lauf- und Wiirfelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Werner Schéppner

SpongeBob-Schwammbkopf, sein bester Freund Patrick
der Seestern, das quirlige Eichhérnchen Sandy und der
griesgramige Nachbar Thaddaus wollen alle zur Ananas,
SpongeBobs Behausung. Aber der Weg dorthin wird
von Quallen versperrt, oder Mitspieler schubsen die
eigene Figur aus dem Rennen. Aber Gary, SpongeBobs
Hausschnecke, bringt Ruhe ins hektische Laufen. Wer
als Erster seine beiden Spielfiguren mit direktem Wurf
ins Ziel bringt, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Stapelmannchen

Verlag: Ravensburger

Geschicklichkeitsspiel

1-4 Spieler ab 5 Jahren

Autoren: Th. und O. Coster

Ein Balance- und Geschicklichkeitsspiel. Viele, sehr
viele, kleine flache bunte Plastikménnchen sind in

vier verschiedenen Farben vorhanden und bieten

ein ziemlich durchléchertes Erscheinungsbild. Mit
diesen Lochern aber kdnnen sie gut ineinander und
ibereinander gesteckt werden, dabei darf kein anderes
Ménnchen beriihrt und nur eine Hand benutzt werden.
Heruntergefallene Mannchen muss der Verursacher an
sich nehmen, wer zuerst alle los ist, hat gewonnen.
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Strandmuscheln

Verlag: Via-Spiele * Vertrieb: Fachhandel

Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Elfriede Pauli

Die Spieler ziehen reihum eine Karte und legen sie
unter die Strandkarten, immer in Reihen von rechts
nach links. Wer beenden mdchte, zahlt alle Muscheln
und Schnecken in der Spalte, in die er seine letzte
Karte gelegt hat und markiert seine erzielten Punkte.
Deckt ein Spieler eine Welle auf, werden alle Karten
aus der aktuellen Spalte weggeschwemmt, der Spieler
bekommt keine Punkte. Bei Krebskarten zieht man
Muscheln und Schnecken in der Spalte von seinen
Punkten ab. Der Seestern zahlt 5 Punkte und wird aus
dem Spiel genommen. Wer zuerst 60 Punkte oder mehr
erreicht, gewinnt.

Sudoku Das Brettspiel
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Denkspiel * 1-4 Spieler ab 6 oder 10 Jahren

Autor: Reiner Knizia

Diese Abwandlung von Sudoku wendet die Regeln von
Sudoku fiir ein eigenstandiges Spiel an. Auf dem 9x9
Brett wird zuféllig in jedes 3x3 Quadrat eine der Zahlen
1-9 gelegt, die Spielfiguren beginnen auf dem Wert 0
der Zahlleiste. Alle Zahlenplattchen liegen verdeckt,
der Spieler am Zug zieht ein Plattchen und legt es
regelgerecht auf den Plan. Er bekommt dafiir so viele
Punkte wie vorher schon Zahlen im 3x3 Quadrat lagen
plus einen Punkte fiir jede Zahl in der gleichen Reihe
und Spalte auBerhalb des 3x3 Quadrates. Fir Kinder
wird eine Variante mit Tieren statt Zahlen angeboten.

Stratego Original

Verlag: Jumbo * Vertrieb: Gubic

Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler hat 30 Steine in unterschiedlicher Starke
und Wirkung. Die Aufstellung entscheidet auch tber
Einsatzmdglichkeiten und Auswirkungen. Der Gegner
sieht nur die neutrale Rickseite. Standardzug ist ein
Feld gerade in jede Richtung, kein Springen und nicht
auf besetzte Felder, Gelandeunterschiede beeinflussen
die Bewegung der Figuren. Wer die gegnerische
Fahne erobert, gewinnt. Ein Klassiker der abstrakten
Strategie- und Positionsspiele. Neue Ausstattung 2006
mit Halterungen fiir die Figuren.

Sudoku Das Brettspiel

Verlag: Ravensburger

Denkspiel * 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Auch diese Sudoku-Variante nutzt die Regeln von
Sudoku, um mit der Lésung des Rétsels individuelle
Punktezahlen fiir jeden Spieler zu erzielen. Von

einer Aufgabenkarte werden die Zahlen auf den
abwaschbaren Plan Ubertragen. Wer dran ist, hat 30
Sekunden Zeit, eine oder mehrere Zahlen einzutragen.
Ein Fehler wird korrigiert, d. h. geldscht, spater
gefundene Fehler werden nicht korrigiert. Ist kein
korrekter Eintrag mehr mdglich, zéhlen alle Spieler die
Werte der von ihnen eingesetzten Zahlen zusammen,
der Spieler mit der hochsten Summe gewinnt. Aber nur
hohe Zahlen einzusetzen wird nicht zum Sieg flihren.

Su doku The Times

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Denkspiel * 2 Spieler ab 16 Jahren

Mit dem Spiel in der eleganten Ausstattung mit 108
Zahlenplattchen kénnen zwei Spieler Ratselduelle
gegeneinander austragen. Das Spiel gibt die
Zahlenratsel in vier verschiedenen Schwierigkeitsstufen
vor. Einer spielt schwarz, der andere griin. Jeder legt
nur dann ein Plattchen mit seiner Farbe, wenn er sich
sicher ist, dass die Zahl richtig platziert ist. Da es keine
Zugreihenfolge gibt, stehen die Spieler unter Zeitdruck.
Ist die Position falsch, hat der Gegenspieler einen Punkt
gewonnen und nimmt das entsprechende Plattchen an
sich. Derjenige, der die meisten Zahlenplattchen richtig
abgelegt hat, gewinnt.

Sudoku Duell der Meister

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Legespiel * Serie: Spiele fir Zwei

2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia

Auf dem 9x9 Brett wird zuféllig in jedes 3x3 Quadrat
eine der Zahlen 1-9 gelegt. Jeder Spieler hat 12
Wertungsmarker und 36 Zahlenkartchen, die er
verdeckt vor sich ablegt, jeder zieht ein Kartchen.
Abwechselnd legen die Spieler ein Kartchen
regelgerecht auf den Plan und ziehen wieder ein
Kartchen. Ist eine Reihe, Spalte oder ein Block
komplett belegt oder kann ein Spieler nicht mehr
iberboten werden, darf der Spieler mit der Mehrheit an
Zahlenkartchen einen Wertungsmarker setzen. Wer alle
Marker setzen kann, gewinnt.

Summ Bienchen Summ

Von: MB * Verlag: Hasbro

Magnetspiel

2-3 Spieler ab 3 Jahren

Eine groBe Sonnenblume wird aus Sockel, Stiel, Blattern
und Bliite zusammengesetzt. Die Spieler bekommen

bis zu 5 Bienen und versuchen, ihre Bienchen auf die
Sonnenblume zu setzen. Dreht Susi Sonnenblume bei

Summertime

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Serie: Spiele flir Zwei

Kartenlegespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: I. und M. Brand

34 Erlebniskarten werden mit Chips erworben und
fiir Punkte ausgelegt. Wer dran ist, kann entweder
eine von 3 ausliegenden Karten durch Umdrehen

dem Versuch, das Bienchen aufzusetzen, ihr Gesicht zur von Chips bezahlen und danach eine oder mehrere

Seite, ist der Zug zu Ende. Wer nur noch ein einziges
Bienchen vor sich liegen hat, versucht im letzten Zug,
das Bienchen auf die Nase von Susi Sonneblume zu
setzen. Wenn es gelingt, hat der Spieler gewonnen,
beim néchsten Versuch kann man dann die Nase
umklappen.
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Karten auslegen oder alle Chips aufdecken oder
passen. Je nach Eckmotiv kdnnen Karten tberall oder
eingeschrankt angelegt werden. Fiir Karten mit Ziffern
kassiert man diese als Punkte, bei Multiplikatoren zahlt
der Wert der Nachbarkarte. Kann keine Karte mehr
gelegt werden, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten, Karten auf der Hand zahlen je 5 Minuspunkte.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Super 5

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In Super 5 verteidigt man 5 Leben durch Ablegen der
eigenen Karten. Jeder hat 10 Karten, der Rest liegt

im Stapel, alle Lebenslichter stehen. Der Spieler am
Zug spielt eine Karte oder driickt eine Figur hinunter,
Zahlenkarten erhéhen die Gesamtsumme. Uberschreitet
die Summe 21, driickt der Spieler ein Lebenslicht
herunter. Die Aktionskarten konnen positiv oder negativ
gegen sich selbst oder andere eingesetzt werden. Hat
man alle Lebenslichter verloren, scheidet man aus. Es
gewinnt, wer am Ende noch mindestens ein Lebenslicht
hat.
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Super 5 Salto

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In Super 5 Salto gewinnt man 5 Leben durch Ablegen
der eigenen Karten. Jeder hat 7 Karten, der Rest liegt
im Stapel. Der Spieler am Zug zieht 2 Karten vom
Stapel und legt dann 1 oder 2 orange Zahlenkarten
offen vor sich. Man kann bis zu 3 solcher Stapel haben
und will jeden auf 21 bringen. Dann kann man eine
griine Storkarte spielen. Mit einer Schnappkarte kénnen
andere Spieler die oberste Karte eines Stapels nehmen.
Wer mit einem Stapel 21 erreicht, bekommt ein Leben,
wer zuerst 5 Leben gesammelt hat, gewinnt.

Tabu XXL

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kommunikations- und Assoziationsspiel

4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Die Laufstrecke auf dem Plan zeigt verschiedene
Felder fir die jeweiligen Varianten. Wer dran ist, 16st
die Aufgabe fiir das Feld, auf dem die Spielfigur des
Teams steht: Bei klassischem Tabu gibt es verbotene
Worter, ,,15 Worter" erlaubt nur diese Anzahl zur
Erklarung, bei Zeichnen tut man genau das, und bei
Knoten-Knut verwendet man die lila Schlenkerpuppe,
um den Begriff in 1 Minute pantomimisch darzustellen.
Bei Gedachtnisfeld bekommt man 2 Hinweise, um sich
an schon erratene Begriffe zu erinnern. Pro erratenem
Begriff zieht die Figur ein Feld weiter. Wer zuerst das
Zielfeld erreicht, gewinnt.

TALUVA

Taluva

Verlag: Hans im Gliick * Vertrieb: Schmidt

Lege- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Marcel-André Casasola-Merkle

Irgendwo in der Siidsee erhebt sich im Spiel die
Insel aus dem Ozean und wachst, Vulkane geben

ihr Terrassen und eine Hiigellandschaft. Die Spieler
versuchen, ihr Volk auf der Insel sesshaft zu machen.
Die Ebene, in der die Hiitten eingesetzt werden,
entscheidet Giber den Spielverlauf. Wer dran ist,

legt ein Vulkanplattchen und setzt dann einen oder
mehrere Spielsteine. Vorsicht ist geboten: Wer nicht
alles verbaut hat, bevor alle Kirchen und Tempel
errichtet wurden, hat es nicht geschafft und verloren.
Ein schneller Sieg gelingt, wenn ein Spieler 2
Spielsteinsorten komplett verbaut hat.
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Tabu
Von: MB * Verlag: Hasbro
Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel * 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Standardausgabe des rasanten Klassikers. Zwei
Mannschaften, eine Sanduhr, der ,Quietscher" und
ein Spielbrett — so einfach kann RatespaB sein. Ein
Teammitglied umschreibt die angegebenen Begriffe,
ohne bestimmte Tabuwdrter zu gebrauchen. Ist die
Zeit abgelaufen oder erwahnt ein Spieler eines der
verbotenen Worter, ertont das gnadenlose Quietschen,
und die andere Mannschaft ist wieder an der Reihe.

Auf dem Spielplan ziehen die Figuren der Mannschaften

dann um die Anzahl der jeweils richtig erratenen
Begriffe vor. Das erste Team im Ziel gewinnt.
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Take it easy!

Verlag: Ravensburger

Serie: Ravensburger Klassiker

Legespiel * 1-6 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Peter Burley

Jeder Spieler hat ein eigenes Spielfeld mit 19
Sechseckfeldern sowie Kartchen mit jeweils 3
verschiedenen Farbstreifen sprich Punktewerten.

Man soll seine Zahlen-Kartchen so auslegen, dass

ein durchgehendes, mdglichst langes Farbband von
einer Seite zur anderen entsteht. Je wertvoller die
Zahlen sind, desto besser. Die Karten werden vom
“Offner” verdeckt gezogen, die anderen suchen das so
aufgedeckte Kartchen aus ihrem Vorrat. Wer in Summe
die meisten Punkte erzielt, gewinnt.

Teampower

Verlag: Aktuell-Verlag * Vertrieb: Fachhandel
Kommunikationsspiel * 4-12 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: P. Labusch und F. Scholles

Ein Spiel, bei dem es nicht nur um Wissen geht, son-
dern um Teamarbeit und das Einschétzen des eigenen
oder fremden Teams. Die Spieler bilden zwei Teams.
Nach einem festgelegten System unter Nutzung der
Platzkarten stellen die Teams einander Fragen. je
nach Wirfelresultat schatzt das eigene oder fremde

Team die Anzahl richtiger Antworten. Eine Drehscheibe
wertet die Rateleistung aus. Die Fragen kdnnen im

Schwierigkeitsgrad den Spielern angepasst werden.
Interessant ist fir alle Spieler immer die eigene bzw.
gegnerische Einschatzung der Frageleistung.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Tabu Junior

Von: MB * Verlag: Hasbro

Spielefamilie: Tabu

Assoziationsspiel

4 oder mehr Spieler von 8-12 Jahren

Auch im Kinderzimmer ist Wortwitz gefragt, Tabu
Junior richtet sich mit vereinfachten Spielregeln an
Kinder ab acht Jahren. Die neue Ausgabe hat einen
bunten Spielplan und eine lustige Quietschfigur. Auf
den Spielkarten aus vier Kategorien stehen je zwei
Tabuwdrter. Die Spieler setzen ihre Spielfiguren geman
der Augenzahl des Wiirfels vor und landen auf einem
der Felder, die fiir die Kategorien ,Zu Hause", ,In der
Schule®, ,Tierwelt" oder ,Klamotten & Co." stehen. So
kann man Fantasie und Wortschatz zeigen und auch
neue Begriffe lernen.

Tal der Abenteuer

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Positions- und Laufspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia

Der Plan hat zwei Seiten, man beginnt im tibetanischen
Tempel. Wer dran ist, spielt eine seiner Karten aus

und zieht den passenden Abenteurer um die Anzahl
der Pfeile weiter. Erreichte Plattchen dreht man um:
Wer darauf zieht, fiihrt die Anweisung aus. Erreicht

ein Abenteurer den Tempel, gibt es Miinzen fiir
Wertungspunkte. Gewertet werden die Hand-Karten je
nach Standort der Abenteurer. Nach der Wertung am
Ende des zweiten Plans und der Schlusswertung um
Miinzen fiir die meisten und zweit meisten Edelsteine
gewinnt der Spieler mit der hdchsten Summe. Spiel der
Spiele 2006.
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Teamwork Urlaub

Verlag: Adlung * Vertrieb: Spielerei

Kartenspiel zum Thema Kommunikation

4 oder mehr Spieler ab 8 oder 10 Jahren

Autor: Michael Andersch

Bei Teamwork stehen Kommunikation und wechselnde
Teambildung im Vordergrund. Was passiert, wenn ein
Erklarerteam aus zwei Spielern einen Begriff beschrei-
ben soll, hierfiir aber nur einen gemeinsamen Satz
sagen darf? Doch es kommt noch besser: Die beiden
dirfen sich vorher nicht absprechen und bilden den
Satz im Wechsel Wort fiir Wort! Da ist Laune ange-
sagt, denn alle anderen versuchen gleichzeitig und
wild durcheinander, den Begriff zu erraten. Wer holt
sich die meisten Punkte? Teamwork Urlaub ist eine
Themenpackung mit Begriffen zu Urlaub und Freizeit.
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Tempo, kleine Schnecke!

Verlag: Ravensburger

Lauf- und Farbwiirfelspiel

2-6 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Alex Randolph

Das erste Gesellschaftsspiel fiir Kinder, sobald sie

alt genug sind, einen Wiirfel zu werfen und bis zwei
zu zéhlen. Sechs Schnecken laufen durch die Wiese.
Bewegt wird eine Schnecke, wenn ihre Farbe erwiirfelt
wird. Jedes Kind darf jede Schnecke ziehen. Handliches
und schones Material fiir kleine Kinder, die Schnecken
sind groB genug fiir kleinste Kinderhénde. Sie stehen
auch gut, und die Kinder freuen sich mit jeder
Schnecke, die durchs Ziel geht. Bei groBeren Kindern
kann man vorher auch die Schneckenfarben zulosen.

The da Vinci Code Sakrileg

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik
Deduktionsspiel

2-6 Spieler oder Teams ab 12 Jahren

Die Spieler lésen als Kryptologen Aufgaben. Hinweise
und Loésungen sind in vier Kirchen und im Louvre
verborgen. Man niitzt Dechiffrierleisten und Kryptex,
um Buchstaben fiir einen Begriff aus bis zu 20
Zeichen zu finden. Jedes Spiel endet mit 8 Fragen

als abschlieBendem Test. Wer dran ist, wiirfelt, zieht
und darf je nach Ort 30 Sekunden eine oder mehrere
Karten anschauen und Hinweise aufschreiben. Es gibt
Hinweiskarten, Tresorkarten, um Aufzeichnungen der
Mitspieler anzuschauen, Taxikarten und Metrofelder.
Man punktet fiir jeden richtigen Buchstaben des
Lésungsbegriffs und richtig beantwortete Zusatzfragen.

