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Spieleszene

Nurnberg 2005: Der Bericht zur
heurigen Spielwarenmesse

von Dagmar de Cassan

Die Verlage werden alphabe-
tisch gelistet, und wie immer sind
Varianten von Klassikern wie Lotto,
Memory, Domino und so weiter
nicht beriicksichtigt, auBer sie sind
aus einem besonderen Grund er-
wahnenswert. Marken von Verlagen
sind unter den Markennamen an-
gefiihrt. Kuriositdten, Blickfanger
und sonstige interessante Funde
zwischendurch werden erwahnt.
Die Herbst-Neuheiten 2004 werden
nicht mehr berticksichtigt.

Auffdllig sind dieses Jahr deut-
liche Trends, die sich bei allen
Verlagen finden lassen - ein-
mal die Verwendung von CDs,
teils als Spielbeigabe, teils als
Regelerklarung, teils einfach
als Zugabe. Dann die Magnete
— dieses bisher eher vernachlas-
sigte Spielelement kam mit der
Geistertreppe fulminant ins Spiel
und ist heuer auch in mehreren
Spielen zu finden. Dazu kom-
men viele Spiele, die mit einem
Kooperationspartner  verwirklicht
werden, z.B. ADAC oder Stern. Und
dann sind natlirlich die Piraten all-
gegenwartig und auBergewohnlich
viele Spiele stammen von einem
Autoren-Duo, ach ja, und dann hat
man das Wasser als Spielmedium
auch wieder entdeckt.

2F-Spiele

Diesmal sind es gleich vier F im
Titel der Neuheit, die in Niirnberg
als Prototyp vorgestellt wurde -
Fiese Freunde Fette Feten von
Friedemann Friese und Marcel-
André Casasola Merkle flr 2-6
Spieler ab 16 Jahren, ein skurriles
Spiel um Charaktereigenschaften,
die man fir  bestimmte
Lebensabschnitte haben sollte

— misste — konnte — ein echter
Friedemann eben, auch wenn er
diesmal einen Mitautor hat.

Abacusspiele

Der ambitionierte Verlag prasentiert
eine Reihe von Neuheiten und ver-
tritt auch mehrere nicht-deutsch-
sprachige Verlage, unter anderem
Rio Grande Games aus den USA und
daVinci aus Italien. Neu im eigenen
Programm sind Sole Mio!, das
Nachfolgespiel zu Mamma Mial, fiir
2-5 Spieler ab 10 Jahren von Uwe
Rosenberg, wieder werden Pizzas
gebacken. Coloretto Amazonas
hat nur einen ahnlichen Titel, aber
einen ganz anderen Mechanismus
als Coloretto, man sammelt gleich-
farbige Tiere. Ganz besonders gut
als 2 Personen-Spiel Volle Lotte,
das Kartenspiel fiir 2-10 Spieler
ab 8 Jahren wurde zum 10-Jahres-
Jubildum neu gepackt und in Tutto
umbenannt. Bang wird nun in
deutscher Sprache in Kooperation
mit daVinci produziert, 4-7 Spieler
ab 10 Jahren kénnen den Italo-
Western genieBen. Auch bei Anno
Domini gibt es Neues, Anno
Domini Sachsen ist eine limitierte
Ausgabe zum 800-Jahre-Jubildum
der Stadt Dresden. Pick a Dilly
von Hartmut Komerell verlangt von
den 3-7 Spielern ab 7 Jahren, dass
sie die Hiihner gut und ausreichend
fiittern, sonst gibt’s keine Eier. Wie
Waldi! sehen alle Dackel aus, da
muss man sich merken, welcher
Dackel wem gehort. Ablegespiel fiir
2-4 Spieler ab 7 Jahren von Oliver
Igelhaut. Ein taktisches Kartenspiel
flir 2 Spieler ab 10 Jahren bie-
tet Montanara von Jong Kong
auf der Suche nach den begehr-
ten Kristallen. China von Michael
Schacht ist eine Umarbeitung von
Kardinal & Konig und bringt die
2-5 Spieler ab 12 Jahren an dien
Kaiserhof in China vor 2200 Jahren.
Und 55 sind einfach 55 Wiirfel
in einer hiibschen Schachtel, als
Erganzung zu Das Spiel zu verwen-
den, aber auch ein eigenstandiges
Wiirfelspiel zu Zweit.

Alea

Neue Messe, neue Packung — bei-
de Neuheiten 2005 kommen in ei-
ner neuen PackungsgroBe. Schon
seit Essen 2004 mit Spannung er-
wartet, Louis XIV von Riidiger
Dorn, ein Mehrheitenspiel fir 2-
4 Spieler ab 12 Jahren, es geht
um Einfluss und Missionen, die
man erfiillen soll, Siegpunkte brin-
gen Wappen und Missionskarten.
Palazzo von Reiner Knizia ist fir
2-4 Spieler ab 10 Jahren gedacht
und ist ein eher einfaches Bau- und
Versteigerungsspiel.

Amigo

Kartenspielebildenden Schwerpunkt
im Neuheitenprogramm - den
Reigen erdffnet Halli Galli
Extreme, die Regeln fiir den
Klassiker wurden etwas erschwert,
diesmal sind auch Elefant, Affe und
Schwein im Spiel fiir 2-6 Spieler ab
6 Jahren von Haim Shafir dabei.

8 2 erweitert den Reigen der
schnellen Kartenablegespiele um
ein neues Mitglied im knalligen
Design, der Wert der neuen Karte
muss mindestens dem Wert der ab-
gelegten Karte entsprechen, fiir 2-
5 Spieler ab 8 Jahren, ebenfalls von
Haim Shafir. Ebenfalls tierisch geht

es bei Snorta von Chris Childs und
Tony Richardson zu, man muss sich
die personlichen Tiergerdusche sei-
ner Mitspieler nicht nur merken,
sondern diese im Spiel fiir 3-6
Spieler ab 6 Jahren auch nachah-
men.

Zur Kasse bitte heit es im
Kinderkartenspiel fir 2-5 Spieler
ab 6 Jahren von Jiirgen Heel, ohne
Einkaufszettel muss man sich gut
merken was man gekauft hat, um
mdglichst wenig Strafkarten zu kas-
sieren. Papa Bar hingegen mussim
Kinderkartenspiel fiir 2-5 Spieler ab
5 Jahren von Reinhard Staupe vor-
hersagen, wie sein modebewusster
Sohn nach dem Vertauschen seiner
Kleidung aussehen wird.

Zum 10. Geburtstag von 6 nimmt!,
dem Kultkartenspiel fiir 2-10 Spieler
ab 10 Jahren von Wolfgang Kramer
erscheint eine Jubildaumsausgabe in
der knallgelben Metallbox. Sag's
mit Symbolen ist die ,groBe"
Friihjahrsneuheit, ein Partyspiel
flir 3-6 Spieler ab 12 Jahren von
Claude Weber, in dem die Hinweise
zu den zu erratenden Begriffen in
Symbolen gegeben werden.

Dazu kommen noch Meine Kleine
Farm, ein Wirfelspiel zum Thema
Jungtiere, von Ralf Menzel fiir 2-5
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Spieler ab 6 Jahren, sowie Wenzel
Wuselwurm von Gilbert Levi -
2-6 Spieler ab 6 Jahren sollen
moglichst lange Wiirmer mit vielen
Koépfen legen — und Ratselturm
von Hein Meister, 1 bis 8 Spieler
ab 8 Jahren sollen die mit Farben
codierten Worter finden, eine
Neuauflage des Spiels.

Zu den von Amigo vertriebe-
nen Sammelkartenspielen Magic
The Gathering, One Piece,
InuYasha, Pokémon, Myths
& Legends und Duel Masters
sind zahlreiche Neuheiten ange-
kiindigt. Dazu kommt das brand-
neue Sammelkartenspiel zu Bibi

Blocksberg zum  25-Jahre-
Jubildum der kleinen Hexe.
CardChess

Der Titel Ho2lland verrdt schon
sehr genau worum es geht, um
Wasser, Land und Holland. Die 2-
4 Spieler ab 8 Jahren versuchen
im Entwicklungsspiel von Richard
van Vugt und Jeff Widderich als
Deichbauer Wasserflachen in Land
zu verwandeln, analog technischer
und historischer Vorbilder.

Clementoni

Das jahrliche Spiel bei Clementoni
kommt heuer von einem ita-
lienischen  Autor, Alessandro
Saragosa, und ist fiir 2-5 Spieler
ab 8 Jahren gedacht, sie sind auf
Schatzsuche in Konig Salomons
Schatzkammer, die Funde lie-
gen neben- und Ubereinander, man
grabt mit Hilfe von Grabungskarten
von oben nach unten. Wikinder
heiBt das neue Kinderspiel von
Federico und Leo Colovini, die 2-
4 Kinder ab 5 Jahren segeln als
Kapitdne von Wikingerbooten tibers
Mehr, an Inseln nimmt man Fasser
an Bord, um sie nach Hause zu
bringen. In der Serie Terra X
gibt es gleich vier Neuheiten, jede
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Schachtel bringt viel Information
zu einem historischen Thema,
Beschaftigungsmaterial und
ein Spiel. Die Neuheiten sind
Piraten, Troja, Die Ritter der
Tafelrunde und Das Geheimnis
der Pyramiden.

Da Vinci

Long time no see - aber zum
10 jahrigen Jubildum seines
Hamburger Verlages ist Gotz
Vincentz wieder da und bringt
mit Heike Passarge und Christoph
Cantzler zur Feier des Jubildums die
Reihe White Edition mit den Titeln
Ana’s Ananas, Eins Zwei Drei
Kase Hoch, Goldclaim, Lacuna,
Ogopogo, Pille Palle, Piratas,
Spinnkram, Von Leer zum Meer
und Wer wie Watt.
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daVinci Games

Die Spiele dieses Verlags aus Italien
werden im deutschsprachigen Raum
nun von Abacusspiele betreut, fiir
2005 sind bisher drei Neuheiten
angekiindigt. Fredericus von
Eligio Cazzato ist fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren gedacht, die Spieler
sind Falkner und sollen so vie-
le mythologische Fabelwesen wie
mdglich einfangen. Palatinus von
Allessandro Zucchini und High
Noon II, A Fistful of Cards, eine
neue Erweiterung zu Bang sind
schon fiir den Herbst 2005 ange-
kiindigt. Oriente war schon fir
Herbst angekiindigt, kommt aber
als Frihjahrsneuheit, stammt von
Luca Coppola und beschaftigt 4-12
Spieler ab 10 Jahren mit Kampf und
Diplomatie im Fernen Osten.

Days of Wonder

Auf das Spiel des Jahres 2004 kann
sich dem Trend zu Erweiterungen
bzw. Varianten des Spielprinzips
nicht entziehen, Zug Um Zug

Europa von Alan Moon flir 2-5
Spieler ab 8 Jahren fiihrt durch
das Europa der Jahrhundertwende
und bringt Bahnhdfe, Fahren und
Tunnel ins Spiel. Schatten iiber
Camelot fiir 3-6 Spieler von Bruno
Cathala und Serge Laget kom-
biniert kooperative Elemente mit
der Notwendigkeit, den Verrdter
unter den Rittern zu entlarven
und dem immer wieder faszinie-
renden Thema der Artus-Sage,
zu sehen war der Prototyp, noch
unter dem Arbeitstitel Knights of
The Round Table. An sich ein al-
ter Bekannter ist Piratenbucht
von Paul Randles, das Spiel fiir
3-5 Spieler ab 8 Jahren erschien
schon bei Amigo. In dieser neuen
Ausgabe allerdings spielen wir es
mit den Originalregeln, die mit Hilfe
einer CD-Rom erklart werden.

Drei Magier

Auch hier wird ein Vorjahreserfolg
prolongiert, zum preisgekron-
ten Kinderspiel die Geistertreppe
gibt es ein Nachfolgespiel, in
Geisterwildchen kommen die
Kinder im Spiel fiir 2-6 Spieler ab
5 Jahren von Michelle Schanen am

Ende der Treppe in einen Wald und
werden dort vom Gespenst gejagt,
aber der Riesenzwerg kommt ih-
nen zu Hilfe. Die zweite Neuheit
heiBt Gute Freunde und ist eine
Neuauflage des Sammelspiels fiir
2-4 Kinder von 5 Jahren von Alex
Randolph mit dem Thema Schatze
sammeln um die Prinzessin zu ge-
winnen.

Ekos

Der Hingucker im Programm ist
Polarity, ein schon 1989 entwickel-
tes Spiel von Douglas Seaton fiir 2
Spieler, die Steine sind so wie bei
Reversi schwarz-weil und miis-
sen von den Spielern schrag ins
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Spielfeld eingesetzt werden. Unter
dem Label Brain art prasentiert
Ekos eine Reihe von Spielen von
Klaus Schroer, gelegt werden 24
gleichseitige Dreiecke, in denen
zusatzlich zum zu legenden Motiv
noch Ratsel und deren Lésungen
zu finden sind. Die Titel sind Level
4, Infinity und Triangular. Dazu
kommen neue Ausgaben von eMe-
mo, unter anderem New York.

FanPro

Zahlreiche Neuheiten gibt es auf
dem Rollenspielsektor zu den
Systemen Das Schwarze Auge,
Battletech und MechWarrior, dazu
kommen Taschenbiicher und die
neue Serie Paldo-Fiction zu
Geschichten aus der Vorzeit. Zu
Pirates of the Spanish Main
wird die Erweiterung Crimson
Coast erscheinen, sie bringt unter
anderem franzdsische Schiffe.

Fishtank

Auch beim Ravensburger-Label fiir
Jugendliche und Junge Erwachsene
gibt es Neuheiten zu vermelden,
fishtank bring ein Wiirfel-Duell-Spiel
namens InuYasha Das Action
Wiirfelspiel von Reiner Knizia flir
1-4 Spielre ab 10 Jahren zur neuen
Fernsehserie. Zum Partyspiel VEX
gibt es Das VEX Erganzungsset
mit 250 neuen Aufgaben fiir 3 oder
mehr Mitspieler ab 14 Jahren.

Flower of Life

So nennen Kolja Sparrer und
Karl Wenning den Verlag ihres
Brettspiels TAC fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren im Vertrieb von Tom-
Toys, mit 104 Karten bewegen die
Spieler bunte Glassteine (iber den
Plan, aber fantastische Wesen wie
Krieger, Engel oder Teufel mischen
sich ein.

Games Workshop

Nach dem Einsteigerset fiir das
Warhammer-Universum kommt nun
das Einsteigerset zum Themenkreis
Der Herr der Ringe, Die
Minen von Moria. Dazu kommt
noch ein Erganzungswerk, Die
Befreiung des Auenlandes mit
12 Szenarien.

