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SUDOKU erobert die 
europäische Welt

Fast jede Zeitung und fast jeder Spieleverlag 
bringt Sudoku - Trend oder Eintagsfliege?

Trendspiele

Die SUDOKU-Geschichte

Unter dem Namen Number Place 
wurde das erste Puzzle vom frei-
schaffenden, sehr kreativen  Puzzle-
Editor Howard Garns im Jahr 
1979 erstellt.

Im DELL Pencil  Puzzles and 
Word Games (New York) wurde 
es zuerst publiziert. Im Jahr 1984 
kam es nach Japan vom Verlag 
Nikoli im monatlichen Monthly 
Nikolist unter dem Namen “Sūji wa 
dokushin ni kagiru - the number 
must be single“ publiziert.

Bald wurde entsprechend der 
üblichen Praxis der japanische 
Namen abgekürzt und Sudoku  
(„number single“) entstand. Das 
Markenzeichen in Japan liegt immer 
noch bei Nikoli, aber viele japa-
nische Rätselpublikationen haben 
Sudoku aufgenommen. Wobei 
oft andere, ähnliche Namen aus 
rechtlichen Gründen übernommen 
wurden.

Im Jahr 1989 kam Sudoku unter 
dem Namen DigitHunt auf 
den Commodore 64, das erste 
Computerprogramm.

Wie kam Sudoku nach Europa?

Der Richter Wayne Gould aus Hong 

Kong zog nach der Pensionierung 
nach Neu Seeland. Er löste gerne 
Sudoku und entschloss sich, ein 
Computerprogramm zu schreiben,  
damit neue Rätsel schnell erstellt 
werden können und so eine große 
Verbreitung finden können.

Er brauchte 6 Jahre dazu und am 12. 
November 2004 begann The Times 
mit dem 1. Rätsel, und löste damit 
einen wahren Boom aus. Immer 
mehr Zeitschriften brachten täg-
liche Sudoku, Bücher wurden publi-
ziert, spezielle Sudoku-Rätselhefte 
und auch Computerprogramme.

Und da auch die Spielebranche 
nicht zurückstehen wollte, begann 
auch sie entsprechende Spiele 
zu entwickeln. Und da es keinen 
Markenschutz gab, waren plötz-
lich alle Verlage mit dabei. Hier 
zeigen wir 12 europäische Verlage, 
die gleichzeitig ihr Sudoku auf den 
Markt brachten.

Die SUDOKU-Spiele

Jedes Spiel erlaubt das Rätsel im 
klassischen Sinn zu spielen. Manche 
haben nur eine begrenzte Anzahl 
bedruckter Blätter drin, sind diese 
verwendet, kann nicht mehr gespie-
lt werden (Noris), andere haben ein 
abwischbares Brett (Ravensburger) 
oder eine tolle Luxusasustattung 

(Hasbro). Alle Spiele erlauben 
auch, das Rätsel zu mehreren ge-
geneinander zu spielen. Zumeist 
sind es Lizenzausgaben, die sich 
schon weltweit in großer Auflage 
bewährt haben.

Hier nun einige Besonderheiten 
von Suduko-Spielen

Card Chess

Die Spieler setzen abwechselnd 
Plättchen in ihrer Farbe auf leere 
Felder. In jeder Reihe und in jedem 
Quadrat darf jedes Symbol nur ein-
mal vorkommen. Wer eine Reihe 
oder ein Quadrat komplettiert, be-
kommt dafür einen Punkt, wer in 
dieser Reihe oder diesem Quadrat 
die meisten Plättchen hat, gewinnt 
zwei Punkte. Autor: Jeff Widderich

Kosmos

Alle Spieler setzen abwechselnd 
ein Plättchen nach den Regeln und 
erhalten Punkte nach der Anzahl 
der bereits gelegten Plättchen in 
der Reihe, der Spalte und dem 
Quadrat. Kann nicht mehr nach den 
regeln gelegt werden, ist das Spiel 
zu Ende. Autor: Reiner Knizia

Clementoni

Alle Felder sind zufällig belegt 

und werden von den Spielern ab-
wechselnd umgedreht. Passt das 
Plättchen, bleibt es liegen, passt 
es nicht, muss es der Spieler vom 
Spielplan nehmen. Kommt ein 
Spieler wieder dran und es passt 
eines seiner Plättchen, kann er 
dieses legen, anstatt ein Plättchen 
umzudrehen. Autor: Leo Colovini

Welches Sudoku ist nun das 
richtige für mich?

Wenn man nur das klassiche 
Sudoku spielen möchte, eignen 
sich alle Ausgaben, da entschei-
det der Preis (und Verfügbarkeit - 
welches Geschäft wird wirklich alle 
verschiedenen Ausgaben führen?), 
welches für seinen Geschmack das 
richtig ist.

Will man ein Spiel basierend auf 
den Sudoku-Setzregeln, also mehr 
als nur Sudoku, dann empfehle ich  
Leo Colovini und Reiner Knizia! Wer 
auch am Computer spielen möchte, 
das DVD-Spiel von Piatnik.

Möge der Trend mit Sudoku sein 
und nicht schon tot, bevor der 
Trend uns überrannt hat. Ich glaube 
an ein langes Leben für Sudoku!

Und in Österreichs Tageszeitungen 
derzeit in: STANDARD, DIE PRESSE, 
KLEINE ZEITUNG und KURIER.

Erste Live-Fernsehshow auf Sky One im Juli 2005

Spieleverlag Card Chess Spieleverlag Dal negro Spieleverlag HasbroSpieleverlag Clementoni
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Sudoku

Michael O’Mara Books Ltd

Täglich neue Rätsel auf www.sudoku.at - in verschiedenen Schwierigskeitsgraden

Auf Gadgetblog gibts die elektronische Version

Sudoku im Abo per SMS in Italien

Auch das ist Sudoku, gefunden in einem Blog aus Spanien

Spieleverlag Jumbo Spieleverlag Kosmos Spieleverlag Noris Spieleverlag Noris

Spieleverlag Piatnik und Tactics

Spieleverlag Ravensburger

Spieleverlag Terra Authentica

Spieleverlag Winning Moves

Jetzt auch in der beliebten Reihe für Dummies
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Messerundgang Essen 2005

Messerundgang
SPIEL`05 in Essen

Kurt Schellenbauer berichtet für uns 
alle aus Deutschland von der Messe

und die Fußball WM, anderer-
seits die erstarkende italienische 
Spielelandschaft und auch die 
wachsende Zahl der ostasiatischen 
Aussteller. 

Su – Ziffer, doku – einzeln, frei 
übersetzt „Ziffer die alleine steht“. 
Dieses zuerst in Japan populär 
gewordene Zahlenrätsel hat über 
England seinen Siegeszug durch 
Europa angetreten. Da es dafür 
keine Lizenzen gibt, haben sich 
sehr viele Verlage Gedanken da-
rüber gemacht und ihre eigenen 
Sudokuspiele herausgegeben. Zu 
Beginn der Messe war der Stand 
der Zählung 11 Sudoku´s. Ob sich 
diese auch alle verkaufen wird man 
sehen, denn Sudoku kann man 
auch im Internet kostenlos spie-
len und nur manche Verlage, wie 
z.B. Kosmos mit Reiner Knizia, ha-
ben dem Spiel mit zusätzlichen 
Mechanismen neues interessantes 
Leben eingehaucht. 

Die Fußball WM hat ebenfalls ih-
ren Schatten voraus geworfen und 
so fand man unzählige Spiele zu 
Fußballthemen. Was man heuer 
auch beobachten konnte, war die 
Vielzahl an italienischen Verlagen 
und Spielen aus diesem Land. Dazu 
ein Spieleautor scherzend „In Italien 

gibt es mehr Spieleerfinder als 
Spieler. Um dort überleben zu kön-
nen kaufen sie sich gegenseitig die 
Spiele ab.“ Japan und Südkorea sind 
die Herkunftsländer einer wachsen-
den Ausstellergemeinschaft. Aber 
auch aus Singapore, Litauen und 
sogar aus Nigeria waren Verlage 
anwesend, alle mit interessanten 
Spielen und deutschen Anleitungen 
dazu. 

Was man aber auch merkt, ist die 
starke Präsenz von Kleinverlagen 
die von Jahr zu Jahr besser werden, 
sowohl in der Qualität ihrer Spiele, 
die Ausstattung betreffend, und 
auch die Spielmechanismen. Ich 
wurde sogar das Gefühl nicht los, 
das in den Hallen der Kleinverlage 
mehr Juwele zu finden waren als 
bei allen großen Verlagen zusam-
men. 

Interessant, aber wohl auf das 
schöne Wetter zurückzuführen, war 
der ruhige Sonntag. Es war das 
erste Mal das ich am Sonntag 
Plätze zum Spielen gesehen habe. 
Ansonst war die Messe wieder gut 
besucht und mit 145.000 Besucher 
nur knapp hinter dem Ergebnis der 
letzten Jahre. Widmen wir uns aber 
jetzt den einzelnen Hallen.

In der Halle 4 stolpern wir über ei-
nen alten Bekannten. Tantrix, ein 
Puzzlespiel für 1-4 Spieler, wurde 
wieder zum Leben erweckt. Gleich 
gegenüber bietet ein japanischer 
Verlag, Grapac, zwei Spiele an. 
Soccerchess ist ein Fußballspiel für 
2 Spieler, wo die Spieler auf einem 
Sechseckraster kurze genaue oder 
lange ungenaue Pässe spielen. 
Warumono2, übersetzt „Das Böse“ 
ist ein Mafiaspiel für 2-4 Spieler, in 
dem alle Spieler einen Koffer besit-
zen, einer enthält echtes Geld, die 
anderen Falschgeld. Man verfolgt 
alle, versucht den richtigen Koffer 
an sich zu bringen und damit zu 
fliehen.

Gleich angeschlossen fin-
den wir den ersten italienischen 
Gemeinschaftsstand. Tenkigames 
zeigt Daimyo von Piero Cioni, ein 
strategisches Brettspiel für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren, das im feu-
dalistischen Japan spielt. Vom glei-
chen Autor ist auch Shark Park für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren. Die Haie 
der Spieler sollen so viele Fische 
wie möglich fressen, bevor diese im 
Rachen des Konkurrenten landen. 
Die Spieler müssen ebenfalls versu-
chen, Fische in die offenen Mäuler 
der eigenen Haie zu treiben, indem 
sie auf der gegenüberliegenden 
Seite mit einem anderen Hai Angst 
verbreiten. Zwei Prototypen von 
Raven Distribution sind erst in der 
Experimentier- Phase und werden 
wahrscheinlich nächstes Jahr fer-
tig gestellt.

Neben Ronald Hofstätter, der ei-
nen Bürostand in Halle 9 hat, ist 
auch in Halle 4 ein Österreicher 
vertreten. Peter Prinz hat 
Jenseits von Theben ein zweites 

Nach 2-jähriger Abstinenz und 
spielerischer Entbehrung hat mich 
die Sucht gepackt und ich bin heu-
er wieder nach Essen gepilgert. Auf 
Grund der langen Autofahrt kann 
man ruhig von einer Pilgerfahrt 
sprechen, abgesehen davon sind 
uns ja Spiele heilig..... oder?

Die Spiel 05 stand unter mehre-
ren Eindrücken. Einerseits Sudoku 



WIN Spiele Magazin

Oktober 2005	 5

Messerundgang Essen 2005
Mal aufgelegt und präsentiert 
sich der Spielergemeinschaft. 
Bei Histogames gibt es eine 2- 
Personen-Regel für Friedrich, das ja 
bereits auf der Spiel 04 vorgestellt 
wurde. Am gleichen Stand findet 
sich Simmonsgames aus den USA 
und zeigt seine Neuheit Bonaparte 
at Marengo für zwei Spieler. Einer 
spielt die Franzosen, die von den 
Österreichern überrascht werden 
und sich ständig kämpfend zurück-
ziehen. Die Österreicher, anfangs 
zahlenmäßig überlegen, müssen 
versuchen die Franzosen zu be-
siegen bevor die Verstärkung der 
Franzosen eintrifft.

RomBol zeigt Arrows von Avriezi 
Fränkel, ein abstraktes 2-Personen-
Spiel, das als Großspiel bei der 
Ausstellung „Gott würfelt nicht“ 
in Göttingen präsentiert wurde, 
und als Prototyp Ultimus von Niek 
Neuwahl.

Clemens Gerhards hat wieder viele 
schöne Spiele aus Holz mit und 
der E1ns Bildungsverlag präsen-
tiert Wer weiß es?, ein großes 
Schul-Wissens-Spiel für 1-4 Spieler. 
Dali, ein holländischer Verlag, 
zeigt Babuschka. Leider musste 
der Verlag auf Grund einer Klage 
den Namen und die dazugehörigen 
Schachtel vernichten. So gibt es 
nur die Karten und die Regel. Das 
Spiel wird in Zukunft unter einen 
anderem Namen, wahrscheinlich 
Brizzel, erscheinen. Emmytoys zeigt 
„Spaxx! & friends“ eine Variante 
von Karrierepoker. Fun&Games aus 
den USA zeigt ein Spiel, das auch 
ein Puzzle ist, Xig the four Elements 
ist für 2-4 Spieler ab 8 Jahren ge-
dacht. 

Imotep, ein belgischer Verlag, 
präsentiert Grailnah. Auf den er-
sten Blick an Schach erinnernd, 
ist es aber ein hochinteressantes 
Strategiespiel, das noch viele 
Anhänger finden wird. Am Stand 
von JMcreative präsentiert Jörg 
Meissner seine Krimi total Serie. 
8-9 Spieler nehmen daran teil und 
erhalten einige Tage vor den Spiel 
ihre Rollen und müssen dann am 
Spieleabend, wenn man möchte 
auch verkleidet, ihre Rolle verkör-
pern. Einer ist der Täter und nur 
er darf lügen, alle anderen müs-
sen die Wahrheit sagen und versu-
chen den dunkeln Punkt in deren 
Vergangenheit zu verbergen. Leider 
kann man das Spiel nur einmal mit 
denselben Personen spielen. 

Pacru aus Manchester zeigt ein 
strategisches Positionsspiel für 
2-4 Spieler, das eher durch sei-
nen hohen Preis auffällt als durch 
seine Machart. Am Sonntag ist 
aber auch dieser Erfinder soweit, 
das Spiel um die Hälfte zu ver-
kaufen. Der Verlag Sphinx Family 
ist ein Kooperationspartner des 
Sphinx Verlages. Die neu erschie-
nen Spiele sind allerdings nicht 
für Freaks, sondern so wie der 
Name schon sagt, für die Familie 
gedacht. Moviemaker ist ein 
Erzählkartenspiel für 2-8 Spieler ab 
8 Jahren wo die Spieler Filme pro-
duzieren und am Ende stellen alle 
ihre Filme vor. Weltenbummler für 
2-8 Spieler ab 8 Jahren ist ebenfalls 
ein Erzählkartenspiel, wo die Spieler 
versuchen als erste alle Punkte zu 
bereisen. Sommersportfest ist für 
3-8 Spieler ab 8 Jahren und eben-
falls ein Kartenspiel. Es handelt 
von der Jagd nach sportlichem 
Edelmetall. Alle drei Spiele sind von 
Jörg Miethe.