The Hell Game

Verlag: UGG * Vertrieb: Fachhandel

Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 15 Jahren

Autoren: L. Johansson und A. Fager

Machtkampf in der Holle, die Damonen wetteifern

um die Vorherrschaft in einem der neun Kreise

der Holle. Wer alle fiinf Sektoren eines Kreises
kontrolliert, gewinnt. Das Spiel besteht aus Runden,
diese wiederum aus Phasen: Hollen-Phase fiir
Zufallsereignisse, Seelen-Phase zur Truppenversorgung,
Anrufungsphase zum Aufruf der Legionen, Aktionsphase
fiir jeden Damon, weiters zuféllige Bewegung nach
genauen Regeln, Kampf und Gesuche an Luzifer. Ein
eigenwilliges Thema mit interessanten Mechanismen,
etwas Spielerfahrung erforderlich.

Therapy

Von: MB * Verlag: Hasbro

Kommunikationsspiel um Psychologie

3-6 Spieler ab 15 Jahren

Jeder Spieler soll in dieser Therapiesimulation sechs
Lebensabschnitte meistern, Stillzeit, Kindheit, Jugend,
Reife, Alter und das ,Andere Ich". Wer dies am besten
und als Erster schafft, hat gewonnen. Dazu muss man
in jeder Situation sprich in jedem Spielplanabschnitt
einen farbigen Stift flir die eigene Psychiatercouch
erobern. Diesen Stift bekommt man, wenn man einen
Patienten (hier wird wohl der Psychiater zum Patienten
und umgekehrt) kuriert oder eine Frage richtig
beantwortet.

Thurn und Taxis
Verlag: Hans im Gliick * Vertrieb: Schmidt
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Autoren: K. und A. Seyfarth

Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf und
versucht, durch geschickten Streckenbau moglichst
viele Hauser in die Stadte einzusetzen und Kutschen
und Bonusplattchen zu bekommen. Wer dran ist, nimmt
eine Stadtkarte auf die Hand und legt eine Stadtkarte
vor sich aus, dann kann man die ausliegende Strecke
werten. Fir eine Aktion im Zug kann man die
Unterstiitzung von Postillion, Postmeister, Amtmann
oder Wagner beanspruchen. Hat ein Spieler alle Stadte
gesetzt oder eine 7er-Kutsche bekommen, endet

das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten. Spiel des Jahres 2006.

Seite 52

Think Cocktail

Verlag: Ravensburger

Serie: THINK

Logisches Merkspiel * 1-6 Spieler ab 16 Jahren

Think Cocktail bietet den Mix, den schnellen
TrainingsspaB, der Konzentration und Ubersicht
verbessert. Man bekommt Aufgaben aus einer Auswahl
von 60 Karten und soll diese erfiillen, das heiBt die
gewiinschten Cocktails unter Zeitdruck aus den 40
Zutatenkarten zusammenstellen — und so nebenbei
mixt man sich mental fit, verbessert Konzentration und
Ubersicht, verkniipft mentale Leistung und manuelles
Handeln, optimiert Handeln unter Zeitdruck — und das
allein oder in Gruppe. Erstaunlich, was ein Cocktail alles
kann, wenn er aus Karten besteht und vom Think-Team
gemixt wurde.

Tick Tack Bumm!

Verlag: Piatnik

Wortspiel * 3-12 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Los Rodriguez

Eine attraktive Kombination von Wort- und
Assoziationsspiel mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel
mit Buchstabengruppen 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, und wer sie
gerade in der Hand hélt, wenn sie explodiert, sprich
dementsprechende Gerausche von sich gibt, bekommt
die Buchstabenkarte der Runde. Man darf die tickende
Bombe erst dann weitergeben, wenn man ein
passendes Wort entsprechend den Vorgaben von Karte
und Wiirfel gefunden hat.

Das Buch der Spiele - Osterreichisches Spielehandbuch

Through the Ages

Verlag: Czech Board Games

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Autor: Vlaad Chvatil

Die Spieler fiihren eine Nation durch die Zeiten von der
Antike in die Gegenwart und entwickeln dabei so viel
Kultur wie mdglich. Die stimmenden Faktoren einer
Nation sind Bevélkerung, Produktion, Wissenschaft
und Militér, und in deren Kraftespiel soll man die
Balance behalten. Kultur umfasst die Bereiche Literatur,
Bauwerke, Personlichkeiten, aber auch Konflikte und
Konfrontationen, eben Dinge, die einen Kulturraum
pragen. Von den vielen Optionen sind nie alle nutzbar.
Die Regeln verwenden interessante Mechanismen,
Konflikt ist nicht das bestimmende Element des Spiels.

Tick Tack Bumm! Junior

Verlag: Piatnik

Wortspiel * 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Autor: Los Rodriguez

Das schnelle, vielfach ausgezeichnete Wort- und
Assoziationsspiel mit Aktions-Elementen in einer
Junior-Variante. Das ,Tick Tack Bumm" wird gestartet,
niemand weiB 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 néchsten Spieler weitergegeben werden. Wer es
halt, wenn es mit einem ,,Bumm" aufhort zu ticken,
muss die Karte nehmen. Dann wird neu gestartet und
die nachste Karte aufgedeckt.
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Tiere fiittern

Verlag: Ravensburger

Serie: spielend Neues lernen

Lernspiel * 1-4 Kinder von 3-6 Jahren

Autor: Franz-Josef Lamminger

Auf den Lebensraumkarten sind Formen ausgestanzt,
eine fir das Tier, die andere fiir sein Futter. Vier
verschiedene Spiele werden angeboten: Ein
Zuordnungsspiel, bei dem man den Tieren das Futter
zuordnet, ein Ratespiel um die Tiere, ein Suchspiel,
bei dem man die Futterstiicke aus dem Beutel zieht,
ein gefittertes Tier bleibt beim Spieler, und ein Memo-
Spiel, ebenfalls mit dem Ziel, die Tiere zu fiittern. Die
verschiedenen Spielvarianten werden unterschiedlichen
Entwicklungs- und Altersstufen gerecht und
ermdglichen individuelle Férderung.

"

[IMBUKTU

Timbuktu
Verlag: Queen * Vertrieb: Piatnik

Lauf- und Handelsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dirk Henn

Der Weg nach Timbuktu verlduft in so vielen Etappen
wie es Mitspieler gibt. Alle versuchen mit ihren
Karawanen die wertvollsten Waren ohne Verluste
nach Timbuktu durchzubringen, aber in jeder Oase
lauern Diebe. Jede Karawane muss mindestens drei
verschiedene Waren mit sich fiihren, und die Spieler
wissen vorher, wo was gestohlen werden wird.
Dementsprechend versucht jeder seine Karawane zu
bewegen und wenn mdglich die Waren vor Diebstahl
zu schiitzen. Je mehr Waren durch Diebstahl aus dem
Spiel gehen, desto wertvoller sind bei Spielende die
verbliebenen Waren.

Toru

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Aktions- und Reaktionsspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Jeder Spieler zieht einen Drachenchip und bestimmt
damit die Farbe des Drachens, den er ergreifen soll.
Die Spieler wahlen eine ihrer Miinzen und legen sie
verdeckt auf den Tisch. Auf den Zuruf ,Toru" wird die
Miinze zum linken Nachbarn geschoben — wer durch
dieses Weitergeben ein Full House beisammen hat,
greift nach dem Drachen seiner Farbe. Sofort greifen
auch alle anderen zu, es gibt immer einen Drachen
weniger als Spieler. Fiir Drachen passend zur Miinze
gibt es 2 Punkte, fiir andere Drachen einen Punkt,
und wer keinen erwischt, kriegt auch keinen Punkt. Es
gewinnt, wer zuerst 8 Punkte gesammelt hat.

Spiele Hit fiir Freunde 2005.

2006

Tiere und ihre Kinder

Verlag: Ravensburger

Serie: Primdrmaterial ab 22

Legespiel

1-4 Spieler von 3-5 Jahren

Entsprechend der Alterszielgruppe ist dieses Spiel als
zweiteiliges Puzzle gestaltet und wie alle Spiele der
Serie speziell fiir Kinder ab 2, 5 Jahren entwickelt. Auf
den Teilen aus dickem Primarmaterial, strapazierfahig
und kaubestandig, sind Tiere und ihre Kinder abge-
bildet. Nur wenn erwachsene Tiere und Tierkinder
wirklich zusammengehoren, passen die Teile ineinander
- eine hiibsche Mdglichkeit, 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.

Tipp-Kick Standard

Verlag: Mieg

Vertrieb: Piatnik

TischfuBballspiel

2 Spieler

Das TischfuBballspiel mit dem bewdhrten Mechanismus:
Man driickt den Knopf am Kopf des Spielers, der FuB
schnellt vor und tritt den Ball. Und wer will, findet in
Ergé@nzungspackungen jede Menge Zusatzmaterial und
auch die neuen ,,Pro Team Sport Kicker" aus der Tipp-
Kick-Bundesliga. Nationalmannschaften und bekannte
Teams sind in ihren Farben erhéltlich. Auch als
Juniorausfiihrung mit fester Bande erhaltlich.

Touché

Verlag: Piatnik

Positionsspiel mit Karten

2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mit Hilfe von 2 Kartensatzen miissen die Spieler eine
vorher vereinbarte Formation bilden. Die Karten werden
gleichmaBig an alle Spieler ausgeteilt. Jeder Spieler
nimmt von seinem verdeckten Stapel die obersten
funf Karten auf. In seinem Zug legt der Spieler eine
beliebige Karte aus der Hand offen ab, markiert eines
der beiden entsprechenden Felder auf dem Plan mit
seinem Hitchen und zieht eine Karte nach. Gebildete
Formationen werden mit schwarzen Hiitchen gesichert.
AuBerhalb gesicherter Formationen kann ein anderer
Spieler durch dieselbe Karte ein Hiitchen durch sein
eigenes ersetzen.
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Tierstimmen Memory

Verlag: Ravensburger

Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler von 2-7 Jahren
Spielidee: William Hurter

Das Besondere an diesem Memory ist Noah, der
sprechende Spielleiter. Noah gibt vor, welches Tier als
Nachstes gesucht wird. Spielerisch lernen die Kinder,
Tiere an ihren Stimmen zu erkennen, sie richtig zu
benennen und den Bildern zuzuordnen. Gespielt wird
nach dem bekannten Memory-Prinzip. Das Gerat
andert nach jedem Durchgang die Reihenfolge der
Tierstimmen und schaltet sich nach 5 min automatisch
ab, wenn es nicht beniitzt wurde. Mit dem griinen
Knopf bestatigt man ein gefundenes Tier, mit dem
orangefarbenen Pfeil bekommt man die nachste
Tierstimme.

Topwords

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Wortlegespiel

2-4 Spieler ab 9 Jahren

Die Grundregel entspricht der aller Kreuzwortratsel-
spiele auf einem Plan. Man beginnt auf einem der vier
Mittelfelder und legt aus seinen Buchstaben Worte
an, es muss in alle Richtungen stimmen. In Topwords
ist jeder Buchstabe einen Punkt wert, und man darf
auch in die Hohe legen, d. h. auf das ,d" in reden ein
»g" legen und so Regen daraus machen. Fiir Worter
in nur einer Ebene und einige Buchstaben gibt es
Bonuspunkte, alle Buchstaben sind Blockbuchstaben.

L

Trans Europa

Verlag: Winning Moves * Vertrieb: Piatnik

Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Franz-Benno Delonge

Die Spieler beginnen mit einer Stadtkarte pro Farbe
und einem farbigen Startstein. Der Spieler am Zug
baut in seinem Netz entweder 2 einfache oder eine
doppelte Strecke, Verbindung mit den Streckennetzen
anderer Spieler ist moglich. Hat ein Spieler seine fiinf
Stadte verbunden, endet die Runde. Die Spieler ziehen
fiir noch fehlende Strecken mit der Lok Richtung
rotes Feld. Dann werden alle Gleise entfernt und die
Stadtkarten neu verteilt. Am Ende gewinnt der Spieler
mit den wenigsten Minuspunkten. Spiel der Spiele
2005.
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Triominos

Verlag: Goliath * Vertrieb: Piatnik

Legespiel

1-6 Spieler ab 6 Jahren

Flr Triominos wurde das Anlegeprinzip von Domino
abgewandelt. Die Steine sind nicht rechteckig und
optisch halbiert, sondern dreieckig, und statt der
Uiblichen Punkte in den Hélften sind die Ecken

der dreieckigen Steine mit verschiedenen Zahlen
beschriftet. Das Anlegen funktioniert gleich wie beim
Domino, gleiche Werte miissen an gleiche Werte
grenzen. Das Spiel ist in mehreren Packungsvarianten
erhaltlich.

Trivial Pursuit Disney DVD

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Serie: DVD-Brettspiel

Trivia- und Quizspiel mit DVD

2-24 Spieler ab 8 Jahren

Das klassische Trivial Pursuit Brettspiel in der Variante
Disney wird nun ebenfalls mit einer interaktiven DVD
kombiniert, von der man zusétzliche Fragen bekommt.
Die Wissenskategorien in Spiel sind dem Thema
Disney angepasst, 400 interaktive Fragen auf DVD und
1800 klassische Fragen bieten die gewohnte Disney-
Unterhaltung mit neuer Technologie, die vertrauten und
geliebten Figuren erwachen auf dem Fernsehschirm
zum Leben und fordern das Wissen zur Welt von Walt
Disney ein. Als Spielfiguren finden sich Mickey Mouse,
Bambi oder Schneewittchen.

. Trivial Pursuit 1990er

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Trivia- und Quizspiel

2-36 Spieler ab 15 Jahren

Im 6. Jahr nach dem Jahrtausendwechsel geht es fiir
die neueste Ausgabe des Endlos-Trivia-Spiels zuriick

in die Neunzigerjahre des vorigen Jahrhunderts. Die
Kategorien sind GD Globales Dorf, PS Promis & Stars,
TN Topnews, ZS Zeitgeist und Szene, MS Musik &
Show, HV Helden & Versager. Es gibt drei Kartenpakete
mit Wissenseckenformigen Haltern. die griinen Karten
stehen fiir die Jahre 1990 bis 1993, die blauen fiir 1994
bis 1996 und die roten Karten fiir die Jahre 1997 bis
1999. Bei einem Wiirfelwurf von 1 und 2 beantwortet
man eine griine Frage, bei 3 und 4 eine blaue und bei 5
oder 6 eine rote Frage.

Trivial Pursuit Familien Edition
Osterreich Ausgabe

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Trivia- und Quizspiel

2-36 Spieler ab 15 Jahren

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 wieder geteilt in
griine Karten fiir Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe
Karten fir jlingere Spieler. Die Kartenstapel enthalten
auch Trennbldtter zur leichteren Abgrenzung der schon
gespielten Fragen von ungespielten Fragen.

Trivial Pursuit Disney

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Trivia- und Quizspiel * 2-12 Spieler ab 6 Jahren

Das Thema Disney ist fiir Trivial Pursuit wohl
unerschopflich, diese Ausgabe wurde schon wieder
neu aufgelegt. Die Ausgabe ist sehr lippig, schon

und kindergerecht ausgestattet, mit einem Buch als
Kartenhalter und Mickey-formigen Wissensspeichern.
Auch fiir diese Edition wurde die bewahrte Idee
ibernommen, die Fragen in zwei Gruppen zu trennen,
es gibt Fragen fiir Spieler ab 14 Jahren auf den
blauen Karten und Fragen fiir jingere Kinder auf den
roten Karten. Wer auf demselben Feld steht wie der
Hexenhut, darf eine zweite Frage beantworten, um eine
Wissensecke zu gewinnen.

Trivial Pursuit Genus Edition

Osterreich Ausgabe

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Trivia- und Quizspiel

2-36 Spieler ab 15 Jahren

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 Kartenstapel enthalten auch
Trennblatter zur leichteren Abgrenzung der schon
gespielten Fragen von ungespielten Fragen. Die Genus
Edition ist nicht in verschiedene Kartenstapel fiir
juingere und altere Mitspieler geteilt, die Anforderungen
entsprechen einem Mindestalter von 15 Jahren.
Neuauflage 2006 mit 2.400 Fragen und Antworten.

Trivial Pursuit junior

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Trivia- und Quizspiel

2-6 Spieler von 8-12 Jahren

Trivial Pursuit junior basiert auf den Vorgéanger-
Ausgaben Kinder-Edition bzw. Edition Trivial Pursuit
fiir Kids Edition, aufgemacht als Reise durch die Zeit

— Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die Regeln
entsprechen denen des Familienspiels, die Kategorien
sind blau — Weltgeschichte, rosa — Natur & Leben, gelb
- rund um die Welt, lila = Show & Hobby, griin — Sport
& Spiel und orange — Welt der Wunder. Die Karten sind
aus Karton. Jede Frage ist so formuliert, dass damit drei
mogliche Antworten vorgegeben werden, die richtige
Antwort ist fett gedruckt.
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Turbulento

Verlag: Selecta * Vertrieb: Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Heinz Meister

Die Tiere liegen zu Beginn offen in der Schachtel. Eine
Karte wird aufgedeckt. Der Spieler ldsst eine Kugel

so auf den Stein mit diesem Tier fallen, dass er sich
umdreht. Gelingt es, bekommt der Spieler die Kugel
zuriick. Ist das Tier nicht mehr sichtbar, muss es der
Spieler suchen und einen verdeckten Stein umdrehen.
Findet er es, bekommt er eine Kugel aus der Schachtel,
ansonsten gibt es eine Bonusrunde fiir alle anderen
Spieler. Der gefundene Pechvogel kostet eine Kugel.
Nach der letzten Karte oder wenn ein Spieler seine
letzte Kugel abgibt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Kugeln.
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Twister

Von: MB * Verlag: Hasbro

Verknotungs- und Beweglichkeitsspiel

2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Die Plastikdecke mit den groBen bunten Punkten in vier
Reihen ist der Klassiker unter den Bewegungsspielen
fiir das Wohnzimmer. Man beginnt in der vorgegebenen
Ausgangsposition, und dann verdreht man sich

solange es irgendwie geht, auch bis zur Geféhrdung
von Kleidungsstiicken, weil ja unbedingt, so wie vom
Drehpfeil befohlen, die linke Hand noch auf blau

soll. Es gibt und gab das Spiel in verschiedensten
Ausgaben, dies ist die urspriingliche Form, wie alle mit
Bodenmatte und Drehpfeil, in kompakter Verpackung,
gut wie immer, ein PartyspaB fiir alle, und fiir Kinder
das ideale Spiel zum Austoben auf ca. 80cm x 150cm.