Gigamic

Der fiir seine exquisiten Holzspiele
bekannte Verlag aus Frankreich hat
auch heuer attraktive Neuheiten zu
bieten. Sputnik ist ein Setzspiel
fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren, die
Spieler entfernen Spielsteine, kén-
nen aber nur auf Spielsteine zie-
hen. In Splash Attack fiir 2-4
Spieler ab 9 Jahren muss man 9
verschiedene Fische fressen, und
das mit Hilfe des Piranhas.

Goldsieber

Die erste Neuheit in der Reihe
«Die GroBen Spiele" flihrt uns nach
Kreta, im Spiel fiir 2-4 Spieler ab
11 Jahren von Stefan Dorra besie-
deln wir die wichtigsten Kretischen

Provinzen im Kampf um Ruhm und
Ehre. Willis Wilde Wiihlerei von
Marco Teubner hingegen fiihrt uns
in den Wald, die Eicheln sind im
Wald verstreut und 3-6 Spieler
ab 7 Jahren sammeln mit Willi
dem Wildschwein die begehrte
Beute. In der Serie A la Carte
finden wir Kecke Frdsche von
Peter Neugebauer, 2-4 Spieler ab 7
Jahren lassen sich vom Storch nur
kurz beim SpaBmachen stéren.

Haba

Auch dieses Friihjahr gibt es
die schon gewohnte Flut an
Neuerscheinungen, alle gewohnt
exquisit ausgestattet und viel Spal
versprechend. Draculix von Jirgen
P. Grunau ist ein Wiirfelrennen fiir 2-
4 Spieler ab 5 Jahren entlang eines
1,6 m langen Spielplans! Mahlzeit
von Brigitte Pokornik und Ronald
Hofstdtter ist eine Spielesammlung
flr 2-4 Kinder von 3-12 Jahren
zum Thema Robben fiittern mit
variablem  Schwierigkeitsgrad.
Schildi Schildkrote ist eine
Spielesammlung von  Ronald
Hofstatter fiir 2-4 Spieler ab 4
Jahren mit besonders hiibschen
und beweglichen Schildkréten.
Summ herum von Christian
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Tiggemann schickt 2-4 Spieler ab
4 Jahren mit ihren Bienen Uber den
Teich, aber der Frosch argert sie
und sie miissen ohne Honig zurtick-
fliegen. Tiere gestapelt werden im
Geschicklichkeitsspiel Tier auf Tier
mit Wirfel von Klaus Miltenberger
flr 2-4 Spieler ab 4 Jahren, es
gibt auch eine Solovariante fur die
Pyramide. Einen ungewdhnlichen
Mechanismus hat Trotofant von
Roberto Fraga, in seinem Spiel fiir
2-4 Spieler ab 5 Jahren miissen die
Spieler mit Elefantenriisseln Aste
von den Baumen in die eigenen
Gehege pusten, aber wehe es sitzt
eine Maus auf dem Ast!

Neu in der Serie LernSpiel ist Passt
genau!, ein Positionsspiel fir
raumliches Vorstellungsvermdgen
flir 2-6 Spieler ab 5 Jahren von
Alain Rivollet. Was siehst du?,
ein weiteres LernSpiel, stammt
von Torsten Marold und ist fir
2-5 Spieler von 4-12 Jahren zur
Schulung der Beobachtungsgabe
gedacht und ldsst sich vielfach
variieren. Rechen-Piraten, eine

a
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Lernspielsammlung von Wolfgang
Dirscherl und Markus Nikisch fiir
2-4 Spieler ab 6 Jahren, ist in eine
attraktive Schatzkiste verpackt, die
auch als Spielfeld dient. Schlaubar
Wer kennt die Berufe?, das zwei-
te Spiel mit Schlaubar, kommt von
Anja Dreier-Briickner und trainiert
Sprache und Gedachtnis fir 1-4
Kinder von 3-6 Jahren. Ratz Fatz
in der Schule erweitert das Ratz-
Fatz-Prinzip mit Spielen um Farben,
Zahlen und Buchstaben, ist auch
Separat ohne Ratz-Fatz spielbar, fiir
Kinder von 3-12 Jahren.
Quadratisch gepackt ist Maus
nach Haus, ein Schnippspiel von
Heinz Meister fiir 2-4 Spieler ab 5
Jahren, das Mauseloch ist ein sich
drehender Holzring.

In der kleinen Packung kommt
Mondreise von Brigitte Pokornik,
eine Spielesammlung um passen-
de Mondhédlften flr 2-4 Kinder von
3-12 Jahren. Viele Tiere in der-
selben Verpackung ist ebenfalls
eine Spielesammlung, diesmal von
Reiner Knizia und fiir 2-6 Spieler ab
4 Jahren, Tiere miissen komplet-
tiert werden.

Eine Neuheit in der Serie Spiel
& Buch heiBt passend Osterhas
bringt Spiel und SpaB, kommt
von Dirk Hanneforth & Hajo Biicken
undbringt GeschichtenzumVorlesen
und Mitraten, dazu fiinf Ostereier
und einen Osterhasen, die ande-
re heiBt Der kleine Kobold und
ist ein Wendebuch mit Tast- und
Fihlspiel fiir Kinder ab 4 Jahren.
Die Serie gibt es auch im Mini-
Format, dort heiBen die Neuheiten
Luca und die Farbenschafe,
eine Farbengeschichte mit erstem
Wiirfelspiel, und Was dreht sich
da?, ebenfalls ein Vorlesebuch mit
erstem Wirfelspiel und drehba-
ren Radern, beide fiir Kinder ab 3
Jahren.

Der Turmbyy,

Bei den Mini-Spielen in der Dose
gibt es vier neue Tiere, Igel — ein
Rennspiel, Katze - ein Wiirfelspiel,
Hund - ein Wiirfelspiel, und Bar
— ein Stapelspiel. Bekannte Spiele
in neuen Dosen wird um Memo-
Herzen in der Herzdose, Wichtel-
Halma, Mini-Zitternix, Tier-Yatzi,
Kuh-Solitaire in der Kreuzdose,
Backgammon und Zwergenroulette
erweitert.

Und dann geht Haba noch baden,
mit einem neuen Wasserspiel na-
mens Spritz-Duell, man muss die
Blumen des Gegners mit Hilfe der
Spritztiere mit Wasser fiillen.

/

Hans im Gluck

Fjorde von Franz-Benno Delonge
flir 2 Spieler ab 8 Jahren ist ein
schnelles Legespiel in der Tradition
von Carcassonne, zuerst werden
Dérfer gesetzt und dann versucht
jeder maglichst groBe Landereien
abzugrenzen. Der Turmbau zu
Babel ist eine Kreation von Reiner
Knizia, 2-4 Spieler ab 10 Jahren
bauen die Weltwunder, aber das
Achte bleibt iibrig. Fir Carcassonne
gibt es die 3. Erweiterung von
Klaus Jlirgen Wrede, wieder fiir 2-6
Spieler ab 8 Jahren, Carcassonne
Burgfradulein und Drache, in der
der groBe Holzdrache auch einge-
setzte Gefolgsleute verschwinden
lassen kann.

HaPe Bamboo Collection
Einen fulminanten Start legt
HaPe mit der Bamboo Collection
hin, eine Serie von attraktiven
Spielen, aus Bambus gefertigt, in
drei PackungsgroBen und zu ei-
nem erstaunlich gilnstigen Preis.

Die Spiele selbst sind eher ein-
fache Variationen der klassischen
Prinzipien Balance oder Sammeln,
aber in klaren Primarfarben at-
traktiv gestaltet. Als Beispiele sei-
en Castella, ein Burgenbauspiel,
und Anima, ein Laufspiel fur
Gespenster, genannt.

Hasbro

Der Multi-Player besinnt sich auf
seine alten Stdrken und forciert
wieder die Marken MB, Parker
und Tiger, daher sind sie auch
hier in diesem Messerundgang
unter diesen Namen zu finden.
MB deckt den Kinderspielbereich
ab, Parker steht fiir Familien- und
Erwachsenenspiele und Tiger fir
elektronisch dominierte Spiele.

Huch & friends

Der neu gegriindete Verlag
startet mit Vehemenz ins
Spielegeschehen und bringt nicht
nur Eigenproduktionen, sondern
vertritt in Deutschland auch den
franzdsischen Verlag Tilsit und
den griechischen Verlag Chelona.
Schatzsuche ist eine Neuheit fiir
2005 von Klaus Zoch fiir 2-5 Spieler
ab 5 Jahren, mit Konzentration und
Gedachtnis mussen die Schatze ge-
funden werden. Architecto von
Michel und Robert Lyons ist ein
Bauspiel fiir Spieler ab 6 Jahren,
pro Aufgabe darf nur eine vorge-
gebene Anzahl von Bausteinen ver-
wendet werden, diese allerdings
miissen verbaut werden. Auch ein
Knetspiel ist bei den Neuheiten
vertreten, in Miss Monster lassen
Christophe Boelinger und Ludovic
Maublanc lassen 3-4 Spieler ab 7
Jahren Monster kneten und mit
vier Merkmalen verschonern. Art
Game 3D von Bernd Terwey ist
eher Spielzeug als Spiel, jeder

formt sein eigenes Kunstwerk durch
Zusammenstecken der Teile, 2 un-
terschiedliche Packungen heiBen
Igor und Uris. Von Chelona kom-
men zwei Dominospiele und Holz-
Puzzles sowie Abracadabra, ein
Legespiel von Heinz Meister. Tilsit
prasentiert die Herbstneuheiten
2004, Himalaya und Skaal.

Identity Games

Neben zahlreichen Neuheiten,
die exklusiv fiir den niederlandi-
schen Markt gedacht sind, fallt
Illuminati auf, fir 2-4 Spieler ab
10 Jahren, als Nachfolgespiel zu
DaVinci Code gedacht und jeweils
nach dem Titel des entsprechen-
den Romans von Dan Brown in
der Landessprache benannt. Die
wie Zahnrader geformten Steine
tragen Kartensymbole und miis-
sen gestapelt werden, der unterste
Stein muss dann nach oben geholt
werden.

Jumbo

Hier bemerkt man das enorm ge-
straffte Sortiment und die neue
Verpackung im einheitlichen Look,
alle Spiele wurden neu verpackt.
Aufgepasst im StraBBenverkehr
ist ein Verkehrslernspiel fiir 2-4
Kinder ab 7 Jahren mit verénder-
lichen Kreuzungen, so entstehen
immer wieder neue Situationen.
Zur gleichen Reihe gehort Der
Néchste bitte, ein Spiel zum
Thema menschlicher Kérper und
gesund bleiben, fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren von Kai Haferkamp.
Die neue Technologie mit Spielen
durch Berlihren wird in Winnies
Reim-Spiel verwendet, mit jedem
Schritt hért man einen Vers eines
Reims, man muss den passenden
flr jede Figur finden. Besonders
schdn ausgestattet ist Das magi-
sche Schuhspiel, die 2-4 Spieler
ab 3 Jahren wollen als Aschenputtel
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zum Ball und sammeln alle néti-
gen Sachen, der glaserne Schuh
spielt Musik oder lasst die Glocken
zum Ballende erklingen. Captain
Billy Bones ist ein Actionspiel
flr 2-4 Spieler ab 5 Jahren, das
Skelett springt aus der Kiste und
nimmt den Spielern die Schatze
wieder weg, wenn sie falsch ste-
hen. Cameleon gehdrt zu den
Familienspielen, die Turmscheiben
verandern beim ineinander stecken
die Farben, die 2-4 Spieler ab 7
Jahren sollen gleichfarbige Tirme
bauen und ihre Steine loswerden.

*‘/:m ‘ NEANL

SLYMODON

Kidult

Der italienische Verlag ist derzeit mit
einem Projekt fiir Euro World Espana
beschaftigt, es soll Makrobion hei-
Ben, ein Kartenspiel im Rahmen der
EcoZoo-Produktpalette.

Kosmos

10 Jahre Catan missen gefeiert
werden, einerseits mit der gol-
denen Die Siedler von Catan
Jubildumsausgabe und an-
dererseits mit Die Siedler von
Catan in 3D, in einer Schatztruhe
aus Holz, bemalten Spielfiguren,
und gleich zusammen mit der
Erweiterung Stadte und Ritter.
Und auch in der Welt auBerhalb
Catans gibt es Neues, Frauen &
Manner zum Beispiel, das Spiel
fir den Beziehungsdschungel von

Das eins Gespérnsts |

Uwe Rosenberg flir 3-8 Spieler
ab 16 Jahren frei nach Mannern
vom Mars und Frauen von der
Venus. Und dann kommt der
Zauberstauber, das Fluggerat
flr Magier und Hexen, die ih-
ren Besenersatz mit Zauberstaub
befiillen und ihren Flugplan ein-
halten. Ubongo verspricht kurze
Regeln und viel SpaB, im Legespiel
fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von
Grzegorz Rejchtman miissen Tafeln
mit angegebenen Teilen belegt
werden, um Edelsteine zu kassie-
ren. Amazonas von Stefan Dorra
hingegen fiihrt 3-4 Spieler ab 10
Jahren in den Dschungel auf der
Suche nach seltenen Tieren und
Pflanzen.

Die Welt von Blue Moon wird auch
groBer, neu dazu kommen das Blue
Moon Vélkerset Die Pillar und
das Blue Moon Erweiterungs-
Set Gesandte und Inquisitoren,
diese erste Erweiterung bringt 30
neue Karten.

Die Reihe Spiele fiir Zwei wird
um zwei Spiele erweitert. James
Rizzi von Reiner Knizia ist ein
Kartenablagespiel mit Werken von
James Rizzi, Petri Heil von Michael
Rieneck ist ein Wettkampf zwischen
dem Spieler der die Angel fiihrt und
dem Spieler der die Fische fiihrt.
Die  kleinen  quadratischen
Schachteln im Mitbring-Format be-
kommen auch Zuwachs, Alles im
Eimer von Stefan Dorra wurde neu
gepackt und neu illustriert, dazu
kommt noch ein Kartensammelspiel
mit Argerfaktor namens Gelb ge-
winnt!.

Auch ein Spiel mit Literaturbezug
ist wieder dabei, Kai Haferkamp
macht aus dem Bestseller Das

kleine Gespenst ein magnetge-
steuertes Suchspiel fiir 1-4 Spieler
ab 4 Jahren.

Nicht zu Gbersehen in der Reihe der
Kinderspiele ist Pizza-Flitzer von
Gordon Maclead, die 2-4 Spieler
ab 4 Jahren sollen den Auslieferern
dabei helfen, die richtige Pizza
zu erwischen, auch hier kommt
Magneteffekt ins Spiel.