Und hier haben wir einen Autor ge-
sehen der schon lange nicht mehr 
in Essen war. Walter Müller präsen-
tiert seinen Alpenexpress, wo 2-
4 Spieler ab 5 Jahren versuchen, 
ihre 3 Züge über das spiralartige 
Spielfeld in die Alpen zu befördern. 

Havoc, ein Kartenspiel für 2-6 
Spieler, am Stand von Sunriver 
Games, handelt vom 100 jährigen 
Krieg. Ein leicht erlernbares Spiel, 
das Taktik, Strategie aber auch 
Bluff und Poker beinhaltet. Mit die-
sen Elementen versucht man sei-
ne Schlachten zu schlagen. Der 3-
Hirn Verlag zeigt von Ingo Althöfer 
die Regenbogen-Karawane für 2-
4 Spieler ab 8 Jahren, Einparken 
bis zum Abwinken, ebenfalls für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren, Hermann 
und Thusnelda verprügeln die 
Römer für 2-3 Spieler ab 8 Jahren 
sowie EinStein würfelt nicht mit 
Erweiterung die er aber schon in 
Göttingen präsentierte. Die Spiele 
zeichnen sich durch das Fehlen 
einer Schachtel aus, was den 
Transport und die Lagerung sehr 
schwierig macht. 

ConHex, ebenfalls ein Positionsspiel, 
für 2 Spieler ab 10 Jahren von 
Michail Antonow. Gelb voran ist 
eine Würfelrangelei für 2 Spieler 
ebenfalls von Ingo Althöfer. Rapa 
Nui von Reinhold Wittig und Ingo 
Althöfer ist für 2-3 Spieler, er-

schienen in der Edition Perlhuhn, 
und bietet ein taktisches Brettspiel 
auf den Osterinseln. Der englische 
Verlag Vickers zeigt sein Spiel 
Housebuilder, wo 2-4 Spieler ab 8 
Jahren das Bauen eines Hauses am 
Spielbrett nachvollziehen können. 
Sehr schön ist die Ausstattung mit 
Kunststoffteilen, die zusammen ein 
Haus ergeben.

Logis, ein Verlag aus Litauen, hat 
mehrere Lernspiele, unter anderem 
zu den Themen Die Uhr, Heimische 
Tiere, Mathematik, Meereswelt, 
Meine Tätigkeiten, Mittelalterliche 
Ritter und Weihnachten, mitge-
bracht. Der Zauberberg ist ein Spiel 
für 2-4 Spieler ab 3 Jahren und 
handelt von einer abenteuerlichen 
Wanderung auf den Zauberberg, 
wo zusammen mit Zwergen 
Edelsteine gesucht werden. Das 
verlorene Amulett entführt ins alte 
Ägypten, wo man Hieroglyphen 
sammeln muss, um am Ende das 
längste Wort zu bilden. Das Spiel 
ist für 1-4 Spieler.

Repos aus Belgien zeigt mit Cash’n 
Guns ein Spiel von Ludovic Maublanc 
für 4-6 Spieler ab 10 Jahren, über 
eine Bande die die Beute aufzu-
teilen hat. Mit Kunststoffrevolvern 
zielen alle gleichzeitig aufeinander 
und wenn ein Spieler glaubt die 
auf ihn gerichtete Waffe ist geladen 
kann er aufgeben. Danach werden 
die Karten aufgedeckt und diejeni-
gen die erschossen werden bekom-
men nichts von der Beute ab. Ein 
beklemmendes Gefühl wenn man 
einen Revolver, wenn auch nur aus 
Kunststoff, vor das Gesicht gehal-
ten bekommt.

Der Zauberzwerg Spieleverlag prä-
sentiert Zwergenzocken für 3-5 
Spieler ab 8 Jahren von Volker 
Cullmann. Ein „bloß keinen Stich 
bekommen“ und Sammelspiel zu-
gleich. Nur wem es gelingt, viele 
gleiche Zwerge vor sich abzulegen 
und den Gegnern die Stiche unterzu-
jubeln, wird erfolgreich Zwerge zo-
cken. Am Stand von Florian Isensee 
können 3-4 Spieler ab 8 Jahren, mit 
dem Kartenspiel Expedition zu den 
alten Mayastätten, in die Rollen 
von Abenteurern schlüpfen und 
verschollene Schätze und Artefakte 
bergen und diese der Öffentlichkeit 
präsentieren. Dafür erhalten die 
Spieler Ruhm und wer am mei-
sten Ruhm bekommt gewinnt. 
Am gleichen Stand zeigt Blohm 
Konzept viele Themenausgaben 

von MIKA, zum Beispiel Mika Cafe, 
ein Positionsspiel das sowohl durch 
Machart als auch durch Schachtel 
besticht. 

Bei Spiellabor kann man mit 
Monstererbe, wenn man die große 
Einstiegshürde Regel genommen 
hat, Monster bauen und dann ver-
suchen diese zum Laufen zu brin-
gen und am Leben zu erhalten. Das 
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Aggersborg und Abusir heißen die 
Neuheiten beim Verlag Spielteufel, 
wie immer in kleinen Stückzahlen 
und nummeriert. Aggersborg ist 
von Uwe Fischle für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren und handelt von 
einem Burgbau mit dem Prinzip 
der Mehrheiten. Abusir stammt von 
Marion und Andreas Dettelbach 
für 3-5 Spieler ab 10 Jahren. Man 
muss über den Nil Baumaterial he-
ranschaffen um Pyramiden zu bau-
en. Das Baumaterial muss aber 
an der richtigen Station abgeladen 
werden. Beide Spiele bestechen 
durch ihre Ausstattung. 

Aus Singapore gekommen sind die 
Verlage Fun Factory und Van der 
Veer Games. Fun Factory zeigt mit 
Dividends ein Spiel von Nikki Lim 
für 2-12 Personen ab 12 Jahren. 
Es handelt sich um ein Börsenspiel 
wo man seine Gewinne durch An- 
und Verkauf maximieren muss. In 
Giza geht’s darum, die drei be-
sten Pyramiden mit hochwertigem 
Baumaterial zu bauen und sie mit 
so vielen Schätzen wie möglich zu 
füllen. Deine Konkurrenten werden 
versuchen, deinen Bau zu sabotie-
ren, dir schlechtes Baumaterial un-
terzujubeln, fertig gestellte Ebenen 
zu zerstören, Skarabäen freizulas-
sen, um deine Arbeiter in die Flucht 
zu jagen.

Van der Veer präsentiert 4 neue 
Spiele. Bei Mob City können 2-6 
Spieler ab 12 Jahren die Nachfolge 
des Mafiabosses antreten. Kneipen 
werden gebaut, Schlägertrupps 
ausgesandt und die Polizei ge-
schmiert. Wer zuerst seine Gegner 
aus dem Weg räumt wird der neue 
Mafiaboss. Blackmail ist ein Spiel 
für 2-4 Spieler ab 10 Jahren. Das 
originelle Thema: Die Spieler stel-
len Überwachungskameras auf, 
um ihre Gegner auszuspionieren. 
Dann erpressen sie sie um hohe 
Geldbeträge und versuchen sie in 
den Bankrott zu treiben. 

Bei Hollywood Players mimt man ei-
nen Produzenten, der auf der Jagd 
nach den besten Schauspielern, 
den besten Regisseuren usw. ist, 
um die Preisverleihung zu gewin-
nen. Das Spiel ist für 2-8 Spieler 
ab 8 Jahren. Trading Routes ist 
ein schnelles Kartenspiel für 2-
8 Spieler ab 8 Jahren, wo die 
Spieler Handelswege zwischen 
Eingeborenenstämmen bau-
en müssen und Fehden zwischen 
den Stämmen anzetteln um den 

Gegnern zu schaden. New Century 
Games zeigen Cash Trap, ein Spiel 
für 2-4 Spieler ,wo die Spieler ver-
suchen ihre Geldsäcke über das 
Spielfeld zu transportieren. 

Der japanische Verlag Yuhodo 
hat auch dieses Jahr wieder ein 
Kartenspiel im Sortiment. Phantom 
Rummy vereint die Elemente von 
Rummy und Mahjongg in sich. Als 
Insiderwitz sei angebracht, das ihr 
Englisch schon wesentlich besser 
ist und sie schon mehr sagen kön-
nen als „english rules“. Bei Myfleat 
findet sich das Spiel Donnerknispel, 
eine Mensch ärgere dich nicht-
Variante, die mit Karten aufge-
peppt wurde. Stein-Thompson zeigt 
sein Fußball Taktik 2006 von Randy 
Thompson für 2 Spieler. Bei die-
sem Spiel ist es sehr gelungen 
die wesentlichen Elemente des 
Fußballspielens in ein Spiel einflie-
ßen zu lassen. Man kann dribbeln, 
einen Doppelpass machen, aber 
man muss auch auf die Abseitsfalle 
achten.

Gehen wir weiter zur Halle 5. Am 
Stand von Diceboxx wird das Spiel 
Taxi in the City präsentiert. Peter 
Steinke und Martin Wieland ha-
ben für 2-6 Spieler ab 9 Jahren 
das Leben eines Taxifahrers in 
ein Spiel eingebunden. Am Stand 
von Winsome Games gibt es wie 
alle Jahre die Spiele nur gegen 
Vorbestellung: Eine Erweiterung für 
Age of Steam mit den Landkarten 
von Österreich, Niederlande und 
Schweiz und Robber Barons von 
Dieter Danzinger sind die heurigen 
Eisenbahnspiel-Errungenschaften. 

Am Stand von Warfrog erhal-
ten wir von Martin Wallace das 
Spiel Byzantium. 2-4 Spieler ab 13 
Jahren ringen um die Vorherrschaft 
im Jahre 632. Der Islam wurde 
erst vor kurzen aus der Taufe ge-
hoben und Persien und die Reste 
des römischen Reiches die jetzt zu 
Byzanz gehören erholen sich von 
den letzten Kriegen. Ein interes-
santes Spiel, das mit 4 Stunden so 
manchen taktischen Abend füllen 
wird. Ebenfalls dort neu erschie-
nen ist das Erweiterungsset Nr. 
4 für Age of Steam mit der Karte 
für Frankreich und Italien, aller-
dings diesmal auf einem festen 
Spielplan. Das französische AOS 
Team hat Planerweiterungen für 
Age of Steam und zwar Reunion 
Island und The Moon. Deep 
Thought Games, zu Gast bei jklm, 

hat zwei Eisenbahnspiele, nämlich 
neu 18Mex und 18VA im Rahmen 
des 18xx Systems.

StrataMax präsentiert vom Max 
Michael zwei Spiele. Credit Mobiler 
ist ein Eisenbahnspiel für 3-
5 Spieler und in Silver Mountain 
muss man mit Loren Erz fördern 
und bekommt Punkte, wenn die-
se farblich zu den Nuggets passen. 
Eisenbahnspiel unter der Erde? Na 
mal sehen. Fantasy Productions 
oder kurz FanPro zeigt ein 
Brettspiel zum Rollenspielsystem 
Das Schwarze Auge. Der Weg nach 
Drakonia von Folker Jung für 2-
6 Spieler ist ein Karten-Brettspiel 
wo man die Kontrolle über eine 
bekannte Kultur Aventuriens über-
nimmt und versucht seine Helden 
vorwärts zu bringen. 

Im Truant Verlag erscheinen wie-
der zwei schräge Spiele wofür der 
Verlag ja bekannt ist. Dungeoneer 
von Thomas Denmark für 1-4 
Spieler ab 12 Jahren ist ein Fantasy 
Kartenspiel das von unerfahrenen 
Abenteurern handelt die sich ge-
gen Fallen, Monster und Magie zur 
Wehr setzen müssen und dadurch 
bessere Fähigkeiten erhalten. Über 
Messer wetzen Monster hetzen 
brauche ich nicht allzu viele Worte 
verlieren. Der Titel ist Programm. 
Opiumkrieg 1839-42 ist leider noch 
nicht fertig.

Familiy Games aus Kanada zeigt 
Corintho, ein Spiel für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren das durch außer-
gewöhnliche Ausstattung besticht. 
Die Spieler versuchen durch ge-
schicktes Bauen von dreiteiligen 
Säulen die meisten Punkte zu er-
langen. In RazzleDazzle treten 2 
Spieler ab 8 Jahren gegeneinan-
der an und versuchen, eine ih-
rer Kugeln ans andere Ende des 
Spielbretts zu befördern. 

Der Verlag Wassertal bringt das 
Nachfolge Spiel zu Railroad Dice, 
einfach Railroad Dice 2, wo man mit 
Würfeln sein Streckennetz bauen 
muss. Nürnberger hat fast alle Spiele 
auf 2006 verschoben, einzig Azuleo 
ist erschienen. Clemens Helldörfer 
zeigt ein Legespiel für 1-4 Spieler 
ab 10 Jahren. Durch das Legen 
der Steine die die Form eines Plus 
haben werden Farbkombinationen 
gelegt und diese bringen Punkte. 
Upper Deck legt den Schwerpunkt 
auf das schon 2004 erschienene 
Sammelkartenspiel Winx Club das 

Spiel ist von Michael Benkendorf 
für 3-6 Spieler ab 14 Jahren. Der 
schwedische Verlag Gigantoskop 
stellt ein neues Kartenspiel vor. 
In Badaboom geht’s darum, eine 
Bombe zu entschärfen - oder we-
nigstens weit genug weg zu sein, 
wenn sie explodiert. Goblins im 
Bunker erforschen Funktion und 
Auswirkung von Sprengsätzen. 
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vor allem Mädchen ansprechen soll 
und im Team gespielt wird.

Krimsus Krimskramskiste präsen-
tiert Die Baumeister des Krimsutep. 
In diesem Spiel müssen die Spieler 
zuerst durch ein Stichspiel eruie-
ren, welche Baustoffe sie erhalten. 
Dies bringt Siegpunkte und hat 
Auswirkungen auf die Bauarbeiten. 
Bei Die Pyramide des Krimsutep 
gehen die Spieler auf die Jagd 
nach Schätzen in Pyramiden wer-
den aber durch den verstorbenen 
Pharao gejagt, wenn sie sich zu 
nahe an seine Schätze wagen. 
Für die Anhänger des Rollenspiels 
gibt es eine Erweiterung für das 
Monster aus der Spätvorstellung. 
Der Baumeister ist für 3-4 Spieler 
ab 10 Jahren von Mark Sienholz 
und die Pyramide für 2-5 Spieler ab 
10 Jahren von Ralf Sandfuchs.

Am Nachbarstand fanden wir 
Pfifficusspiele mit ihrer Neuheit 
Kaivai von Helge und Anselm 
Ostertag. 3-4 Spieler ab 12 Jahren 
müssen in den Weiten der polyne-
sischen Inselwelt versuchen, in der 
Rolle von Fischern und Seefahrern 
neuen Lebensraum zu erschließen 
und sich als würdige Kaivai (über-
setzt Wasseresser) zu erweisen. 
Fische müssen gefangen werden, 
um Ruhm (= Punkte) zu ernten 
oder um sie gegen Muschelgeld ein-
zutauschen. Mit dem Muschelgeld 
werden Inseln weiter ausgebaut, 
um dafür dann am Ende weitere 
Punkte zu kassieren. Gebäude wer-
den gebaut und dadurch steigt der 
Wert der Insel aber das Muschelgeld 
wird weniger wert. Ein komplexes 
Wirtschaftsspiel mit interessanten 
Mechanismen.