2006
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Typisch Frau typisch Mann Ubongo

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Partyspiel * 2-8 Spieler ab 10 Jahren Abstraktes Legespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia Autor: Grzegorz Rejchtman

Frauen und Manner spielen in Teams gegeneinander. Jeder Spieler hat eine Legetafel und 12 Legeteile.
Ein Spieler entscheidet sich zu einer laut vorgelesenen  Ein Spieler wiirfelt und dreht die Sanduhr um, das

Frage fiir eine der vier vorgegebenen Antworten. Wiirfelsymbol bestimmt die mdglichen Legeteile.

Die Mitspieler versuchen einzuschatzen, wie der Jeder versucht seine Tafel so schnell wie moglich zu
Spieler wohl antworten wird. Fir eine richtige belegen. Der Schnellste ruft Ubongo, bewegt seine
Einschatzung gibt es einen Ubereinstimmungspunkt. Figur und nimmt sich 2 Edelsteine. Die anderen kdnnen

Die Antwortkartchen werden in den Turm der Wahrheit  weiterlegen und Steine nehmen solange die Sanduhr
geworfen. Sind alle Fragen gespielt oder hat ein Spieler lauft. Am Ende gewinnt, wer die meisten Steine einer
alle eigenen Ubereinstimmungen verbraucht, gewinnt,  Farbe hat, aber nicht immer der Schnellste.

wer am Ende die meisten Punkte hat. Spiele Hit fiir Familien 2005.
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Um Ru(h)m & Ehre Unimat 1 Basic
Von: Alea * Verlag: Ravensburger Hersteller: Cool Tool
Positions- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 9 Jahren Modell-Bauwerkzeug
Autor: Stefan Feld 1 oder mehr Modellbauer ab 8 Jahren
Die Spieler geleiten als Piraten den Kapitén durchs UNIMAT 1 BASIC ist eine komplett besttickte
Piratennest und bekommen Geld, Rum und Holzbearbeitungs-Werkstéatte und damit das ideale
Ehrenpunkte, wer davon die meisten hat, gewinnt. didaktische Spiel-Modellbauwerkzeug fiir Kinder. Es ist
Nach dem Spielaufbau verlauft das Spiel in funf im Modulprinzip aufgebaut und lasst sich zu vier absolut

Durchgéngen, jeder Durchgang hat eine Aktionsphase  kindersicheren Modellbaumaschinen zusammensetzen.
im Piratennest und dann eine Rangelei am Schiff. Die Stichsage, Drechselbank, Bohrmaschine und

Aktionsphase besteht aus Kapitédn bewegen, rasten Schleifmaschine, 12V-Motor und Kurzhub machen
und an Bord gehen. Wird der Kapitéan bewegt, darf auch die Sage kindersicher. Alle Werkzeuge und
der Spieler die entsprechende Aktion des Feldes der Transformator liegen dem Baukasten bei, ein
ausfiihren, dies bringt Geld, Piraten versetzen, Waren,  reichhaltiges Zubehdrprogramm bietet unbegrenzte
Rendezvous- und Schatzplattchen. Die Rangelei Erweiterungsmaoglichkeiten.

wird nach Standorten der Piraten abgehandelt bzw.
ausgewdirfelt.
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Uno Spin Verflixxt!

Verlag: Mattel Verlag: Ravensburger

Kartenspiel Lauf- und Wiirfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
2-10 Spieler ab 7 Jahren Autoren: W. Kramer und M. Kiesling

Uno ist neben Scrabble der 2. Dauerbrenner bei Mattel, Die Spieler versuchen mit Wiirfelgliick und Geschick,
diese Variante wird mit einer Scheibe samt Drehpfeil als mdglichst viele Plus- und Gliickstafeln zu sammeln und
Gimmick gespielt. Bis zu 10 Spieler kdnnen mitmachen, Minustafeln zu vermeiden. Der Parcours wird ausgelegt

alle versuchen als Erster 500 Punkte zu bekommen. und mit Wachtern besttickt. Der Spieler am Zug wiirfelt
Wer als Erster seine Karten ablegen kann, bekommt und bewegt eine seiner Figuren oder den Wachter.

die verbliebenen Karten der Mitspieler gutgeschrieben.  Eigene Figuren kann man immer ziehen, den Wéachter
Gespielt wird nach den normalen UNO-Regeln, nur, wenn er nicht alleine steht. Verlasst eine Figur

allerdings muss nach dem Spielen einer Karte der Pfeil  eine Tafel, auf der sie alleine stand, muss der Spieler

betatigt werden, und der verlangt dann ganz andere die Tafel nehmen. Sind alle Figuren im Ziel, summiert

Aktionen, die die Situation plotzlich kippen lassen man die Tafeln, Gliickstafeln wandeln Minustafeln in

kdnnen. Plustafeln um, der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Spiele Hit fiir Familien 2005.

Um Krone und Kragen

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Wiirfelspiel um Karten * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Tom Lehmann

Der Hofstaat wird ausgelegt. Wer dran ist, wirft drei
Wiirfel und legt mindestens einen hinaus, den Rest
kann man nochmals wiirfeln. Man muss nach jedem
Wurf mindestens einen weiteren Wiirfel auslegen. Mit
dem erzielten Ergebnis kann man eine der Hofstaat-
Karten nehmen. Diese Karten bringen zusatzliche
Wiirfel oder modifizieren Wiirfelergebnisse. Wer als
Erster sieben gleiche Zahlen wirft, bekommt das
Kdnigspaar. Dann haben alle eine Runde Gelegenheit,
diesen Wurf zu Ubertreffen. Wer es schafft, bekommt
den Konig. Wer am Ende dieser Runde den Konig
besitzt, gewinnt. Spiele Hit mit Freunden 2006.

Uno extreme

Verlag: Mattel

Kartenspiel * 2-10 Spieler ab 7 Jahren

Uno ist neben Scrabble der 2. Dauerbrenner bei Mattel.
Diese Variante wird mit einem Spielgerat namens
Kartenwerfer gespielt. Bis zu 10 Spieler konnen
mitmachen, alle versuchen als Erster 500 Punkte

zu bekommen. Wer als Erster seine Karten ablegen
kann, bekommt die verbliebenen Karten der Mitspieler
gutgeschrieben. Gespielt wird nach den normalen UNO-
Regeln, der Kartenwerfer muss immer auf die Person
gerichtet werden, die am Zug ist! Wer keine Karte
legen kann, muss den Knopf am Kartenwerfer driicken.
Spuckt das Gerat Karten aus, muss man sie nehmen, in
jedem Fall ist der Nachste dran.

Verflixxt nochmal!

Verlag: Ravensburger

Lauf- und Wiirfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: W. Kramer und M. Kiesling

Erweiterung zu Verflixxt! mit 4 neuen Tafeln,
Wurmchips, Rundenchips, Flixxy Spielfigur und
Aktionswiirfel. Flixxy ist neutral, wird von allen bewegt
und wie eine normale Figur behandelt. Wer Flixxy

von einer Tafel zieht und diese damit leert, muss sie
nehmen. Wer dran ist, wiirfelt auch den Aktionswiirfel
zur Flixxy-Bewegung. Flixxy geht in Runden tber Start
und Ziel, wer ihn tber die Ziellinie zieht, bekommt
einen Rundenchip. Nach fiinf Runden geht Flixxy aus
dem Spiel. Erhaltene Tafeln werden gestapelt, bei
orangefarbenen Tafeln muss die oberste Tafel an den
linken Nachbarn weitergegeben werden.
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Vier gewinnt Vier gewinnt professional Villa Paletti

Von: MB * Verlag: Hasbro Von: MB * Verlag: Hasbro Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Positions- und Denkspiel Spielfamilie: Vier gewinnt Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren

2 Spieler ab 7 Jahren Positions- und Denkspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren Autor: Bill Payne

Die Reihenbildung ist eines der &ltesten Spielprinzipien. Vier gewinnt entwickelt sich zu einem der Die Spieler wetteifern darum, ihre Saulen auf die

Hier geht es um vier gleichfarbige Scheiben, die variantenreichsten Klassiker, auch hier gibt es etwas hochste Ebene der Villa Paletti zu bringen. Wer dran
aber nicht gelegt werden, sondern von den Spielern Neues: Die Scheiben werden nicht mehr ,nur* auf ein  ist, nimmt eine eigene freie oder verbaute Saule und
abwechselnd in eine Lochwand eingeworfen werden. Brett gelegt, sondern die Scheiben sind auf SteckfiiBen stellt sie eine Ebene héher. Kann man das nicht, bean-
Wer zuerst vier Scheiben in ununterbrochener Reihe, befestigt. Mit diesen FiiBen lassen sie sich nicht nur tragt man ein neues Plateau. Bei einem Widerspruch
egal ob waagrecht, senkrecht oder diagonal, bilden in die Vertiefungen auf dem 4x4 Felder groBen Brett muss der Gegner eine Sdule des Antragstellers entfer-
kann, hat gewonnen. Es ist verbliiffend, wie der stecken, sondern auch Ubereinander, so dass man nen, bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel, ansonsten
Wechsel vom liegenden zum senkrechten Spielfeld den  nun auch eine Viererreihe in der 3. Dimension bilden eine Saule des Gegners. Ab dem griinen Plateau gibt
Blickwinkel verdndert. kann. Da ist genaues Schauen und wahres rdumliches  es Siegpunkte fiir Sdulen im obersten Plateau, fiir die

Denken gefragt! Wer als Erster eine Viererreihe bilden ~ meisten Punkte das Siegel. Wenn die Villa einstiirzt,
kann, gewinnt, man kann auch im Turniermodus iber ~ gewinnt der Besitzer des Siegels. Spiel des Jahres
mehrere Runden den Gesamtsieger ermitteln. 2002.
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Vocabulantis Walhalla Warhammer Angriff auf den Schadelpass
Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy Verlag: Games Workshop

Sprachlernspiel * 2-6 Spieler, 2. Jahr Englisch Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren Fantasy-Tabletop

Die Kultband ,Lanquitsch" ist notgelandet, die Autor: Alessandro Zucchini 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Buchstaben fiir das Hubschrauber-Passwort finden Als Wikingerhduptlinge gehen die Spieler in ihren Autoren: R. Priestly und A. Cavatore

die Spieler auf den Inseln der Vocabulantis-Gruppe. Drachenschiffen auf Eroberungsziige, in den Kdmpfen  Das Einsteigerset richtet sich an Spieler ohne

Die Inseln erreicht man mit Schlauchboot oder tiber sichern sich nur die tapfersten Krieger ihren Platz in Vorkenntnisse Uber strategische Tabletop-Spiele in
Briicken. Die Spieler beginnen mit einem beliebigen Walhalla. Das Spiel besteht aus drei Runden, also der Fantasy-Spielwelt Warhammer. Es enthalt eine
Lunglltigen® Passwort aus roten Buchstaben. Damit es  drei Raubziigen auf den drei Landzungen. Ein Zug illustrierte Einflihrung mit den Grundlagen von Spiel
glltig wird, werden im Spielverlauf Vokabelaufgaben besteht aus Drachen ziehen und an Bord gehen und System, Informationen zum Tabletop-Hobby
geldst. Fir richtige Losungen darf man tber Briicken oder den Drachen auf Eroberungszug schicken und zur Spielwelt sowie Tipps zum Zusammenbau
oder mit dem Schlauchboot auf eine Insel ziehen. und von Bord gehen. Die erreichten Gelandearten und Bemalen der Modelle, weiters ein Buch mit den
Kommt deren Buchstabe im Losungswort vor, darf man  haben verschiedene Auswirkungen. Fir eine kompletten Regeln. Das Szenario kann mit den mehr
ihn dort auf wei umdrehen. Wer mit dem komplett Landzungenwertung addiert man die eigenen Wikinger als 100 zum Set gehdrigen Miniaturen, Goblins und
weiBen Passwort den Hubschrauber erreicht, gewinnt.  und die Bonuspunkte fiir Besetzen von Dérfern oder Zwerge sowie Geldndemodelle, nachgespielt werden.

gespielte Aktionskarten fiir Siegpunkte.
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Was’'n das? Was zahit? WeiBt du eigentlich wie lieb ich dich hab?
Verlag: Ravensburger Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Kommunikationsspiel * 3-6 Spieler ab 14 Jahren Lernspiel * 2-4 Spieler von 5-12 Jahren Schétzspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Philippe des Palliéres Serie: LernSpiel * Autor: Felix Beukemann Autor: Kai Haferkamp

Die Spieler sind reihum Macher. Der Macher liest die Jeder Spieler schaut sich die oberste Karte seines Jede Hasenkarte hat auf der Riickseite einen Spruch
oberste Karte vom Begriffskartenstapel laut vor, zieht Stapels geheim an. Der Startspieler wahlt eine zum Bild der Vorderseite, in die Ausstanzungen passen

dann eine Zahl und benutzt die Gegenstdnde im Ring,  Kategorie und zahlt, wie viele Motive dieser Kategorie  die Herzen an den Schniiren. Der aktive Spieler wahlt
um den Begriff darzustellen. Die Mitspieler tippen mit auf seiner Karte zu sehen sind, z. B. Bdume, auch die  eine Schnur und klemmt sie dem Hasen straff in die
Zahlenkarte auf dem Zielfeld, welcher Begriff gemeint ~ anderen zahlen. Dann zeigen alle ihre Karte. Wer die Arme. Dann 6ffnen die anderen Spieler wieder die

ist. Hat jeder eine Karte gelegt, wird gelost. Fir die hochste Zahl hat, gewinnt die Runde und bekommt Augen und raten, wie groB3 der Abstand ist und in
richtige Zahl bekommt der Besitzer je nach Position das passende Holzteil und die Karte des Spielers mit welche Hasenkarte die Schnur so passt, dass sie straff
im Stapel 1-5 Siegpunkte, der Macher bekommt fiir der geringsten Anzahl. Es gewinnt sofort, wer drei der  gespannt ist. Jeder nimmt schnell eine Hasenkarte,
jeden richtigen Tipp einen Siegpunkt. Die benutzten funf Holzteile hat, ansonsten endet das Spiel, wenn ein haben alle eine gewahlt, wird tberpriift. Wer die

Gegenstande werden durch neue ersetzt. Waren alle Spieler die letzte Karte abgibt. Dann zahlt jede Karte richtige erwischt hat, bekommt einen Chip, hat es
drei- bis flinfmal Macher, gewinnt der Spieler mit den und jedes Holzteil einen Punkt, wer die meisten Punkte niemand geschafft, bekommt ihn der aktive Spieler. Wer
meisten Punkten. hat, gewinnt. als Erster 3 Chips gesammelt hat, gewinnt.
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Wer ist es?

Von: MB * Verlag: Hasbro

Rate- und Deduktionsspiel

2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll
Portraits, manche mit Bart, manche mit Hut, und nun
muss man das Portrait auf der Karte des Gegenspielers
finden. Dazu stellt man Fragen und klappt je nach
Antwort die nicht passenden Portraits weg. Wer

findet so schneller mit gezielten Fragen den Richtigen
heraus? Eine erste gelungene Einfiihrung in Logik- und
Deduktionsspiele sowie geschicktes Fragen stellen,
man kann immerhin mit einer Frage wie ,mannlich
oder weiblich® schon eine ganze Menge Portraits
wegklappen.

Wer ist es? Schlaukopf

Von: MB Verlag: Hasbro *

Rate- und Deduktionsspiel * 2 Spieler ab 3 Jahren
Idee: Theora Creation

Jeder Spieler hat vor sich eine Galerie voll Portraits
im Kreis, manche mit Bart, manche mit Hut, und nun
muss man das Portrait erraten, das sich der Gegner
ausgesucht hat und mit dem Rahmen markiert hat.
Dazu stellt man Fragen und legt je nach Antwort die
nicht bendtigten Zubehdrteile ab und setzt das richtig
erratene Teil aufs Gesicht. Wer findet so schneller mit
gezielten Fragen den Richtigen heraus? Eine erste
gelungene Einfiihrung in Logik- und Deduktionsspiele
sowie geschicktes Fragen stellen, in dieser Variante gibt
es nur Mannergesichter.

Wer ist wo?

Von: MB * Verlag: Hasbro

Rate- und Denkspiel * 2 Spieler ab 6 Jahren

Idee: Theora Creation

Nach dem Prinzip von ,Schiffe versenken™ versteckt
jeder drei seiner acht Familienmitglieder in einem der
sechs Raume im senkrechten Rahmen und versucht, so
schnell wie mdglich die gegnerischen Familienmitglieder
zu finden. Dazu stellt man Fragen, die der Gegner

mit ja oder nein beantwortet. Nach Ja-Antworten

darf man weiter fragen, mit einer Nein-Antwort endet
der Zug. Wer zuerst die gesuchten gegnerischen
Familienmitglieder gefunden hat und noch am Zug

ist, hat gewonnen. Die Positionen werden verglichen,
man kann die Anzahl der Familienmitglieder im Spiel
variieren.

Wer kennt die Uhr?

Verlag: Ravensburger

Lernspiel * 1-4 Spieler von 6-9 Jahren

Welche Uhrzeit zeigt mein Wecker, wenn ich aufstehe?
Wann ist groBe Pause? Was mache ich nachmittags
um 15 Uhr? Wann muss ich ins Bett? Spielerisch

wird der Tagesablauf eines Kindes den Uhrzeiten
zugeordnet. Durch abwechslungsreiche Spielformen
werden Uhrzeiten erkannt und selbst eingestellt.
Dabei werden analoge Zeigereinstellungen geiibt, und
auch das richtige Lesen von digitalen Uhrzeiten mit
Zahlen. Mit diesem Spiel lernt das Kind die Uhrzeiten
kennen, entwickelt ein Zeitgefiihl und wird in seiner
Selbststandigkeit gefordert.

Wieso? Weshalb? Warum?