Ein Wiedersehen gibt es mit dem
kleinen Raben, Alles meins! wur-
de neu ausgestattet, und bei den
kleinen Mitbringspielen kommt
Kleiner Rabe als groBer Pirat
von Thilo Hutzler. Tiere sind fir
Kinder ohnehin das beliebteste
Thema, also folgt Ene Mene Muh,
gib mir deine Kuh! von Wolfgang
Kramer und Hartmut Witt diesem
Trend und greift das Thema Tiere
in den Bauernhof zurlickbringen
auf, aber zuvor muss man erst den
Bauernhof aufbauen. Das gro-
Be Kosmos Pferde-Quiz bietet
660 spannende Fragen zum Thema
Pferde aus sechs Wissensgebieten,
es stammt von Sandra Dochtermann
und ist fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
gedacht. Die Reihe zur Professor
Heinz Sielmanns Tierwelt wird
um Welches Tier versteckt sich
hier? von Thomas Daum erweitert,
die 3-4 Spieler ab 5 Jahren konnen
immer nur Teile der Tiere sehen.
Und auch zur Ki.Ka-Sendung mit Oli
dem Léwen gibt es ein Spiel, Oli's
Tier-Quiz von Christian Beiersdorf
fragt die 3-5 Spieler ab 8 Jahren
nach Tieren, jeder Spieler darf so
lange raten, bis ein anderer Spieler
den Aktionsparcours durchlaufen
hat.

Weiter geht es mit den Quizspielen,
eine neue Serie gibt es zur Kinder-
Sachbuchreihne Was ist Was, die
Themen sind Unsere Erde, Ritter
& Burgen und Dinosaurier.
Ebenfalls Zuwachs bekommt die
Serie Professor Sielmanns
Naturquiz mit drei neuen Titeln,
Welt der Hunde, Welt der
Katzen und Welt der Tierkinder.
Damit sind wir bei den Lernspielen,
hier gibt es eine Reihe mit 6 neu-

en Titeln, Ursula Lauster Spiele,
bekannt aus unterschiedlichs-
ten Medien. Die Titel sind Lese-
Detektive, Gesucht+Gefunden,
Zahlen-Fische, Schlaue
Farben-Schlange, Augen auf,
Kleine Maus und Verhexte
Zahlentreppe.

Und weil wir schon bei den Serien
sind, auch die Wilden FuBballkerle
haben sich zu einer solchen ge-
mausert, es gibt Toor! Von Kai
Haferkamp, Das wilde FuBball-
Quiz von Chan/Dochtermann

und Dampf-Hammer-Hart von
Lisbeth Bos.

Lo-xio

Mit Lo-Xio wurde ein Spiel aus
Andorra prasentiert, das als
Computerspiel existiert, aber
auch als Brettspiel fiir 2 Spieler in
Form einer schénen Pyramide mit
Vertiefungen fiir die Spielscheiben,
die gesetzt werden, geplant ist

LudoArt

Schon zu Nirnberg 2004 ange-
kiindigt, wird es heuer verwirk-
licht, das traumhaft schone Black
Elephant — Die Arbeitselefanten
schleppen Holzstdmme, die spe-
ziell dressierten Black Elephants
sollen verhindern, dass die eige-
nen Elefanten vom Weg abkommen
oder dass gegnerische Elefanten
die Holzstdmme wegschnappen.
Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 10
Jahren von Frank Czarnetzki.
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Mattel

Vorlaufige Layoutmuster gab
es von flir den Herbst geplan-
ten Brettspielen zu sehen, nach
langer Zeit wieder einmal ein
Lebenszeichen fiir Spiele bei Mattel.
Die drei Titel Wiistenbasar,
Juwelenmine und Voltage sol-
len auch nur fiir den deutschspra-
chigen Raum erscheinen. Dazu die
jahrliche Uno-Neuheit, Uno H20
ist ein Uno mit wasserfesten, trans-
parenten Spielkarten flr Strand
und Urlaub. Kaboodl gehért in die
Kategorie der Kartensammelspiele,
gesammelte Karten werden ge-
gen Kaboodl Karten eingetauscht,
K'baam und K'bosh Karten mischen
mit.

Summ
Bienchen, Summ, eine ca.
1im hohe Sonnenblume, auf de-
ren Blltenbldtter sich magneti-
sche Bienen setzen sollen, probie-
ren koénnen dies 2-3 Spieler ab 3
Jahren. Candyland als weltweit
bestverkauftes Vorschulspiel fir 2-
4 Spieler ab 3 Jahren wird hier mit
einer CD, gelesen von Dirk Bach,
prasentiert. Affen fassen im Fass
verlangt Geschicklichkeit, ein Affe
muss weitere Affen aufnehmen,
ohne dass alle fallen. Die spacige
Mikado-Variante Kosmokado kommt
neu als Super Kosmokado, mit
mehreren Spielvarianten und einer
Kugelrutsche, fiir 2-4 Spieler ab 5

Spektakular istl

Jahren. Der Klassiker Slotter fiir 2
Spieler ab 7 Jahren kommt in neu-
em Kleid, asymmetrisch, und mit
Auffang-Auslauf fir die Spielsteine.
Auch der zweite Dauerbrenner,
Vier gewinnt, fiir 2 Spieler ab 6
Jahren, wurde wieder (iberarbeitet
und mit neuer Auswurfmechanik
ausgestattet, und der Kinderliebling
Dr. Bibber wurde auch neu auf-
gelegt. Damit man Uberall spieleri-
sche Gymnastik machen kann, wur-
de Party Twister in eine Tasche
gepackt und die Drehscheibe zum
Frisbee umfunktioniert. Girl's
Time ist ein Madchenspiel, vier
Zeitschriften als Spielmaterial sind
beigepackt, die drei Varianten
kdnnen von 2-4 Spielern ab 9
Jahren aber auch mit jeder an-
deren Zeitschrift gespielt werden.
Tabletop-Spieler werden sich ber
Heroscape freuen, das Masterset
enthalt jede Menge Spielmaterial,
darunter wunderschone Figuren,
2 oder mehr Spieler oder 8 Jahren
finden darin Figuren aus den un-
terschiedlichsten Themenkreisen
und kdnnen Erganzungen nach
Ihrem eigenen Wunsch dazukau-
fen, das Set eignet sich flr histo-
rische Szenarien genau so wie fir
Science Fiction oder Fantasy.

-

Nexus

Der italienische Verlag, der un-
ter anderem auch mit Phalanx
Games  kooperiert,  kilndigt
schon Neuheiten fiir den Herbst
an, ein Strategiespiel im Marvel
Universum, Marvel Heroes, fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren. Zum
Herr-der-Ringe Strategie Spiel gibt
es eine Erweiterung War of the
Ring: Battles of the Third Age
von Roberto die Meglio, 2-4 Spieler
ab 12 Jahren konnen mit neuen

Figuren und neuen Regel das Spiel
noch taktischer gestalten. Und
Auch zu Wings of War gibt es eine
neue Box, Wings of War: Watch
your Back von Andrea Angiolino &
Pier Giorgo Paglia, diese ist bereits
erhaltlich.

Noris

An der Spitze des gewohnten
Neuheitenfeuerwerks - diesmal sind
es 66 - steht die Blitzkreation zum
Phdnomen Schnappi, das klei-
ne Krokodil Das Schni-Schna-
Schnapp-Spiel, gedacht fir 2-
6 Spieler ab 4 Jahren, die Spieler
versuchen Schnappis Schlafplatz
zu erreichen. Aber es gibt noch
mehr Neues im Familien- und
Kinderspielbereich: Das Arche-
Noah-Spiel ist ein Wirfelspiel
flir 2-6 Spieler ab 4 Jahren, die
Tierpaare miissen auf ihre vorge-
sehenen Pldtze gebracht werden.
Piratenschatz schickt 2-6 Spieler
ab 8 Jahren auf die Suche nach der
Goldkiste von Admiral Black und
Der Schwarze Ritter will die 2-
4 Spieler ab 6 Jahren daran hin-
dern, mit einem ihrer Ritter das
Schwert in der alten Burg zu fin-
den. Honeyz Das Spiel bringt die
Bdren aus der Fernsehwerbung ins
Spiel, und Affenschlau variiert das
Prinzip der magischen Mittelfigur,
die auf die richtige Lésung zeigt.
Bei den Spielen fiir das
Kindergartenalter sind Geometrie
fiir Kinder und Hattu Méhrchen?
ebenso neu im Programm wie Die
Jahresuhr und Mein Bauernhof,
die Lizenzspieler erhalten Zuwachs
mit dem Big Bobby Car Spiel, ei-
nem Rennspiel firr Kleinstkinder ab
2 2 Jahren.

Auch die Neuheiten bei den
Lernspielen fiir Kinder sind so
zahlreich, dass sie hier nur auf-

gezahlt werden kénnen — Meine
erste Eisenbahn, Mein ers-
ter Zahlen-Zug, Meine erste
Lern-Uhr, Meine liebsten Tiere,
Meine ersten Worter, Meine
ersten Bildpaare und Sicher im
Verkehr.

Innerhalb dieser Lernspielserie gibt
es noch eine Neuheit, einem Teil
der Spiele sind Ubungs-CDs bei-
gepackt, und zwar den Spielen
Mein erstes Lesespiel, Mein
erstes Rechenspiel, Das klei-
ne Einmaleins, Heimat- und
Sachkunde, Schul-Englisch
und Vorschul-Englisch. Der Ticky
Vorschultrainer arbeitet mit
Magnetstift und Farbchips, richti-
ge Losungen sind an der Farbe zu
erkennen.

In der Lernspielserie Spielmal -
kleinere Packungen und fiir Kinder
ab 3 Jahren gedacht — werden
bekannte Spielprinzipien wie
Puzzle oder Domino oder Lotto zu
Grundkenntnissen variiert.

Auch die Quizspiele mit Elektro-
Mechanismus, das Licht leuch-
tet nur bei der richtigen Losung
auf, werden erweitert, von Mein
erstes Electric fir 3 Jahre (ber
Sound Electric, das nur auf
Fingerdruck funktioniert, bis zu
Pocket-Electric zu verschiedenen
Themen.

Meine liebsten Haustiere er-
weitert die Serie der Familien-
Quizspiele, neu sind auch zwei
Quizspiele auf der Basis von eine
Frage mit vier Antworten, Das
groBe Familien-Quiz mit 6600
Fragen und Das Familien-Quiz
mit 3300 Fragen. Creativity
Kids in zwei Ausgaben bringt
Definitionen zu zwei Wortern, die
zu einem Hauptwort zusammenge-
setzt werden, alles auf dem handli-
chen Spiralblock.

D3e
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Zum  AbschluB serviert das
Riesenprogramm noch Gourmet
Das coole Kochspiel, 2-6 Spieler
ab 10 Jahren sollen Gerichte zube-
reiten, die in Form von Zutaten auf
dem Spielplan verteilt sind.

Parker

Monopoly Heute ist der groBe
Aufhanger, das Spiel wurde moder-
nisiert, Mieten und Kaufpreise wur-
den angepasst und die Spielfiguren

sind Handy oder Rollerscates.
Nach einer ersten limitierten
Auflage kommt im Herbst eine
mit Kreditkartenleser anstelle des
Spielgelds. Monopoly Disney er-
lebt eine Neuauflage mit faltbarem
Schloss als Herzstlick des Spiels,
die Neuheiten sind fiir 2-8 Spieler
ab 8 Jahren gedacht.

Auch Risiko als zweiter Klassiker
im Programm bekommt einen neu-
en Ableger, Risiko Star Wars
mit den Regionen aus dem Star
Wars Universum und passenden
Spielfiguren, flr 2-6 Spieler ab
10 Jahren. Andere alte Bekannte
erleben auch einen Relaunch,
Mastermind erhielt ein neues
Markierungssystem und ist nun fir
bis zu 5 Spieler ab 8 Jahren spiel-
bar, Rolit wurde (iberarbeitet und
Abalone quattro ist die Ausgabe
flir 4 Spieler.

Ein erfreuliches Wiedersehen gibt
es mit Zuma, dem Reaktionsspiel
flr 3-5 Spieler ab 8 Jahren aus
dem Jahre 1993, es wurde mit
wunderschénen Figuren unter dem

Namen Toru neu aufgelegt, statt
der Karten gibt man nun edle kreis-
runde Marker weiter.

Zum Fantasy-Brettspiel Dungeons
& Dragons gibt es die zwei-
te Erweiterung, Dungeons &
Dragons Verbotener Wald, mit
neuen Abenteuern, Figuren und
Spielfeldern.

Die Trivial Pursuit Familie wird wie
gewohnt erweitert, in der drei-
eckigen Kompaktpackung kommen
Trivial Pursuit Promi Edition
und Trivial Pursuit Star Wars,
Trivial Pursuit Disney wird mit
neuen Fragen und Regeln ange-
kiindigt.

Damit kommen wir zu einer neuen
Serie innerhalb der Serien Parker
und MB, die Imagination DVD
Brettspiele. Trivial Pursuit wird in
dieser Form in zwei Ausgaben er-
scheinen, ein Standard Trivial
Pursuit und ein Star Wars
Trivial Pursuit, ebenso ein Film-
Quiz namens Screen Test und un-
ter dem MB Label ein Trivia-Spiel
zur Lizenzfigur Sponge Bob Fakt
oder Fischig. Auch in diesem
Segment gibt es ein Wiedersehen
mit Altbekanntem, mit der neu-
en Technologie kommt Atmosfear
zuriick, der distere Grobian heiBt
jetzt Torwachter und scheucht 3-
6 Spieler ab 15 Jahren durch das
Geschehen.

Pegasus Spiele

Neben Neuheiten auf dem
Rollenspielsektur wird Munchkin 3
Beschworungsfelder erscheinen
und vom amerikanischen Verlag
Out of the Box das Wort- und
Assoziationsspiel Apfel zu Apfeln,

flir 2-4 Spieler ab 12 Jahren von
Matthew Kirby und Mark Alan
Osterhaus.

Phalanx Games

Phalanx Games wird 2005 von
Kosmos als Vertrieb betreut, neu
im Programm sind Alexander
der GroBe von Ronald Hofstatter
und Dietmar Keusch, mit histori-
scher Thematik, die 2-5 Spieler
ab 10 Jahren folgen den Spuren
Alexanders bis nach Persien. Go
West hingegen von Leo Colovini
lasst uns vom Zug nach Westen
profitieren, 2-4 Spieler ab 10
Jahren machen Geschéfte mit den
Pionieren. Wie vom Titel zu erwar-
ten, sind wir in Auf der Pirsch von
Glinter Burkhard mit 3-4 Spielern
ab 8 Jahren auf den Spuren von
Tieren in freier Wildbahn. Mit Chi-
Zo versucht sich Phalanx auf dem
Markt der Sammelkartenspiele,
thematisch angelehnt an die chine-
sischen Tierkreiszeichen.