Logika bringt einige Lernspiele. Ingo 
Uhl zeichnet für Kompatibilo, ein 
Steckpuzzle für Kinder ab 3 Jahren, 
verantwortlich. Karola Vogel ist die 
Autorin von Multifixx für Kinder ab 
5 Jahren. Es handelt sich dabei 
um ein Lernspiel zum EinmalEins. 
Farbmosaik und 8-Stab-Puzzle er-
gänzen das Programm. 

Der Sphinx Verlag hat wieder 
zwei schwarze Spiele für Freaks. 
Spinnentwist von Henning Poehl 
ist für 2 Spieler und jeder Spieler 
muss versuchen 10 liebeshung-
rige Spinnenmännchen an ein 
Spinnenweibchen heran zu brin-
gen. Was mit solchen Männchen 
passiert, die nicht vorsichtig bei der 
Paarung sind, wissen wir aus dem 

Biologieunterricht. Bei Totentanz, 
ebenfalls von Henning Poehl für 2 
Spieler, lassen die Spieler den Tod 
um verschiedene Personen tanzen. 
Die Karten sind kunstvoll gestaltet.

JKLM aus England ist heuer mit 
4 Neuheiten erschienen. Celtic 
Quest von Nigel Buckle versetzt 2-
5 Spieler ab 8 Jahren in die Welt 
junger Kelten, die sich gerade vom 
Obersten Druiden die Zukunft pro-
phezeien ließen und versuchen, 
ihr Schicksal zu erfüllen. In Fruit 
Bandits von Ian Vincent kochen 2+ 
Spieler ab 8 Jahren Marmelade und 
müssen dafür die Ernte einsam-
meln. Kings Progress von Steve 
Kingsbury für 3-5 Spieler ab 8 
Jahren porträtiert das Leben bei 
Hof im Spätmittelalter, die Spieler 
nutzen als Höflinge ihre Stellung, 
um die meisten Geschenke einzu-
heimsen. Third World Debt von 
Dave Thorby für 2-6 Spieler ab 10 
Jahren simuliert die wirtschaftliche 
Entwicklung kleiner unabhängiger 
Länder mit vielen Rohstoffen aber 
wenig Geld und daher Bedarf an 
Krediten. Alle Spiele kommen mit 
Regeln in deutscher Sprache.

Gameheads hat neben den bei-
den Prototypen, Cop&Killer ein 
rasantes Partyspiel und Schatz 
und Schund ein Kartenspiel, das 
Spiel Drachentöter. Der Spielplan 
aus Leder ist zugleich auch die 
Schachtel und wird mit einem me-
tallenen Drachenzahn verschlossen. 
2 –3  Spieler ab 10 Jahren über-
nehmen abwechselnd die Rolle des 
Drachens und des Drachentöters. 
Durch vielseitige Würfel werden die 
Positionen bestimmt und durch ge-
schicktes Platzieren der Steine ge-
winnt ein Spieler die Oberhand. 

Splotter hat wieder ein absolu-
tes Highlight für Liebhaber von 
Logistikproblemen. Indonesia für 
2-5 Spieler von Joris Wiersinga 
und Jeroen Doumen ist ein 
Wirtschaftsspiel, wo man wie 
schon bei Roads&Boats und 
Antiquitiy vor einige logistische 
Probleme gestellt wird. Mit 3-4 
Stunden Spielzeit gehört es zu 
den Abend füllenden Spielen sei-
ner Art. Triking Games präsentiert 
ein neues Sammelkartenspiel mit 
dem Namen Anachronism zu histo-
rischen Themen, das bei den ein-
gefleischten Sammelkartenspieler 
unserer Runde eher Stirnrunzeln 
auslöste.

An einem niederländischen 
Gemeinschaftsstand fanden sich 
mehrere Verlage. Balance Duels be-
steht aus einer Wippe, bei der man 
auf beide Seiten Steine platziert 
und diese nach einem Würfelwurf 
auf die andere Seite umsetzen 
muss ohne dass die Wippe den 
Boden berührt, das Spielprinzip 
ähnelt Backgammon. Bei Barbo 
Games fanden wir YinYang in zwei 
Ausführungen. Die Spiele sind für 
2-8 Spieler und basieren auf der 
chinesischen Philosophie, nach der 
sich alle Dinge im Leben mitei-
nander im Gleichgewicht befinden 
müssen, ein Spiel mit Gegenpolen. 
Eine Ausführung bringt einen 
kleineren Spielplan für Anfänger, 
die andere einen größeren für 
Fortgeschrittene.

Vendetta ist eine holländische 
Kooperative die diese Kleinverlage 
zusammenfasst. Sie haben aber 
für Essen zwei eigene Spiele unter 
diesem Label. Nobody but us chi-
cken ist ein Bluffspiel für die gan-
ze Familie, das gab es aber schon 
vor 2 Jahren bei Dancing Eggplant 
Games. UWO von Thomas Jansen 
ist für 2 Spieler ab 10 Jahren. Ein 
witziges Kartenspiel mit lustiger 
Grafik, wo es darum geht mit sei-
ner Armee den Gegner zu schla-
gen. Push the Button zeigt Krabcek 
von Paul Clark, ein 2- Personen-
Spiel wo sich die beiden Spieler 
auf einem eigenwilligen Spielbrett 
gegenüber stehen und beide ver-
suchen einerseits einander zu blo-
cken und andererseits so genannte 
Krabcek Tower zu bauen.

Symbiose Games zeigt War Stories, 
ein strategisches Brettspiel, das die 
Elemente von Memory und Schach 
miteinander kombiniert. Dieses Spiel 
ist für 2 Spieler. LSD, Transport und 
Frontline waren nicht fertig und 
erscheinen im Jänner 2006. The 
Realm of Fantasy, der letzte Verlag 
dieses Gemeinschaftsstands, hat 
als Neuheit AAAARGH! und eine 
zweite Erweiterung für Atta Ants. 
Ein Kartenspiel von Richard de 
Rijk, wo man versuchen muss als 
erster seine Karten los zu wer-
den. Das interessante daran ist, 
das es keine Regeln gibt denn 
die Spieler machen sie durch ihre 
Karten. Ein besonderes Spiel haben 
wir auch noch gefunden. Pirates 
von Reiner Knizia, erschienen bei 
Ravensburger, das es nur außerhalb 
des deutschen Sprachraums gibt.  
In deutschen Sprachraum erscheint 

es wenn überhaupt erst 2006, ent-
hält aber deutsche Regeln. 
Dazu fällt mir ein, den Autor haben 
wir auch getroffen, und er hat uns 
eine nette Anekdote erzählt: „Es 
gibt ein Gerücht, ich hätte den er-
sten Preis Spiel der Spiele bekom-
men um nach Österreich zu ziehen, 
und den zweiten, damit ich wieder 
nach England zurückgehe!“
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oder Umweltverbände durchzuset-
zen und verfolgen dabei ihre eige-
nen Ziele, ohne dabei die Risiken 
wie Überschwemmungen und 
Krankheiten zu riskieren. Alles über 
Deutschland von Stefan Schützler 
für 5-15 Spieler ab 12 Jahren ist 
eine Frage/Antwortspiel wo auch 
die Elemente der Gestik einflie-
ßen. Mit Xaga das Stadtspiel ha-
ben 4-6 Spieler ab 10 Jahren eine 
zum Stillstand gekommene Stadt 
zu reanimieren und Investoren an-
zulocken.

In Pompeji von Jeff Widderich und 
CardChess haben 2-4 Spieler ab 
8 Jahren 32 Minuten Zeit, um ihr 
Hab und Gut in Sicherheit zu brin-
gen bevor der Vulkan ausbricht. 
In H2Olland von Richard van Vugt 
und Jeff Widderich versuchen 2-4 
Spieler ab 10 Jahren von 4 Dörfern 
aus das Land trocken zu legen und 
bauen dazu Deiche. Die gewon-
nen Felder bringen Einnahmen, mit 
denen man wiederum Tulpen zur 
Bepflanzung kaufen kann. Nicht 
nur das Tulpenrennen am Ende des 
Spiels sondern auch die Windmühlen 
sind interessant. Einfach Spitze!, 
ebenfalls von Jeff Widderich, bietet 
2-4 Spielern ab 6 Jahren eine tak-
tische Herausforderung. Pyramiden 
werden dabei über das Spielfeld 
bewegt und müssen die ande-
re Seite erreichen, ein abstraktes 
schönes Spiel.

Damit kommen wir zur Halle 6. Wie 
alle Jahre ist dies der Platz, wo sich 
wohl das schrägste Publikum (nicht 
negativ verstehen!) versammelt. 
Ich habe selten so viele Trolle, 
Gnome und Kobolde gesehen, die 
Maskierungen sind geradezu sen-
sationell gewesen. Da waren aber 
auch einige darunter, die auch ohne 
Masken grimmig dreinschauten und 
denen ich in der Nacht nicht be-
gegnen möchte. Der Schwerpunkt 
heuer dürfte aber das Thema Ritter 
sein, zumindest war in diesem 
Bereich eine stärkere Präsenz spür-
bar. Das Live-Rollenspiel ist deren 
hochinteressantes Betätigungsfeld. 
Einige Stände hatten ihre eigenen 
Bars, wo Met und Hanfmet an-
geboten wurden. Sehenswert war 
auch die Standarmbrust mit ca. 
120 cm Spannweite am Stand von 
Weltentor. Begeisterte Rollenspieler 
wird der Preis von 600 Euro wohl 
kaum abschrecken. 

Die Halle zeigt aber auch Miniaturen 
und Sammelkarten. Der Bereich 

Sammelkarten und die damit ver-
bundenen Turniere sind aber ge-
genüber dem Vorjahr ziemlich 
geschrumpft. Hat wohl auch mit 
den finanziellen Problemen von 
Decipher zu tun.

Games Workshop ist natürlich wie-
derum das Zentrum des Miniaturen 
Bauens. Heuer präsentieren sie 
Die Minen von Moria. Mit einer 
Nachbildung der Grabkammer und 
der Säulenhalle haben sie defi-
nitiv einen Blickfang gebaut, in 
dem man mit den Figuren diverse 
Szenarien spielen kann. Ich bin 
aber durch Zufall über den Stand 
von Tomarillion gestolpert, der in 
einer Nische in Halle 7 war. Dort 
schlägt mein Bastlerherz höher. 
Ein Nachbau des Tors von Mordor, 
wo es dem Erschaffer gelungen 
war, den Öffnungsmechanismus 
exakt nachzubauen, so wie man 
ihn im Film sah. Die Spitzen auf 
der Vorderseite des Tores sind 
250 Rosendornen, von Hand ge-
pflückt und eingearbeitet. Das ist 
sicher viel Blut geflossen bei die-
ser schweißtreibenden Arbeit. Das 
zweite Highlight ist ein ca. 90 
cm hoher Turm aus Korkeiche. 
An der Außenseite verläuft eine 
Treppe und am gesamten Baum 
sind Fenster eingearbeitet. Auf der 
Krone des Baums befindet sich ein 
Tempel wie man in aus Bruchtal/
Herr der Ringe kennt. Die seitliche 
Umrahmung des Baumes ist eine 
Landschaft, wo man versteinerte 
Trolle findet aber auch einen 
Springbrunnen. Interessant finde 
ich auch den Anbieter Russland, 
dessen Miniaturen überraschend 
gut verarbeitet waren.

Pokémon präsentiert in Halle 6 auch 
das neue Sammelfigurenspiel, wo 2 
Spieler versuchen, ihre Pokémons 
in die Zone des Gegners zu brin-
gen. Stehen sich zwei gegenü-
ber, müssen sie kämpfen. In die-
ser Halle können wir aber auch 
das eine oder andere Spiel fin-
den. Da wäre Mad Mans Magic, 
der einige Kleinverlage bereits un-
ter Vertrag genommen hat. So 
zeigen sie Wings of War Burning 
Drachens von Nexus. Es beinhaltet 
neue Flugzeuge und Szenarien und 
kann sowohl alleine gespielt wer-
den als auch mit den beiden be-
reits erschienen Boxen zu Wings of 
War. In Heiratsfähig versuchen 2-5 
Spieler ab 12 Jahren mit Hilfe von 
Karten sich so lange wie möglich 
vor der Ehe zu drücken. Feste Druff 

ist ein Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 
10 Jahren, wo man versucht durch 
Auslegen der Karten Verstärkungen 
zu bekommen und fiese Tricks an-
zuwenden, um seine Gegner aus 
dem Rennen zu werfen.

Alphabit hat ein Kartenspiel mit 
dem Namen History of War Africa. 
Der  Mechanismus ist dem der 
Sammelkartenspiele nahe und es 
wird auch die eine oder andere 
Erweiterung geben. Z-Man Games 
hat gleich vier Spiele. Street Illegal 
ist die US Ausgabe von Fette Autos 
von Heinrich Glumpler. Castle 
Merchants von Jerry Dziuba für 2-
4 Spieler ab 10 Jahren, spielt im 
Mittelalter und handelt von Händlern 
die versuchen die Bedürfnisse der 
diversen Burgherren zu stillen. 
Aber der Spielplan ist in Bewegung 
und Erdrutsche können Wege un-
passierbar machen und so mancher 
muss umkehren um sich mit neu-
en Waren einzudecken. Parthenon 
von Jason Hawkins und Adrew 
Parks für 3-6 Spieler ab 12 Jahren 
nimmt sich ebenfalls des Thema 
Handels an, nur wesentlich ag-
gressiver. Gefährliche Reisen, das 
Bauen großer Monumente und das 
Bauen von strukturellen Ausbauten 
gehören ebenfalls zum Spiel. 
Dungeonville von James Ernest 
und Mike Selinker für 2-5 Spieler 
ist ein eigenwilliges Kartenspiel in 
dem die Spieler Hexenmeister ver-
körpern, deren Oberstübchen nicht 
ganz in Ordnung ist. Sie senden 
Gruppen von Abenteurern aus um 
im Untergrund andere zu verprü-
geln oder zu meucheln. Die schrä-
ge Grafik ist von John Kovalic, der 
schon bei Munchkin Hand ange-
legt hatte.

In einer Ecke versteckt entde-
cken wir den italienischen Verlag 
Stratelibri mit MiniMonfa, einem 
Fantasykartenspiel für 2 Spieler 
mit 2 Erweiterungen und Aye Dark 
Overlord Rigor Mortis´s Card Game 
ist ein Partyspiel mit Karten ohne 
Begrenzung der Spieleranzahl und 
dem Thema Fantasy. 

Die Halle 7 gehört auch den Kindern. 
Die 5 Meter hohe Kletterwand und 
eine 5 Meter lange Rutsche sind 
zwei der Attraktionen. Wieder da-
bei auch das Tischfussball, wo 
Kinder die Spieler sind. In einer 
Bumerangschule kann man seine 
Geschicklichkeit beim Werfen des 
Bumerangs trainieren und bei dem 
Riesentrampolin können auch die 

Der Verlag Spieltrieb, der sich 
besonders mit Klimawandel, 
Migration, Globalisierung, 
Sklaverei und Kolonialisierung in 
Spielen auseinandersetzt und als 
Auftragsarbeit Spiele kreiert, zeigt 
an seinem Stand Keep cool von 
Dr. Gerhard Petschel-Held und 
Klaus Eisenack, für 3-6 Spieler ab 
12 Jahren. Die Spieler versuchen 
sich im Spiel gegen die Ölindustrie 
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wo die Spieler vor Aufgaben ge-
stellt werden die sie nicht so ger-
ne durchführen möchten,  für 2-8 
Spieler ab 16 Jahren.