Mein Quiz-O-Fant

Verlag: Ravensburger

Quizspiel * 1-4 Spieler von 4-7 Jahren

Autoren: P. Mitchell, R. Mitchell und I. Canty

Eine von 12 doppelseitigen Spieltafeln zu den unter-
schiedlichsten Themen wird eingelegt, der Elefant

in die entsprechende Offnung gesteckt und mit dem
Rissel zur ausgewahlten Frage gedreht. Dann platziert
jeder seinen Chip auf die Antwort, von der er glaubt,
dass sie richtig ist. Nun wird der Elefant so in die Mitte
umgesetzt, dass der Riissel zum Fragezeichen zeigt:
Lasst man ihn dann aus, dreht er sich auf die richtige
Antwort. Wer dort einen Chip liegen hat, darf ihn
behalten. Wer fiinf Chips hat, gewinnt. Solovariante
angegeben.
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Werde Weltmeister im Doppel(S)pass
KombinationsfuBball fiir clevere Kicker

Verlag: Eulenspiele

FuBballsimulation * 2 Spieler ab 10 Jahren

Autor: Jurgen Michel

FuBballsimulation, jeder Spieler hat 3 Figuren, jede
Spielfigur ist zugleich Spieler und Ball. Man wiirfelt und
zieht eine Figur zwischen den beiden anderen hindurch,
solange dies gelingt bleibt man am Zug. Wenn man es
nicht mehr schafft oder eine Figur im Tor landet, ist der
andere Spieler am Zug. Gezogen wird geradeaus auf
den markierten Linien, gezahlt wird von Schnittpunkt
zu Schnittpunkt. Das Uberspringen einer Figur oder
das Ziehen einer Figur nach hinten ist nicht zulassig. Es
gewinnt wer zuerst 7 Tore macht.

Wilde Horde

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Kartenstapel werden nach Riickseite getrennt
gemischt, die Wilde Horde Karten werden ausgelegt,
die Bestechungskarten gleichmé&Big an die Spieler
verteilt. Man spielt so viele Runden wie es Mitspieler
gibt. Gespielt wird ein Spiel mit Symbol- und
Trumpfzwang, Keule ist immer Trumpf. Wer den Stich
gewinnt, bekommt eine oder mehrere Karten aus der
Auslage, die Karten, um die es geht, beeinflussen

die Regeln fiir den Stich. Nach 12 Stichen wird
abgerechnet, dabei beeinflussen wieder einige Wilde
Horde Karten die Punktewerte. Wer keinen einzigen
Stich macht, bekommt 20 Punkte. Wer am Ende die
meisten Punkte hat, gewinnt.
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Wetten dass ...?

Verlag: Clementoni * Vertrieb: Piatnik

Spiel zur TV-Show * 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Die Teams sollen mit ihrer Figur die Wettcouch
erreichen, dazu missen sie Wetten gewinnen. Wer auf
der Couch zuerst die drei Abschlusswetten gewinnt,
gewinnt auch das Spiel. Ein Team bekommt vom
anderen Team eine Frage aus der dem Standort der
Spielfigur entsprechenden Kategorie gestellt. Kategorien
sind Wiirfel-Wette (Worte aus erwiirfelten Buchstaben
bilden), Schauspiel-Wette (Begriff darstellen), Kiinstler-
Wette (Begriff zeichnen), Stabchen-Wette (Begriff
legen), Wissens-Wette (Denk- und Wissens-Aufgaben)
und die Wetten dass-Wette (Fragen nach Wetten aus
der Show richtig beantworten). Wer eine Aufgabe l6st,
zieht den Schwierigkeitsgrad weiter.

Wizard

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler muss in jeder Runde die genaue Zahl
seiner Stiche voraussagen. Dabei ist zu beachten, dass
die Magierkarten immer Trumpf und hoher als jede
13 sind, und die 4 Narrenkarten nie Trumpf sind und
niedriger als jede 1. Den Stich gewinnt die hochste
Karte in der zuerst gespielten Farbe, die hochste
Trumpfkarte oder die erste Zauberkarte 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.
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World of Warcraft

Verlag: Fantasy Flight Games

Vertrieb: Heidelberger

Adventure- und Figurenspiel zum PC-Kult

2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Christian T. Petersen
Das Brettspiel zu World of Warcraft nun auch in
deutscher Sprache. Eine groBe Spielschachtel fasst

die Unmengen an Spielmaterial wie unzahlige
detaillierte Spielfiguren. Die Spieler mischen sich in das
Scharmiitzel zwischen Allianz und Horde ein und finden
genug Bekanntes aus dem Online-Game. Vielfaltige und
liebevoll gestaltete Charaktere, abwechslungsreiche
Quests und ein Main-Plot runden das Spiel ab. Der
wahre Clou ist jedoch der Kampf. Mit effektivem Einsatz
seiner Fahigkeiten und dem entscheidenden Quéantchen
Glick wird man gewinnen.

Wuffi Wuff

Verlag: Piatnik

Akustisches Hor- und Laufspiel

2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autoren: D. Mair und B. van Orden

Die Hundemutter hat am Wegrand zwdlf Knochen
verteilt. Sie sagt mit Bellen, wie viele Schritte ein
Hiindchen laufen darf. Die Spieler versuchen, mit ihren
Hiindchen die richtigen Knochen zu finden. Wer als
Erster alle Knochen seiner Farbe in seine Hundehiitte
bringen kann, hat gewonnen. Findet das Hiindchen
neben dem Feld einen Knochen, hebt es ihn auf. Hat
er seine Farbe, darf der Knochen in die Hiitte gelegt
werden, sonst muss er zurlick in die Grube. Das
Hiindchen bleibt auf dem Feld stehen, und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

Yu-Gi-Oh! GX Next Generation

Verlag: Konami * Vertrieb: Upper Deck
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler

Zur neuen Staffel Yu-Gi-Oh! GX Generation Next

auf RTL2 bringt Upper Deck die begleitenden
Sammelkarten-Highlights. Dazu kommen insgesamt
sechs sammelbare Yu-Gi-Oh! Tins in zwei Wellen, sie
beinhalten Booster aus den besten Kartenserien von
2005. Neu ist Structure Deck 9 Dinosaur’s Rage, und
auch die Booster Edition Cyberdark Impact, die 21.
Booster Edition. Dazu kommt noch Dark Revelation
3. Fiir 2007 ist mit Machine Rebellion Structure Deck
10 eine Edition mit Maschinen-Monstern vorgesehen.
Strike of Neos ist die 22. Booster-Edition, auch weitere
Duelist Packs sind geplant.
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World of Warcraft Helden von Azeroth
Verlag: Upper Deck * Vertrieb: Fachhandel
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren

Nun ist die Fantasy-Welt von Azeroth auch fiir
Sammelkartenspieler zuganglich geworden, zum
Online-Rollenspiel wurde ein neuartiges Spielsystem
entwickelt. Ob Nachtelf, Mensch oder Taurus, mit

dem neuen System kann jede aus World of Warcraft
bekannte Rasse mit allen Eigenschaften und Klassen
gespielt werden. Es gibt sieben Grundkartentypen:
Helden, Fahigkeiten, Riistung, Waffen, Gegenstande,
Verbiindete und Aufgabenkarten. Man braucht ein Deck
von mindestens 40 Karten. Die Packungen umfassen
Starterdecks und Booster und als Bonus Beutekarten
mit einem Rubbelcode fiir ein Upgrade im Online-Spiel.

Yahtzee Wiirfel-Poker

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Wiirfel- und Gliicksspiel

2-6 Spieler ab 18 Jahren

Yahtzee + Texas Hold’em Poker, eine immer wieder
interessante Wiirfel-Karten-Kombination. Die Spieler
kombinieren ihre beiden eigenen Pokerwiirfel unter
dem Wiirfelbecher und die 5 Gemeinschaftswiirfel zu
ihrem bestmdglichen ,Blatt" aus 5 Wiirfeln. Zuerst
werden die 3 Flop-Wiirfel geworfen, dann der Turn-
Wiirfel und zuletzt der River-Wiirfel. Solange dieses
Wirfeln im Gang ist, kénnen die Spieler bieten, jeder
Wurf kann die Strategie verandern. Beim Showdown
gewinnt der Spieler mit dem besten Blatt die Chips aus
dem Pott.

— e

Wort fiir Wort
Verlag: Ravensburger

Lernspiel * Serie: spielend Neues lernen

1-4 Spieler von 6-9 Jahren * Autor: Helmut Walch

Die Bildkarten zeigen ein Motiv, die Buchstabenkarten
ein Symbol. Wenn das Wort zum Motiv richtig
buchstabiert ist, stimmen die Symbole auf der
Riickseite des Bildes mit den Symbolen unter den
verwendeten Buchstaben Uberein. Dies ermdglicht
einfache Selbstkontrolle. Im Spiel gibt es nur
Hauptworter. Die Buchstabenkartchen sind vorne mit
GroB-, hinten mit Kleinbuchstaben bedruckt. Das Spiel
gibt einige Varianten fiir wechselnde Verwendung der
Kartchen und der Bildkarten an, die Kartchen lassen
sich auch fiir eine Scrabble-Variante verwenden.
Uberarbeitete Neuauflage.

Yspahan

Verlag: Ystari * Vertrieb: Piatnik

Wirtschaftsspiel * 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Sébastien Pauchon

Die Spieler handeln als Kaufleute mit Yspahan.

Eine Spielrunde besteht aus den Phasen Wiirfeln

und Aktionen der Spieler. Fiir Wiirfeln nimmt der
Startspieler 9 weiBe Wiirfel, eventuell auch 1-3 gelbe
gegen Bezahlung, wirft sie und sortiert sie nach Zahlen.
Die hochsten Wiirfel gehen auf Gold, die anderen

von unten nach oben in die Felder. Dann haben alle 2
Aktionen — sie wahlen eine Wiirfelgruppe und damit
eine von drei Aktionen und kénnen bauen. Eine Runde
ist ein Tag, nach 7 Tagen werden Stadtviertel und
Karawane gewertet, nach 3 Wochen endet das Spiel, es
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Zahlen Zickzack

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Alle Spieler bekommen Karten als verdeckten Ziehstapel
und decken eine als Beginn des Ablagestapels auf,
dann nehmen sie vier Karten auf die Hand. Wer dran
ist, muss mindestens eine eigene Karte aus der Hand
oder vom Ablagestapel auf den Plan oder irgendeinen
Ablagestapel legen. Gespielte Karten miissen immer
um 1 hoher oder niedriger sein als die Karten auf

den Planfeldern oder dem gewdhlten Ablagestapel.

Man darf weitermachen so lange man kann, auch auf
verschiedene Stapel. Auf den eigenen Ablagestapel darf
man eine beliebige Zahl spielen, das beendet den Zug.
Wer alle Karten ablegen konnte, gewinnt.
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Zapp Zerapp

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Hor-Spiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Autoren: H. Meister und K. Zoch

Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge als Erste
in die eigene Stadt zu bringen. Zuerst wird pro

Runde die magische Zahl gewdirfelt, und dann wer-
den die Fasser geschiittelt. Jeder Spieler wahlt beim
Schiitteln ein Fass, das er fiir geeignet hélt: Fir einen
Schittelzauber muss die Geheimzahl des Fasses kleiner
oder gleich der magischen Zahl sein. Bei gelungenem
Schiittelzauber darf man einen eigenen Zauberlehrling
um die Geheimzahl weiterziehen. Ungeschiitzte
Zauberlehrlinge werden an den Start verbannt.
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Zaster

Von: Parker * Verlag: Hasbro

Laufspiel mit Wirtschaftsthema

2-6 Spieler ab 8 Jahren

Thema des Spiels ist Geld: Man kassiert sein Gehalt,
Ereigniskarten und Felder bestimmen weitere
Einnahmen und Ausgaben. Man kann auch Lotterie
spielen, Geld aufs Sparkonto legen und Kredite in
Anspruch nehmen. Kredite missen am letzten Tag
des Monats ausgeglichen werden. Am Ende des Spiels
sind alle Rechnungen bezahlt, dann zieht man noch
ausstandige Kredite vom Bargeld ab, und wer dann
noch Geld besitzt, hat gewonnen. Friiher als Payday
bei MB.

Zatre

Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy

Zahlenlegespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Manfred Schiiling

Die quadratischen Steine haben Augen von 1 bis

6, jeder Spieler versucht, horizontal oder vertikal
Reihen mit den Augensummen 10, 11 oder 12 zu
legen. Aus dem Vorrat an Spielsteinen zieht jeder
Spieler in seinem Zug 2 Steine und sucht die optimale
Anlegemdglichkeit, am meisten Punkte bringen
Steine, die zwei Zahlenreihen komplettieren und
damit werten. Fiir abgeschlossene Reihen werden die
entsprechenden Punkte gut geschrieben, diese werden
im Wertungsbogen eingetragen, fiir komplettierte
Wertungsreihen gibt es Bonuspunkte.

Zauberstauber

Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert

Positions- und Rennspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Heinrich Glumpler

Moderne Hexen reisen mit Staubsauger statt mit Besen
und lassen sich dazu allerlei nette Spielchen einfallen,
mit unterschiedlichen Siegbedingungen. Hexenhduser
und Burgen werden zu Spielbeginn ausgelegt. In
seinem Zug legt man entweder eine Kurve ans
Zauberbuch oder fliegt. Wer fliegt, legt Kurven an den
Sternenschweif an und dann den Zauberstauber daran.
Danach werden alle Kurven weggenommen und der
Sternenschweif an den Zauberstauber in der neuen
Position angelegt. Streift man vorher ein Hindernis,
endet der Zug, nicht genutzte Teile verfallen.

Zeparate

Verlag: Goldsieber * Vertrieb: Simba Toys
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Autor: Guido Lap

Durch Verschieben von Reihen sollen einzelne
Spielsteine freigestellt werden, die dann vom Brett
genommen werden. Wer zuerst alle Steine frei hat,
gewinnt. Die Steine werden abwechselnd eingesetzt,
sie miissen dabei immer mit einer Seite aneinander
grenzen. Sind alle Steine gesetzt, wird reihum immer
eine Reihe verschoben, immer um eine ganze Position,
eine Reihe muss aus mindestens 2 Steinen bestehen.
Der Zug eines Gegners darf nicht riickgdngig gemacht
werden, ein Stein allein darf nicht verschoben werden.
Zwei Spieler spielen mit je zwei Farben und miissen nur
eine vom Brett entfernen, um zu gewinnen.

Zicke Zacke Entenkacke

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Autor: Klaus Zoch

Erweiterung zum Lauf- und Merkspiel

2-6 Kinder ab 4 Jahren

Erweiterungen fiir gute Spiele sind ,,in" und so hat auch
Zicke Zacke Hihnerkacke eine Seevogel-Erweiterung. 2
Holzenten kommen ins Spiel und bringen sechs Hiihner-
und Entenh&ufchen mit und dazu noch zwei Federn.
Wird nun ein Huhn oder eine Ente {ibersprungen,

darf es vor Schreck ein Haufchen fallen lassen. Wer

ein falsches Plattchen erwischt, und es ist darauf ein
Haufchen, der verliert jetzt auch eine Feder. Bei der
Erweiterung gewinnt nun derjenige Spieler, dessen
Huhn sich zuerst mit 5 Federn schmiicken darf. Nur mit
dem Grundspiel verwendbar.

LG v LUG

Zicke Zacke Hiihnerkacke

Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik

Lauf- und Memoryspiel

2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Klaus Zoch

Im Hihnerhof versuchen die Hiihner einander beim
Uberholen die Federn zu klauen, wer alle hat gewinnt.
Die Laufstrecke wird ausgelegt. Man zieht ein Plattchen
und vergleicht es mit dem Wege-Plattchen vor sich.
Stimmen die Motive von gezogenem Plattchen und
Wegepldttchen lberein, darf das Huhn auf das
Wegeplattchen ziehen. Das darf wiederholt werden, bis
der Spieler ein falsches Plattchen erwischt. Uberholen
ist erwiinscht, da man Federn klauen kann.