Piatnik

Die Wiener Traditionsfirma hat fiir
jeden etwas im Talon, Wettrennen,
Schatzsuche, oder wilde Tanze.
Mogel Monster veranstalten in
Schloss Wackelstein einen Wettlauf
ohne (ibernatirliche Fahigkeiten,
aber leider hdlt sich keiner dran
und alle mogeln und schummeln,
dass die Steine wackeln. Rennspiel
flr 2-4 Spieler ab 7 Jahren von
John Ede. Nicht Monster, son-
dern Klapperschlangen laufen in

Papa Klapper fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren von Hermann Huber um
die Wette, bewegliche Schlangen

aus Holz laufen hinter ihrem
Papa her und wollen ihn als ers-
tes einholen und gewinnen. Der
Schatz des Kapt'n Flint liegt
seit Generationen verborgen und
der Geist von Flint bewacht ihn,
die Spieler als Piraten versuchen
die wertvollsten Schatzkisten zu
heben, ein Schatzjagerspiel un-
ter Piraten flr 3-5 Spieler ab 8
Jahren von Reiner Knizia. Mango
Tango getanzt wird hingegen im
Kartenspiel fiir 2-7 Spieler ab 10
Jahren von Leo Colovini und Dario
De Toffoli, im Tanzturnier miissen
verschiedene Bewerbe besetzt und
die meisten Teilnehmer ins Finale
gebracht werden. PSSST! ist ein
lustiges Kartenspiel flir 2-5 Spieler
ab 5 Jahren von Arno Steinwender
in der Serie Mitbringspiele zur
Forderung der Konzentration und
der Fahigkeit, Gemeinsamkeiten
sowie Differenzen zu erfassen und
Rangfolgen in Gruppen zu erken-
nen. Und das Glow in the Dark
Geistermemo erlaubt Merkspiele
auch im Dunkel der Nacht.

Pro Ludo

Der neue ambitionierte Vertrieb
hatte keine Neuheiten per se an-
zubieten, wohl aber viele neue
Verlage im Programm, die damit
nun einen Vertrieb in Deutschland
haben, zum Beispiel Warfrog oder
Eagle Games. Einige Prototypen
gab es auch zu bestaunen, und
Eagle Games kiindigt wieder
Pirates von Glenn Drover an.

Ralf Burkert

\ ‘fi"{aébber

paubige i den HighIand>
i

Queen Games

Die Erweiterungen zum Palast
von Alhambra tragen nun die
Bezeichnung CEM - Customized
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Extention Modules, in drei Boxen
stehen insgesamt 12 Module zur
Verfiigung, die beliebig kombinier-
bar sind. Die dritte Box heiBt Die
Stunde der Diebe mit den vier
Modulen Die Diebe, Der Fliegende
Handler, Die Mauern und Das
Wechselgeld. Auch das Format der
Erweiterungen bekam einen eige-
nen Namen, Compact-Pack, und
wird auf vier neue Spiele angewen-
det: Rattenscharf von Michael
Schacht ist fiir 2 Spieler ab 8 Jahren
gedacht, die ihre Waren so stapeln
missen, dass sie jederzeit Zugriff
darauf haben und gleiche Gewlrze
nebeneinander Punkte bringen.
Taxi fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
stammt von Friedemann Friese, je-
der Spieler versucht am schnells-
ten die optimale Route fiir seinen
Fahrgast auszulegen. Neuauflage
von Flickwerk. Revolte in Rom
kommt von Stefan Feld, die beiden
Spieler ab 8 Jahren schliipfen in die
Rollen von Claudius und Tiberius
im Kampf um die Vorherrschaft in
Rom zu Zeiten Neros. Architekton
stammt von Michael Schacht, eben-
falls fiir 2 Spieler ab 8 Jahren,
die sich die besten Baupldtze fiir
ihre Gebaude sichern miissen. Das
Gold der Inka von Harald Lieske
wendet sich an 2-4 Spieler ab 8
Jahren, die sich durch das alte
Labyrinth zur Statue durchkdmp-
fen missen.

In der gewohnten Alhambra-GroBe
kommt MacRobber von Ralf
Burkert, die 3-5 Spieler ab 8 Jahren
verkdrpern Clans in den Highlands,
die Land erwerben und darauf
Burgen und Kléster bauen oder
Rinderherden einsetzen, aber auch
gegen andere Clans auf Raubzug
gehen, um auf deren Landereien
Beute zu machen.

Ravensburger

Gestarkt durch ein Umsatzplus
im Vorjahr bringt Ravensburger
das wohl umfangreichste
Neuheitenprogramm, in dem hier
an dieser Stelle die Neuheiten im
Baby- und Kleinstkinderprogramm

c———

;

mini-steps gar nicht aufgezahlt
werden. Auch die (berarbeiteten
Zauberkasten Erstes Zaubern
und Der Zauberlehrling von
Martin Michalski seien hier nur der
Vollstandigkeit halber erwahnt.

Im Rahmen der Holzspielreihe
wird es zwei Neuheiten geben.
Kiki Kakadu ist ein Sammel- und
Merkspiel zum Thema Papageien
sammeln Frichte mit besonders
gelungener Ausstattung flr 2-4
Spieler von 5-8 Jahren von Heinz
Meister. Fische Fiittern fiir 2-
4 Spieler von 3 2 bis 7 Jahren
von Anja Wrede ist ein Sammel-
und Farblernspiel zu hungri-
gen Fischen im Aquarium, ein-
fach aber hiibsch. In Aufmachung
und Spielanspruch an Lotti Karotti
angelehnt ist Banana Express,
ein 3D-Aktionsspiel fiir 2-4 Spieler
von 4-8 Jahren, die Affen diirfen
Schlangenrutsche, Palmenkarussell
und Dschungelbriicke erobern.
Eine gelungene Bearbeitung des
Schlangen- und Leitern-Prinzips bie-
ten Alan R. Moon und Mark Hauser
in Rutschpartie mit Winnie the
Pooh, dem 3D-Laufspiel flir 2-4
Spieler von 4-8 Jahren.

Die Palette der Mitbringspiele wird
gleich um mehrere Titel erwei-
tert, Flecken-Monster fiir 2-4
Spieler ab 6 Jahren von Reiner
Knizia ist ein Kommunikationsspiel,
Flattermause von Thilo Hutzler
flr 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
ein Merk- und Sammelspiel und
Verflixt bunt von Helmut Punke
fiir 3-5 Spieler ab 6 Jahren eben-
falls ein Kommunkationsspiel zum
Thema Farben. Disney The Lion
King Dschungelparty, ebenfalls
von Helmut Punke und fiir 2-4

) 1)

Spieler von 4-8 Jahren, lasst die
Spieler mit Wirfeln nach Simbas
Freunden suchen, dazu kommen
Klassiker zu Lizenzthemen wie
Pitzelpatz ABC memory, Disney
Princess Duett und Disney
Animal Friends Lotto.

Die Reihe Wieso? Weshalb?
Warum? wird auch mit mehreren
Titeln erweitert, im Wirfelformat
kommen Mein Bauernhofspiel
und Mein Indianerspiel, beides
Wissensspiele zum Thema fiir 1-4
Spieler von 4-8 Jahren von Gunter
Baars. Entdecke die Ritterburg
ist ein Quizspiel kombiniert mit
einem Lauf/Wirfelspiel fir 1-4
Kinder von 4-8 Jahren zum Thema
Ritter und Mittelalter.

Neu bei den Lernspielen ist Sprich
genau HoOr genau, genau ge-
nommen eine Neuauflage des
Zuordnungsspiels fir 1-6 Kinder
von 4-7 Jahren von Getraud HeuB.
Labyrinth Die Schatzjagd kniipft
an die erfolgreichen Vorganger an,
stammt aber von Gunter Baars.
Im Suchspiel fir 2-6 Spieler ab
8 Jahren suchen alle gleichzei-
tig nach einem Weg durch die
Labyrinthkarten, wer besser ist,
bekommt Schliissel und Zugang zu
Geheimtlren. Buddel Company
lasst die Maulwiirfe aus der gleich-
namigen Company wieder auferste-
hen, aber diesmal buddeln sie sich
im Gedachtnisspiel fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren von Gunter Baars
paarweise durch die Wiese und er-
warten, dass man sich die Farben
merkt. Auf heiBer Spur lockt die
Spieler in einem Konzentrations-
und Reaktionsspiel flir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren von Dominique Ehrhard
und Pierre-Nicolas Lapointe auf die
Spur fliichtiger Juwelendiebe, die

noch dazu zum Verwechseln ahn-
lich ausschauen.

King Arthur Das Kartenspiel
spinnt das Thema weiter, im Spiel
flir 2-5 Spieler ab 8 Jahren von
Reiner Knizia wetteifern die Spieler
um den Platz an der Seite von King
Arthur und treffen wieder auf mu-
tige Ritter, gefdhrliche Ungeheuer
und dunkle Machte.

Mit Australia legen Michael
Kiesling und Wolfgang Kramer ihr
viertes Spiel mit Regionen-Thema
bei Ravensburger vor, die 2-5
Spieler ab 10 Jahren erschlieBen
den sechsten Kontinent und kiim-
mern sich von ihren Camps aus so-
wohl um Naturschutzprojekte als
auch Industrialisierungsvorhaben.
Ein alter Bekannter ist National
Geographic Expedition von
Wolfgang Kramer, das Taktikspiel
fir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
wurde mit Bildern von National
Geographic  neu  aufgelegt.
Besonders groB prasentiert wur-
de bei der Neuheitenschau Die
Insel, das zweite Spiel mit Touch
and Play Technologie, wieder flr
1-4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner
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Knizia, diesmal gilt es eine Insel
vor dem Untergang zu bewahren
und den Vulkan am Ausbruch zu
hindern. Verflixxt, ein Wiirfelspiel
auf veranderlichem Plan, den man
im Lauf des Spiels abrdumt, soll
das Mensch argere Dich nicht des
dritten Jahrtausends werden, ist
fir 2-6 Spieler ab 8 Jahren geeig-
net und ist ein nettes Argerspiel fiir
die Familie, von Wolfgang Kramer
und Michael Kiesling.

Die Klassiker aus dem Hause
Ravensburger wie Fang den Hut
oder Das Original Malefizspiel,
aber auch Take it easy wurden
unter dem Label Ravensburger
Klassiker neu und einheitlich ge-
staltet bzw. teilweise Uberarbeitet
und mit neuen Planen oder einem
Kartenspiel erganzt.

Noch eine neue Serie gibt es im
Programm, die Ravensburger
Kartenspiele, neu dazu
kommt Flunkern, ein Spiel um
Gemiisesorten fiir 3-6 Spieler ab
8 Jahren von Tobias Biedermann
und Marcel-André Casasola Merkle
sowie Gracias, ein groBzligiges
Spiel fiir 3-6 Spieler ab 9 Jahren
um Geschenke, die keiner will,
von Richard Borg und Alan R.
Moon. Und fiir unterwegs und als
Reisevorbereitung gibt es noch die
Serie Urlaubslanderquiz, geplant
sind Ausgaben fiir Osterreich,
Deutschland, Italien, Spanien,
und Frankreich. Fir die Reise mit
Kindern wurde in Zusammenarbeit
mit dem ADAC eine Serie namens
Spiel und Spass fiir Unterwegs
entwickelt, die dreieckige
Kunststoffbox enthdlt Anregungen
zu Spielen, Die Bilderspiel-Box
verwendet dazu die enthaltenen
Bilder, Die Wortspiel-Box nutzt
den Wortschatz der Spieler und
Das Spiel- und Spass-Bordbuch
ist ein Organizer fiir Reise und
Urlaub, mit Visitenkarten und
Kartenspiel, Kontaktkarten und
Anregungen fiir UrlaubsgriiBe. Und
passend zur Urlaubstimmung pra-
sentiert sich die Serie A la carte
mit drei Titeln, Mexico, Italien
und Asia, jeweils ein Spiel, eine
Musik-CD und passende Rezepte.
Und auch den neuen Puzzles der
Fantasy-Reihe liegt eine CD mit
entspannender Musik bei.

Zwei neue Memorys sind auch noch
zu erwdhnen, sie richten sich spe-
ziell an Erwachsene, das Moma
memory zeigt Werke aus dem
Museum of Modern Art in New
York und das Weltkulturerbe
memory  Sehenswirdigkeiten

auf der UNESCO Welterbeliste,
beide Memorys kommen
Erlduterungen zu den Motiven.

mit

Rio Grande Games

Der Verlag, der bisher deutsche
Brettspiele auf den amerikanischen
Markt brachte, kommt nun mit
mehrsprachigen Eigenproduktionen
auf den deutschsprachigen Markt.
Circus Flohcati von Reiner Knizia
ist eine Neuauflage und fiir 3-5
Spieler ab 6 Jahren spielbar. Auch
Torres und Tikal sind Neuauflagen
der Spiele des Jahres 1999 und
2000, Torres kommt mit verander-
ter Grafik und gedandertem Format.

Schmidt

Die Serie der Lernspiele unter dem
Benjamin Bliimchen Label be-
kommt Zuwachs, die Spiele tra-
gen jetzt auch den Vermerk
Lernabenteuer, in Papier &
Co von Reiner Knizia lernen 1-4
Kinder ab 4 Jahren mit Hilfe des
,Bliimchen-Prinzips" Abfalltrennung
und in Tiere unserer Welt, eben-
falls von Reiner Knizia fir 1-4
Spieler ab 5 Jahren, alles (iber die
Tiere und ihre Lebensraume. Auch
fiir Denker und Tuftler gibt's was
zum Lernen, im Magic Mirror sol-
len die vier Wirfel so eingesetzt
werden, das am Boden das kom-
plette Motiv zu sehen ist, die Motive
kommen aus den Bereichen Marvel
Spiderman, Marvel Super Heros,
Fantasy sowie Cars, Trucks Bikes
und Spongebob Schwammbkopf ist
gleich mit 2 Wiirfeln vertreten, je-
der Magic Mirror enthalt 6 Motive.
Das Familienspiel bei Schmidt heift

Nurnberg 2005 - Der Bericht

heuer Diamant und stammt von
Alan R. Moon und Bruno Faidutti,
3-8 Spieler ab 8 Jahren sammeln
in den Hohlen Diamanten und
Rubine und angesichts mannigfa-
cher Gefahren miissen sie sich fiir
Flucht oder Risiko entscheiden.