Lookout Games präsentiert 
als großes Spiel Das Ende des 
Triumvirats. Die Autoren Johannes 
Achva und Max Gabrian haben 
die geschichtlichen Ereignisse 
um Cäsar, Pompeius und Crassus 
zum Thema ihres Spiels genom-
men. Nach dem Zerbrechen des 
Bündnisses der drei Personen ver-
suchen sie sich gegenseitig auszu-
stechen, verschieben Legionen in 
die Länder des Gegners und versu-
chen die Bürger Roms auf ihre Seite 
zu bekommen. Das Spiel ist für 2-
3 Spieler ab 10 Jahren ausgelegt 
und die Resonanz zu diesem Spiel 
ist auf der Messe sehr gut. Die wei-
teren Neuheiten sind Rabohnzel, 
ein eigenständiges Spiel aus der 
Bohnenreihe von Uwe Rosenberg 
für 3-5 Spieler ab 12 Jahren. Von 
Uwe Rosenberg ist auch Klunker, 
das bereits 1999 bei Hans im Glück 
erschienen ist. Und als letztes Spiel 
von diesem Autor erscheint auch 
noch Spelunke. 2-4 Spieler ab 10 
Jahren sitzen in einer Spelunke und 
müssen herausfinden wer sich mit 
wem versteht. 

Don&Co hat mit Pünct wiederum ein 
wunderschönes Spiel aus der Serie 
Project GIPF geschaffen. Es wird 
auch das letzte Spiel dieser Serie 
sein. Kris Burm stellt 2 Spielern ab 
10 Jahren die Aufgabe zwei Seiten 
des Spielplans miteinander verbin-
den zu müssen. Die Edition Play 
Me hat als Erstlingsspiel Big Kini im 
Programm. Guido Eckhof bringt 1-
4 Spieler auf eine Inselgruppe im 
Pazifik, die weitgehend unbekannt 
ist. Die Spieler versuchen die um-
liegenden Atolle zu entdecken und 
diese zu besetzen um Einfluss aus-
zuüben. 

Der Kleinverlag Clicker-Spiele 
zeigt seinen Ostfriesenlauf von 
Stephan Riedel. 2-4 Spieler ab 10 
Jahren bewegen ihre Figuren mit-
tels Aktionskarten, und wie es in 
Ostfriesland üblich ist kommt der 
letzte zuerst und man kann auch 
gegen die Laufrichtung laufen. Ein 
absolut entzückendes Spiel bie-
tet der schottische Verlag Fragor 
an. In Shear Panic, das leider in-
nerhalb kürzester Zeit ausverkauft 
war, können 3-4 Spieler ab 10 
Jahren Schafe über die Weide be-
wegen. Aufpassen müssen sie da-

Kleinen mal so richtig hoch hinaus 
springen. 

Das Ende der Halle 4 und ein-
zelne Stände anderswo sind dem 
Flohmarkt gewidmet, wo man wie 
alle Jahre die eine oder andere 
Rarität erstehen kann. Zum Glück 
haben jetzt alle Mitgereisten ein 
McMulti. In Halle 8 und 9 ist aber 
auch die Comic Action unterge-
bracht oder besser, was davon 
noch übrig geblieben ist. Außer 
Panini, einer Zeichnerallee mit 6 
Sitzen und einigen Comic-Händler 
hat niemand mehr den Weg nach 
Essen auf sich genommen. Im sie-
benten Jahr wird dieser Bereich 
hoffentlich nicht das verflixte sie-
bente Jahr einer Ehe erleben. Ob 
sie nächstes Jahr noch präsent 
sind, bleibt abzuwarten.

In der Halle 9 sind aber auch 
Spieleproduzenten wie What´s 
your Game aus Italien zu finden. 
Fairy Tale und Reef Encounter sind 
bekannt und erscheinen mit leicht 
veränderten Aussehen. Big Manitou 
ist der Nachfolger von Manitou, das 
bei Goldsieber 1997 erschienen ist,  
mit veränderten Regeln. Der Verlag 
PostScriptum zeigt ein Familienspiel 
mit dem Namen BauSquitMiao. 
Matteo Panara und Mario Sacchi 
haben für 2-6 Spieler ab 6 Jahren 
ein entzückendes Laufspiel, wo die 
Katze über die Maus springt und 
Futter stiehlt. Da es sich aber 
um die Küche eines verrückten 
Wissenschaftlers handelt, kann sich 
die Maus schon einmal in eine Wer-
Ratte verwandeln und so wird der 
Gejagte zum Jäger.

Ein weiteres interessantes Spiel ist 
Siena von Zugames. Mario Papini 
bietet 2-5 Spielern ab 12 Jahren 
die Möglichkeit, in das Jahr 1338 
einzutauchen. Die Spieler star-
ten als Bauern und müssen sich 
durch Beackern des Landes und 
Verkaufen der Ernte genug Geld 
erwirtschaften und danach mit 
Stoffen und Gewürzen handeln. 
Das Endziel ist es aber, einen der 
neun Sitze in der Florentinischen 
Regierung zu bekommen. 

Don Bone, der schon mit Sunda to 
Sahul zu überzeugen wusste, zeigt 
an seinem Stand Sagacity Games 
das Spiel Freya´s Folly. 3-5 Spieler 
ab 10 Jahren tauchen ein in eine 
der Sagen um die Göttin Freya, 
wo Zwerge versuchen Edelsteine 
zu schürfen um ihr ein besonderes 

Halsband zu fertigen und für jeden 
Teil Prestigepunkte bekommen. 
Angelo Porazzi hat mit TATATA ein 
lustiges Kartenspiel für 2-8 Spieler 
dabei. Gespielt wird ein Rennen 
mit Flugzeugen, wo man beson-
ders darauf achten sollte nicht vor 
die Mündung eines gegnerischen 
Flugzeugs zu kommen.

Scribabs, ein italienischer Verlag 
bringt zu seinem prämierten Spiel 
Le Saghe di Conquest zwei wei-
tere eigenständige Spiele. Tempus 
Draconis ist ein Fantasy Brettspiel 
für 2-8 Spieler ab 8 Jahren wo die 
Spieler Gefangene befreien müssen, 
die ihnen Teile von einem Amulett 
geben. Der letzte Gefangene teilt 
den Spielern mit, welches Amulett 
zur Bekämpfung des Monsters zu 
gebrauchen ist. Der Spieler der 
das Monster erfolgreich bekämpft, 
kommt unbeschadet aus der Höhle, 
die anderen müssen sie verlassen 
bevor diese einstürzt. Daemonibus 
spielt auf einem Friedhof und dort 
müssen sich 2-6 Spieler ab 8 Jahren 
gegen die Armeen des Terrors be-
haupten. Beide Spiele wurden von 
Paolo Vallerga geschaffen.

Mind the Move, ein Verlag der auch 
zum österreichischen Spielefest 
kommen wird, hat schon vori-
ges Jahr ein tolles Spiel präsen-
tiert. Oltre Mare wurde, nachdem 
es ausverkauft war, von Amigo 
übernommen und neu aufgelegt. 
Heuer präsentiert der Verlag Il 
Principe, das von vielen als das be-
ste Spiel der Messe gelobt wurde. 
Emanuelle Ornella gibt 2-5 Spielern 
ab 10 Jahren die Möglichkeit in das 
Zeitalter der Renaissance in Italien 
einzutauchen. Die Spieler erobern 
Ländereien, befestigen Städte und 
versuchen die Gunst des Adels zu 
gewinnen. Man baut Kathedralen 
und Universitäten, schmückt sei-
ne Städte und vergrößert seinen 
Einfluss und seine Macht. 

Neben einer Erweiterung, der 5. 
Spieler, für Ys hat Ystari heuer auch 
noch Caylus mitgebracht. William 
Attia lässt den Spieler die Rollen 
von Baumeistern zukommen die ein 
neues Schloss für den König bauen 
sollen. Augenmerk muss man auf 
seine finanziellen Mittel legen, aber 
auch auf das Dorf das am Fuße des 
Bauplatzes liegt. Das Spiel ist für 2-
5 Spieler gedacht und bei Huch & 
friends im Vertrieb. Playerz Games, 
ein holländischer Verlag, präsentiert 
Mad Wish. Ein witziges Partyspiel 

bei dass sie nicht der Schafscherer 
erwischt. Das Ende bestimmen die 
Spieler durch ihre Aktionen selbst, 
denn sie können das Spiel verlang-
samen aber auch beschleunigen. 
Sehenswert sind die Schafe.

Der koreanische Verlag Dagoy hat 
Die drei Reiche, auf das wir sehr 
gespannt waren, leider noch nicht 
fertig aber dafür nehmen wir ei-



seine eigene Quiz Show spielen, 
via PC oder Fernseher und interak-
tivem Spielgerät.

Queen Games zeigt die Neuauflage 
von Timbuktu, das bereits 1993 
bei db-Spiele erschien. Bei Aqua 
Romana von Martin Schlegel bauen 
2-4 Spieler ab 8 Jahren Aquädukte 
und wenn diese nicht mehr erwei-
terbar sind werden sie gewertet. 
Bei Raubritter von Rüdiger Dorn 
finden sich 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
in der Ritterzeit wieder. Die Spieler 
legen Landschaftsplättchen aus 
und platzieren Burgen, von wo sie 
ihre Ritter aussenden um die umlie-
genden Dörfer zu erobern. 

Clementoni bringt ebenfalls ein 
Sudoku, Challenge Sudoku, das sich 
aber von den herkömmlichen durch 
Regelerweiterungen, gestaltet von 
Leo Colovini und Venice Connection, 
abhebt. Selecta hat Neuheiten für 
Kinder und die Zielgruppe 50+. In 
der Serie Selecta Nobile erscheint 
PlanQuadrat, das 2 Spielern einiges 
an taktischem Verständnis abver-
langt. Phantasievolle Stadtplaner 
sind gefordert, die schönsten Plätze 
zu errichten. Das zweite Spiel heißt 
Überläufer und ähnelt stark Halma. 
Es ist für 2 Spieler gedacht und so 
wie alle Spiele dieser Serie in Holz 
gehalten und wunderschön verar-
beitet.

Für Kinder bringt Selecta im Herbst 
mehrere Neuheiten. Piratissimo 
ist ein Familienspiel von Manfred 
Ludwig, wo Piraten durch die 
Meere kreuzen auf der Suche 
nach Schätzen. Die Schätze müs-
sen dann in sichere Häfen ge-
bracht werden. Aber die Habgier 
lässt die Schiffe kentern und ein 
Wirbelsturm ist eine nicht zu unter-
schätzende Gefahr. Das Spiel ist für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren. Fantastico 
ist ein Legespiel ab 3 Jahren für 
1-4 Spieler. Es handelt sich dabei 
um ein Dominoprinzip mit liebevoll 
gestalteten Motiven von Barbara 
Kinzelbach. 

In Picco Camillo von Reiner 
Knizia feiern 11 Freunde und 
Camillo Geburtstag. Durch einen 
Drehkreisel wird die Farbe und da-
mit der Spieler bestimmt, der zur 
Feier kommen darf. Das Spiel ist für 
2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren. 
In Picco Zoo findet sich ein farben-
frohes Puzzle für Tierliebhaber ab 
4 ½ Jahren. 
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ken, denn normale 6-7 jährige 
können nicht dermaßen komplex 
denken um bei diesen Spiel er-
folgreich zu sein. Lexio2 ist eine 
Rummyvariante mit Mahjongg 
Steinen, auf jeden Fall sehenswert 
ist die Ausstattung.

Am Stand von Eagle Games kann 
man sich wiederum davon überzeu-
gen, dass unsere Tische zu Hause 
für diese Spiele zu klein sind, aber 
auch davon, dass die meisten ange-
kündigten Spiele wieder nicht fertig 
sind. Am interessantesten war wohl 
der Prototyp von Railroad Tycoon 
3. Angelehnt an das PC Spiel von 
Sid Meier haben Glenn Drover und 
Martin Wallace, der Elemente von 
Age of Steam einfließen hat lassen, 
ein opulent ausgestattetes Spiel 
gebracht, das im Gegensatz zu an-
deren Spielen dieses Verlags funk-
tioniert. Wenn man einen Tisch fin-
det, der groß genug ist, dann wer-
den 2-6 Spieler ab 10 Jahren ein 
wahrlich schönes Spiel vorfinden. 
Conquest of the Empire, einst bei 
Milton Bradley’s Game Master Serie 
aufgelegt, erscheint ebenfalls für 2-
6 Spieler ab 10 Jahren.

Bei Kronbergerspiele erscheint 
Festival im Pferdestall. Roland 
Goslar hat ein Spiel für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren geschaffen, das eine 
Mischung aus Memory, Can’t stop 
und Leiterspiel ist. Vertrieben wird 
es durch den Heidelberger Verlag. 
Linashko zeigt mit Rätselkönig 
ein Spiel um Kreuzworträtsel. 
Yungames bringt Zeckenburger von 
Kemal Yun wo man in Hamburger 
Zecken einschmuggeln muss und 
so die besten Burger baut. 

Bei Fantasy Flight Game finden 
sich außer den unter anderen 
Namen laufenden Neuauflagen die 
Brettspiele zu Doom und World of 
Warcraft, die sich beide eine Namen 
in der PC Spielegemeinschaft ge-
macht haben. Weiters erscheint 
eine Erweiterung für Der Eiserne 
Thron. Bruno Faidutti und Michael 
Schacht bringen mit The Hollywood 
Card Game ein Kartenspiel, in 
dem die Spieler um Regisseure 
und Schauspieler wetteifern. Das 
Besondere an der Grafik ist, dass 
ein kompletter Kartensatz einen 
fortlaufenden Film ergibt. Es ist für 
3-4 Spieler ab 8 Jahren gedacht.

Face2Face Games hat als Neuheiten 
Neuauflagen von Spielen angekün-
digt, Winners Circle als Neuauflage 

von Royal Turf von Reiner Knizia 
und Wizards Brew von Amulett, vom 
Duo Moon / Weissblum. Tatsächlich 
bekommen wir am Stand die 2004 
als Neuheit erschienenen Spiele Ice 
Cream und Boomtown.

Bei Phalanx sind Die Schlachten 
des dritten Zeitalters zu Herr der 
Ringe leider nur als Prototyp zu se-
hen. Die Neuheiten heißen Packeis 
am Pol von Alvydas Jakeliunas und 
Günter Cornett für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren. Jeder Spieler zieht sei-
ne Pinguine von einer Scholle zur 
nächsten oder in einer geraden 
Linie zu einer der nächsten. Auf je-
den Fall nimmt er die Scholle wo er 
gestanden hat an sich, die darauf 
abgebildeten Fische sind Punkte. So 
versucht man die Gegner ein- oder 
auszusperren. Bei Mesopotamien 
tummeln sich 2-4 Spieler ab 10 
Jahren mit ihren Stämmen am Ort 
des Ursprungs der Zivilisation. Man 
reist mit seinem Volk durch be-
kannte und unbekannte Gebiete 
und baut Hütten, Kultstätten und 
versucht das wertvolle Mana zu 
bekommen. Wer als erster die 4 
Opfergaben in den Tempel von Baal 
bringt gewinnt. Sehenswert sind 
die Spielplanteile die wie bei einem 
Puzzle ineinander greifen, sehen 
aus wie die Tentakel eines Oktopus. 
Chi-Zo ist ein Sammelspiel das mit 
einem Starterset beginnt. Booster 
werden in der nächsten Zeit zu ha-
ben sein. Der Hintergrund ist, dass 
die Spieler Tiere beschwören kön-
nen die dann gegeneinander kämp-
fen, angelehnt an die chinesischen 
Sternzeichen.