Zoff im Hiihnerhof

Verlag: Haba * Vertrieb: Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Autor: Marco Teubner

In einem Hiihnerhof mit einem Stall und durch Hecken
getrennten Blumenfeldern picken die Hiihner nach
Kornern. Wer dran ist, schnippt mit Hilfe von Bauer
Berti ein Korn in den Hihnerhof, je nach dem, wo es
landet, bewegt sich das eigene Huhn oder der Rabe am
Zaun oder alle bleiben stehen. Das Huhn darf in seinem
Zug Koérner von Uberquerten Feldern mitnehmen. Ist
der Rabe am Ende des Zauns angelangt, erscheint

der Fuchs, und die Hihner fliichten in den Stall, nun
nehmen sie keine Kérner mehr mit. Sind alle im Stall,
gewinnt der Spieler mit den meisten Kérnern. Spiele Hit
fiir Kinder 2006.
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Zug um Zug Marklin

Verlag: Days of Wonder * Vertrieb: Piatnik
Eisenbahnspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Autor: Alan R. Moon

Zug um Zug Marklin wird auf einer Deutschlandkarte
und mit Bildern von Marklin Modellen auf den Karten
gespielt. Es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt.
Punkte erreicht man durch Streckenbau, den Einsatz
von Passagieren auf eigenen Strecken und das Erfiillen
von langen und kurzen Streckenkarten. Wer dran ist,
kann Karten nehmen, Waggons fiir eine Strecke auf
den Plan setzen, Zielkarten ziehen oder mit einem
Passagier die Strecke nutzen. Neu im Spiel sind
Passagiere, 4er-Lokomotiven als Joker fiir Strecken
mit 4 Feldern Mindestlange und Passagierkarten zum
Befahren fremder Strecken.
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Zusammen mit den kleinen Baren zihlen lemen
Von: Logis * Verlag: Savas Takas

Lernspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Spieler gehen mit den Baren auf die Suche nach
Walderdbeeren. Wer am Ende davon die meisten an
seiner Sammelschnur hat, hat gewonnen. Um die
Schachtel werden vier Pfade mit Teichen ausgelegt.
Jeder Spieler nimmt die erste Karte seines Pfades

und dreht sie um. Hat das Barchen Erdbeeren in den
Pfoten, nimmt er die entsprechende Menge und fadelt
sie auf seine Schnur. Halt das Barchen Erdbeeren in der
ausgestreckten Pfote, muss man die Anzahl Beeren an
den Mitspieler geben, auf den die Pfote zeigt.
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Aussteller und Inserenten beim 22. Osterreichischen Spielefest 2006 im ACV

2F-Spiele
D-28205 Bremen
www.2f-spiele.de

Abacusspiele
D-63303 Dreieich
www.abacusspiele.de

Abalone
F-91160 Camplain
Fon +33-1-69741144

Adlung-Spiele
D-71686 Ramseck a.N.
www.adlung-spiele.de

Aktuell Spiele Verlag
D-53424 Remagen
www.aktuell-spiele-verlag.de

Alea
D-83233 Bernau a.C.
www.aleaspiele.de

Amigo
D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de

Anker
D-07407 Rudolstadt,
www.ankerstein.de

AT Vertriebsservice
8160 Weiz
www.at-vertriebsservice.at

Avalon Hill
Balitmore, MD 21214, USA
www.avalonhill.com

Bandai
D-90451 Nirnberg
www.bandai.de

Beleduc Lernspielwaren
D-09526 Olbernhau
www.beleduc.de

Belser
D-70049 Stuttgart,
www.kosmos.de

Berg Toy
1170 Wien
bergtoy@aon.at

Between The Stars
D-13507 Berlin
www.prsks.de

Brettspielwelt (im Internet)
D-50939 Kdln
www.brettspielwelt.de

Bundesliga
1020 Wien
www.bundesliga.at

Czech Board Games
CZ-62800 Brno
www.czechboardgames.com

Chelona
GR-57006 Vasilika
www.chelona.net

Clementoni
D-76532 Baden-Baden
www.clementoni.de

Days of Wonder
F-75005 Paris
www.daysofwonder.com

Drei Magier Spiele
D-91486 Uehlfeld
www.dreimagier.de

Eggertspiele
D-21077 Hamburg
www.eggertspiele.de

Electronic Arts
D-50823 Kdln
www.electronic-arts.de

Eulenspiele
D-35091 Colbe
www.eulenspiele.de

Fantasy Productions
D-40699 Erkrath
www.fanpro.com

Fantasy Flight Games
Roseville, MN 53113, USA
www.fantasyflightgames.com

Farmfill
8162 Passail
www.farmfill.at

Fischertechnik
D-72176 Waldachtal
www.fischertip.de

Games for the World
PO Box 4349, Coventry, UK
www.gamesfortheworld.co.uk

Games Workshop
D-40237 Dusseldorf
www.games-workshop.de

Gen Four Two Games
GB-London N181LU
www.genfourtwo.com

Geomag
CH-6883 — Novazzano
www.geomagsa.com

Gifttrap
Kelowna, BC Canada
www.gifttrap.com

Gigamic
F-62930 Wimereux
www.gigamic.com

Giseh
D-32689 Kalletal
www.giseh.net

GMT Games
Hanford, CA 93232 U.S.A
www.gmtgames.com

Goldsieber Spiele
D-90765 Fiirth
www.goldsieber.de

Goliath
NL-8050 Hattern
www.goliathgames.nl

Gubic Handelsagentur
1150 Wien
www.gubic.at

Haba
D-96473 Bad Rodach
www.haba.de

Hans im Gliick
D-80809 Miinchen
www.hans-im-glueck.de

HaPe International
D-35325 Miicke
www.hape-international.net

Hasbro Osterreich
1140 Wien
www.hasbro.at

Hasbro Deutschland
D-63128 Dietzenbach
www.hasbro.de

Heidelberger
D-74834 Elztal,

www.heidelbergerspieleverlag.de

Heinz Spielwaren
1020 Wien
www.spielwarenheinz.at

Huch & Friends
D-89312 Glinzburg
www.huchandfriends.de

ICTI
D-28211 Bremen
www.toy-icti.org

Inspiratio ludorum
D-87527 Sonthofen
messnermike@t-online.de

IPA plus Osterreich
1190 Wien
www.ipa-plus.a

JKLM-Games
GB-Braintree, Essex CM7 5SD
www.jkimgames.co.uk

Joker
CH-3210 Kerzers
www.jokerag.com

Jumbo
D-58845 Herscheid,
www.jumbo-spiele.de

Kauffert
1120 Wien
www.kauffert.at

Kosmos
D-70049 Stuttgart
www.kosmos.de

Lauwers Games
B-9971 Lembeke
www.lauwersgames.com

Leapfrog
Emeryville, CA 94608, USA
www.leapfrog.com

Logis / SAVAS TAKAS
LT-01128 Vilnius
www.logis.It

Ludoart
D-42287 Wuppertal
www.ludoart.de

Magtouch
D-22453 Hamburg
www.magtouch.de

Marklin
D-73037 Goppingen
www.maerklin.de

Mattel Osterreich
2355 Wr. Neudorf
www.mattel.com

Mayfair Games
Skokie IL 60076, USA
www.mayfairgames.com

Microsoft Osterreich
1120 Wien
www.microsoft.com/austria/

Mieg
D-78054 Villingen
www.tipp-kick.de

Nestlé Osterreich
1051 Wien
www.nestle.at

Nexus
1-55040 Capezzano P. (LU)
www.nexusgames.com

Noris
D-90763 Firth
www.noris-spiele.de

Niirnberger Spielkarten
D-90513 Zirndorf
www.nsv.de

Oberésterreich Werbung
4010 Linz
www.ooew.at

Pegasus Spiele
D-61169 Friedberg
www.pegasus.de

Phalanx Games
NL-1382 KA Weesp
www.phalanxgames.nl

Philos
D-33100 Paderborn
www.philosspiele.de

Piatnik
1140 Wien
www.piatnik.com

PlayMais Vertrieb
8162 Passail
www.playmais.at

Pokémon USA
New York NY 11117, USA
www.op.pokemon-tcg.com

Queen Games
D-53842 Troisdorf
www.queen-games.de

Ravensburger
2351 Wr. Neudorf
www.ravensburger.at

Ravensburger
D-88188 Ravensburg
www.ravensburger.com

Repos Production
B-1090 Brussel
www.rprod.com

SAZ Spieleautoren Zunft
D-70597 Stuttgart
www.s-a-z.de

Schmidt
D-12359 Berlin,
www.schmidtspiele.de

Selecta
D-83533 Edling
www.selecta-spielzeug.de

Simba-Dickie
D-90765 Fiirth
www.simbatoys.de

Simba Toys Osterreich
1230 Wien
www.simbatoys.at

Sonos
1030 Wien
www.sonos.at

Sony Computer Entertainment
1020 Wien
www.scee.com

Spiel des Jahres
D-35037 Marburg
www.spiel-des-jahres.org

Spielebox/WienXtra
1080 Wien
www.wienxtra.at

Spiele Kreis Wien
2285 Leopoldsdorf
www.spieleclub.at

Spielerei
1070 Wien
www.spielerei.at

Spiel+SpaR Vavra
1120/1230 Wien
www.vavra.co.at

Stadlbauer
5027 Salzburg
www.stadlbauer.at

Stein Thompson Sport Games
D-42799 Leichtlingen
www.stein-thompson.de

Super RTL
D-50829 KélIn
www.superrtl.de

TheCoolTool
2340 Moedling
www.thecooltool.com

Tilsit Editions
F-91169 Longjumeau
www.tilsit.fr

Udo Grebe Game Design
D-50181 Bedburg
www.ugg.de

Upper Deck Germany
D-10117 Berlin
www.upperdeck.nl

VIA-Spiele
D-83059 Kolbermoor
www.via-spiele.de

Vtech
D-70794 Filderstadt
www.vtech.de

Warfrog
Stockport SK2 6JU, UK
sales@urgentdawn.co.uk

Winning Moves
D-40545 Diisseldorf
www.winning-moves.de

Wizards of the Coast
B-2600 Brechem,
www.wizards.com

Wizkids
Bellevue, WA 98004, USA
www.wizkidsgames.com

Ystari Games
F-95100 Argenteuil
www.ystari.com

Zapf
D-96472 Rodental
www.zapf-creation.com

Z-Man Games
Mahopac, NY 10541, USA
WWwWw.zmangames.com

Zoch
D-80333 Miinchen
www.zoch-verlag.com
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450 Spiele nach Kategorien

Abenteuerspiele

Descent, FFG (21)

Don Peperoni, Pegasus (24)

Fiese Verliese, Pegasus (27)

Fiirchterliche Feinde, 2F (28)

Lego Knights Kingdom, Ravensburger (35)

Riickkehr der Helden Gralssuche, Pegasus (44)

Aufbauspiele
Augsburg 1520, Alea (13)
Bison, Phalanx (15)
Blue Moon City, Kosmos (15)
California, Abacus (16)
Candamir, Kosmos (16)
Caylus, Huch / Ystari (16)
Command & Colours Ancients, GMT (18)
Die Siedler von Catan 3-4, Kosmos (47)
Die Siedler von Catan
5-6 Ergénzung, Kosmos (47)
Die Siedler von Catan
Seefahrer 34, Kosmos (47)
Die Siedler von Catan
Seefahrer 5-6, Kosmos (47)
Die Siedler von Catan
Stadte & Ritter 34, Kosmos (48)
Die Siedler von Catan
Stadte & Ritter 5-6, Kosmos (48)
Die Siedler von Catan
Das Kartenspiel Jubildum, Kosmos (48)
Die Siedler von Catan
Kampf um Rom, Kosmos (48)

Die Baumeister von Arkadia, Ravensburger (22)

Emira, Phalanx (26)
Graenaland, Czech Board Games (30)
II Principe, Amigo (32)
Kleopatra und die Baumeister,

Days of Wonder (34)
Maestro Leonardo, Abacus (36)
Mauerbauer, Hans im Glick (37)
Oltremare, Amigo (40)

Bewegungsspiele
Cranium Hullabaloo, Jumbo (19)
Elefun, Hasbro (25)
Twister, Hasbro (54)

Denkspiele

Architecto, Huch & Friends (12)
Logeo, Huch & Friends (35)
Think Cocktail, Ravensburger (52)

Detektivspiele

Cluedo, Hasbro (17)

Cluedo Geheimnisse, Hasbro (17)
Cluedo live, Hasbro (17)

Cluedo Rétselfalle, Hasbro (17)

CSl, Piatnik (19)

Scotland Yard, Ravensburger (46)

The da Vinci Code, Winning Moves (52)

DVD-Spiele
Atmosfear DVD Brettspiel, Hasbro (12)
Cluedo DVD, Hasbro (17)
Fluch der Karibik DVD, Hasbro (28)
MGM Screentest DVD, Hasbro (38)
Scene it Gute Zeiten Schlechte Zeiten,
Mattel (45)
Spongebob Schwammkopf
Fakt oder fischig, Hasbro (49)
Trivial Pursuit Disney DVD, Hasbro (54)

Entwicklungsspiele

Assyrian Wars, UGG (12)

Die Saulen der Erde, Kosmos (22)

Elasund, Kosmos (25)

Gloria Mundi, Rio Grande / Abacus (30)
Perikles, Warfrog (41)

Shogun, Queen (47)

Through the Ages, Czech Board Games (52)

Familienspiele

Alles im Eimer, Kosmos (11)
Astroslide, Hasbro (12)

Au backe, Zoch (13)

Buddel Company, Ravensburger (15)
Das verriickte Labyrinth, Ravensburger (20)
Die Insel, Ravensburger (22)

Disney Labyrinth, Ravensburger (23)
Fluch der Karibik 2, Hasbro (27)
Gizeh, Pegasus (29)

Hart an der Grenze, Kosmos (30)
Haste Bock, Zoch (31)

Packeis am Pol, Phalanx (41)
Project Skyline, Amigo (42)
Rocketville, Avalon Hill (44)
Seeréuber, Queen (47)

Space Dealer, Eggertspiele (49)

Fantasy / SciFi Spiele

Arkham Horror, FFG (12)

Drakon, FFG (24)

Ninja Galaxy, Stein-Thompson (40)
Runebound, FFG (45)

Schatten tiber Camelot, Days of Wonder (45)
The Hell Game, UGG (52)

Freakspiele

1861, JKLM (10)

Drachenjéger von Xorlosch, Fanpro (24)
Here | Stand, GMT (31)

On the Underground, JKLM (40)

Geschicklichkeitsspiele

Bamboleo, Zoch (13)

Bausack, Zoch (14)

Casa Alfredo, Piatnik (16)

Cowboy Schreck, Hasbro (18)

Das Sams, Kosmos (20)

Der Schwarze Pirat, Haba (21)
Doktor Bibber, Hasbro (23)

Doktor Schitisselbart, Zoch (23)
Funny Fishing, Drei Magier (28)
Hamsterrolle, Zoch (30)

Jenga, Hasbro (32)

Kristallica, Hasbro (34)

Magori, HaPe (36)

Make N Break, Ravensburger (37)
Nacht der Magier, Drei Magier (39)
Piscari, HaPe (42)

Plitsch-Platsch Pinguin, Ravensburger (42)
Pomela, Beleduc (42)

Pusteblume, Piatnik (43)

Ramba Samba, Zoch (43)

Speed Stack, Joker (49)
Stapelmannchen, Ravensburger (49)
Summ Bienchen Summ, Hasbro (50)
Villa Paletti, Zoch (56)

Zoff im Hihnerhof, Haba (59)

Kartenspiele

1000 Kilometer, Winning Moves (10)

6 nimmt!, Amigo (10)

Ame junior, Lauwers (12)

Aztekenschatz, Hasbro (13)

Commissario, Phalanx (18)

Corsari, Piatnik (18)

Cowboy Poker, Pegasus (18)

Der Plumpsack geht um, Amigo (21)

Der Elefant im Porzellanladen, Amigo (20)

Diabolo, Amigo (21)

Die Biene Maja Maja’s Blumenfest,
Nirmnberger (14)

Die Biene Maja Majas Honigtreff,
Nirmberger (14)

E wie Elefant, Ravensburger (25)

Einer istimmer der Esel, Phalanx (25)

Family Business, Mayfair (26)

Fettnapf, Amigo (27)

Flotte Flitzer, Hasbro (27)

FuRball-Ligretto, Schmidt (28)
Gelb Gewinnt, Kosmos (29)
Geschenkt, Amigo (29)

GmbH & Co KG, Hasbro (30)
Hamstem, Amigo (30)

Hardy's Kartenzauber, Nimberger (30)
Hennen Rennen, Piatnik (31)
Kabale und Hiebe, Hans im Gliick (33)
Kénig & Konsorten, Hasbro (34)
Magblast, FFG (36)

Megastar, Amigo (38)

Naruto Card Game, Bandai / Amigo (39)
Nono, Phalanx (40)

Nottingham, Abacus (40)

Null und Nichtig, Amigo (40)
Pecunia non Olet, Goldsieber (41)
Relikt, Amigo (43)

Rinks & Lechts, Amigo (44)
Schrecklicht, Kosmos (46)
Schweinefral8, Nimberger (46)
Schweine-Poker, Noris (46)
Sitting Ducks, Amigo (48)
Strandmuscheln, Via (50)

Super 5, Hasbro (50)

Super 5 Salto, Hasbro (51)
Teamwork Urlaub, Adlung (51)
UNO Extreme, Mattel (55)

UNO Spin, Mattel (55)

Wilde Horde, Hasbro (57)

Wizard, Amigo (57)

Zahlen Zickzack, Hasbro (58)

Kleinkinderspiele

Alphabetty, Leapfrog (11)

Benni Biicherwurm, Ravensburger (14)
Lauras Sternenspiel, Amigo (35)

Mein erstes Memory, Ravensburger (38)

Knobelspiele

Bankiiberfall, Piatnik (14)

Bibi Blocksberg Hexenkessel, Schmidt (14)
Kroko Doc, Hasbro (34)

Hickhack in Gackelwack, Zoch (31)

Konstruktionsspiele

Fischer Tip Starbox, Fischer (27)
Geomag, Joker (29)

Playmais, Farmfill (42)

Unimat, CoolTool (55)

Kreativ- und Kommunikationsspiele
Activity junior, Piatnik (11)

Activity Kinder, Piatnik (11)

Activity Original 2, Piatnik (11)

Activity Turbo, Piatnik (11)

Cranium Osterreich, Jumbo (18)
Cranium Cadoo, Jumbo (19)

Cranium Family Fun, Jumbo (19)

Der magische Finger, Piatnik (21)
Dschamal, Zoch (24)

Frauen & Ménner, Kosmos (28)
Gifttrap, Gifttrap (29)

Imita, Beleduc (32)

Komm mit, Piatnik (34)

Schnelldenker, Amigo (46)
Teampower, Aktuell (51)

Therapy, Hasbro (52)

Typisch Frau Typisch Mann, Kosmos (55)
Was'n Das, Ravensburger (56)

Laufspiele
3 Tage im Mai, Aktuell (10)
Auf und Ab, Kosmos (13)
Banana Express, Ravensburger (14)
Béarenbande, Ravensburger (14)
Cartagena 2 Das Piratennest,
Winning Moves (16)
Celtica, Ravensburger (17)
Das Original Malefizspiel, Ravensburger (20)

Der Rattenfanger von Hameln, Kosmos (21)
Die Kleine Meerjungfrau, Jumbo (22)
Fabulantis, Selecta (26)

Fang den Hut, Ravensburger (27)

Ice Age the Game, Jumbo (32)

Kiki Ricky, Ravensburger (33)

Los Mampfos, Zoch (36)

Lotti Karotti, Ravensburger (36)
Mankomania, Hasbro (37)

Marvel Heroes, Nexus (37)

Max Méuseschreck, Ravensburger (37)
Resi und Rudi Ringel, Piatnik (44)

Schatz in Sicht, Haba (45)

Spiel des Lebens, Hasbro (49)

SpongeBob Junior Malefiz, Ravensburger (49)
Tal der Abenteuer, Hasbro (51)