Selecta

Nach dem groBen Herbstangebot
gibt es im Frihjahr nur eine
Spieleneuheit bei den Kinderspielen,
Bravo Piepino von Marco Teubner
fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren, mit ma-
gnetischen Federkartchen sollen die
Piepmatze heim ins Nest bef6rdert
werden, dazu kommt Varietta,
ein Legepuzzle zum Thema
Ankleidepuppe. Ein ganz neues
Segment betritt Selecta mit der
Reihe Selecta Nobile Spielend
aktiv bleiben. Die Spiele sind fir
die Altersgruppe 50+ gedacht, sind
aber bewusst mit dem Gedanken
des miteinander spielen gestaltet.

—

Damals & Heute

ssrrrr s 3> ~perecreres

Damals & Heute ist ein Memo,
bei dem man zusammen gehdren-
de Bildpaare mit Motiven von Einst
und Jetzt zum gleichen Thema fin-
den muss, Kiinstlermemo bringt
Motive von Expressionisten und
Impressionisten und Tierpuzzle
ein Legespiel, in dem charakteristi-
sche Tierformen zu einem Rechteck
ineinander gelegt werden.

Spielspass W&L Verlag

Nach vielen Quizvarianten wie-
der ein Brettspiel bei W&L,
Peter Schurzmann bringt Die
Drachenburg, ein Taktikspiel
fir 2 Spieler ab 10 Jahren,

Ritter gegen Drachen. Auch bei
den Partyspielen gibt es Neues,
Geschlechterkampf stammt
ebenfalls von Peter Schurzmann
und soll 2 oder mehr Spielern ab 16
Jahren bessere Kenntnisse iber das
jeweils andere Geschlecht vermit-
teln. Freibier von Hausautor Peter
Schurmann ist ein Kartenspiel fiir 2-
6 Spieler ab 16 Jahren zum Thema
Grenzwerte, nur sein Bierglas sollte
man nicht verspielen.

Tiger

Laser Light Tennis wurde der
neuen Markenpolitik entsprechend
nur neu verpackt, zum Lizenzthema
Duel Masters gibt es Duel
Masters Dex, eine Spielhilfe mit
Informationen zum System. Game
Byte ist ein neues Reaktionsspiel
im Handyformat, immer fiir meh-
rere Spieler hintereinander zu be-
dienen, Hyper-Spin erfordert
Geschicklichkeit, Crusher Kraft
und Re-Action Reaktionsgeschw
indigkeit.

Upper Deck

Fir die Zielgruppe Madchen zwi-
schen 6 und 12 Jahren ist das
Sammelkartenspiel WINX gedacht,
es basiert auf den Prinzipien der
Magie und Freundschaft und soll zu
sozialem Miteinander animieren.

Venice Connection

Am Gemeinschaftsstand mit Nexus
gab es die ersten Entwirfe zu
Carcassonne The Discovery von
Leo Colovini zu sehen, der Prototyp
wurde wahrend der Messe eifrig
getestet.

Via Spiele

Elfriede Pauli prdsentiert ein neu-
es Kommunikationsspiel fir 3-
8 Spieler, Zeitreise durch
das 20. Jahrhundert, inte-
griert im Spiel sind die 100
Worter des Jahrhunderts, aus ei-
ner Arbeit des Medienverbundes
von 3sat, Deutschlandradio
Berlin, Stiddeutscher Zeitung und
Suhrkamp Verlag.
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Winning Moves

Bunte Runde ist das Vvierte
Kinderspiel von Winning Moves und
stammt wieder von Reiner Knizia, 2-
5 Spieler ab 5 Jahren legen Holzteile
aus, ziehen die Figur und nehmen
Teile weg. Trans Europa ist der
Nachfolger von Trans America, wie-
der fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren von
Franz-Benno Delonge, wird in der
Reihe Spielvergniigen im Quadrat
erscheinen und bietet 35 Stadte
Europas an.

Zu seiner Volljdhrigkeit gratuliert
sich der Verlag selbst mit drei
Neuheiten, allen voran Manila von
Franz-Benno Delonge, in dem die
3-5 Spieler ab 10 Jahren darauf
setzen, welche Ladungen auf See
gehen, die Wiirfel entscheiden (iber

das Schicksal der Kdhne. San Ta
Si hingegen ist ein dreidimensiona-
les Steckduell von Jacques Zeimet
fir 2 Spieler ab 10 Jahren, nur se-
hen und gesehen werden zahlt am
Ende. Richtig ,zochig" wird es bei
Heckmeck am Bratwurmeck,
wir sind im Szenario von Zicke
Zacke Hihnerkacke, aber dies-
mal missen die 2-7 Spieler ab 8
Jahren mit wiirfelnden Hihnern
nach dem Willen von Reiner Knizia
Bratwiirmer ergattern.

Die Autoren

Angiolino Andrea & Paglia Pier Giorgo
Wings of War: Watch Your Back!

Baars Gunter

Buddel Company, Ravensburger

Labyrinth die Schatzjagd, Ravensburger
Mein Indianerspiel, Ravensburger

Mein Bauernhofspiel, Ravensburger
Beiersdorf Christian

Oli's Tier-Quiz, Kosmos

Biedermann Tobias & Casasola Merkle
Marcel André

Flunkern, Ravensburger

Boelinger Christophe & Maublanc

Ludovic

Miss Monster, Huch & friends

Borg Richard und Moon Alan R.
Gracias, Ravensburger

Bos Lisbeth

Dampf-Hammer-Hart, Kosmos
Biicken Hajo & Hanneforth Dirk
Osterhas bringt Spiel und SpaB3, Haba
Burkert Ralf

MacRobber, Queen

Burkhardt Giinther

Auf der Pirsch, Phalanx

Cantzler Christoph

Spinnkram, Da Vinci

Eins Zwei Drei Kase Hoch, Da Vinci
Cathala Bruno & Lalet Serge
Schatten Uber Camelot, Days of Wonder
Cazzato Eligio

Fredericus, daVinci Games

Child Chris & Richardson Tony
Snorta, Amigo

Chan & Dochtermann

Das weilde FuBball-Quiz, Kosmos
Colovini Leo
Carcassonne  The
Connection

Go West, Phalanx
Colovini Leo & Colovini Federico
Wikinder, Clementoni

Colovini Leo & di Toffoli Dario

Mango Tango, Piatnik

Coppola Luca

Oriente, daVinci Games

Czarnetzki Frank

Black Elephant, LudoArt

Daum Thomas

Welches Tier versteckt sich hier?
Delonge Franz-Benno

Fjorde, Hans im Gliick

Manila, Zoch

Trans Europa, Winning Moves

Dirscherl Wolfgang & Nikisch Markus
Rechen-Piraten, Haba

Dochtermann Sandra

Das groBe Kosmos Pferde-Quiz, Kosmos
Dorn Riidiger

Louis XIV, alea

Dorra Stefan

Alles im Eimer, Kosmos

Amazonas, Kosmos

Kreta, Goldsieber

Dreier-Briickner Anja

Schlaubdr Wer kennt die Berufe?, Haba
Drover Glenn

Pirates, Eagle Games

Ede John

Mogel Monster, Piatnik

Ehrhard Dominique & Lapointe Pierre-
Nicholas

Auf heiBer Spur, Ravensburger

Feld Stefan

Revolte in Rom, Queen

Fraga Roberto

Trétofant, Haba

Friese Friedemann

Taxi, Queen

Friese Friedemann & Casasola Merkle
Marcel André

Fiese Freunde Fette Feten, 2F-Spiele
Glumpler Heinrich

Zauberstauber, Kosmos

Grunau Jiirgen P. K.

Draculix, Haba

Haferkamp Kai

Das kleine Gespenst, Kosmos

Der Néchste bitte, Jumbo

Tooor!, Kosmos

Heel Jiirgen

Zur Kasse bitte, Amigo

Henn Dirk & Panning Wolfgang

Der Palast von Alhambra Die Stunde der
Diebe, Queen

HeuB Gertraud

Sprich genau, hdr genau, Ravensburger
Hofstétter Ronald

Schildi Schildkrote, Haba

Hofstétter Ronald & Dietmar Keusch
Alexander der GroBe, Phalanx

Discovery, Venice

Huber Hermann

Papa Klapper, Piatnik

Hutzler Thilo

Flattermduse, Ravensburger

Kleiner Rabe als groBer Pirat

Igelhaut Oliver

Wie Waldi, Abacus

Kirby Matthew & Osterhaus Mark Alan
Apfel zu Apfeln, Pegasus

Knizia Reiner

Benjamin Blimchen Lernabenteuer Papier &
Co, Schmidt

Benhamin Bliimchen Lernabenteuer Tiere un-
serer Welt, Schmidt

Blue Moon Volkerset Die Pillar, Kosmos

Blue Moon Erweiterung Gesandte und
Inquisitoren, Kosmos

Bunte Runde, Winning Moves

Cirucs Flohcati, Rio Grande Games

Der Schatz des Képt'n Flint, Piatnik

Die Acht Weltwunder, Hans im Gllick

Die Insel, Ravensburger

Fleckenmonster, Ravensburger

Heckmeck am Bratwurmeck

InuYasha Das Action Wiirfelspiel, Fishtank
James Rizzi, Kosmos

King Arthur Das Kartenspiel, Ravensburger
Palazzo, alea

Viele Tiere, Haba
Kommerell Hartmut
Pick a Dilly, Abacus

Kong Jong

Montanara, Abacus
Kramer Wolfgang

6 nimmt, Amigo

National Geographic
Ravensburger

Kramer Wolfgang & Kiesling Michael
Australia, Ravensburger

Verflixxt, Ravensburger

Kramer Wolfgang & Witt Hartmut

Ene Meine Muh, gibt mir deine Kuh!, Kosmos
Levi Gilbert

Wenzel Wuselwurm

Lieske Harald

Das Gold der Inka

Lyons Michel & Lyons Robert

Architecto, Huch & friends

Maggi Marco & Nepitello Francesco & di
Meglio Roberto

War of the Ring: Battles of the Third Age
Marold Torsten

Was siehst DU, Haba

MacLead Gordon

Pizza-Flitzer, Kosmos

Meister Heinz

Abracadabra, Chelona

Kiki Kakadu, Ravensburger

Maus nach Haus, Haba

Rétselturm

Menzel Ralf

Meine Kleine Farm, Amigo
Miltenberger Klaus

Tier auf Tier, Haba

Moon Alan R.

Zug um Zug Europa, Days of Wonder
Moon Alan R. & Faidutti Bruno
Diamant, Schmidt

Moon Alan R. & Hauser Mark
Rutschpartie mit Winnie the
Ravensburger

Passarge Heike

Lacuna, Da Vinci

Piratas, Da Vinci

Wer Wie Watt

Pauli Elfriede

Zeitreise durch das 20. Jahrhundert, Via-
Spiele

Pokornik Brigitte

Mondreise, Haba

Pokornik Brigitte & Ronald Hofstétter
Mahlzeit, Haba

Punke Helmut

Disney the Lion King Dschungel Party,
Ravensburger

Verflixt bunt, Ravensburger

Randolph Alex

Gute Freunde, Drei Magier

Expedition,

Pooh,

Rejchtman Grzegorz

Ubongo, Kosmos

Rieneck Michael

Petri Heil, Kosmos

Rivollet Alain

Passt genau, Haba

Rosenberg Uwe

Manner & Frauen, Kosmos

Sole Mio!, Abacus

Saragosa Allessandro

Konig Salomons Schatzkammer, Clementoni
Schacht Michael

Architekton, Queen

China, Abacus

Coloretto Amazonas, Abacus
Rattenscharf, Queen

Schanen Michelle
Geisterwaldchen

Schrder Klaus

Infinity, Ekos

Level 4, Ekos

Triangular, Ekos

Schurzmann Peter

Die Drachenburg, W&L Spielspass
Freibier, W&L Spielspass
Geschlechterkampf, W&L Spielspass
Sciarra Emiliano

Bang, Abacus

Seaton Douglas

Polarity, Ekos

Shafir Haim

8 2, Amigo

Halli Galli Extreme, Amigo
Sparrer Kolja & Wenning Karl
Tac, Flower of Life

Staupe Reinhard

Papa Bér

Steinwender Arno

Psst, Piatnik

Terwey Bernd

Art Game 3D, Huch & friends
Teuber Klaus

Die Siedler von Catan Jubildumsausgabe,
Kosmos

Die Siedler von Catan in 3D, Kosmos
Tiggemann Christian

Summ herum, Haba

Van Vugt Richard & Widderich Jeff
Ho2lland, CardChess

Vincentz Gétz

Ana’s Ananas, Da Vinci
Goldclaim, Da Vinci

Ogopogo, Da Vinci

Pille Palle, Da Vinci

Von Leer zum Meer, Da Vinci
Weber Claude

Sag’s mit Symbolen, Amigo
Wrede Anja

Fische fiittern, Ravensburger
Wrede Klaus-Jiirgen
Carcassonne Burgfrdulein und Drache
Zeimet Jaques

San Ta Si, Zoch

Zoch Klaus

Schatzsuche, Huch & friends

5)75/7?!53
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Affen fassen

15 Affen im roten FaB

Die Affen sind entwischt und miis-
sen wieder eingefangen werden.
Dazu nimmt der Spieler einen
Affen und hadlt ihn an einem sei-
ner Arme.

Mit dem freien Affenarm muss er
nun einen anderen Affen an dessen
Arm hochziehen und so weiter, bis
die Kette bricht und die Affen wie-
der purzeln und entwischen oder
auch nur ein Affe purzelt.

Ein Spieler allein versucht so
schnell wie mdglich 12 Affen zu
erwischen, bei mehreren Spielern
kommen nach jedem Purzeln alle
Affen wieder auf einen Haufen und
jeder schreibt sich so viele Punkte
gut wie Affen in der stabilen Kette
waren.

Soweit so gut so kurz und so
einfach. Und unwillkiirlich fragt
man sich, ist das denn wirklich
ein Spiel? Nun, eigentlich schon
- und das mit dem Punkte auf-
schreiben kénnen ja immer noch

die Erwachsenen erledigen oder die
groBeren Kinder, die mitspielen, auf
einer Geburtstagsparty oder sonsti-
gen Kinderfesten werden die klei-
nen munteren Affchen sicher ein
Riesenerfolg werden und bieten
sich gleich auch als Geschenk oder
Mitbringsel an.

Also ware die Frage geklart, 15
Plastikdffchen in einem Fass

sind ein Spiel und machen auch
Erwachsenen Spal3, wobei die dann
wiederum (ber die Frage debat-
tieren, ob denn nun ein Affe auch
gilt, wenn er mit einem anderen
Korperteil als dem Arm in der Kette
hangt.