Und so kommen wir in die Halle 
10. Winning Moves hat außer zwei 
Erweiterungen für Top Trumps und 
mehreren Prototypen ein Sudoku 
im Programm. 

Bei Goldsieber wird Pecunia non 
olet - Geld stinkt nicht - vorgestellt. 
Ein Spiel von Knut Happel und 
Christian Fiore, das sich mit der 
Bewirtschaftung von Latrinen aus-
einandersetzt. Nicht nur ein unge-
wöhnliches Thema, sondern auch 
ein ungewöhnliches Spiel. Reiche 
werden angelockt und finanzielle 
Dauersitzer versucht man loszu-
werden. Bei Noris erscheint ne-
ben dem obligatorischen Sudoku 
das Spiel Finale. 2 Spieler begeben 
sich in die Welt des Fußballs, wo 
man versucht als erster eine seiner 
Figuren in das Tor des Gegners zu 
bewegen. Mit GameDisk kann man 

nige andere Spiele mit. Gemblo 
ist ein Spiel für 1-6 Spieler ab 6 
Jahren wo man durch Einsetzen 
von Steinen auf einem fix vor-
gegebenen Spielplan versucht 
ein Gebiet für sich zu gewinnen. 
Lineage II ist für 2-5 Spieler ab 7 
Jahren und behandelt das Thema 
Fantasystrategiespiel. Bei beiden 
Spielen sollte man aber über die 
Altersangaben nochmals nachden-
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Corne van Moorsel hat in seinem 
Verlag Cwali auch diesen Herbst 
wieder zwei Neuheiten. Ahoy ist 
für 2-5 Spieler ab 5 Jahren und 
entführt die Spieler in ein Rennen 
unter Wasser, wo man die Hilfe von 
Delphinen, Haien und Schildkröten 
in Anspruch nehmen kann. Ein 
taktisches Laufspiel mit Memory-
Komponenten. In Aloha sind die 
Spieler Reisemanager, die ver-
suchen auf einer Insel die be-
sten Strände und Plätze zu ent-
decken. Als Spielmaterial im Spiel 
für 2-5 Spieler ab 10 Jahren sind 
Liegestühle.

Beleduc, der dritte Verlag mit wun-
derschönen Holzspielen für Kinder, 
schickt Candy ins Rennen, ein Spiel 
um Bonbons einsammeln für 1-8 
Kinder ab 4 Jahren.

Ferti, ein französischer Verlag, zeigt 
Siam, ein sehenswertes Zugspiel für 
2 Personen das aber eher durch eine 
schwache Regel glänzt. Calypso ist 
ein Spiel von Max Gerchambeau für 
2-6 Spieler ab 4 Jahren. Die Spieler 
versuchen die jungen Fische aus 
dem Netz zu befreien und nach 
Hause zu bringen. Dazu benötigen 
Sie aber die Hilfe größerer Fische 
und einem guten Gedächtnis, wo 
sich die Maschen des Netzes öffnen 
lassen, sehenswert sind die Fische. 
Gleich gegenüber zeigen M+A 
Spiele Nelly Natter. Die hölzernen 
Schlangen können verlängert wer-
den und müssen so gezogen wer-
den, dass sie andere Schlangen 
berühren und dabei Spielsteine ein-
schließen. Nelly Natter ist für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren.

Rio Grande Games hat sein ei-
genes Spiel Gloria Mundi noch 
nicht fertig. Abacusspiele bringt 
eine Erweiterung für Anno Domini 
und China. Bang / Dodge City 
ist ein weiteres Spiel der endlich 
wieder lieferbaren Serie. Dodge 
City ist ein Teamspiel wo nur 
der Kopfgeldjäger alleine spielt. 
Ansonst spielt Gesetzeshüter gegen 
Outlaws. Zu Beginn weiß noch nie-
mand wer in welchen Team spielt 
und so kann es schon mal vorkom-
men das ein Outlaw auf den ande-
ren schießt. Das Spiel ist für 4-7 
oder 8 Spieler ab 10 Jahren. Eine 
Erweiterung für Bang oder Dodge 
City mit dem Titel High Noon wur-
de auch gleich präsentiert. Sushi 
Express von Michael Schacht ist ein 
kurzweiliges Zockerspiel, wo es da-
rum geht soviel wie möglich zu lie-

fern um bestimmte Kundenkarten 
zu bekommen die am Ende in be-
stimmter Kombination Punkte brin-
gen. Dieses Spiel ist für 3-6 Spieler 
ab 8 Jahren.

Auch der italienische Verlag daVin-
ci, der in Deutschland seine Spiele 
wegen eines Markenkonflikts nicht 
unter diesem Label anbieten darf, 
zeigt ebenfalls eine Erweiterung 
für Bang mit dem Titel A Fistful of 
Cards. In Beetlez von Eligio Cazzato 
sind die Spieler kleine Käfer auf 
Nahrungssuche. Plättchen wer-
den aufgedeckt und wenn man 
sie nicht braucht verdeckt zurück-
gelegt, solange bis das Licht an-
geht. Dies machen aber alle Spieler 
gleichzeitig. Das Spiel ist für 3-6 
Spieler ab 5 Jahren. Lucca Città 
ist ein Kartenspiel von Alessandro 
Zucchini für 3-5 Spieler ab 8 
Jahren. Interessanterweise erhal-
ten in Italien auch nicht veröffentli-
che Spiele Preise, zumindest gibt es 
dafür eine eigene Preisverleihung. 
Dieses Spiel gewann 2004 den er-
sten Platz für ein nicht veröffentli-
chtes Spiel. Die Spieler versuchen 
mit ihren Handkarten Mauern und 
Paläste zu bauen und in diesen 
Feste abzuhalten. Am Ende sollten 
nicht zu viele Paläste unvollen-
det sein. 

Palatinus, ebenfalls von Alessandro 
Zucchini spielt in der Zeit als Rom 
entstand. Die Spieler platzieren 
ihre Bauern, Soldaten und Händler. 
Die Macht des Einzelnen resul-
tiert aus der Anzahl und Art an-
derer Nachbarn. Das Spiel ist für 
2-5 Personen ab 8 Jahren aus-
gelegt. Fredericus von Eligio 
Cazzato zeigt ein interessantes 
Kartensammelspiel für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren, in dem die Endkarten 
der ausliegenden Reihen unter be-
stimmten Bedingungen entfernt 
werden dürfen. Dadurch erhält 
man verschiedene Farben, die am 
Ende Punkte bringen.

Michael Schacht bringt bei sei-
nen Spielen aus Timbuktu eine 
Erweiterung für Coloretto 
Amazonas heraus. Gods, das be-
reits als Bastelbogen auf der Spiel 
01 präsentiert wurde, erscheint 
jetzt in einem würdigen Format. 
Das Basteln bleibt uns erspart, 
aber man muss schnell sein, denn 
es gibt nur 666 Spiele. Es handelt 
sich dabei um ein Legespiel für 2-
4 Spieler ab 12 Jahren. Die Spieler 
sind Götter, die die Oberfläche nach 

ihren Vorstellungen formen. Sie er-
richten Tempel und die Stämme 
wenden sich sofort einer neuen 
Religion zu wenn diese näher ist. 
Wer zuerst drei Stämme kontrol-
liert gewinnt. Frankenstein ist ein 
2-Personenspiel  ab 10 Jahren, 
aber wieder zum Basteln. Um eine 
Kreatur zu schaffen benötigt man 
bestimmte Zutaten die man durch 
Umsortieren des Stapels erhält. 
Derjenige der als erster durch 
Umsortieren seine Liste abarbeitet 
gewinnt.

Und damit erreichen wir die vor-
letzte Halle, die Halle 11. Neben 
mehreren neuen Spielen zur Serie 
Think hat auch Ravensburger ein 
Sudoku im Programm. Pirates ist 
im deutschen Sprachraum nicht er-
hältlich, aber wie ich bereits wei-
ter oben berichtete, konnten wir 
einen holländischen Händler aus-
machen, der uns dieses Spiel von 
Reiner Knizia verkaufte. Im Geolino 
Reporterspiel reisen 2-4 Spieler ab 
10 Jahren um die Welt, um inte-
ressante Beiträge für die Zeitschrift 
Geolino zu sammeln.

Das große Spiel bei Schmidt heißt 
heuer Angkor. Tief im Dschungel 
bauen 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
Tempel und Paläste und zwar je-
der seine eigenen. Der Dschungel 
lebt aber und so werden die Bauten 
immer wieder überwuchert. Knut 
Happel zeichnet für diese Spiel ver-
antwortlich. Hexago Continuo ist ein 
Folgespiel des bekannten Continuo 
von Maureen Hiron. Die CoAutoren 
sind Ron und Caron Badkin. Die 
auszulegenden Plättchen sind 
sechseckig und müssen mit den 
Farben und Zahlen möglichst op-
timal angelegt werden. 2-4 Spieler 
ab 7 Jahren sind bei diesem Spiel 
auf der Jagd nach Punkten.

Kleiner Eisbär, auf in die Sonne! 
für 2-5 Spieler ab 5 Jahren 
stammt von Arno Steinwender und 
Christoph Puhl. In diesem Karten-
Geschicklichkeitsspiel können die 
Kinder Lars dem Eisbären hel-
fen an die Sonne zu kommen. Zu 
Lars kommt im Herbst auch ein 
neues Abenteuer in die Kinos. 3 
mit Kopf & Pfote von Czarné han-
delt von drei Tierfreunden, die in 
diesem Lernspiel ab 6 Jahren kniff-
lige Fragen und lustige Rätsel be-
reithalten. 

Pro Ludo ein Verlag, der sich durch 
immer mehr Vertretungen ande-

rer Verlage auszeichnet und damit 
ein ansehnliche Größe erreicht hat. 
Er zeigt von Asmodée, aber unter 
dem Label von Pro Ludo, Dungeon 
Twister von Chris Boelinger für 2-
4 Spieler ab 12 Jahren. Dies ist 
ein Fantasyspiel wo die Spieler 
in ein sich ständig veränderndes 
Labyrinth teleportiert werden. Sie 
müssen versuchen den Ausgang 
zu finden und werden auf ihrem 



geschaffen. 2-5 Spieler ab 8 Jahren 
können jetzt endlich das Spiel, das 
bereits in Nürnberg angekündigt 
wurde, spielen. In Hazienda für 
2-5 Spieler von Wolfgang Kramer 
müssen die Spieler Tiere ansiedeln 
und Land bewässern. Das bringt 
Geld und je nach Spielverhalten 
kommt das Ende früher oder spä-
ter. Euphrat & Tigris kommt in einer 
Kartenausführung.

Bei Alea kann man den Prototyp 
von Ru(h)m und Ehre bewundern, 
der in Nürnberg 2006 fertig sein 
soll. Im Anspruch wird dieses Spiel 
bei Wyatt Earp und Adel verpflichtet 
liegen. Amigo nimmt sich Jaspers, 
des entzückenden Pinguins aus 
dem Fernsehen, an und bringt ein 
Memo, ein Quartett und Jasper 
Dingo. Bei den Sammelspielen 
kommt ein neues dazu. Clout 
Fantasy hat das Element der manu-
ellen Geschicklichkeit für Anhänger 
von Fantasy und strategisches 
Sammelspielen. Uwe Rosenberg 
sucht in seinem Kartenspiel Wir 
sind schwanger Vornamen für die 
künftigen Erdenbürger. Dieser muss 
zu dem vorgegebenen Nachnamen 
passen und die Kombinationen 
weren dann bewertet. Ein lustiges 
originelles Spiel für 3-7 Spieler ab 
12 Jahren.

In diversen Fettnäpfchen kann 
man im gleichnamigen Spiel von 
Reinhard Staupe landen. Denn 
beim Ablegen von Zahlen-Karten 
muss man genau darauf achten, 
wer welche Inselkarten hält. Die 
ausgespielten Karten müssen zu-
sammengezählt oder abgezogen 
werden, aber wehe, sie ergeben 
eine Zahl die ein Spieler auf der 
Hand hält. 2-5 Spieler ab 7 Jahren 
werden hier sicher viel Spaß beim 
Rechnen und Aufpassen haben. 
Oltre Mare hat Amigo neu aufge-
legt. Dieses Spiel kennen wir noch 
von der Spiel 04. Dort erschien es 
bei Mind the Move war aber rasend 
schnell ausverkauft. 

Quo vadis von Reiner Knizia ist 
die Neuauflage des Hans im Glück 
Spiels aus dem Jahre 1992. Jean 
du Poel und Klaus-Jürgen Wrede 
haben sich an das Rennspiel na-
mens Drachenreiter gewagt, ein 
Wettflug mehrerer Drachen nach 
dem Spielsystem von Formula de. 
Mit den Unterschieden, dass die 
Magier Zaubersprüche haben und 
die Strecke beliebig gestaltet wer-
den kann. 2-6 Spieler können bei 
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muss. Im Herbst wird noch eine 
Erweiterung für Mare Nostrum für 
5-6 Spieler und hoffentlich eine 
bessere Regel als die letzte nach-
gereicht. 

Bei Dr. F. Hein finden wir ein neues 
Spiel mit dem Thema Mandala. Ein 
Spiel, in dem man 36 Kärtchen 
mit 100.000 verschiedenen 
Legemöglichkeiten findet. Die geo-
metrischen Formen und die Farben 
sollen beruhigen. 

Der Verlag Drei Magier bringt Die 
Nacht der Magier. Kirsten Becker 
und Jens-Peter Schliemann haben 
sich für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 
ein Geschicklichkeitsspiel ausge-
dacht, das im Dunkeln gespielt 
wird. Vier Magier, von denen man 
nur den leuchtenden Hut sieht, 
versuchen um eine Feuerstelle ei-
nen Kessel zu verschieben. Dabei 
wird gedrängelt und da kann schon 
mal etwas anderes ins Feuer fal-
len. Eine originelle Idee, die sicher 
auch die Angst vor Dunkelheit bei 
Kindern behandelt. In Go Go Go 
von Roberto Fraga für 2-5 Spieler 
ab 5 Jahren  versuchen die Spieler 
Tiere nach Hause zu bringen und 
wer als erster vier gleiche Tiere 
oder vier verschiedene Tiere hat 
gewinnt.

Bei unserem heimischen Verlag 
Piatnik konnten wir schon vor der 
Messe Schlauer Bauer erhalten. Ein 
lustiges Merkspiel von Ralph Ng 
und Peter Yau (keine Schreibfehler) 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren. Kleine 
Hasen, die über ein Gemüsefeld 
herfallen und ein Bauer der sie ver-
treiben möchte, sind das Thema 
dieses Spiels. Banküberfall, ein tak-
tisches Biet- und Knobelspiel von 
Reiner Knizia, wird Ende November 
oder Anfang Dezember erschei-
nen. Schere Stein Papier ist ein 
klassisches Knobelspiel, 2-4 Spieler 
ab 5 Jahren können wie beim be-
kannten Klassiker nach den leicht 
angepassten Regeln bluffen und 
knobeln. Activity Turbo wurde auf 
Nürnberg 2006 verschoben. Komm 
mit ist ein Spiel zu einer CD von 
Timna Brauer mit Kinderliedern 
aus aller Welt. Für CSI wird eine 
Erweiterung kommen. Am Stand 
von Piatnik bekommen wir auch 
ein Sudoku mit DVD vom schwe-
dischen Verlag Tactics.