Tempo, kleine Schnecke!, Ravensburger (52)
Verflixxt, Ravensburger (55)

Verflixxt nochmal, Ravensburger (55)

Zicke Zacke Entenkacke, Zoch (59)

Zicke Zacke Hiihnerkacke, Zoch (59)

Legespiele

Aqua Romana, Queen (12)

Café International, Amigo (15)
Carcassonne, Hans im Glick (16)
Chinesische Mauer, Kosmos (17)

Die Gérten der Alhambra, Queen (22)
Die Saulen von Venedig, Goldsieber (22)
Domorino, HaPe (24)

Einfach Genial, Kosmos (25)
Elefantastico, Zoch (25)

Elemento, Selecta (25)

Gangster, LudoArt (29)

Jericho, Abacus (32)

Katamino, Gigamic (33)

Leg das Rohr, Winning Moves (35)
Rummikub, Piatnik (45)

Salamanca, Zoch (45)

Take it easy, Ravensburger (51)
Taluva, Hans im Gliick (51)

Touché, Piatnik (53)

Trans Europa, Winning Moves (53)
Triominos, Goliath (54)

Ubongo, Kosmos (55)

Zatre, Amigo (59)

Zauberstauber, Kosmos (59)

Zug um Zug Marklin, Days of Wonder (59)

Lernspiele

1x1 Obelisk, Ravensburger (10)

Abenteuer auf dem Zahlenfluss,
Ravensburger (10)

Colorama, Ravensburger (18)

Das bunte Alphabet, Logis (19)

Das groRRe Dinosaurier Spiel, Kosmos (19)

Das verlorene Amulett, Logis (20)

Der Zauberberg, Logis (21)

Differix, Ravensburger (23)

Disney Animal Friends Jungle Party,
Ravensburger (23)

Do you speak English?, Ravensburger (23)

Dschungelschatz, Haba (24)

Familie Brumm, Haba (26)

Jetzt kommt Jasper, Amigo (32)

Kénnen Schweine fliegen, Kosmos (34)

Logi-Geister, Ravensburger (36)

Mauseschlau & Barenstark Wissen Lachen
Sachen machen, Ravensburger (37)

Mauseschlau & Barenstark
Auf Zeitreise, Ravensburger (37)

Quips, Ravensburger (43)

Ratsel in der Leseburg,
Ravensburger (43)

Rechen-Kapitan, Ravensburger (43)

Ritter Kunibert im Zahlenland,
Ravensburger (44)

Schiof Silbenstein, Ravensburger (46)

Schmetti-Coloretti, Beleduc (46)
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Sheepworld Schafchen zahlen,
Ravensburger (47)

Tiere fittern, Ravensburger (53)

Tiere und ihre Kinder, Ravensburger (53)

Vocabulantis, Zoch (56)

Was zahlt?, Haba (56)

Weilt du eigentlich wie lieb ich dich hab,
Kosmos (56)

Wer ist es, Hasbro (57)

Wer ist es Schlaukopf, Hasbro (57)

Wer ist wo?, Hasbro (57)

Wer kennt die Uhr, Ravensburger (57)

Wort fir Wort, Ravensburger (58)

Zusammen mit den kleinen Béren
zahlen lemen, Logis (59)

Merkspiele

Cars Memory, Ravensburger (16)

Das kleine Gespenst, Kosmos (20)

Der verrlickte Réuber, Goldsieber (21)
Dicke Luft in der Gruft, Zoch (21)

Die Biene Maja Memo, Ntimberger (15)
Disney Memory, Ravensburger (23)
Ene Mene Muuh, Kosmos (26)
Ententanz, Hasbro (26)

Freddy von der Feuerwehr, Ravensburger (28)

Frische Luft fiir die Gruft, Zoch (28)
Junior Memory, Ravensburger (33)
Meisterdiebe, Zoch (38)

Osterreich Memory, Ravensburger (40)
Tierstimmen Memory, Ravensburger (53)
Wuffi Wuff, Piatnik (58)

Zapp Zerapp, Zoch (58)

Positionsspiele

Abalone Quattro, Abalone (10)
Castella3, HaPe (16)

Dschingis Khan, Winning Moves (24)
Fragile, LudoArt (28)

Gezanke auf der Planke, Winning Moves (29)

Go West, Phalanx (30)

Junior Labyrinth, Ravensburger (33)
Just 4 Fun, Kosmos (33)

Justinian, Phalanx (33)

Manila, Zoch (37)

Mesopotamien, Phalanx (38)

Raja, Phalanx (43)

Thum und Taxis, Hans im Gliick (52)
Timbuktu, Queen (53)

Um Ru(h)m und Ehre, Alea (55)
Walhalla, Amigo (56)

Zeparate, Goldsieber (59)

Quizspiele
Das grofe Geo-Quiz, Kosmos (19)

Das Grofe Kosmos Pferde-Quiz, Kosmos (19)

Das Osterreich Spiel, Piatnik (20)

Der Dativ ist dem Genetiv sein Tod,
Kosmos (20)

Game Disk Familie, Noris (29)

Keine Panik, Piatnik (33)
Nah dran!, Piatnik (39)
Picture Quiz, Jumbo (41)
Trivial Pursuit 1990, Hasbro (54)
Trivial Pursuit Disney, Hasbro (54)
Trivial Pursuit Junior, Hasbro (54)
Trivial Pursuit Komplett-Set Familie, Hasbro (54)
Trivial Pursuit Komplett-Set Genus, Hasbro (54)
Wetten dass, Clementoni (57)
Wieso Weshalb Warum
Mein Quiz-o-Fant, Ravensburger (57)

Reaktionsspiele

Autsch, Hasbro (13)

Chaos im Kinderzimmer, Haba (17)
Jungle Speed, Piatnik (32)

Kreuz & Quer, Kosmos (34)
Labyrinth Die Schatzjagd, Ravensburger (35)
Looping Louie, Hasbro (36)
Monstopia, Hasbro (39)

Patsch, Noris (41)

Pit deluxe, Winning Moves (42)
Schicki Micki, Zoch (45)

Simon Challenge, Hasbro (48)
Toru, Hasbro (53)

Reisespiele

In 80 Tagen um die Welt, Kosmos (32)

National Geographic Expedition,
Ravensburger (39)

Rennspiele

Das Big Bobby Car Spiel, Noris (19)
Drachenstark, Haba (24)

Giro Galoppo, Selecta (29)

Kleine Gewitterhexe, Haba (34)

Lego Racers Grand Prix, Ravensburger (35)
SOS Piranha Alarm, Mattel (49)

Rollenspiele
Das Schwarze Auge 4.0, Fanpro (20)
Shadowrun Strassenmagie, Fanpro (47)

Sammelspiele

Anasazi, Phalanx (11)

Die Schatztaucher, Schmidt (22)
Die Blumenwichtel, Schmidt (22)
Ellie Elster, Piatnik (26)
Flussgeister am Niagara, Zoch (39)
Minis, Ravensburger (38)
Niagara, Zoch (39)

Obstgarten, Haba (40)
Piratissimo, Selecta (41)

Rondo Vario, Beleduc (44)
Schlauer Bauer, Piatnik (46)
Schweinchen Schlau, Jumbo (46)

Sammelkartenspiele
Avatar Herr der Elemente, Upper Deck (13)
Magic The Gathering, Wizards of the Coast (36)

Pokémon Kartenspiel, Amigo (42)
World of Warcraft, Upper Deck (58)
Yu-Gi-Oh, Upper Deck (58)

Sportspiele

Die wilden FuRballkerle Das dampf-
hammerharte Fulballspiel, Kosmos (23)

Die wilden FuBballkerle Das Rennen,
Kosmos (23)

Laser Light Tennis, Hasbro (35)

Skisprungspiel, Inspiratio ludorum (48)

Tipp Kick Standard, Mieg (53)

Werde Weltmeister im Doppel(s)pass,
Eulenspiele (57)

Suchspiele

Mah und Muh Wo ist die Kuh, Jumbo (36)
Raupenalarm, Beleduc (43)

Turbulento, Selecta (54)

Sudoku / Kakuro

Code Sudoku, Piatnik (18)

Code Sudoku My First, Piatnik (18)

Kod Kakuro, Piatnik (34)

Sudoko, Hasbro (50)

Sudoku Das Brettspiel, Kosmos (50)
Sudoku Das Brettspiel, Ravensburger (50)
Sudoku Duell der Meister, Kosmos (50)

Tabletop Spiele
BattleLore, Days of Wonder (14)
Heroscape, Hasbro (31)

Piraten Sammelbares Strategiespiel, Amigo (41)

Warhammer Angriff auf den Schadelpass,
Games Workshop (56)
World of Warcraft, FFG (58)

Viele Spieler

Anno Domini Osterreich, Abacus (11)
Ertappt, Hasbro (26)

Nobody is perfect, Ravensburger (40)
Pow Wow, Ravensburger (42)
Project X, Lauwers (43)

Santy Anno, Repos (45)
Schillerstralte, Clementoni (45)

Wirtschaftsspiele

Bohnanza, Amigo (15)
Fischmarkt, Clementoni (27)
Hotel, Hasbro (31)

Monopoly, Hasbro (38)
Monopoly Banking, Hasbro (38)
Monopoly Disney, Hasbro (38)
Monopoly Express, Hasbro (39)
Monopoly Junior, Hasbro (39)
Silk Road, Z-Man (48)

Zaster, Hasbro (59)

Wortspiele

Apfel zu Apfeln Erweiterung, Pegasus (12)
Boggle, Hasbro (15)

Outburst, Hasbro (41)

Scrabble kompakt, Mattel (47)
Tabu, Hasbro (51)

Tabu junior, Hasbro (51)

Tabu XXL, Hasbro (51)
Tick-Tack-Bumm, Piatnik (52)

Tick Tack Bumm Junior, Piatnik (52)
Topwords, Hasbro (53)

Wiirfelspiele
3 mit Kopf und Pfote Wettbewerb

der Tiere, Schmidt (10)
Alhambra Das Wilrfelspiel, Queen (11)
Bluff, Ravensburger (15)
Cars Traktorschreck, Mattel (16)
Cincinnati, Amigo (17)
Die Mause-Piraten, Noris (22)
Engel & Bengel, Ravensburger (26)
Feeling Lucky, Hasbro (27)
Heckmeck am Bratwurmeck, Zoch (31)
Hucke Peter, Kosmos (31)
Risiko, Hasbro (44)
Um Krone und Kragen, Amigo (55)
Yahtzee Wiirfelpoker, Hasbro (58)
Yspahan, Huch / Ystari (58)

Zwei Spieler

Abalone Classic, abalone (10)

Asterix & Obelix, Kosmos (12)

Auf der Reeperbahn nachts um halb zwei,
Kosmos (13)

Babel, Kosmos (13)

Caesar & Cleopatra, Kosmos (15)

Dreamblade, Wizards of the Coast (24)

Duell Poker, Hasbro (25)

Einfach Genial Reiseedition, Kosmos (25)

Flottenmandver Crossfire, Hasbro (27)

Frog Tennis, Piatnik (28)

Halali, Kosmos (30)

Hive, Huch / Gen Four Two (31)

Jambo, Kosmos (32)

Kahuna, Kosmos (33)

Kubana, Giseh (35)

Legie, Czech Board Games (35)

Mastermind, Hasbro (37)

Piraten auf Schatzjagd, Ravensburger (41)

Pokémon Figurensammelspiel, Amigo (42)

Reversi, Ravensburger (44)

Revolte in Rom, Queen (44)

Slotter, Hasbro (48)

Soccer, Niimberger (49)

Spin & Trap, Goldsieber (49)

Stratego original, Jumbo (50)

Summertime, Kosmos (50)

Vier gewinnt Neuauflage, Hasbro (56)

Vier gewinnt Professional, Hasbro (56)
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DIE GESCHICHTE DES WURFELSPIELS

von Hugo Kastner
Vorabdruck aus: ,,Die gro3e Humboldt Enzyklopadie der Wiirfelspiele*

Glicksspiel & Schicksal

,»Schicksal und ,,Lotterie” haben in zahlreichen Sprachen die gleiche
Wurzel, da nach Uberzeugung vieler Vélker das individuelle wie auch das
kollektive Schicksal vom Wurf der Gotterhinde bestimmt werden. Nicht
nur im Alten Testament, wo Saul einen Streit mit seinem Sohn durch
Gottesurteil, durch Ziehen eines Loses, zu schlichten versucht, auch in
Homers Ilias wird das Schicksal der Trojaner auf den sprichwortlich
goldenen Waagschalen entschieden. Bei den alten Germanen wirfeln
die Asen, die zwolf Hauptgétter, mit Leidenschaft um die Herrschaft
tber die Welt. Im Mittelalter spiegelt sich der bedingungslose Glaube
an das Gottesurteil bei allen Prozessen wider. Der Mensch akzeptierte
schon immer eine hohere Macht, sei es Gott oder den Zufall. Daher wird
auch das Verlangen verstindlich, die Zukunft, das ungewisse Schicksal,
vorauszusehen, es zu verstehen und es letztlich zu beeinflussen. Auch
das franzoésische Wort fiir Wiirfel 44, abgeleitet vom Lateinischen datum,
erinnert an die divinatorischen Handlungen antiker Auguren. Der Wrfel
galt und gilt schlechthin als Sinnbild fiir die Entscheidung zwischen Gliick
und Ungliick.

Eine der monumentalen, ehemals heidnischen Kultstitten, die Kaaba,
wurde 630 zum zentralen Heiligtum des Islams. Am Anfang und Ende
der Pilgerfahrt wird der Meteoritstein siebenmal umkreist. Dasein und
Ewigkeit verbinden sich an dieser nach dem Hexaeder benannten Stitte
(arab. ka’b = Wirfel) in einmaliger Art und Weise. Aber auch in der
Bibel wird in der Offenbarung des Johannes das himmlische Jerusalem,
das Ziel der Menschheit, als wiirfelf6rmige Stadt beschrieben. Wortlich
heil3t es: Und der Engel, der zu mir sprach, batte einen goldenen Messstab, mit
dem die Stadt, ihre Tore und ihre Mauner gemessen wurden. Die Stadt war viereckig
angelegt nnd ebenso lang wie breit. Er maf§ die Stadt mit dem Messstab; ibre 1dnge,
Breite und Hobe sind gleich: zwilftansend Stadien. Und er maf§ ibre Mauer; sie ist
bundertvierundvierzig Ellen hoch nach MenschenmafS, das der Engel benutzt batte.
Lhbre Maner ist ans Jaspis gebant und die Stadt ist ans reinem Gold, wie ans reinem
Glas. (Off 21,15-18)

Diesem, dem Schicksal ergebenen Denken, steht die moderne Aufklirung
gegeniiber, die Anfang des 20. Jahrhunderts den genialen Physiker Albert
Einstein zu seinem berithmten Bonmot veranlasst: ,,Gotz wiirfelt nicht!
Einstein sagt damit dem Zufall den Kampf an und verwendet ganz
bewusst den Wiirfel als symbolisches Bild. Der weite Kreis zuriick zu
Platon, der bereits 400 v. Chr. die finf regelmifBligen Korper (Tetraeder,
Hexaeder, Oktaeder, Dodekaeder, Ikosaeder) beschrieb, schlieBt sich in
ungeahnter Art und Weise. Platon wiirfelte mit den platonischen Kérpern
cbenso wenig wie Einstein, sondern dachte vielmehr dartber nach, ob
Weltall und Elemente aus diesen eleganten Formen zusammengesetzt
sein konnten. Dabei ordnete er dem Element Erde den Witfel zu,
verdammte jedoch gleichzeitig das exzessive Wiirfeln um Geld, Sklaven
und Lindereien. Der Wiirfel stand schon damals, im 4. Jahrhundert vor
Christus, als Symbol fiir unser Universum.

Astragale & Kaurimuscheln

Bis zu unseren modernen Wiirfeln war es aber ein weiter Weg Die
sechs Tetraeder, die Sir Leonard Woolley in der Stadt Ur fand und mit der
wahrscheinlich das Roya/ Game of Ur gespielt wurde, wiirden heute kaum als
Wiirfel erkannt werden. Und doch sind diese aus Lapislazuli und Elfenbein
geformten, mit jeweils zwei markierten Ecken ausgestatteten Tetraeder,
die iltesten bis heute bekannten Vorldufer unseres Spielgerits. Eine
parallele Entwicklung mit Wiirfelstangen, die durch einfache und doppelte
Striche sowie einem Kreuz markiert waren, findet sich im dgyptischen
Spiel Senet. Auch das indische Chausar kennt die Wiirfelstangen, allerdings
bereits mit fast modern anmutenden Augenwerten. Jahrhundertelang
wurde in Indien Pachisi, der Vorldufer des Klassikers Mensch drgere Dich
nicht!, mit sechs Kanrimuscheln gespielt. Zeigten zwei bis sechs Offnungen
nach oben, gab es entsprechende Punkte von 2 bis 6, eine oder keine
Offnung dagegen brachten 10 bzw. 25 Punkte fiir den Warf.

Den Arabern oder den Etruskern werden die ersten sechsseitigen Wiirfel
zugeschrieben. Allerdings steht iiber letzterer Spekulation ein grofles
Fragezeichen. Immerhin zeigen Ausgrabungen von Militirlagern, dass
rémische Legionire offensichtlich einen cher atypischen, vierzebnseitigen
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Wiirfel verwendeten, det, so ist Wandbildern zu entnehmen, ausschlieSlich
dem Gliicksspiel diente. Und als Nachfahren der Etrusker hitten die
Rémer wohl auch deren Spielgerit tibernommen. Auch Cisars berihmter
Ausspruch beim Uberschreiten des Rubikon - ala iacta est - wird sich eher
auf die damals tiblichen Astragale (MittelfuSknéchelchen von Schafen und
Ziegen) bezogen haben, und diese hatten ausnahmslos nur vier Seiten,
wie zahlreiche Funde bestitigen. Zur Zeit des Rémischen Imperiums
wiirfelte man gleichzeitig mit vier ,,Knocheln® (lat. afae), die zahlreiche
Kombinationen erméglichten, vom berauschenden Venuswurf (lat. iactus
Veneris) bis zu den vernichtenden vier Einsen, dem Hundewurf (lat.
tactus canis), der den sofortigen Verlust anzeigte. Wie sagt das lateinische
Sprichwort: Aut Caesar, ant nibil (Alles oder nichts).