Affen fassen
Spieler

: 1 oder mehr
Alter : ab 3 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : MB 2005
www.hasbro.at

Autor : nicht genannt
Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. €10,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Lerneffekt ¥

1 Geschicklichkeitsspiel
: Kinder

: Affen aufheben

h

SpielspaB
Gliick
Interaktion .
Kommunikation ¥,
Atmosphare 3
Kommentar:

Lustige Idee - Witzige Verpackung

Auch als Dekomaterial zu verwenden

Nettes Mitbringsel

Material funktionell gestaltet

Wenn Ihre Kinder gerne Geschicklichkeitsspiel
wie Zappelfisch spielen, wird ihnen auch Affen
fassen SpaB machen.

Und was immer man von der
Spielidee halten mag, die Affen
sind handwerklich exakt und funk-
tionell ausgefiihrt und bleiben han-
gen und die Arme sind so gestal-
tet, dass man damit wirklich wei-
tere Affen problemlos aufheben
kann. Also ran ans Fass und Affen
fassen!

Benjamin Blumchen

Lernabenteuer Tiere unserer Welt

Mit einer hiibschen Geschichte Uber
den Raben Gulliver, der auf seinem
Flug um die Welt viele Tiere kennen
gelernt hat, aber sich nicht alles
merken konnte, beginnt das Spiel.

Aber Zoodirektor Tierlieb weiB
Bescheid und kann die Tiere ihren
Lebensraumen zuordnen und das
auch den Kindern spielerisch nahe

bringen.

Im Spiel sind sieben verschie-
dene Lebensraume, Bauernhof,
Wald + Wiese, Fliisse Seen +
Teiche, Tropischer Regenwald, Luft,
Grasland sowie Meere + Ozeane,
dazu gibt es die Tiergruppen
Sdugetiere, Kriegtiere, Vdgel,
Fische und Insekten.

Diese Zuordnungen sind in ei-
nem Begleitheft erklart und dieses
Begleitheft enthdlt auch ein Quiz
mit 30 Fragen, die jeweils zu einem
Tier passen und deren Antwort
man auf dem Tierplattchen findet.

Auf den Bliimchen-Plattchen ist je-
weils ein Tier abgebildet —in mehre-
ren Spielvarianten sollen die Kinder
allein oder mit ihren Mitspielern
die Tiere ihren Lebensraumen zu-
ordnen, die Siegbedingungen sind
Plattchen los zu werden oder die
meisten Plattchen zu haben oder
als Letzter im Spiel zu sein.

Die Kontrolle fiir die Spieler er-
folgt Uber das ,Blimchen"-Prinzip:
Jedes Bliimchen-Plattchen passt
nur in eine Vertiefung im richtigen
Lebensraum und an der Riickseite
der Plattchen erkennt man ob die
Zuordnung zur Tiergruppe rich-
tig ist.

Benjamin Bliimchen

: 1bis 4

: ab 5 Jahren

: ca. 20 Minuten

: Schmidt 2005
www.schmidtspiele.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Autor : Reiner Knizia.de
www.knizia.de

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Lerneffekt
SpielspaB
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:

: Lernspiel

: Kinder

Kartchen passend legen
HEHHE

[VERRVRVEEE
Foolieolieo]

Nette Idee fiir Kontrollmechanismus
Interessantes Thema - Mit Begleitheft
Neue Lernspielreihe , Lernabenteuer"

Wenn Ihr Kind sich fiir Tiere interessiert und
Benjamin Bliimchen mag, wird ihm Benjamin
Bliimchen Lernabenteuer Tiere unserer Welt
gefallen.

Alles in allem ein hibsch ge-
machtes Wissensspiel, mit der
Identifikationsfigur ~ Benjamin
Bliimchen sicher fiir viele Kinder
interessant, das Material ist schdn
und funktionell, die Regeln einfach
und der Lerneffekt sehr hoch.

Eine gelungene Erganzung der
Lernspielreihe  bei  Benjamin
Blimchen.
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Coloretto Amazonas

Seltene Tiere bringen den begehrten

Entgegen allen Erwartungen ist
das neue Kartenspiel Coloretto
Amazonas von Michael Schacht
keine Erweiterung zu seinem Spiel
Coloretto, sondern ein eigenstan-
diges Spiel, das mit Coloretto eini-
ge Gemeinsamkeiten hat, aber ein
ganz anderes und eigenstandiges
Spiel ist.

Im Spiel sind diesmal Reihenkarten
fiir jeden Spieler, eine pro Farbe,
die in der Reihenfolge Blau - Violett
- Braun — Griin vor ihm ausliegen.

Die 90 Tierkarten in vier Farben
werden gemischt verdeckt bereit
gelegt, jeder Spieler bekommt drei
Karten auf die Hand.

In seinem Zug muss man eine sei-
ner Handkarten anlegen oder an
einen anderen Spieler weitergeben
und dann eine Karte nachziehen.

Angelegt wird an die eigene
Reihenkarte derselben Farbe, kein
Tier darf in der Reihe doppelt vor-

kommen. Misste man ein doppel-
tes Tier in die Reihe legen, werden
beide Tiere abgeworfen. Komplette
Reihen werden verdeckt vor dem
Spieler abgelegt, man kann eine
neue Reihe in dieser Farbe begin-
nen.

Wer die erste Reihe einer Farbe kom-
plettiet, bekommt die Bonuskarte

Ruhm

dieser Farbe. Eine weiter gegebene
Karte kann der Gegner annehmen
oder ablehnen. Nimmt er sie an,
legt er sie in passende Reihe, lehnt
er sie ab, muss er dazu eine Karte
aus einer benachbarten Reihe ab-
werfen, beide Karten kommen auf
den Ablagestapel.

Bei Spielende — Nachziehstapel ist

Coloretto Amazonas

1 2bis 4

: ab 8 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Abacusspiele 2005
www.abacusspiele.de

: Michael Schacht
www.spiele-aus-timbuktu.de

Grafiker  : Michael Schacht

Preis : ca. €7,00

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie 3
Taktik
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Sehr schone Grafik

Einfache Regeln

Eigenstandiges Spiel

Wenn IThnen schnelle Kartensammelspiele mit
einfachen Regeln SpaB machen, werden Sie auch
gerne Coloretto Amazonas spielen.

: Kartensammelspiel
: Familie und Freunde
mmeln und ablegen

aufgebraucht oder ein Spieler hat
2 oder 3 verdeckte Stapel -werden
verdeckte Stapel, Boni und offene
Reihen gewertet, der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

Ein sehr hiibsches Spiel mit weni-
ger Interaktion als bei Coloretto,
man kann gezielter fiir sich selbst
spielen.

Michael Schachts Empfehlung: Das
Spiel ist es am besten zu Zweit zu
spielen!

Der Prestel Schlossgarten

Ganz ohne Ruckenschmerzen einen Garten einrichten

In der Serie Prestel Kunstspiel ist
Der Prestel Schlossgarten das ers-
te Spiel im eigentlichen Sinn, nicht
nur ein Auslegespiel.

Die Spieler sollen mdglichst vie-
le und wertvolle Landschaftsfelder
einsammeln, die im Garten ausge-
legt sind. Landschaftsfelder sam-
melt man durch Uberbauen der

Felder mit eigenen Gartenteilen.
Um einen eigenen Gartenteil bau-
en zu koénnen, muss man die
Landschaftsfelder zuerst auf die
Seite mit der Baugrube umdrehen.

Landschafts-Felder ~ umdrehen
darf man, wenn sie an eigene
Figuren angrenzen. Die Figuren
wiederum muss man zuerst in

die richtigen Positionen bringen,
dies geschieht durch Erflllen von
Konstellationskarten.

Man darf in seinem Zug mit den
eigenen Figuren insgesamt bis zu
flnf Schritte ziehen. Dabei muss
man auch darauf achten, dass die
richtigen Figuren benutzt werden,
um ein Gartenelement zu legen
muss der Bauplatz an das Feld mit
dem Gartner angrenzen, fiir die
Terrassen und das Bassin muss es
an den Baumeister grenzen. Ein
Landschaftsfeld in eine Baugrube
verwandeln kénnen alle Figuren.
Landschaftselemente, die durch
Errichten von Gartenelementen
entfernt werden, sind Punkte fir
den Spieler.

Erreicht ein  Spieler durch
Landschaftsfelder und gelegte
Gartenelemente 21 Punkte, been-
det er das Spiel und hat gewon-
nen.

Der Prestel Schlossgarten

1 2bis 4

: ab 8 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Prestel 2004
www.prestel.de

: UIf Siebert

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

Grafiker ~ : Andrea Schaller
Preis : ca. € 31,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Legespiel

: Familie und Freunde

2 Konﬁguration erfiillen
* »*

Strategie
Taktik
Gliick E
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Sehr schone Gestaltung
Interessantes Thema
Ungewdhnlicher Mechanismus

Wenn Sie Spiele m6gen, wo man raumliches
Denken und Vorausplanen braucht, dann wird
Thnen auch der Prestel Schlossgarten gefallen.

Reizvoll  in  diesem  Spiel
ist der Mechanismus der
Konstellationskarten — man héngt
sehr davon ab, was man in der
Hand hat, und muss dies dann rich-
tig nutzen, um den gewiinschten
Bauplatz zu erreichen, wobei man
gegnerische Untertanen Ubersprin-
gen und hinauswerfen kann.

Ein schénes ungewohnliches Spiel.
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Der Unte

rgang von Pompeji

Im Jahre 79 n.Chr. in der Stadt am FuBe des Vesuv

Zuerst verteilen die Spieler in Phase
eins des Spiels maglichst viele eige-
ne Spielsteine als Blrger in die
Stadt, in Phase zwei versucht man
dann mdglichst viele Birger durch
die Tore in Sicherheit zu bringen,
bevor ganz Pompeji von Lava be-
deckt ist.

Im Spiel sind 53 Pompejikarten in
vier Farben, mit Zahlen zwischen
1 und 11, dazu kommt die AD79
Karte und 7 Omen-Karten. Die
Pompejikarten werden laut Regel
gemischt und in Spielerstapel und
Zugstapel aufgeteilt.

In Phase Eins spielt, wer dran ist,
zuerst eine seiner Handkarten aus
und stellt einen Spielstein in das
Haus mit dieser Nummer und zieht
eine Karte nach, fiir die Hauser gibt
es unterschiedlich viele Karten.

Nach dem ersten Auftauchen von
AD79 gelten die Regeln fiir Omen
und Verwandte, diese nehmen
Spielsteine aus dem Spiel oder er-

lauben das Setzen weiterer Steine.
Nach dem zweiten Auftauchen der
AD79 Karte ist der Vulkan ausge-
brochen und die Birger flichten
aus der Stadt.

Nun besteht ein Zug aus Lava-
Plattchen ziehen und in der Stadt
ablegen und zwei eigene Spielsteine
bewegen.

Ein Stein zieht so viele Felder wie
zu Beginn des Zuges Steine auf sei-
nem Ausgangsfeld stehen. Ist das
letzte Plattchen gelegt, gewinnt der
Spieler mit den meisten geretteten
Steinen.

In diesem Spiel ist das Thema
sehr schén umgesetzt wer-
den, Hintergrundgeschichte und

Der Untergang von Pompeji

Spieler 1 2bis4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Amigo 2005
www.amigo-spiele.de

Autor : Klaus-Jirgen Wrede

Grafiker  : O. Freudenreich und G. Hoffmann
Preis : ca. €22,00

Genre : Setz- und Positionsspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Steine setzen und ziehen
Strategie N

Taktik
Gliick k.
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Ansprechendes Thema und gut umgesetzt
Sehr schone Grafik - Gute Regeln

Wenn Sie gerne Spiele mit Themen aus der
Antike mit Setzmechanismus spielen, wie zum
Beispiel Capitol, wird Ihnen auch Der Untergang
von Pompeji gefallen.

Spielverlauf, vor allem in der zwei-
ten Spielphase, passen gut zu-
sammen, Material und Regeln las-
sen keine Winsche offen, wer
es schafft, die Verwandtenregel
gut zu nutzen, kann sich einen
Biirgervorsprung sichern.

Fairy

Tale

Ein neues Spiel aus Japan mit englischen Regeln

Fairy Tale ist das dritte Spiel aus
dem japanischen Verlag Yuhodo,
der 2004 in Essen mit seinen
Spielen das erste Mal in Europa in
Erscheinung getreten ist.

Es sei hier als Beispiel eines Spiels
aus einem anderen Kulturkreis vor-
gestellt, durch englische Regeln
und eine Liste der Kartentexte in

englischer Sprache ist es auch tat-
sachlich spielbar.
der

Interessant ist  schon

Mechanismus, wie man zu seinen
Handkarten kommt: Jedem Spieler
werden 5 Karten ausgeteilt, er
sucht eine davon aus und legt sie
vor sich ab, die anderen gibt er an
seinen Nachbarn weiter, sucht such

aus den erhaltenen Karten eine aus
und gibt sie weiter, usw. bis jeder 5
Karten vor sich liegen hat.

Von diesen Karten wird dann
reihum je eine gleichzeitig ver-
deckt gespielt, aufgedeckt und die
Effekte werden ausgefiihrt.

Das wird wiederholt, bis drei
Karten gespielt sind, die restli-
chen Handkarten kommen aus dem
Spiel.

Dann werden wieder 5 Karten aus-
geteilt usw. , bis letztendlich 12 ge-
spielte Karten vor dem Spieler lie-
gen. Im Verlauf des Spiels werden
durch Karteneffekte immer wieder
Karten aufgedeckt oder verdeckt,
nach 4 Runden werden die Punkte
gezahlt, Spielziel ist, moglichst vie-
le Punkte zu erreichen.

In den Experten-Regeln kommen
mehrere Regelerweiterungen und
Effekte dazu, zum Beispiel eine
Allmacht-Karte.

Fairy Tale

Spieler : 2 bis 4 (5)

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Yuhodo 2004
www.yuhodo.jp

Autor : Satoshi Nakamura

Grafiker @ Yoko Nachigami
Preis : ca. 2100 YEN

Genre : Fantasy-Kartenspiel
Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : ausspeilen, Effekte niitzen
Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation ¥
Atmosphére
Kommentar:
Japanische Texte
Englische Regel und Kartenliste
Beim Verlag zu beziehen

¥

Wenn Sie gerne ausgefallene Spiele oder Spiele
aus anderen Kulturen spielen, kann Ihnen auch
Fairy Tale gefallen.

Das Ganze erinnert an Sammel-
kartenspiele, und wie immer ist der
im Vorteil, der die Karten kennt,
interessant ist auch, dass die
Expertenregeln einen Spieler mehr
vorsehen als das Grundspiel.