Bei Adlung Spiele erscheint neben 
zwei Themensets für Teamwork, 
Musik und Religion, noch die 

Erweiterung für Zauberschwert 
& Drachenei, nämlich Helden 
& Zaubersprüche von Jochen 
Schwinghammer. Die Erweiterung 
bringt neue Gefahren, aber auch 
ein komplexeres Spielgeschehen. 
Elementals von Roberto Fraga und 
Claude Vaselli entführt uns in die 
Welt der 5 Elemente. Die Spieler 
müssen versuchen je zwei gleiche 
Elemente zu finden und das gleich-
zeitig, bevor sich diese fertig ent-
wickeln und Unheil anrichten. 2-6 
Spieler ab 8 Jahren haben dabei 
alle Hände voll zu tun. Rotundo 
von Jodi Soares ist für 2-5 Spieler 
ab 9 Jahren. Das Spiel handelt vom 
Sammeln von Kugeln. Diese erhält 
man auf Auktionen oder im Tausch. 
Wer die wertvollste Sammlung be-
sitzt gewinnt. 

Karsten Adlung, the boss him-
self, liefert mit Kaiser, wie viele 
Schritte… sein eigenes Spiel ab. 
Das Spiel trainiert das Abschätzen 
von Entfernungen, denn man muss 
anhand einer bestimmten Zahl 
eine Entfernung mit gleich großen 
Schritten überwinden. Das Spiel für 
2-8 Spieler ab 6 Jahren kann auch 
im Freien gespielt werden. 

Der Aktuell Spieleverlag zeigt mit 
Vom Neandertaler zum Ötzi ein 
Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 9 
Jahren. Franz Scholles zeichnet 
für dieses nach dem Prinzip des 
Quartetts gestaltete Spiel verant-
wortlich.

Bei Prestel erscheinen traditionelle 
Spiele. Köpfe aus Berliner Museen 
ist ein Memospiel über bekannte 
Berliner von Jürgen Tesch. Birdman 
ist ebenfalls ein Memospiel von 
Hans Langner. Seine berühmten 
Vögel zieren die Karten. Von Anja 
und Barbara Wrede stammt Prestels 
kleiner Kunstkauz. Dieser Kauz hat 
aus vielen Museen 48 Kunstwerke 
zusammengetragen, die alle Tiere 
und Aufgaben als Gemeinsamkeit 
haben.  

Bei Mayfair kann man eine überar-
beitete Auflage von Australian Rails 
bewundern und Francis Tresham 
zeigt sein leider rasch ausver-
kauftes 1825 Mainline. Hans im 
Glück hat neben den Gummibauern 
für Carcassonne, gut haben sie ge-
schmeckt, die Erweiterung der Fluss 
II für Carcassonne und Carcassonne 
Neues Land. Klaus Jürgen Wrede 
hat gemeinsam mit Leo Colovini 
ein weiteres Spiel für diese Reihe 

Wege so manchen Kampf überste-
hen müssen. Tempus von Martin 
Wallace wird leider erst 2006 fer-
tig sein, aber dieses Spiel erzielt 
bei uns Spielern wohl die größ-
te Erwartungshaltung. Ein angese-
hener Spieleexperte bezeichnete es 
als ein Civilization light. Time´s Up 
ist ein Kommunikationsspiel für 4-
12 Spieler ab 12 Jahren, wo man 
berühmte Persönlichkeiten erraten 
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diesem spannenden Rennen teil-
nehmen. Für 6 nimmt! gibt es ein 
Boosterpack, leider hebt sich Farbe 
der Rückseite vom Urspiel ab und 
ist nicht zu gebrauchen.

Der Zoch Verlag geht neue Wege. 
Zuerst sei erwähnt, dass dieser 
Verlag immer mehr zu den Großen 
aufschließt. Er ist in drei Hallen 
mit drei Ständen vertreten. Der 
neue Weg den Zoch einschlägt, hat 
die Form eines Kinderbuchs. Zicke 
Zacke die Zwei aus dem Ei. Doris 
Matthäus hat es liebevoll gestal-
tet und wenn es nach meinen bei-
den Kindern zu Hause geht, wird 
dieses Buch ein Klassiker. Ich muss 
es noch jeden Abend vorlesen, vor-
her gehen sie nicht ins Bett und die 
können mit ihren 2 ½ Jahren und 
16 Monaten sehr hartnäckig sein. 
Damit setzt der Verlag weiter auf 
die beiden erfolgreichen Figuren, 
die Anfang dieses Jahrtausend mit 
Zicke Zacke Hühnerkacke seine 
Erfolgsreihe begann.

Ein Maxi Zicke Zacke Hühnerkacke 
für Kindergärten, wo sich die Kinder 
verkleiden können, wird ebenfalls 
als Neuheit präsentiert. Für die 
Dicke Luft in der Gruft wird eine 
Erweiterung angeboten, nämlich 
Frische Luft in der Gruft. Noch 
mehr Fledermäuse und noch mehr 
Unruhe am Friedhof. Dschamál vom 
Thomas Liesching ist ein Such-, 
Wühl und Tastspiel. In einem groß-
en schwarzen Sack befinden sich 
die Spielsteine und 2 oder 3 Spieler 
müssen dort bestimmte Steine su-
chen. Da kann es schon mal turbu-
lent zugehen. Es ist für 3-8 Spieler 
ab 8 Jahren. Eine Erweiterung für 
Niagara, nämlich Diamanten Joe, 
war für 50 Cent oder mehr zu be-
kommen. Der Erlös kommt einer 
karitativen Organisation zugute. 

Haba hat wieder unzählige 
Kinderspiele für alle Altersklassen. 
Von 0 auf 100 von Dominique 
Ehrhard ist ein Autorennspiel für 
2-5 Spieler ab 6 Jahren. Schlotti 
Schlotter von Kai Haferkamp und 
Markus Nikisch ist ein Memospiel 
für 2-4 Spieler ab 5 Jahren und mit 
Schloss Schlotterstein zu kombi-
nieren. Die Kullerbande von Heinz 
Meister ist eine Spielesammlung. 
Die magnetischen Tiere werden 
verteilt und man muss die Kugeln 
durch die Beine der Tiere bewegen. 
Dieses Spiel fördert die Augen-
Hand Koordination und ist für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren.

Polly Pottwal von Robert F. Watson 
war schon einmal unter dem Titel 
Die Naschbären veröffentlicht wor-
den. Alle meine Schäfchen ist von 
Wolfgang Dirscherl und erzählt 
von Schäfern, die versuchen ihre 
Schafe in den Stall zu bringen, 
welche aber noch gerne ein we-
nig auf der Wiese spielen möch-
ten. Das nötige Glück beim Würfeln 
aber auch die ersten taktischen 
Überlegungen bereiten 2-4 Spielern 
ab 4 Jahren viel Freude. Des wei-
teren erscheinen 1,2 Keilerei von 
Thorsten Löpmann und Carmen 
Willeke, ein Spiel wo die Bremer 
Stadtmusikanten versuchen die 
Räuber zu verjagen. 2 Spieler ab 5 
Jahren treten bei diesem Wettstreit 
an. Alles Käse von Silke Matussek 
ist für 2-5 Spieler ab 5 Jahren, 
die Maus muss durch Klopfen der 
Käsescheiben in Sicherheit ge-
bracht werden. Da stimmt was 
nicht von Manfred Reindl ist für 
2-6 Spieler ab 4 Jahren gedacht 
und als Lernspiel für Schauen und 
Reaktionsvermögen konzipiert. 
Gespensterschule von Brigitte 
Pokornik und Jörg Domberger für 
2-4 Spieler ab 5 Jahren ist eine 
Spielesammlung rund ums er-
ste Lesen und Schreiben. Kubus 
Fidibus von Alain Rivollet ist ein 
Geschicklichkeitsspiel für 2-6 
Spieler ab 6 Jahren um Öffnungen 
im Zauberwürfel.

In Lari Safari von Fréderic 
Moyerson für 2-5 Spieler ab 5 
Jahren steht der Elefant auf einem 
Bein und der Löwe wackelt mit 
dem Popo und der Affe schnei-
det Grimassen. Der Spieler, der 
sich alle tierische Aktionen am be-
sten merkt und diese nach machen 
kann gewinnt. Muh! von Heinz 
Meister für 2-4 Spieler ab 4 Jahren 
bringt zwei Spiele in einer Flasche. 
Das erste Spiel handelt von einem 
Kuhwettlauf und das zweite Spiel ist 
ebenfalls ein Wettrennen, aber mit 
Elementen aus Poker. Purzelspinne 
von Susanne Armbruster ist für 
2-5 Spieler ab 5 Jahren und ist 
ein Geschicklichkeitsspiel, wo die 
Kinder kleine Spinnen auf ihrer 
Mutter stapeln müssen, die zwi-
schen zwei Gummiringen hängt. 
Tolle Türme von Günter Burkhardt 
für 2-5 Spieler ab 4 Jahren findet 
sich ebenfalls in den Neuheiten, mit 
Würfelglück und Geschicklichkeit 
bauen die Kinder Türme. Das 
Programm runden vier neue 
Badewannenspiele und jede Menge 

Klassiker in den Blechdosen ab. 

Friedemann Frieses 2F Verlag 
bringt eine neue Karte, Italien 
Frankreich, als Erweiterung für 
Funkenschlag, und das bereits vor 
dem Sommer veröffentlichte Fiese 
Freunde Fette Feten um Freunde, 
persönliche Eigenschaften und 
Lebensziele. Andrea Meyers Verlag 
Bewitched Spiele bringt das as-
soziative Wortspiel Wordwild. 2-5 
Spieler ab 8 Jahren spielen gleich-
zeitig und wenden das Spielprinzip 
von Scrabble an. Ein turbulentes 
und witziges Wortspiel für jene, die 
sich bei Scrabble langweilen und 
das Tempo bei Ligretto und Speed 
mögen. Der Themenspieleverlag 
Meppen zeigt Bürokratie Ausgabe 
Schulen von Jürgen Junghänel. 
2-4 Spieler haben bei diesem 
Strategiekartenspiel die Möglichkeit, 
ausufernde Bürokratie nachzuspie-
len. 

Und damit wenden wir uns der 12. 
und letzten Halle zu. Der Verlag 
Holzinsel hat auch heuer wieder 
ein neues Spiel. Cugolo von Martin 
Schlegel bietet zwei Spielern die 
Möglichkeit mittels Würfel einen 
Stein zu bestimmen den man nach 
hinten versetzen muss. Die runden 
Steine rollen so nach und wenn es 
einen Spieler gelingt drei Steinen 
nebeneinander oder hintereinander 
zu platzieren hat er gewonnen. 

Hasbro bringt unter dem Label von 
Parker The Times su doku. Von 
England, wo die Times das erste 
Sudoku-Rätsel veröffentlichte, hat 
sich dieses aus Japan kommende 
Zahlenrätsel im letzten Jahr wie 
ein Lauffeuer verbreitet. Die an-
deren Neuheiten sind zugleich alte 
Bekannte. So kommt ein Monopoly 
powered by Visa mit Kartenlesegerät 
statt Spielgeld, ein Cluedo DVD, 
Monopoly Disney, Trivial Pursuit 
Disney und Trivial Pursuit DVD 
Brettspiel. In Girls’ Time können 
2-4 Mädchen ab 9 Jahren in ih-
ren Lieblingszeitschriften bekann-
te Gesichter suchen oder ande-
re Aufgaben lösen, die einem das 
Spiel stellt. In Monstopia müssen 
2-4 Spieler ab 5 Jahren wenn ein 
Monster gezogen wurde, versuchen 
mit ihrer Klatsche die passende 
Karte zu schnappen, bekannt aus 
dem Super Toy Club.

Pegasus ist ebenfalls einer der 
Verlage, die dadurch, dass sie viele 
Verlage im Vertrieb haben, zu einem 

der Großen zu zählen sind. Unter 
ihrem eigenen Label erscheint von 
Lutz Stepponat ein neues Spiel zu 
Rückkehr der Helden. Die Helden 
müssen diesmal in die Unterwelt 
und 1-4 Spieler können es als ei-
genes Spiel oder mit den ande-
ren kombiniert spielen. Vom glei-
chen Autor ist auch Gefangen in 
der Geisterbahn. 3-5 Spieler ab 12 
Jahren sind gefangen und versu-



Planung und Diplomatie sind die 
zentralen Mechanismen. Es gibt 
einen Plan auf der Vorderseite 
und einen auf der Rückseite und 
mit 300 Spielsteinen aus Holz hat 
auch dieses Spiel wieder eine schö-
ne Ausstattung. Dolmengötter, im 
Sommer erschienen, wird ebenfalls 
präsentiert, von diesem Spiel gab 
es in der letzten Ausgabe bereits 
eine Rezension.

Cahoona Isle ein neuer deut-
scher Verlag, der sein erstes Spiel 
Banana Republika bringt. Mit 
den Karikaturen der deutschen 
Politszene spielen die Spieler und 
versuchen ihre Macht zu erhö-
hen, Gesetze vorzuschlagen, 
Paragraphen zu reiten und zum 
Schluss mit den Gegenspielern ab-
zurechnen. Ein kurioses unterhalt-
sames Spiel für 2-5 Spieler ab 16 
Jahren von Michael Heitkamp. Der 
Bambus Spieleverlag hat ein Buch, 
Jam Dudel und 29 andere Spiele, 
dabei und das Spiel Socks in the 
City originellerweise in einem roten 
Socken verstaut. Nach einem al-
ten chinesischen Sprichwort „Die 
Summe aller Socken ist ungerade“ 
hat Günter Cornett für 2 Spieler ab 
8 Jahren ein Spiel geschaffen, in 
dem die Spieler versuchen farblich 
passende Socken in der U-Bahn ei-
ner Großstadt zusammenzuführen. 

Bei LudoArt erhalten wir endlich 
nach einem Jahr Wartezeit das 
heiß ersehnte wunderschöne Spiel 
Black Elephant. Die Neuheit 2005 
von Czarné und Martin Götz heißt 
Marquis. Wie bei allen Spielen dieses 
Verlags wird höchstes Augenmerk 
auf Ausführung und Gestaltung ge-
legt. So ist jede Münze einzeln ver-
packt. Um diese dreht sich auch 
das ganze Spiel. Diese wechseln 
ständig die Besitzer und nur derje-
nige der sie rechtzeitig in Juwelen 
umtauschen kann hat die richtige 
Strategie und Taktik gewählt. 2-
4 Spieler ab 10 Jahren haben da-
bei nicht nur einen spielerischen, 
sondern auch einen künstlerischen 
Genuss.

Doris und Frank haben endlich 
auch wieder ein neues Spiel. Frank 
Nestel hat für 3-5 Spieler ab 8 
Jahren Arche Opti Mix geschaffen. 
Ein Kartenspiel wo es darum geht, 
die richtigen Tiere in der Arche 
in die richtigen Räume zu legen. 
So dürfen Fleischfresser nicht mit 
kleineren Tieren und Blattfresser 
nicht zu den Vorräten gesperrt 
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ständiges Spiel. Munchkin im Mixer 
ist ebenfalls eine Erweiterung. 
Dazu gibt es auch eine eigene 
Munchkin Schatztruhe, um alle Sets 
auch standesgemäß zu lagern. Das 
Kartenspiel Chez Geek bekommt 
ebenfalls eine Erweiterung und 
zwar Block Party. Die witzige WG 
wächst damit auf 112 Karten an.