Historie & Teufelszeug

Erst eine griechische Handschrift aus dem 10. Jahrhundert erwihnt
zum ersten Mal den Hexaeder, wobei auch bereits auf die magische ,,7¢,
die ja in den gegeniiberliegenden Seiten eines Wiirfels zum Ausdruck
kommt, hingewiesen wird. Dies mit allerlei mystischen Deutungen, die
auch heute noch nichts von ihrer Nachhaltigkeit verloren haben. Der
Prediger Bareletta machte bereits im 13. Jahrhundert die iberraschende
Feststellung: ,,Wie der Herr die 21 Buchstaben schuf ..., so erfand der Tenfel den
Wiirfel, auf dessen Seiten er 21 Punkte anbrachte.” Noch drastischer brachte
Kénig Ludwig der Heilige (1236-1270) seine Antipathie zum Ausdruck.
Er verbot kurzerhand die Herstellung von Wiirfeln und glaubte damit
das Wiirfelspiel unterbinden zu kénnen. Immerhin konnte er sich auf
den um 1220 von Ritter Eike von Repgow verfassten ,,Sachsenspiegel®,
das ilteste deutsche Rechtsbuch, berufen. Hier steht schwarz auf weil3
in lateinischer Sprache: ,,Wer einen Rock verleibt, kann ibn uriickfordern. Wer
dagegen einen Rock mit Wiirfeln verspielt, der verliert ibn endgiiltig.*“ (Frei ibersetzt,
Anm. d. Verf))

Moglicherweise steht diese Verurteilung des Gliicksspiels auch mit der im
Matthiusevangelium beschriebenen Kreuzigungsszene in Zusammenhang,
wo wortlich steht: ,,Nachden: sieiln gekrenzigt hatten, warfen sie das os (englische
Ausgabe ,,dice” Warfel; Anm. d. Verf.) und verteilten seine Kleider unter sich.
Eine in den Psalmen gemachte Prophezeihung war damit erfillt. Am
Ende des Mittelalters wurden in Nurnberg, der spiteren Spielestadt, unter
dem Heiligen Kapistran, einem Franziskanermonch, sogar 40.000 Wrfel
auf dem Scheiterhaufen verbrannt. Wer darin eine Bestitigung fiir seine
personliche Skepsis erblickt, darf nicht vergessen, dass bei eben diesem
Anlass auch 3640 Schachbretter den Flammen zum Opfer fielen. Auch
das heute als intellektuell geltende Schachspiel wurde also als Teufelszeug
verurteilt. Als ein wesentlicher Grund galten die stindigen Querelen und
die damit zusammenhingenden Gottesldsterungen. Ein weiterer Grund
ist in den zahlreichen Betriigereien zu sehen, die so manchen Gliicksritter
buchstiblich seine letzte Jacke und Hose kosteten. Drakonische Strafen,
wie an den Pranger stellen (in Basel trug der Verurteilte einen gelben
Hut und einen mit drei Wiitfeln bemalten Mantel), halfen aber ebenso
wenig wie generelle Verbote, die in Mailand sogar bis zur Verbannung
in eine mehr als hundert Meilen entfernte Gegend reichten (Mailinder
Magistrat, 1396). Fir ein Jahr durfte niemand in die Wohnung eines
solcherart Verurteilten tibersiedeln. Eine spanische Illustration aus dem
13. Jahrhundert bringt die Gefahr klar auf den Punkt: Im Hintergrund
einer Spelunke, in der dem Wiirfelspiel gefront wird, lauert der Satan. Es
gibt drei Tore: das der Hoffnung, durch das die Giiste eintreten, und zwei
weitere, das Tor der Ehrlosigkeit und das Tor des Todes, durch die sie
wieder fortgehen.

Seit dem frithen 16. Jahrhundert wechselten bisweilen ganze Vermégen
ihre Besitzer. Kénig Heinrich IV. soll an einem Abend beim Be/oze 600.000
Franken vetloren haben, fir damalige Zeit ein Milliardenvermdgen.
Erasmus von Rotterdam, der berthmte Gelehrte, stellte sich daher
die Frage, ob Wirfelspieler nicht eher gefihrlichen Irren dhnelten als
cinfachen Narren. Hier schlief3t sich der Bogen zu den Betrachtungen des
rémischen Schriftstellers Tacitus, dessen Schriften (Germania, Kapitel
24) wir entnehmen kénnen, dass auch die Germanen leidenschaftliche
Wiirfelspieler waren: ,,Das Wiirfelspiel betreiben sie anch im niichternen Zustand
wie ernste Geschifte, und Zwar mit solcher Leichtfertigkeit beim Gewinnen und
Verlieren, dass sie dann, wenn alles vertan ist, mit einem entscheidenden letzten Wurf
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Freibeit und Leben einsetgen. Der VVerlierer gebt freivillig in die Knechtschaft; auch
wenn er jinger, anch wenn er Rréftiger ist, lisst er sich binden und verkanfen. Derart

scc

ist thre Sturheit an verkebrter Stelle — sie selbst nennen es | Treue’.

Vor dem historischen Hintergrund der Gegenteformation kam es
im oberdsterreichischen Frankenburg im Jahr 1625 zu einem in der
Habsburgergeschichte einmaligen Fall von Losentscheid. 36 Ridelsfithrer
cines bewaffneten Aufstands — in einer protestantischen Pfarre sollte
ein katholischer Pfarrer eingesetzt werden — wurden vom Statthalter
Adam Graf von Herberstorff gezwungen, paarweise um ihr Leben zu
wiirfeln. Auf den Verlierer wartete der Strick. Historiker haben fiir dieses
dramatische Ereignis den treffenden Namen Frankenburger Wiirfelspiel
gewihlt. Die erhoffte abschreckende Wirkung auf das einfache Volk blieb
allerdings aus, und im folgenden Frithjahr brach der Bauernaufstand in
Oberésterreich erst richtig los. Bis heute wird dieses historische Ereignis
alle zwei Jahre auf einer sommerlichen Freiluftbithne nachgespielt. Ein
Auszug aus einem der Textblcher mag die grifliche Philosophie des
Wiitfellosens illustrieten: Lasst die Sechsunddreif§ig um ibr Leben wiirfeln, | legt
cinen Mantel ans, bringt Becher, | und wem der Himmel gnidig ist, | der soll von
meinetwegen anch begnadigt sein. | Die andern aber, die zu wenig wiirfeln, | die magen
mir das nicht zum Vorwnrf machen. | Ihr Hals ist reif, | ibr Leben ist verspielt, /
und kein Erbarmen rettet sie.

Wer glaubt, dass diese jahrhundertelange Ablehnung des Wiirfelspiels
cine Angelegenheit lingst vergangener Zeiten ist, der sei daran erinnert,
dass selbst wihrend des Biirgerkriegs in den Vereinigten Staaten im 19.
Jahrhundert die Wiirfel nur im Verborgenen ihre Verwendung fanden. Zog
ein Soldat in die Schlacht, lie3 er seine Wiirfel zurtick. Im Falle, dass er fiel,
wiirden ,,die Werkzeuge des Teufels” damit nicht als persénlicher Besitz
zu den Familien geschickt werden und damit den Sohn entehren. Der
puritanische Geist der frihen Siedler zwang zudem die Spielemacher der
Zeit anstatt des Sechsflichers Wiirfelkreisel (eng. Teetotums) herzustellen,
also hexagonale Pappplittchen mit einem hélzernen, zugespitzten Schaft
in der Mitte, der als kreiseldhnlicher Zufallsgenerator diente.

Sie schen, die Geschichte des Wiirfelspiels ist voll von Warnungen.
Dennoch konnte die Leidenschaft der Spieler zu keiner Zeit wirklich
gebindigt werden. Daran konnte nicht einmal eine 1711 in England
cingefiihrte Wiirfelsteuer, die Anfang des 19. Jahrhunderts immerhin
cin gutes Pfund betrug, etwas dndern. In offizielles Papier gewickelt,
mussten damals Wiirfelpickchen mit Wachs versiegelt werden. Erst 1850
schuf man diese Steuerschikane fiir immer ab. Wer glaubt, dass dies das
cinzige Beispiel fir Wiirfeltaxen wire, muss nur einige Jahrhunderte
in den Archiven zuriickblittern. Schon im 13. Jahrhundert waren
spanische Handwerker gezwungen, Gewerbescheine fiir die Herstellung
von Spielwiirfeln zu kaufen. Immerhin durften sie dafir sogar im
Familienwappen einen Wiirfel abbilden. Ehre, wem Ehre gebiihrt!

Wiirfel & Literatur

Das knapp 2000 Jahre alte Ramayana-Epos, ein Kunstgedicht aus 24 000
Doppelversen, gilt als eine der wichtigsten Erzdhlungen des Hinduismus.
Beschrieben wird darin der Raub der Sita durch einen Dimonen und
ihre anschlieBende Entfihrung auf die Insel Lanka. Verzweifelt versucht
Rama seine geliebte Gattin wieder zuriickzugewinnen. Dabei braucht er
allerdings die Hilfe des Affenkénigs Hanuman. Dieser will sie ihm nur
gewihren, falls Rama im Spiel siegreich bleibt. Die Regeln sind einfach
und doch eine Herausforderung wert: Ein goldener Pfeil, von Rama
geschossen, bildet das Ziel. Sechs Gegenstinde miissen moglichst nahe
zum Pfeil geworfen werden. Hanuman formt vollendete Lehmkugeln,
die er zu einem engen Kreis um den Pfeil schleudert. Rama schneidet aus
ciner Baumrinde sechs Wiirfel heraus, mit denen er schlieBlich die Kugeln
des Affenkonigs aus deren vermeintlicher Siegposition katapultiert. Der
Wiiirfel besiegt somit symbolisch die Kugel. Hanuman wird zum Diener
des Rama, befteit Sita und bildet dann auch noch — so steht es im Epos
— die Inselkette zwischen der Sidspitze Indiens und dem heutigen
Sri Lanka. Wie schén kénnen mythische Erzihlungen doch sein! In
Stdindien gibt es bis heute ein Wurfspiel namens Ramabana, das an dieses
wunderbare Epos erinnert.

Eine andere Chronik berichtet von einem sagenhaften Wiurfelspiel
zwischen den beiden Olafs, den Kénigen von Schweden und Norwegen,
um den Besitz der umstrittenen Provinz Hisling. Es wurden einfach zwei
Wiirfel verwendet und die Augenzahl addiert. Nach mehreren Versuchen,
bei denen jeweils nur die Sechs fiel, zerbrach beim norwegischen Kénig
cin Wiirfel und zeigte daher auch die andere Hilfte, eine Eins. Daher
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lagen insgesamt dreizehn Augen auf dem Lehmboden. Hisling wurde
Norwegen zugesprochen. Diese Art des Wiirfelspiels darf als die
einfachste angesehen werden, auch wenn die Einsitze bisweilen ganze
Kénigreiche umfassen konnten.

Kein Geringerer als William Shakespeare erwihnt in seiner Komédie ,,Der
Widerspenstigen Zihmung eine anderes simples Wiirfelspiel, One-and-
thirty, bei der Zufallswiirfe einfach aufaddiert werden. Wer 31 iiberschreitet,
zahlt die Zeche. Daraus mag der Kulturhistoriker vielleicht auch die
Volksnihe des Wirfelspiels ableiten konnen. Literaturwissenschaftler
wollen zudem herausgefunden haben, dass der groBle Dichter den
Stoff dieser Komédie tiberhaupt nicht schitzte, jedoch aufgrund von
Spielschulden zum Schreiben verurteilt war. Ist dieses One-and-thirty
daher vielleicht als ironischer Seitenhieb des berithmten Dramatikers zu
verstehen? Jedenfalls hat Shakespeare dem Wiirfelspiel offensichtlich ein
offenes Ohr geschenkt. Auch in Richard III. legt er dem Herrscher den
folgenden Satz in den Mund: ,,I have set my life upon a cast | And I will stand
the hazard of a die. (,,Ich habe mein Leben einem Wutf anvertraut / Und
ich werde den Zufall des Wiirfelwurfs ertragen®).

Der franzdsische Renaissance-Schriftsteller Frangois Rabelais schenkt
der Beschreibung richterlicher Urteilsspriche durch Wiirfelentscheid in
seiner Zeitsatire Gargantua und Pantagrnel groen Raum. Und wer glaubt,
dass diese Praxis eine Erfindung des Literaten wire, der mége sich an das
oben beschriebene Frankenburger Wiirfelspiel erinnern.

Auch die Welt der Oper hat mit dem Wirfel Bekanntschaft gemacht.
Eines der weit verbreiteten einfachen Glicksspiele, das englische Craps,
hat in George Gershwins bekannter Oper Porgy and Bess seinen kurzen
Auftritt. Kein Wunder, denn Craps iibt auch heute noch als Casinospiel
unglaubliche Faszination aus. Kunst und Spiel finden daher ganz zu Recht
ecine gemeinsame Ausdrucksform.

Mathematik & Wiirfel

In den Geschichtsbiichern des Chronisten John von Salisbury (ca.
1120 bis 1180) wird bereits tber Wiirfelspiele berichtet, bei denen
zehn verschiedene Kombinationen geworfen werden miissen. Man
vermutet, dass aus diesen Spielen auch die Wahrscheinlichkeitsrechnung
hervorgegangen ist. Im 17. Jahrhundert schliefSlich konnten Blaise Pascal
und Pierre de Fermat am anschaulichen Beispiel der Wiirfelergebnisse das
Ritsel der Wahrscheinlichkeit mathematisch prizise 16sen und damit die
Grundlage fir viele Gliicksspiele, allen voran Rouletze, legen.

Die erste mathematische Analyse des Wiirfelspiels tiberhaupt machte
allerdings bereits 1526 der berithmte Arzt, Philosoph und Mathematiker
Gerolamo Cardano. Fast im Vorbeigehen nahm er sich der Probleme
rund um die Wurfel an. 1535 veroffentlicht der deutsche Astronom,
Mathematiker und Theologe Johannes Kepler das Mysteriun: cosmographicun,
in dem er einen platonischen Wiirfel als Trennwand der Planeten Jupiter
und Saturn beschreibt. 1750 erdffnet Christiaan Huygens mit seinem
Werk De Ratiociniis in Lundo Alea (dt. Uber vernunftmiBiges Folgern beim
Wiirfelspiel) neue Denkwelten. 1898 leiten die Mathematiker P. Mithrhus
und Max Walter eine Art ,Kreuzchenlotterie aus der Systematik des
Wiirfels ab. Immerhin wurde dies der Vorldufer des heute immens
populiren Lottos ,,6 aus 49 (in Osterreich ,,6 aus 45°).

Eine ganz andere, musische Epoche etlebten die Wiirfel in der zweiten
Hilfte des 18. Jahrhunderts. Mehr als zwanzig Wiirfelkompositionen, die
bekannteste sicherlich das von Johann Philipp Kirnberger geschaffene
Wiirfelmenuett, erfreuten das musikverwShnte Publikum. Aber selbst ein
Wolfgang Amadeus Mozart verfasste 1793 eine ,,Anleitung zum Componiren
von Walzern so viele man will vermittelst zweier Wiirfel obne etwas von der Musik
oder Composition zu versteben'; diese wurde posthum verdffentlicht. Die
Reihenfolge der einzelnen, durchnummerierten Takte wurde bei der
Wiirfelmusik durch Werfen von Wiirfeln rein zufillig festgelegt. Kirnbergers
Werk ldsst sich auf unglaublich anmutende 11 hoch 32 verschiedene Arten
spielen, eine in die Trillionen und Abertrillionen reichende Zahl. Musik,
Mathematik und Spiel gehen bei diesen experimentellen Schaffenswerken
eine geradezu unwirkliche Symbiose ein. Die Wiirfel fallen wieder einmal
weitab von ihrem bekannten Terrain.

Wiirfel & Spiel

Indien, Persien und Agypten sind die Linder, in denen eine Verschmelzung
der Wirfel mit dem Brettspiel am frithesten nachweisbar ist. Die dlteste
Spur eines durch Wiirfelergebnisse gelenkten Spiels ist ein mehr als
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viereinhalbtausend Jahre altes Brett, das im heutigen Belutschistan
(Pakistan) gefunden wurde. Beeindruckend ist auch, wie bereits erwihnt,
ein vom Archdologen Sir Robert Woolley ausgegrabenes Board aus der
Stadt Ur, bei dem Spielhistoriker in mithevoller Kleinarbeit die Regeln
rekonstruieren konnten. Der Name des Spiels: Roya/ Game of Ur. Selbst
im Grab des Tutenchamun fand man als Beigabe ein Spiel namens Seze,
cinen Vorliufer des heute iiberaus populiren Backgammons. Besonders
bemerkenswert ist das bei Ovid beschriebene Rauberspiel auf dem Brett,
wenn der Name auch eine fir den groflen Dichter eher phantasielose
Bezeichnung fiir dieses im Mittelalter im deutschen Raum unter Warfzabel,
Puff und Tric-Trac bekannte Zweipersonenspiel darstellt. Kaiser Nero
soll beim Rduberspiel in einer legendiren Partie sogar 400.000 Sesterzen
verloren haben. Noch war auch das Brettspiel vom Element des Risikos
und des Hasards tief durchsetzt. Letzterer Begriff stammt tbrigens aus
dem Arabischen. Az-zabr bedeutet wortlich tibersetzt ,,Spielwiirfel“.

Beim franzosischen Belote — hier verspielte Heinrich IV. ein riesiges
Vermégen (siche oben) — finden wir erstmals bereits eine Mischung aus
Pasch-Wiirfen (ibrigens eine Eindeutschung eines franzésischen Wortes)
und Augen-Serien. Gewinne gibt es fiir drei Sechser, drei Einser und die
Kombinationen 1-2-3 und 3-4-5.