Alles in allem wohl nur fiir fa-
natische Anhanger von Fantasy-
Kartenspielen zu empfehlen.
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Frantic Frankfurt

Gerade Bauten, direkte Menschen, Echtzeit-Geschafte

Frantic Frankfurt ist eine Variante
des Karten so schnell wie mdglich
loswerden Prinzips.

Die 132 Karten werden gleichma-
Big verteilt, jeder Spieler legt die
obersten 10 Karten vor sich aus, in
4 Stapeln mit 1, 2, 3 und 4 Karten,
die oberste Karte ist aufgedeckt.

Jeder spielt mit einer Hand und legt
eine Karte in die Mitte, dies eroffnet
je einen Ablagestapel, jeder gilt fiir
alle Spieler, man darf nur in zwei
Fallen ablegen: hoch auf niedrig in
einer anderen Farbe, ungerade auf
gerade in gleicher Farbe, in beiden
Fallen ist die Differenz egal.

Hat man eine Karte abgelegt,
darf man die nachste Karte die-
ses Stapels aufdecken. Hat man ei-
nen der vier Stapeln, in der Regel
Reihen genannt, abgebaut, kann
man die oberste Karte eines an-
deren Stapels an den freien Platz
legen und die nachste Karte auf-
decken.

Hat ein Spieler alle Karten abgelegt,
schlagt er auf einen Ablagestapel
seiner Wahl und wirft die Karten
des erschlagenen Stapels in die
Schachtel.

Alle anderen Spieler schlagen so
schnell wie moglich auf einen Stapel
und stecken alle Karten des Stapels
und alle verbliebenen Karten unter

FRANTIC

EIN KARTENSPIEL
Fue -« staoree | FRANTIC
AB 8 JAHREN -

ihren Nachziehstapel. Dann wer-
den fiir eine neue Runde wieder 10
Karten vom Nachziehstapel ausge-
legt. Wer am Ende einer Runde nur
noch eine Karte im Ablagestapel
hat, gewinnt.

Frantic Frankfurt prasentiert eine
sehr gelungene Variante eines be-
kannten Mechanismus und fallt

Frantic Frankfurt

Spieler : 2 bis 4
ter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Kronberger 2004
www.kronberger-spiele.de

Autor

Grafiker ~ : Tobias Goslar
Preis : ca. €9,00

Genre : Kartenablegespiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus
Strategie HEHNE,
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Extrem aufwandig illustriert

Nett abgewandelter Mechanismus

Schnell zu spielen

Wenn Sie gerne schnelle Kartenablegespiele
wie Uno und &hnliches spielen, wird Thnen auch
Frantic Frankfurt gefallen

: Glinter Burkhardt

durch eine sehr liebevolle und auf-
wandige Illustration auf.

Die Karten sind mit Alltagsszenen
aus dem Frankfurter Businessalltag
illustriert und alle Karten ei-
nes Wertes zeigen verschiedene
Ausschnitte einer solchen Szene.

Hexenhammer

Uber die Inquisition oder die Bestrafung von Hexen

Der Sphinx Spieleverlag steht seit
seiner Griindung fiir Spiele der et-
was anderen Art, und mit diesem
Spiel begriindet der Verlag seine
Schwarze Serie.

Damit ist schon deutlich, dass es
sich bei dem Spiel nicht unbedingt
um ein gemiitliches Familienspiel
handelt.

Das Thema ist sicher nicht fir
alle Spielgruppen geeignet und
man braucht auch einiges an
Spielerfahrung.

Thema sind Hexenverbrennung
und Inquisition, die Spieler sind
Inquisitoren mit einer Gruppe von
Spitzeln in jedem Dorf, um die
Ubeltiter zu Uberfihren und auf

den Scheiterhaufen zu bringen.
Verddchtig sind fiir jeden Spieler
alle Dorfbewohner, die nicht zu sei-
ner eigenen Gruppe gehdren, man
punktet fiir das Verbrennen grup-
penfremder Dorfbewohner und das
Uberleben von Mitgliedern der ei-
genen Gruppe.

Das Spiel verlauft in vier Phasen,
die sich mehrfach wiederho-
len, Anklage, Einkerkerung,
Glaubensprozess und Hinweise
sammeln.

Das Spiel endet wenn es nach
einer Verbrennung nur noch so-
viel lebende Dorfbewohner gibt wie
Spieler an dem Spiel teilnehmen,
die Punkte fiir Pentagramme und
Ziindholzer sowie Zindhdlzer von
griinen Karten werden fiir jeden
Spieler addiert, der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Hexenhammer steht und fallt mit
der Bedeutung der Karten, also
sollten alle Spieler zuerst ein-

Hexenhammer
Spieler : 3bis5
ter : ab 16 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Sphinx 2004
www.sphinxspiele.de
Autor : Tyler Sigman und Henning Poehl
Grafiker ~ : Cathrein Matthias
Preis : nicht genannt

Genre : ,Schwarzer Humor"
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus
Strategie AN
Taktik
Gliick E
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Thema nicht jedermanns Sache
Tllustrationen eher satirisch
Spiel eher Simulation

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit ausgefallenem
Thema und anspruchsvollem Mechanismus in der
Tradition von Sammelkartenspielen mdgen, kann
Ihnen auch Hexenhammer gefallen.

mal die Bedeutung der einzel-
nen Karten studieren, in diesem
Aspekt ahnelt das Spiel einem
Sammelkartenspiel.

Trotz der humoristischen
Illustrationen  eine  beklem-
mend realistische Simulation des
Hexenwahns in vergangener Zeit.
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Jochen der Rochen

Er feiert Geburtstag und das ganze Meer ist eingeladen

Jochen feiert Geburtstag auf der
Unterwasserparty des Jahres, aber
der Sagefisch hat die Tanzflache
sabotiert und die schwankt nun wie
wild bei der Zittersalsa.

Jochen mdchte genau einen Fisch
pro Farbe als Tanzpartner behal-
ten, die Spieler sollen alle ande-
ren Fische zu sich holen und dafiir
Tortenstiicke kassieren.

Das wackelige Tanzparkett wird mit
den 10 Holzfischen und Jochen
bestlick. Wer dran ist, driickt den
Rand des Tanzparketts nach un-
ten und versucht, einen Fisch jeder
Farbe von der Tanzflache rutschen
zu lassen.

Der Zug kann jederzeit beendet
werden und man bekommt fiir je-
den Fisch ein Tortenstiick, wenn
Jochen und ein zweiter Fisch glei-
cher Farbe nicht mitgerutscht sind.

Wer alle fiinf Fische von der
Tanzflache holt, bekommt selbst

finf Tortenstlicke und jeder
Mitspieler muss — so er schon ein
Stlck Torte hat — eines in den
Vorrat zuriicklegen.

Rutscht hingegen ein zweiter Fisch
einer Farbe vom Parkett, endet
der Zug sofort und es gibt kei-
ne Torte.

Und auch sonst muss man ge-
nau aufpassen, dass der Sockel
der Tanzflache nicht komplett den
Boden berlihrt, auch das beendet
den Spielzug sofort.

Fir den ndchsten Spieler wer-
den wieder alle Fische auf die
Tanzflache gelegt, hat ein Spieler
20 Tortenstlicke, hat er gewonnen,

w

Jochen der Rochen

1 2bis6

: ab 4 Jahren

: ca. 15 Minuten

: Zoch 2004
www.zoch-verlag.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Autor : Manfred Ludwig
Grafiker @ neuland-id.de
Preis : ca. € 18,00

WIN WERTUNG

Genre 1 Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder

Mechanismus  : kippen und Fische rutschen
Strategie S

Taktik Wk

Gliick *
Interaktion W5 .
Kommunikation
Atmosphére E
Kommentar:
Sehr hiibsche Idee
Nett umgesetzt
Schénes Material

¥

Wenn Ihr Kind gerne Geschicklichkeitsspiele wie
Zappelfische spielt, dann wird ihm auch Jochen
der Rochen gefallen.

schafft das niemand, gewinnt der
Spieler mit den meisten Stiicken,
wenn alle Tortenstlicke verteilt
sind.

Ein sehr nett gemachtes
Geschicklichkeitsspiel, bei dem die
Kinder viel SpaB haben, es ist gar
nicht so einfach, die Fische selektiv
von der Tanzflache zu holen bzw.
den Sockel der Flache nicht auf-
kommen zu lassen.

Labyrinth Die Schatzjagd

Auf die Schatze - fertig - los!

Das ver-riickte Labyrinth und die
anderen Spiele dieser Gruppe sind
seit Jahren Dauerbrenner bei den
Familienspielen, nun gibt es eine
Abwandlung des Spielprinzips ohne
bewegliche Kartchen.

Im Spiel sind Tafeln, auf denen
jeweils ein — immer anderes —
Labyrinth abgebildet ist, im den

Gleicheeitig durchs

Labyrinth - der Schneltize gevinnt!

Gangen verteilt sind Schatztruhen,
Totenkdpfe und Schlésser in den
Farben griin, rosa und blau.

Eine Tafel wird aufgedeckt und
alle Spieler schauen gleichzeitig,
wie viele Schatze sie vom Ausgang
aus erreichen kénnen, ohne einen
Totenkopf oder ein Schloss zu pas-
sieren.

T LARYDIM

Wer es weiB ruft die Ziffer. Auf der
Riickseite kann man kontrollieren -
wer Recht hat bekommt die Tafel,
wer falsch liegt scheidet aus, die
anderen bleiben im Spiel usw.

Wer zwei Tafeln hat bekommt den
griinen Schllssel und muss nun
auch die erreichbaren Schatze hin-
ter diesem Schloss mit einbezie-
hen.

Wer drei Tafeln erobert hat, be-
kommt den rosa Schllssel und
muss nun griine und rosa Schlfsser
beriicksichtigen, nach der vierten
Tafel hat er alle drei Schliissel und
zahlt alle Schdtze, die er ohne
Uberqueren eines Totenkopfs errei-
chen kann.

Wer die fiinfte Tafel bekommt, ge-
winnt.

Ein an sich sehr hiibsch gemach-
tes Spiel, das schnell erlernt und
schnell zu spielen ist, oft nach
dem Prinzip man kann's oder man

Labyrinth Die Schatzjagd

1 2bis6

: ab 7 Jahren

: ca. 20 Minuten

: Ravensburger 2005
www.ravensburger.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Autor : Gunter Baars
Grafiker @ Joachim Krause
Preis : ca. €12,00

WIN WERTUNG

Genre : Reaktionsspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Schatze schnell finden
Strategie t

Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére NN

Kommentar:

Nette Variante des Labyrinth-Mechanismus
Umdrehen zur Kontrolle stért Konzentration
Gute Grafik

TTﬁ;

Wenn Sie gerne Konzentrations- und
Reaktionsspiele spielen und Labyrinthe mégen,
wird Thnen Labyrinth die Schatzsuche gefallen.

kann's nicht.

Wenn sich jemand irrt und die an-
deren weitersuchen missen, ist
das Umdrehen der Tafel eher st6-
rend, weil man von vorn anfangen
muss, aber da kann man sich mit
einer Hausregel helfen.

Schliissel zu haben ist eher ein
Nachteil, die anderen haben weni-
ger zu finden, aber das gleicht sich
im Lauf des Spiels aus.
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Roll Out!

Das nervenzerreiBende Schienen-Duell

Nichts fiir schwache Gemiiter, Roll
Out! verlangt eine ruhige Hand und
Nerven aus Stahl. Nur wer die Ruhe
bewahrt, kann hier punkten!

Zwei Spieler versuchen, eine Murmel
Uber zwei bewegliche Stangen zu
den vorgesehenen Léchern zu ba-
lancieren, um sie dort zu versen-
ken.

So entsteht ein spannendes Kopf-
an-Kopf-Rennen, denn wer als
Erster seine Kugeln einlocht und
dazu noch die meisten Punkte er-
reicht, hat gewonnen.

Die beiden Spieler verfiigen je-
weils {ber ihr eigenes Spielfeld,
das mit 5 Zielléchern versehen
ist. Die Kugeln werden mit den
Schienen gelenkt, diese werden
wie Scheren vorsichtig nach innen
und auBen bewegt, steht die Kugel
genau Uber dem Zielloch, offnet
man die Schiene, damit die Kugel
ins Loch fallt.

Kugeln, die das Zielloch verfehlen,
miissen in den Kugelturm zuriick-
gelegt werden, bevor die nachste
Kugel gestartet wird.

Und damit hat der Gegner die
Mdglichkeit, die Kugel schnell in
seinen eigenen Zielbereich zu len-
ken und sie damit zu schnappen.
Am Ende zdhlt jede eingelochte

Kugel die Punkte ihrer Position im
Zielbereich.

Im Grunde ist das Ganze ein
Solitarspiel fir Zwei, jeder hat
seine eigenen Schienen, um die
Kugeln zu lenken, und seinen ei-
genen Zielbereich, aber man lasst
sich leicht durch die Aktionen des
Gegners ablenken und versucht

Roll Out!

Spieler 12

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 10 Minuten

Verlag : Hasbro 2004
www.hasbro.at

Autor : nicht genannt

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. € 20,00

Genre : Aktionsspiel

Zielgruppe : Kinder und Familie

Mechanismus |

Strategie

Taktik

Gliick

Interaktion 3%
Kommunikation
Atmosphare 3
Kommentar:

Gelungener Mechanismus
Ohne Batterien
Nicht so einfach wie es ausschaut

Wenn Sie gerne Aktionsspiele wie Flipper oder
?h”nliche magen, wird IThnen auch Roll out! ge-
allen.

schneller als er zu sein um die eige-
ne Kugel im Loch zu haben und die
nachste starten zu kdénnen.

Ein sehr gelungenes Aktionsspiel
fir Spieler jeden Alters, man kann
natirlich auch mehrere Runden
spielen oder darum , wer als erster
flnf Spiele gewinnt.

Siege Stones

Abstraktes Denkspiel mit ansprechender Ausstattung

Die Spieler erhalten alle Steine ei-
ner Farbe, je nach Spieleranzahl
sind 8 oder 9 Tirme im Spiel. In
seinem Zug setzt ein Spieler einen
Turm oder einen seiner Steine in ei-
nen der 39 Kreise am Spielbrett.

Herzstiick des Spiels sind die Steine
und ihre Drohwerte. Jeder Stein,
der gesetzt wird, beginnt mit ei-

nem Drohwert von sechs Punkten,
dieser Wert wird um die Anzahl
der benachbarten Tiirme reduziert.
Spielziel ist, die Tirme zu kontrol-
lieren.