Äpfel zu Äpfeln ist ein Partyspiel 
für 4-10 Spieler ab 12 Jahren. Der 
Schiedsrichter legt eine Karte aus 
und die Spieler müssen eine ih-
rer Meinung nach passende Karte 
hinlegen. Wenn der Schiedsrichter 
eine Karte nimmt, hat dieser 
Spieler die Runde gewonnen. Ein 
sehr kommunikatives Spiel. Igels 
ist ebenfalls ein Kartenspiel von 
Mario Coopmann für 3-4 Spieler ab 
12 Jahren. Die Spieler streiten sich 
an der Seite von Tieren um die letz-
ten Futtervorräte des Waldes. Dazu 
bedient man sich allerlei Hilfsmittel 
die Menschen vergessen haben, 
wie z.B. Motorsägen oder ausge-
latschte Stiefel. 

Bei Kosmos kommen zwei 
Erweiterungen für Blue Moon, 
nämlich Aqua sowie Inquisitoren 
und Gesandte. Natürlich hatte auch 
dieser Verlag ein Sudoku. Reiner 
Knizia hat sich aber damit ausei-
nander gesetzt und hat interessante 
Mechanismen eingebunden. Das 
große Geoquiz entführt 3-6 Spieler 
ab 10 Jahren in das Wissensgebiet 
Geografie und man konnte auch 
das neue 3D Siedler von Catan be-
wundern. Nicht nur der Preis son-
dern auch die Ausführung ist abso-
lut Top. In einer Edition für Kaufhof 
konnte man die Szenarien Atlantis 
für die Siedler von Catan erste-
hen. Leider ein gewaltiger Reinfall. 
Die 10 Szenarien bestehen aus 
7 vom Siedlerbuch, 2 die entwe-
der im Netz oder als Geschenk für 
das Buch schon erhältlich waren. 
Schade, dass ein so großer Verlag 
es notwendig hat die Menschen auf 
diese Art und Weise abzuzocken, 
nachdem es die Erweiterung nur 
gemeinsam mit dem Goldsiedler 
gab. 

Martii Ojalainen und Jarmo 
Kuitunen haben Das dampfham-
merharte Fußballspiel unter dem 
Titel der wilden Fußballkerle he-
rausgebracht. 2-6 Spieler  ab 9 
Jahren sollten aber auch Fans die-
ser Filme sein, damit sie sich mit 
den Figuren auch gebührend aus-
einander setzen können. Das näch-

ste Fußballspiel erscheint unter 
den 2-Personenspielen. Tooor! von 
Oliver Abendroth bietet 2 Spielern 
ab 12 Jahren taktisches schnelles 
Fußballvergnügen. 

Zauberstauber von Heinrich 
Glumpler war schon in Nürnberg 
angekündigt und erscheint nun end-
lich. Beowulf von Reiner Knizia lässt 
2-5 Spieler ab 10 Jahren die Sage 
des englischen Helden nachspie-
len. Ein kurzweiliges Spiel, das die 
Freunde von Fantasyspielen ohne 
zu großen taktischen Anspruch be-
geistern wird. Elasund – Die er-
ste Stadt von Klaus Teuber für 2-
4 Spieler ab 10 Jahren entführt 
wieder in die Welt von Catan. Das 
Spiel ist komplett eigenständig und 
man wird nicht mehr all zu viele 
Elemente von den Siedlern finden. 
Es geht darum eine Stadt zu be-
siedeln und Baugenehmigungen zu 
kaufen und erst dann kann man 
bauen. 

Liebe, Jungs und Mädchenträume 
bietet 10-14-Jährigen ein nettes 
Partyspiel für Mädchen um de-
ren wichtigstes Thema in diesem 
Alter. LoveU ist ein Suchspiel mit 
SMS Sprüchen und im Siebten 
Himmel ein Kartenspiel zum glei-
chen Thema. Die Catan GmbH hat 
neben der Erweiterung für Siedler, 
Der große Fluss, auch noch einen 
Kartenstapel, Ereignisse auf Catan, 
wodurch die Karten die Würfel er-
setzen und weitere Ereignisse her-
beiführen. Das Buch Im Zeichen 
des Sechsecks wird ebenfalls prä-
sentiert. Mit einer Neuauflage 
von Barbarossa in einer kleineren 
Schachtel zeigen sie noch eine 
Neuheit.

Bei Jumbo ist ein Sudoku und 
Spiele zu Lizenzthemen zu finden, 
die teilweise schon in Nürnberg an-
gekündigt worden waren, Disney 
Princess Das Magische Schuhspiel 
und Winnie Poohs Reimspiel und 
dazu das Klapperskelett namens 
Captain Billy Bones  sowie zum 25 
jährigen Jubiläum ein Rubik´s Cube. 
Der Vertrieb California Products 
zeigt die Spiele von CardChess und 
die Eigenproduktion New Amici aus 
2003.

Der Verlag Eggertspiele setzt nach 
Neuland und Dolmengötter sei-
nen aufsteigenden Kurs mit guten 
Spielen fort. Antike von Mac Gerdts 
bietet 2-6 Spieler ab 12 Jahren 
ein variantenreiches Strategiespiel. 

chen, den Weg nach draußen zu 
finden, was in einer Geisterbahn so 
manche Überraschung und Grauen 
bereiten kann.

Illuminati von Steve Jackson feiert 
mit neuer Grafik eine Renaissance. 
Mit Munchkin 3 Beschwörungsfehler 
kommt eine Erweiterung zu dem 
schrägen Kartenspiel auf dem 
Markt. Star Munchkin ist ein eigen-
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werden. Auch ein Genuss für die 
Augen, da Doris Matthäus für die 
Grafik verantwortlich zeichnet.

Auch der französische Verlag Days 
of Wonder wächst und wächst. 
In diesem Herbst gibt es aber 
nur Erweiterungen und zwar für 
Das Geheimnis der Abtei wo neue 
Karten für mehr Spannung sorgen 
sollen. Für Memoir 44 erscheint 
Eastern Front, Terrain Pack und 
Winter/Desert. Für Piratenbucht 
gibt es ebenfalls eine Erweiterung 
und für Schatten über Camelot die 
bemalten Ritter. Das Kartenspiel 
Gang of Four wurde überarbeitet 
und komplett neu gestaltet. 

Der Verlag Coppenrath Die 
Spiegelburg hat auch zwei neue 
Spiele. In Mit Felix um die Welt lässt 
Kai Haferkamp 2-4 Spielern ab 6 
Jahren die Abenteuer des beliebten 
Hasen aus dem Fernsehen nach-
spielen. Dadurch lernen die Kinder 
andere Länder kennen und es 
wird das logische Denken, voraus-
schauendes Planen und genaues 
Hinsehen geschult. In Prinzessin 
LilliFee Der große Feenball vom 
selben Autor können 2-4 Spieler ab 
5 Jahren der Prinzessin helfen ein 
Kleid für den Ball zusammenzustel-
len bevor die Sonne untergeht.

Franjos zeigt Friesentörn von 
Herbert Schützdeller. 3-6 Spieler 
müssen in diesem verrückten 
Wettrennen mit Segelbooten beste-
hen. Zoodiak von Thorsten Marhold 
ist für 2 Spieler und setzt die 
Sternenreihe fort. Die Spieler plat-
zieren ihre Steine so, dass fünf vor-
gegebene Sternbilder nachgebil-
det werden. Der Verlag The Game 
Master hat auch dieses Jahr mit 
Skyline of the World eine Neuheit. 
Hans van Tol lässt 2-4 Spieler ab 8 
Jahren Wolkenkratzer in Manhattan 
bauen. Je höher das Gebäude ist 
desto teurer wird es, aber nur 
die oberen Stockwerke bringen 
Einnahmen. Nachdem das Spiel 
De Ontembare Stad den hollän-
dischen Spielepreis bekommen hat, 
setzt der Verlag mit diesem Spiel 
erfolgreich nach, möchte sich aber 
nach eigenen Angaben vorrangig 
um den heimischen Markt küm-
mern und dann erst das Ausland 
betreuen. In einer Branche, wo die 
Luft so dünn geworden ist, ist dies 
ein lobenswerter Vorsatz und wahr-
scheinlich sichert er diesem Verlag 
das Überleben, denn kaputt expan-
diert haben schon viele.

Der Verlag Huch&friends hat nicht 
nur verschiedene Verlage unter 
Vertrag, sondern produziert auch 
sehr erfolgreich eigene Spiele. 
Ausgerechnet Buxtehude von Uwe 
Rapp und Bernhard Lach bietet 
2-6 Spielern ab 10 Jahren die 
Möglichkeit zu bluffen was das 
Zeug hält. Es ist nicht wichtig 
die Frage richtig zu beantworten, 
Hauptsache die anderen glauben 
das sie richtig beantwortet wur-
de. Bei Crazy Bluff von Thierry 
Denoual, ein Spiel für 2-6 Spieler 
ab 7 Jahren, geht es ebenfalls ums 
Bluffen. Es geht nicht darum die 
Wahrheit zu sagen sondern durch 
Bluffen so rasch wie möglich alle 
seine Karten loszuwerden. 

Dribbel von Jürgen Braren und Peter 
Trautwein erlaubt 2-6 Spielern ab 8 
Jahren ins Fußballgeschäft einzu-
steigen, indem sie eine Mannschaft 
aufstellen und danach ermitteln, 
wer die beste Mannschaft hat. 
Equilibrio von Michel und Robert 
Lyons ist ein Solitärspiel ab 7 
Jahren. Wie schon bei Architecto 
werden auch hier Bauwerke aus ge-
ometrischen Bausteinen errichtet. 
König Fridolin von Thierry Denoual 
ist ein Memoryspiel für 2-6 Spieler 
ab 5 Jahren, wo man sich merken 
muss wo welche Stäbe in König 
Fridolins Krone versteckt sind. Aus 
dem französischen Verlag Tilsit 
präsentiert Huch&friends Fantasy 
Pub, das das Erstlingsspiel von 
Mind the Move 2003 gewesen ist, 
und Key Largo, ein Spiel aus dem 
Nachlass von Paul Randle in einer 
Bearbeitung von Bruno Faidutti und 
Mike Selinker.

Kidult Games präsentieren Bunjee 
Jumpee ein Spiel für 2-5 Spieler, 
das vom alljährlichen Stammesritual 
auf den Pfingstinseln handelt sich 
eine Liane um den Fuß zu bin-
den und sich von einem Felsen 
zu stürzen. Horus Line telepor-
tiert 3-5 Spieler ins alte Ägypten 
und lässt sie dort mit den Göttern 
verhandeln. Beide Spiele werden 
in dekorativen Samtbeuteln gelie-
fert. Der Verlag Rose&Poison bringt 
DeusVult! ein Spiel von Giacomo 
Sottocasa und Sergie Giovannini. 
Ein Spieler verteidigt Jerusalem 
der andere versucht es zu ero-
bern. Obscura Tempora, vertrieben 
durch Pro Ludo, ist ein schnelles 
Kartenlegespiel für 2-6 Personen 
von Andrea Angiolino.

Das wars, was wir gefunden, gese-
hen, bestaunt, gespielt oder ausge-
graben haben!

Viele fragen mich alle Jahre warum 
ich mir das antue, das ist einem 
Außenstehenden auch nur schwer 
zu erklären, denn dazu müsste er 
wissen, was die Spielegemeinschaft 
ausmacht. Dazu möchte ich einen 
Forumsbeitrag von Jeff Widderich 
dem Autor von H2Olland, abdru-
cken der am besten erklärt was 
die Messe in Essen ist und mit wel-
chem Typ Mensch man es dort zu 
tun hat.

„Es war für mich das erste Mal 
das ich mein Gehirn nicht mehr 
unter Kontrolle hatte. (Da ich kei-
nen Alkohol trinke habe ich diesen 
Zustand nicht vorher künstlich her-
stellen können) Ich war am Tisch 
um mit drei Vielspielern H2Olland 
zu spielen und war völlig auf ihre 
Hilfe angewiesen, dass Sie mir 
mein Spiel anhand der schriftlichen 
Regeln erklären. Sprachfähigkeiten 
(besonders Deutsch) hatte ich 
nicht mehr, einzelne Worte wa-
ren alles was ich benutzen konnte. 
Es war bestimmt die schlechteste 
Erklärung die Sie jemals erhalten 
hatten. Ich hatte versucht mehr-
mals die Gruppe los zu werden( 
Ich wollte gar nicht anfangen) aber 
die wollten unbedingt spielen und 
schlimmer noch zu Ende spielen. 
Die spielerischen Fähigkeiten die-
ser Spieler waren unglaublich, al-
les was ich beigetragen hatte war 
verkehrt. Ich hatte sogar das Spiel 
am Ende komplett für alle ver-
dorben. Trotzdem wollten sie das 
“Tulpenrennen” erleben und wei-
terspielen. Trotz allem hatten sie 
mehr Spaß mein Leiden zu erleben 
als das Spiel selbst. Das ist Essen! 
Leute die es aushalten können ein 
Spiel erklärt zu bekommen so-
gar dann wenn der Erklärer nicht 
verständlich ist oder eine andere 
Sprache spricht. Unglaublich wie 
Papier, Holz und Plastik die Welt 
zusammen bringen kann für 4 Tage 
an einem zentralen Standort der für 
alle erreichbar ist.“

Nachdem wir fast 300 Spiele in 
zwei Autos verstaut haben, müs-
sen wir mit Erstaunen feststellen, 
dass mein Gepäck nicht im Auto 
ist sondern auf der Strasse stand. 
Aber auch dafür fand sich in ir-
gendeinem anderen Auto Platz. Ein 
Mitglied unserer Gruppe möchte 
ich noch zitieren, das mit einem 

zusammengebundenen Pack Spiele 
im Hotel die Treppe runterkam: 
„Bin ich froh, dass ich Judo kann, 
für irgendwas müssen die Gürtel ja 
zu brauchen sein!“ Das ist Essen, 
jetzt weiß ich endlich, warum man
mir schon in meiner Jugend klar ma-
chen wollte, dass Selbstverteidigung 
wichtig sei. 

Also bis Essen 2006!
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Die Spieler bauen eine Stadt 
im antiken Griechenland mit 
Hilfe von Gebäudetafeln und 
Landschaftstafeln. 

Von den Gebäudetafeln und 
den Landschaftstafeln werden 
je vier Stück als Reserve bei-
seite gelegt und je drei offen als 
Vorrat ausgelegt. Dann werden 
noch 2 Landschaftstafeln als 
Startaufstellung über Eck ausge-
legt, die restlichen Tafeln bilden 
jeweils einen verdeckten Stapel. 

Der Spieler am Zug nimmt 2 belie-
bige Tafeln aus dem Vorrat und legt 
sie an, der offene Vorrat wird von 
den verdeckten Stapeln ergänzt. 
Angelegt wird rechtwinklig im 
Schachbrettmuster von Landschaft 
und Gebäude, Gebäude dürfen 
gedreht werden, d.h. Dächer 
dürfen in verschiedene Richtungen 
zeigen. 