Die grofle Zeit der Kombination ,,Wiirfel & Spiel“ kam aber erst im
20. Jahrhundert. Und doch ist trotz dieser kurzen Zeitspanne die Zahl
der Spicle, in denen die Wiirfel eine entscheidende Rolle einnehmen,
Legion. Es kann ohne Ubertreibung behauptet werden, dass neben dem
Kegel (Poppel) der Wiirfel das dominierende Spielelement des Brettspiels
wurde, ob nun das etwas antiquiert wirkende Laufspiel Mensch dargere Dich
nicht!, das klassische Wirtschaftsspiel Monopoly, das findige Detektivspiel
Heimlich & Co. oder der Renner der Neunzigerjahre, Die Siedler von Catan,
angesprochen werden. Die Liste liee sich beliebig lang fortsetzen. Der
Wiirfel hat eben nicht nur eine jahrtausendelange Vergangenheit, er lisst
auch auf eine grofie Zukunft hoffen.

Alle diese Brettspiele aber haben ecines gemeinsam: Das im ersten
Abschnitt angesprochene Hasardelement des Wiirfelns wurde immer mehr
zurtickgedringt. Der Wiirfel dient heute hauptsichlich als unbestechlicher
Zufallsgenerator oder in Laufbrettspielen als Antriebsmittel, wird in jeder
Familie sehr willkommen geheilen und ist fast zu einem Symbol einer
immer stirker Freizeit orientierten Gesellschaft geworden. Spielen gilt als
salonfihig, egal in welcher Altersstufe!

Materialien & Wiirfeltypen

Wihrend der mehr als viertausendjihrigen Geschichte wurden beim
Gliicksspiel die unterschiedlichsten Formen wie Materialien verwendet.
Die Agypter kannten kleine Stibchen, die Mesopotamier den
pyramidenférmigen Wiirfel, die Rémer wiederum verwendeten, wie bereits
erwihnt, vierseitige Knéchelchen. Ob Samenkdrner von Pfirsichen oder
Pflaumen, Bison- oder Elchknochen, Hirschgeweihe, Kieselsteine und
Muscheln, Tonstiicke, Biber- oder Murmeltierzihne, das ,,\Wirfeln® um
den Schiedsspruch des Schicksals scheint nie und nirgends an bestimmtes
Material gebunden gewesen zu sein. Allerdings hat die heute ibliche
kubische Form ihren vermuteten Ursprung im arabischen Orient oder
bei den im Stiefel Italiens siedelnden Etruskern. Mehr Zier als Funktion
scheinen die im 16. und 17. Jahrhundert verwendeten Figurenwiirfel
versprochen zu haben. Dabei handelt es sich um naturalistische, hockende
Figuren, die an Kopf, Riicken, Bauch, Gesil3 und Seiten mit aufgemalten
Augenpunkten geschmiickt waren. Zum Wiirfeln dieser Edelstiicke wurden
stilgerecht Lederbecher verwendet. Ahnlich ungewéhnlich scheint heute
der bereits zu Romerzeiten verwendete Wiirfelturm. Hier werden oben
bei den Zinnen kleine Spielsteinchen verschiedenster Farbe eingeworfen,
die an den schrigen Zwischenwinden im Turminneren unberechenbar
abprallen und daher nicht vollzihlig beim unteren Tor rauskommen.
Bleiben etwa viele rote Steinchen hingen, dndern sich klarerweise beim
nichsten Fillen des Turms die Wahrscheinlichkeiten der Farbverteilung,
Rot wird plétzlich zum Favoriten. Wenn auch der Wirfelturm heute
ein wenig kurios erscheinen mag, hat er eine dem Kubus ganz dhnliche
Grundfunktion: das Schaffen des Unvorhersehbaren.

Es soll bei diesem kurzen historischen Abriss nicht vergessen werden
darauf hinzuweisen, dass auch der Witfel selbst eine enorme Vielfalt
in seinem AuBeren erfahren hat. Neben dem traditionellen 6-Axugen-
Wiirfel sind Wirfel mit 8 Augen, mit 12 Augen, ja sogar mit 20
Augen im Handel erhiltlich. Freilich werden diese ,,platonischen
Kérper aus verschiedensten Griinden nur im Ausnahmefall verwendet.
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Einerseits reichen die sechs Augen des Hexagons fir die meisten
Spielideen vollkommen aus, andererseits haben die Mebraugenwiirfel auch
unangenchme Rolleigenschaften, die dem praktischen Spiel abtriglich
sind, wenn man von exotischen Spielen wie Krakatoa absieht. Die heute
populiren Pokenwiirfel zeigen mit 9, 10, Bube (Jack), Dame (Queen), Kénig
(King) und Ass die hochsten Spielkartenwerte. Farbwiirfel, Symbobwiirfel,
Wiirfel mit einer Jokerfliche (Stern), runde Wiirfel, eckige Casinowiirfel
(die moglichst schnell zur Ruhe kommen, wenn sie von der Wand
abprallen), Wurfel mit uniiblichen Zablenkombinationen, Tetraeder geformte
Wiirfel, Buchstabenwiirfel, Blankowiirfel, Wiirfelpuzgzles; was immer denkbar
ist, werden vom boomenden Markt des letzten Jahrhunderts hergestellt,
darunter selbst ecinseitig gewichtete Falschspielerwiirfel, so genannte
Schwerpunktwiirfel. Der Rubik’s Cube, ein Welthit der Siebzigerjahre, wurde
von einigen gewichtigen Fachjournalisten sogar als ,,Puzzle des 20.
Jahrhunderts® ausgezeichnet. Immer hiufiger werden die Ziffern der
Wiirfel auch mit Zusatzfunktionen belegt, oder diese in technisch leicht
zu fertigenden Spegialwiirfeln einfach durch Symbole ausgedriickt. Ob mit
diesem Ideenboom auch entsprechend vielseitige neue Spiclelemente
geschaffen wurden, bleibt letztlich dem interessierten Hobbyspieler zur
Beurteilung tiberlassen. Freuen Sie sich jedenfalls auf die vielfaltige Welt
des Wiirfelns, die Thnen diese Enzyklopidie vermitteln méchte (siche
auch Farbtafeln).

Als Schlusswort dieser historischen Betrachtung méchte ich nochmals
Alex Randolph zitieren: ,,Die krassen Unterschiede des Lebens, die uns sonst so
plagen und beleidigen, werden plotzlich unbedeutend: ob wir reich oder arm sind, schin
oder hdsslich, gut oder bise, king oder dumm. Hier endlich, aber leider nur hier, mit
dem Wiirfel in der Hand, sind wir alle fiir eine Weile tatsdchlich gleich.

Hugo Kastner, ,Die groRe Humboldt Enzyklopadie der Wiirfelspiele”
ca. 400 Seiten, zahlreiche farbige Abbildungen, EUR 19,80 (D) / EUR
20,40 (A) ISBN 3-89994-087-3

DIE GROSSE HUMBOLDT
ENZYKLOPADIE DER

URFELSPIELE

HUGO KASTMER
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Das Multiversum von

|/ Stell dir vor, du bist unsterblich!

- Stell dir weiter vor, du hast mehr Geheimnisse im Kosmos gesehen
als jedes andere Intelligenzwesen vor dir. Und nun stell dir vor, dass
du in den Kampf zwischen kosmischen Machten hineingezogen wirst
fur die dein Universum nur eine Spielwiese
von vielen ist. Du erfahrst vom Ewigkeiten
dauernden Kampf der Kosmokraten gegen
die Chaotarchen, der in vielen Universen
gleichzeitig gefuihrt wird und in dem Gut
und Bdse verschwimmen.

Die einen wollen die Entwicklung des Kosmos und des Lebens
mit Struktur und Ordnung vorantreiben, die anderen mit Chaos.
Bewohnte Galaxien werden von beiden Seiten mit einem Fin-
gerschnippen bei Seite gewischt, wenn es dem Sieg dienlich /
ist. Planetensysteme werden in tddliche Waffen und Sternen-
ballungen in Verteidigungsbollwerke verwandelt. Und mitten
darin du und die Menschheit, deren Geschicke du seit Jahrtausenden
lenkst. Obwohl alle Krafte gegen die Chaotarchen mobilisiert wurden, steht
die Menschheit am Rande des Abgrunds. Selbst die Hoffnung ist bereits in weite Ferne ge-
ruckt und nur mehr dein unbandiger Wille und dein Glaube an die friedliche Koexistenz aller
Lebewesen im Universum halten dich am Leben. Und der Wunsch, deinen einzigen Sohn
aus den Klauen der Chaotarchen zu befreien, die ihn als Druckmittel gegen dich und die
Menschheit entfuhrt haben. Als eine viele Millionen Jahre alte Vereinigung dir ihre Hilfe an-
bietet, nimmst du sie dankend an und wirfst dich in die alles entscheidende Schlacht. Fur
deinen Sohn und fur
die Menschheit.

PERRY RHODAN-Stammtisch Wien
www.frostrubin.com/info

Jeden ersten Freitag im Monat
treffen sich Fans in der »Neu-
bauschenke« in Wien 7., um den
Zauber des Kosmos und exo-
tische Abenteuer zu erleben. Die
Romanserie feiert 2006 ihr 45-
jahriges Jubildum! Spiele, Mo-
delle, Figuren, u.v.m. runden das
»Perryversum« ab. Tauch ein in
die Welt von PERRY RHODAN!

sa‘“m Perry Rhodan © by VPM Verlagsunion Pabel Moewig KG, Rastatt
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Grof3er Kindermarktfiihrer mit kleinen Helden.
Schlumpfstarke Reichweiten-Wunder gibt’s nur bei Super RTL.
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BUPP

Bundesstelle fiir die Positivpridikatisierung
von Computer- und Konsolenspielen

Spielen an sich stellt einen Wert dar, ist mehr als nutzloser Zeitvertreib. Das gilt
auch fur gute Computer- und Konsolenspiele. Es ist jedoch nicht leicht, gute
Computerspiele zu erkennen.

Die Bundesstelle fur die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen,
kurz: BuPP, bietet Eltern und anderen Personen, die flur lhre Kinder Spiele kau-

fen, eine Orientierungshilfe, indem sie empfehlenswerte Spiele pradikatisiert und

in einer Datenbank auf der Website unter www.bupp.at veroffentlicht. Dartber hin-
aus mochte die BuPP auch auf die positiven Aspekte der Spiele hinweisen und
Hintergrundinformationen zum Thema “Computerspiele” anbieten. Die BUPP ist eine
Serviceeinrichtung des Jugendministeriums.

» www.bupp.at

Damit sollen Erziehende unterstitzt werden, sich aktiv mit der Freizeitbeschaftigung
Jhrer® Kinder am Computer oder der Spielekonsole auseinander zu setzen.

Kinder und Jugendliche sollen die Moglichkeit haben, sich ihre
Freizeit in altersgemaf groRtmaoglicher Eigenverantwortung zu
gestalten. Wenn Sie gerne Computerspielen, soll der Zugang
zu qualitativ hochwertigen und padagogisch unbedenkli-

chen Spielen gesichert werden. Tipps fur effizientes Spielen
gibt daruber hinaus der Abschnitt savegame: im Bereich
~Jugendliche auf www.bupp.at.

Gute Spiele bieten Uber den Spielspald hinausgehend eine Vielzahl
von positiven Lerneffekten: Das Beherrschen und ,Steuern® vir-
tueller Welten stellt in vielen Berufen bereits eine tagtagliche
Anforderung am Arbeitsplatz dar, wie z.B. in der Produktion und
Fertigung, in verschiedensten Bereichen moderner Medizin,

oder in der Abbildung von Wirtschaftszusammenhangen. Die
Grundlagen fur die Nutzung all dieser Anwendungen, insbesonde-
re das Bedienen von Hard- und Software, das Erfassen virtueller
Zusammenhange und die prazise Auge-Hand-Koordination, werden
durch das Spielen guter Computerspiele trainiert. Doch auch in
anderen Bereichen, wie logischem Denken, Reaktionsgeschwindi
gkeit, Kooperation und Teamwork, etc., bieten viele Spiele ein gro-
Res Forderungspotential. Dieses Potential soll bewusst gemacht
und besser ausgeschopft werden.

Die BuPP mdchte Sie dabei unterstutzen, sich in der Familie gemeinsam mit dem Spiele-
Verhalten auseinander zu setzen. Denn am allerwichtigsten wird es immer sein, sich
gegenseitig ernst zu nehmen und vor allem auch: MITEINANDER zu spielen! Viel Spaf3
dabei!
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Der Ultimate Game Award

Der Ultimate Game Award ist ein Preis flr alle
Jugendlichen und Junggebliebenen, die gerne
spielen, aber auch andere Hobbys in ihrer Freizeit
pflegen.

»Elektronische Spiele setzen sich gerade im Fa-
milienbereich und in der Generation 40+ immer
starker durch®, so Dipl.-Ing. Dagmar de Cassan,
Vorsitzende der Wiener Spiele Akademie. ,Der
Ultimate Game Award (UGA) tragt dieser Entwick-
lung Rechnung und bewertet Games fiir Computer,
Konsolen und Handys nun erstmals nach familien-
relevanten Kriterien. Dazu gehdren padagogischer
Wert, Zielgruppeneignung, technische Ausstattung
und zuletzt das Wichtigste, der SpielspaB."

www.ultimate-game-award.at

Jungle Party

Sony (PS2) - Geschicklichkeitsspiel

SIMPLY i1
%5 THE BEST oy

ULTIMATE GAME

AWARD 2006

Jungle Party richtet sich besonders an
Kinder und Jugendliche. Bei diesem Spiel
entscheidet vor allem Geschick und nicht
das Wissen uber Erfolg und Misserfolg.

Die 10 Minispiele im Einzelspiel und die 40
Minispiele im Mehrspielermodus stellen eine
Herausforderung fir jedes Alter dar. Der
Schwierigkeitsgrad der einzelnen Minispiele
richtet sich auch nach der von den Spielern
gewahlten Spieldauer.

Im Mittelpunkt der Jungle Party stehen klei-
ne Affchen, die den bis zu vier Spielern als
Spielfiguren dienen. Sie sind putzig animiert
und es macht SpaB mitanzusehen, wie sich
die Affchen bewegen. Grafisch macht das
Spiel einen tollen Eindruck, vor allem die
Animation der Tiere sticht heraus. Und wenn
man mal verliert, so walzen sich zumindest
die Affen am Boden.

Tr

S | ;i | &
LILTIMATE GAME LILTIMATE LILTIMATE GAME

AWARD 2006 M AWARD m-:lrg'h AWARD 2004
LocoRoco Super Monkey Ball: Banana Blitz Viva Pinata
Sony (PSP) Sega (Wii) Microsoft (Xbox 360)
Ein wahres Juwel exklusiv auf der PSP. Die Lustiges Partyspiel. Das Spiel wird 100 Stages = Wunderschdne Lebenssimulation mit einer
liebevollen Kreaturen und ihre Lieder schlieBt ~ und weitere 100 Minigames enthalten und fiir ~ zuckersiiBen Grafik. Gestalte die fantastische
man von der ersten Sekunde an ins Herz. stundenlangen Spielspal sorgen. Welt der in Pifiata lebenden Tiere.
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L] ULTIMATE GAM
AWARD 2006

Abenteuer auf dem Reiterhof Die Sims 2 haben Haustiere Crazy Machines

Ubisoft (PC - NDS - PS2) Electronic Arts (PS2 - GC - NDS - GBA - PSP) Neues aus dem Labor

Begleite Flora und ihre Freunde in einem Gestaltet euer Haustier genau wie ihr es wollt.  Novitas - Pepper Games (PC)

neuen spannenden Abenteuer in einer Wie im richtigen Leben misst ihr es jedoch 101 spannende und knifflige Ratsel verpackt
italienischen Reitschule. erst erziehen, bevor das Tier gehorcht. in einem ,Experimentierkasten” im PC.

D S AT A b AD Sk
Anno 1701 Rockstar presents Table Tennis Flugsimulator X
Sunflowers - Koch Media (PC) Rockstar Games - Take 2 Interactive (Xbox 360) Microsoft (PC)
Wunderschénes Aufbau-Spiel mit neuen Atemberaubende Grafik, tolle Atmosphare. Das Spiel bietet eine umfangreiche und
Ideen. Werden Sie zum Entdecker und stiirzen Nach wenigen Minuten gehen auch einem abwechslungsreiche Flugsimulation mit einem
Sie sich in das Abenteuer Ihres Lebens. Anfanger die Schlage intuitiv von der Hand. hohen Grad an Handlungsfreiheit.

j2046/ 9jitti 140797 g T
|5 27484 XBOXLIVES

P ustruct & power plawt, -- ArcabDa |

GAMING
COUNCIL

Besuchen Sie am Spielefest den
Cyber Gaming Council

ULTIMATE GAME
AWARD 31006

“F = i
1 ULTIMATE GAME
AWARLD 2006

SimCity Mobile Xbox Live Arcade

Electronic Arts (Handy - PocketPC) Microsoft (Xbox Live)

Wirtschaftssimulation. Das Spiel Sim City Nun auch die elektronischen Versionen von
ist ein Aufbaustrategiespiel fiir eine Stadt mit  drei preisgekronten Brettspielen “Die Siedler
Wohn-, Gewerbe- und Industriegebieten. von Catan”, “Carcassonne” und “Alhambra”.
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E www.kosmos.de
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NOMINIERT
FUR DAS
| ,SPIEL DES JAHRES”

Just 4 Fun

Auf einem Spielplan mit 36 Zahlenfeldern miissen eigene Figuren
so platziert werden, dass man auf vier benachbarten Feldern die
Mehrheit besitzt. Hierzu spielt man bis zu vier Zahlenkarten
aus, addiert die Werte und belegt das entsprechende Zahlenfeld.
Immer steht man vor der Entscheidung, ob es sinnvoller ist,
etwas fiir das eigene Ziel zu tun oder einen Mitspieler davon
abzuhalten, das seine zu erreichen.