Ein Turm wird von demijenigen
Spieler kontrolliert, der mehr
Drohpunkte benachbart hat, fiir die
Kontrolle eines Turms braucht ein

Spieler mindestens funf Drohpunkte
von seinen Steinen.

Gibt es einen Gleichstand an
Drohpunkten von  mehreren
Spielern auf einen Turm, kontrol-
liert ihn kein Spieler.

Nach jedem Zug wird Uberpriift,
wer die Tirme kontrolliert und die
Tirme werden dementsprechend
markiert.

Wer vier Turme kontrolliert, ge-
winnt. Fir eine Variante kann man
im Drei- oder Vier-Personen-Spiel
bei Gleichstand an Drohpunkten
von zwei Spielern die Turmkontrolle
einem dritten Spieler zugestehen,
falls dieser fiinf oder mehr Punkte
auf diesen Turm richten kann.

Gibt es keine freien Kreise mehr,
bevor ein Spieler vier Tlrme kon-
trolliert, gewinnt, wer die meisten
Tlrme kontrolliert, bei Gleichstand
der Spieler mit den meisten Steinen
am Brett.

Siege Stones

1 2bis4

: ab 7 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Live Oak Games 2004
www.liveoakgames.com

: Patrick Matthews

Grafiker @ Billy Matter
Preis : ca. €28,00

Genre : Positionsspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : setie’rl und Tiirme kontrollieren

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

Strategie
Taktik
Gliick 3
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Schdnes Material - auch fiir 4 Personen
Interessanter Mechanismus fiir Tirme

Nur direkt beim Verlag zu bekommen

Wenn Sie gerne abstrakte Positionsspiele wie
Gipf oder Yinsh spielen, wird Ihnen auch Siege
Stones gefallen.

Einsehrinteressanter Mechanismus,
bei dem man neben Tirmen ste-
hen muss, um sie zu kontrollie-
ren, dadurch aber gleichzeitig die
Starke der Bedrohung mit der
Nachbarposition geringer wird.

Ein guter Sinn fiir rdaumliche
Zusammenhange ist bei Siege
Stones sehr hilfreich.
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Neu Eingetroffen

Hispaniola

Jeder Spieler fiihrt eine Bande von
Suidseepiraten, die um den Kapitansposten
rivalisieren, der Kapitan bekommt den groB-
ten Anteil der Beute. Geht ein Matrose (iber
Bord, muss er auf die Insel bevor er wieder
einsteigen kann. Die erste verdeckt gespielte
Karte bestimmt den Trumpf, wer den Stich
macht, setzt einen Piraten auf das gleichfar-
bige Schiff, kann den Stich an seinen direk-
ten Nachbarn weitergeben und spielt fiir eine
neue Runde aus. Sind alle Karten gespielt,
gibt es Plus-Punkte oder Minus-Punkte fir
Piraten und auch Minuspunkte fiir Stiche.

Karibik

Spieler : 3bis5

In den Hafenstadten der Karibik hat
sich wertvolle Beute angesammelt, die
Spieler versuchen die Mannschaften der
Freibeuterschiffe zu bestechen, damit diese
ihnen die Schatzkisten aus Hafen und von
anderen Schiffen rauben und dann in ei-
nen der drei Schlupfwinkel bringen. In jeder
Runde gewinnt der Spieler den Befehl tber
ein Schiff, der die hochste Rumkarte auf die-
ses Schiff gesetzt hat. Er darf dann dieses
Schiff ziehen, und damit eine Schatzkiste er-
beuten. Wer eine bestimmt Summe erreicht,
beendet das Spiel, es gewinnt nach Ende der
Runde der reichste Spieler.

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Pro Ludo 2005
Autor : Michael Schacht
MacRobber

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Winning Moves 2005

Autor : M. Antonov und J.-P. Schliemann
Magic Mirror

Durch den Erwerb von Landereien, Burgen
und Rindern erweitern die Spieler als Clan-
Hauptlinge den Besitz ihrer Familie. Ein Zug
besteht aus den Phasen Aktionssteine zie-
hen, Aktionen wahlen und ausfiihren sowie
Raubzug oder Karten tauschen. Mdgliche
Aktionen sind Rinder setzen, Burg setzen,
Kloster setzen, Krieger, Dudelsackspieler
oder Monche setzen, ein Landgut kaufen
oder den Barden spielen. Nach jeder Runde
werden gelbe, griine, rote und blaue Steine
getrennt gewertet, bei Spielende gewinnt
der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Der neue “Zauber-Spiegel” besteht aus vier
transparenten Bildwurfeln mit je sechs ver-
schiedenen Motivteilen auf den Seitenflachen.
Diese Motive missen in der “Magic Mirror”-
Box raffiniert zu einem Bild zusammenge-
setzt werden. Das Motiv im “Magic Mirror”
entsteht erst durch Spiege-lungen der
einzelnen Bildteile, die durch diagonale
Spiegelflachen in den Wiirfel-Quadern re-
flektiert werden, aber es spiegeln sich nicht
nur die Motive der einzelnen Wiirfelflachen,
sondern auch die Motive an den Innenseiten
der Box. Diese Motive sind aktuelle Motive
wie z.B. Marvel Super Heroes.

Spieler : 3bis5

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Quenn Games 2005
Autor : Ralf Burkert

Spieler 1

Alter : ab 9 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Schmidt 2005
Autor : nicht genannt

Munchin 2 Abartige Axt

120 neue Karten erganzen das absurde sa-
tirische Kartenspiel um tote Monster und
deren Schatze, man kampft gegen Gener
wie Hydranten oder den Tentakelddmon
und rekrutiert zum Beispiel den Niedlichen
Schulterdrachen oder hangt sich den
Falschen Bart um, falls der Bumerangdolch
nicht gewirkt hat. Mit 6 neuen deutschen
Karten. Nicht ohne Basisspiel Munchkin zu
verwenden. Ohne Spielregeln, nur Karten.

National Geographic Expedition

Spieler : 3bis6

Die Spieler erhalten Karten als
Forschungsauftrage fiir bestimmte Orte und
markieren vier davon als wichtig. 3 neutrale
Expeditionen werden losgeschickt, erreicht
eine davon einen entsprechenden Ort, legt
der Spieler die Karte ab und kassiert einen
Punkt. In seinem Zug legt jeder Spieler einen
Pfeil und filhrt damit eine der Expeditionen
weiter, mit Reisegutscheinen kann man Ziele
andern oder einen Pfeil wieder wegneh-
men, wer zuerst alle seine Karten ablegen
kann, gewinnt. Illustriert mit Bildern von
National Geographic illustriert. Neuauflage
von Abenteuer Tierwelt und Expedition.

Spieler 1 2 bis 6

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Ravensburger 2005
Autor : Wolfgang Kramer

Alter : ab 10 Jahre
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Pegasus 2004
Autor : Steve Jackson
Piratenbucht

Jeder Spieler ist ein Pirat auf der Suche
nach Gold und Schatzen. Pro Runde muss
er eine Insel ansteuern. Ist er dort allein,
kann er Gold und Schatze laden, ansons-
ten kommt es zur Konfrontation, auch mit
Royal Navy und dem Seerduber Blackbeard.
Gold, Schatze und erfolgreiche Kampfe brin-
gen Ruhm, wer nach 12 Runden die meisten
Ruhmespunkte besitzt, ist Sieger. Jede Runde
hat sechs Phasen, die die Spieler jeweils ge-
meinsam absolvieren: Schatzkartenkarten
aufdecken, Navigation, Kampf, Pliindern,
Verstarkung sowie Schwarze Schiffe bewe-
gen und Schatze priifen.

Sag's mit Symbolen

Spieler : 3bis5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 90 Minuten

Verlag : days of Wonder 2005

Autor : Paul Randles und Daniel Stahl

Jeder Spieler Gbernimmt reihum die Rolle
des Kandidaten und muss einen von acht
Begriffen erraten. Man wei nicht worum
es geht, bekommt von den Mitspielern aber
Hinweise. Je schneller man den Begriff er-
rat, desto mehr Punkte bekommt man. 8
Karten liegen offen aus, eine geheim ge-
wahlte Zahlkarte bestimmt den zu erraten-
den Begriff, fir den die Mitspieler Hinweise
in Form von Symbolen geben, die mit dem
Begriff etwas zu tun haben missen. Nach
jedem Hinweis kann der Kandidat eine der 8
Karten entfernen, die er nicht fiir die Losung
halt, oder die Lésung nennen.

Spieler 1 2 bis 10

Wie ich die Welt sehe

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Amigo 2005
Autor : Claude Weber
Zankobst

Der Erklarer liest eine Meine-Welt-Karte
vor, die anderen Spieler legen verdeckt ein
moglichst gut passendes ihrer ES-Kartchen
darauf, dazu kommt ein ES-Kartchen vom
Stapel. Dann wird das Meine-Welt-Kartchen
verlesen und an der Leerstelle der Reihe
nach der Begriff der ES-Kartchen eingeflgt.
Der Erklarer der Runde entscheidet allein
was am besten passt, kommt es von einem
Spieler, gewinnt dieser die Runde. Wahlt der
Erklérer die Karte vom Stapel, muss er ei-
nen Gewinnpunkt abgeben und nochmals
Erklarer sein. Wer eine vorgegebene Anzahl
von Siegpunkten erreicht, gewinnt.

Vier verfeindete Familien streiten sich im
Obstgarten um frisches Obst. Die Vater schi-
cken ihre Séhne um Obst zu sammeln und
stellen gleichzeitig den anderen Sohnen
nach, um denen das Obst zu stehlen. In sei-
nem Zug zieht ein Spieler je einen Obst- und
Gartenstein, kann eine der eigenen Figuren
bewegen und dabei Obst mitnehmen, liegen-
lassen oder zertreten oder dem Vater geben
und danach noch den gezogenen Gartenteil
anlegen. Sind alle Gartenteile gelegt, brin-
gen Stapel aus 2,3 oder vier Obststeinen 1,
2 oder 3 Punkte usw., der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Spieler 1 2bis9

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Abacus / Fata Morgana 2004
Autor : Urs Hostettler

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Yungames 2004
Autor : Kemal Yun
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Das haben wir 1980 geschrieben!

LNV

' HOW FAR CAN.YOU PUSH YOURLUCK? = -

CAN'T STOP

Wiirfelspiel um die Wahrscheinlichkeiten der Resultate von zwei Wiirfeln,
dementsprechend sind 2 und 12 die kiirzesten und 7 ist die langste Bahn.
Von diesen Bahnen besetzt man nach eigener Wahl in jeder Runde 3. Fiir
jede erwiirfelte Ziffer in einer dieser Bahnen bewegt man sich darin um 1
weiter, kann man dies nicht, scheidet man fiir diese Runde aus. Wer frei-
willig aufhdrt, markiert seine Position mit farbigen Markern und spielt in
der nachsten Runde - so er will und kann - von dieser Position weiter. Wer
zuerst in drei Bahnen die Spitze erreicht und die Bahn damit fiir die ande-
ren schlieBt, gewinnt das Spiel.

Auswahlliste Spiel des Jahres 1981
Neuauflage Franjos 1991

Abstraktes Wiirfel- und Positionsspiel * 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Sid Sackson * 122, Parker, Deutschland, 1980 ***

Aus der Besprechung zur Franjos-Neuauflage zitiert: ,Das Spiel - unver-
gessen und unverandert gut und dem Kleinverlag Franjos gebtihrt ein un-
eingeschrénktes Danke fir die Neuausgabe.

Nur jetzt kommt das groBe Aber: Musste es eine Hintergrundgeschichte
sein, das Spiel kann alleine existieren, es braucht kein Thema. Und wenn
schon ein Thema, dann bitte in besserer Ausfiihrung erstens der Graphik
und zweitens des Spielmaterials. Der Plan ist in Ordnung, aber die per-
manenten Marker rutschen, vor allem wenn mehrere (ibereinanderlie-
gen, und die temporaren sind schlicht eine Zumutung, sie sind (iberhaupt
nicht standfest und fallen beim kleinsten Luftzug um. Schade um ein
wunderschénes Spiel, und ich hoffe nur fiir Spieler und franjos, das die
Schachtelgraphik nicht denienigen, die das Spiel noch nicht kennen, einen
vollig falschen Eindruck vermittelt, niemand wiirde dahinter Sid Sackson’s
schnelles, griffiges Meisterwerk vermuten.”

Trotzdem: Wer die urspriingliche Ausgabe nicht besitzt, sollte sich unbe-
dingt diese Version zulegen, das Spiel braucht man einfach!

CIVILIZATION

Einer der Klassiker auf dem Sektor anspruchsvolle Spiele mit langer
Spieldauer. Man spielt die Entwicklung der Gebiete und Vélker rund ums
Mittelmeer nach; dabei muB man bestimmte Zivilisationsstadien in bestimm-
ten Spielphasen erreicht haben, Krieg, Handel, Bevodlkerungswachstum
und andere Mechanismen missen gezielt eingesetzt werden, die einzel-
nen Stadien der Zivilisation werden durch Erwerb von Eigenschaften wie
Religion oder Bergbau oder letztendlich Philosopie erreicht.

Neuauflage Welt der Spiele 1988
Neuauflage Piatnik 1998

Historische Simulation * 2-7 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Francis Tresham
* Hartland Trefoil, England, 1980 ***

Aus der Besprechung zur Piatnik-Neuauflage zitiert: ,Gewonnen hat je-
ner Spieler, dessen Fortschrittsmarker in der Entwicklungstabelle zuerst
im Zielkreis, der sich in der 5. Epoche, die nur mit einer Gesamtpunktzahl
von 1.000 zu erreichen ist, befindet, wobei die Vorgaben fiir die einzelnen
Vélker durchaus unterschiedlich sein kénnen.

Sollte man diese Phase 13 erreichen, ist ein Spiel absolviert, das sicher-
lich nicht unbedingt als einfach zu bezeichnen ist, das eine bestimmte
Anzahl von Spielern bendtigt und insbesonders auch einen bestimmten
Zeitaufwand erfordert. Zu empfehlen ist, die erste Partie - wenn mdglich
- mit einem bereits CIVILIZATION-erfahrenem Spieler durchzuspielen; die
Siegeschancen werden zwar dadurch wahrscheinlich minimiert, doch das
Heranflihren an die einzelnen Mechanismen und Zusammenhdnge des
Spieles gestaltet sich fraglos einfacher. Alle jene, die Zeit und Lust haben,
einen etwas komplexeren Vertreter des Genres kennenzulernen, sollten
sich mit CIVILIZATION bekannt machen - aus dieser lockeren Bekanntheit
kann namlich ganz leicht und schnell eine handfeste Liebesbeziehung
werden."

Trotzdem: Wer sich davon nicht abschrecken 1aBt, wird viel SpaB haben!
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