Neue Teile müssen mit mindestens 
einer Seite an schon liegende Tafeln 

angelegt werden, eine Seite minde-
stens muss farbgleich angrenzen, 
d.h. die anderen Seiten dürfen 
farblich abweichen. Auf eine neu 
gelegte Gebäudetafel muss der 
Spieler ein Haus aus seinem Vorrat 
setzen, hat er dort keines mehr, 
muss er ein schon gesetztes Haus 
versetzen. 

Vollständig von Landschaften ein-
geschlossene Gebäude werden 
gewertet, stimmen alle vier Seiten 
farblich mit den Nachbartafeln 
überein, bekommt der Spieler 
einen Chip, ansonsten zahlt man 
einen Chip pro nicht passender 
Seite. Wer nicht zahlen kann, ver-
liert sofort. 

Am Ende bringen Gruppen von 
Häusern und Chips Punkte, der 
Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.

Architekton ist ein hübsch gemach-
tes Legespiel mit einigen kleinen 
Raffinessen, vor allem muss man 
sich daran gewöhnen dass nur 
eine Seite passen muss, und auch 
Vorausplanen ist wichtig für die 
Häusergruppen.

Architekton 
Im friedlichen Bauwettstreit im antiken Griechenland

Spieler	 :	 2  
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2005
 		  www.queen-games.de
Autor	 :	 Michael Schacht
Grafiker	 :	 Michael Menzel
Preis	 :	 ca. € 10,00

Architketon

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 Plättchen legen und werten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Gängiges Thema
Interessanter Mechanismus
Schönes Material
Eher einfache Regeln

Wenn Sie gerne Legespiele in der Tradition von 
Carcassonne mit dem Thema Landschaften 
und Gebäude mögen, wird Ihnen Architekton 
gefallen.

Die Spieler folgen als Jäger der 
Vorzeit den Spuren der Tiere um 
sie zu fangen. Das Spiel bietet ein 
Grundspiel und zwei Varianten für 
erfahrene Spieler mit den 48 Karten 
in vier Farben an. Diese Karten gibt 
es jeweils mit den Werten 1-12 
und unterschiedlich vielen Spuren 
der Tiere. 

Zu Spielbeginn werden die vier 
Farbkarten verdeckt gemischt 
auf aufgelegt, das ergibt die 
Trumpffarben für jede der vier 
Runden. Nun bekommt jeder 
Spieler verdeckt 12 Karten, für 3 
Spieler werden in jeder Farbe die 
Werte 1, 6 und 12 aussortiert. 

Mit diesen 12 Karten wird nun ein 
normales Stichspiel mit Farbzwang 
gespielt, wer keine passende Farbe 
hat, kann Trumpf oder eine andere 
Farbe spielen. Allerdings darf jeder 
Spieler pro Runde drei (vier bei 
drei Spielern) Stiche machen, ist 
die Quote erfüllt, wirft er einfach 
Karten ab und seine Karte wird für 
den Gewinn des Stichs bzw. die für 
den aktuellen Stich geltende Farbe 
nicht berücksichtigt. 

Sind alle Stiche gemacht, beginnt 
eine neue Runde, die mit den 
Karten der gewonnenen Stiche 
gespielt wird. Nach jeder der ersten 
drei Runden wird die Anzahl der 
mit den Stichen erbeuteten Pfoten 
gewertet. In der vierten Runde 
kann man so viele Stiche machen 
wie man will und es wird die 
Anzahl der Karten pro Farbe mit 
unterschiedlichen Werten pro Farbe 
gewertet. Die Varianten erlauben 
es, eine Karte zu verweigern oder 
einen Stich zu verschenken.

Auf der Pirsch ist ein sehr eigen-
williges Kartenspiel, bei dem der 
Ausgang sehr von der ursprüng-
lichen Kartenverteilung abhängt. 
Interessant, aber sehr gewöh-
nungsbedürftig und wenig planbar.

Auf der Pirsch
Die Jäger folgen den Spuren wilder Tiere

Spieler	 :	 3 bis 4 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Phalanx 2005
		  www.phalanxgames.nl
Autor	 :	 Günter Burkhardt
Grafiker	 :	 Oliver Freudenreich
Preis	 :	 ca. € 8,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Stiche machen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Schöne Karten
Eigenwilliges Stichprinzip
Sehr abhängig von Kartenverteilung
Kaum planbar

Wenn Sie schnelle Kartenspiele mit kurzen 
Regeln und relativ wenig Einflussnahme mögen, 
wird Ihnen Auf der Pirsch gefallen.

Auf der Pirsch
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Eine optisch faszinierende 
Variante von x in einer Reihe – 
vertikal, horizontal oder diagonal 
sollen Reihen von 3 bis 4 korin-
thischen Säulenabschnitten gebil-
det werden, bei denen der oberste 
Säulenabschnitt gleich ist. 

Im Spiel sind Fuß-, Säulen- 
und Kapitell-Elemente. Jeder 
Spieler beginnt abhängig von 
der Spielerzahl mit 2, 3 oder 4 
Elementen jeder Sorte. 

Reihum können die Spieler in 
ihrem Zug einen Säulenabschnitt 
auf ein leeres Fundament-Feld des 
Tempels setzen oder Säulen vom 
Fundament auf horizontal oder ver-
tikal benachbarte Säulen aufbauen, 
das können Säulen aus einem oder 
mehreren Elementen sein. 

Diagonale Züge sind nicht erlaubt 
und man darf auch Säulen nicht 
auf dem Fundament versetzen, nur 
vom Fundament auf andere Säulen 
oder von außen ins Fundament. 

Die Säulen im Tempel gehören 
allen Spielern. Säulen können 
nicht geteilt werden und ein 
Säulenabschnitt darf nicht zweimal 
hintereinander bewegt werden.

Eine Säule kann mit jedem Abschnitt 
beginnen, aber die Reihenfolge 
muss immer eingehalten werden, 
ein Säulenfuß kann also nicht auf 

ein Kapitell gestellt werden. Um zu 
gewinnen muss man eine stabile 
Reihe aus drei Säulen mit gleichen 
obersten Abschnitten bilden. 

Kann im nächsten Zug eine Reihe 
noch vom Gegenspieler verändert 
werden, gilt sie nicht als stabil.

Corintho ist ein wunderschön 
gestaltetes abstraktes Spiel aus 
Kanada, eine sehr anspruchsvolle 
Variante von x in einer Reihe, das 
Umsetzen und neu arrangieren der 
Säulen bietet viele Möglichkeiten.

Corintho
Bilde das Fundament für absolut monumentale Züge

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Family Games 2005
		  www.familygames.america.com
Autor	 :	 nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 nicht genannt

Corintho

WIN WERTUNG
Genre	 :	 abstraktes Bauspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und 2-Personen 
Mechanismus	 :	 Säulenteile setzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Schönes Material
Kurze Regeln
Variante von x in einer Reihe
Mehrsprachige Regeln

Wenn Sie Freude an schönem Material 
haben und interessante Spiele mit ein-
fachsten Regeln mögen, wird Ihnen 
Corintho gefallen.

Wie sehr die politischen 
Veränderungen der letzten Jahre 
auch die Spiele-Landkarte verän-
dert haben, sieht man am Verlag 
Savas Takas, der unter dem Logo 
Logis in Essen eine ganze Reihe 
von Lern- und Kinderspielen prä-
sentierte.

Als Beispiel für das umfangreiche 
Programm sei hier das Spiel Der 
Zauberberg vorgestellt, ein vom 
Mechanismus her einfaches 
Laufspiel, in dem die Ergebnisse 
von zwei Würfeln je nach 
Markierung auf dem Ausgangsfeld 
in einer Grundrechnungsart ver-
knüpft werden.

Die Spieler wandern zum 
Zauberberg und suchen mit den 
Zwergen Diamanten. Unterwegs 
kann man Entdeckungen machen 
und Gefahren überwinden, 
aber die Zwerge helfen mit den 
Zauberfedern. Gezogen wird nach 
Würfelwurf und den Angaben 
auf der Zauberstufe, auf gebro-
chenen Stufen braucht man eine 
Zauberfeder um sie zu übersprin-
gen. 

Enthält sie einen Diamanten, kann 
man auch abstürzen und ihn mit-
nehmen. Wer die Spitze erreicht 
beendet das Spiel, es gewinnt 
der Spieler mit den meisten 
Diamanten.

Interessant sind bei allen Spieler 
dieser Reihe die Spielregeln, die 
sehr kurz gehalten sind, oder so 
wie im Spiel Das verlorene Amulett 
im Prinzip gar nicht vorhanden 
sind, und auch die optisch sehr 
schöne Gestaltung, die aber zum 
Beispiel hier bei Zauberberg für 

Kinder ab 3 Jahren sehr zurückhal-
tend und ruhig erscheint.

Ob sich die Spiele bei uns am 
Markt durchsetzen, bleibt abzu-
warten, sie verdienen aber ob ihrer 
schönen Ausstattung und hübschen 
Themen auf jeden Fall eine lobende 
Erwähnung, auch der angekün-
digte Preis war erstaunlich gün-
stig und die Themen reichen von 
Weihnachten über mittelalterliche 
Ritter bis zur Meereswelt.

Der Zauberberg
Die Zwerge suchen Diamanten

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 bis 30 Minuten
Verlag	 :	 Savas Takas / Logis 2005
		  www.logis.lt
Autor	 :	 nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Laufspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 würfeln, ziehen, sammeln
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Einfaches Laufspiel - Sehr hübsche Grafik
Beispiel für die Reihe aus Litauen
Schwer zu bekommen

Wenn Ihr Kind gerne einfache Laufspiele 
mag und dabei lernen soll, die vier 
Grundrechnungsarten anzuwenden, kann ihm 
Der Zauberberg gefallen.

Der Zauberberg
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Pharao Krimsutep hat seine 
Baumeister zusammengerufen, die 
ihm Paläste und Obeliskenalleen 
errichten sollen. 

Wer sich die meisten Vorteile bei 
der Materialbeschaffung und den 
meisten Einfluss bei Hof sichern 
kann und die Bauvorhaben am 
besten umsetzt, darf die Pyramide 
bauen. 

Das Spiel besteht aus acht bzw. 
sechs Runden, diese teilen sich 
wiederum in 2 Phasen: Ein 
Stichspiel um Vorteile bei der 
Materialbeschaffung und die Gunst 
des Pharaos für erste Siegpunkte 
und einer Legephase, in der eine 
Baukarte für Siegpunkte ins Areal 
von 24 Feldern über und unter dem 
Nil gelegt wird. 

Im Stichspiel gilt Farbzwang, für 
Stiche mit Dienerin oder Pharao/
Pharaonin im gleichen Zug kann 
man zusätzliche Siegpunkte kas-
sieren. Sind alle Stiche gespielt, 

zählt man alle Karten in den drei 
Grundfarben außer der 7 zusam-
men, wer die meisten in einer 
Farbe hat kriegt 1 Siegpunkt und 
verdoppelt die Siegpunkte in der 
Bauphase wenn er eine Baukarte 
wählte, die dieser Grundfarbe ent-
spricht. Bei Gleichstand punkten 
alle. 

Dann werden noch die römischen 
Ziffern addiert. Wer hier die Mehrheit 
hat, hat den höchsten Einfluss und 
bestimmt die Baureihenfolge in der 
Legephase. Siegpunkte gibt es nun 
für Palast-Halbfelder, Obelisken und 
Oasen. 

Sind alle Baukarten verbaut, 
gibt es Sonderpunkte für die 

Entfernung der Oase vom Nil und 
die Palasthalbfelder direkt an der 
Oase. Wer die meisten Siegpunkte 
hat, gewinnt und darf Krimsuteps 
Pyramide bauen.

Ein nettes kleines Spiel mit sehr 
hübscher Grafik und sehr ein-
fachem Mechanismus, das im Spiel 
„Die Pyramide des Krimsutep“ seine 
Fortsetzung findet.

Die Baumeister des Krimsutep 
Der Pharao hat gerufen und seine Baumeister kommen

Spieler	 :	 3 bis 4 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Krimsus Krimskramskiste 2005
 		  www.krimsu.de
Autor	 :	 Mark Sienholz
Grafiker	 :	 Thorsten Kettermann
Preis	 :	 ca. € 6,50

Die Baumeister des Krimsutep

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 stechen und auslegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Minimalpackung
Übersichtliche Regel
Viele Beispiele
Gute Kombination von Mechanismen

Wenn Sie gerne etwas andere Kartenspiele 
mit witziger Grafik spielen, wird Ihnen „Die 
Baumeister des Krimsutep“ gefallen.

Wild entschlossen stehen einan-
der die Mannschaft der Wilden 
Fußballkerle und die Gang vom 
Dicken Michi gegenüber, die 
Unbesiegbaren Sieger. 

Gespielt wird zu zweit oder die 
Mitspieler verteilen sich auf zwei 
Teams. Im Team sind die Spieler 
abwechseln dran, aber der aktive 

Spieler muss für sich allein Spielen 
und darf sich nicht mit den anderen 
Mitgliedern seines Teams beraten.

Die Teamfarbe wird ausgewürfelt, 
ebenso wer mit der Aufstellung 
beginnt, diese Aufstellung erfolgt 
frei im Rahmen der vorgegebenen 
Parameter, eine Figur muss neben 
dem Ball stehen, im Strafraum darf 

nur der Torwart stehen, zwischen 
den Figuren muss mindestens ein 
Feld frei bleiben. Jedes Team hat 
nur 60 Sekunden für die Aufstellung 
Zeit, dauert es länger, beendet 
der Gegner die Aufstellung. Die 
Spielzeit wird vorher vereinbart, 
nach der Halbzeit wird die Seite 
gewechselt. 

Gezogen wird abwechselnd 
binnen 30 Sekunden. Man wür-
felt, bei Ballbesitz auch mit dem 
Schusswürfel. Die Augenzahl kann 
auf mehrere Figuren aufgeteilt 
werden, in einem Zug darf jede 
Figur nur einmal bewegt werden, 
nicht über andere Figuren hinweg 
und nur auf freie Felder, außer der 
Gegner hat den Ball und es kommt 
zum Zweikampf. 

Der Schuss mit dem Ball erfolgt 
nach detaillierten Regeln, in zwei 
Schwierigkeitsgraden. Nach Ablauf 
der vereinbarten Spielzeit gewinnt 
die Mannschaft mit den meisten 
Toren.

Eine einfache aber stimmige 
und gelungene Simulation, 
die Anhängern des Sports und 
Freunden der Wilden Kerle viel 
Spaß machen wird. Man kann auch 
eigene Regeln für Eckball, Elfmeter 
etc. erfinden bzw. nach Profiregeln 
spielen. 

Die wilden Fußballkerle
Das dampfhammerharte Fußball-Spiel

Spieler	 :	 2 bis 6 
Alter	 :	 ab 9 Jahren
Dauer	 :	 ca. 40 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2005
		  www.kosmos.de
Autor	 :	 Gertrud Köpf, TM-Team
Grafiker	 :	 BluGuy
Preis	 :	 ca. € 20,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Ball und Figuren bewegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Nette Ausstattung
Aktuelles Thema
Thema gut umgesetzt
Trotzdem eher einfache Regeln

Wenn Sie Fußball, Würfelspiele und die Wilden 
Fußballkerle mögen, wird Ihnen das dampfham-
merharte Fußball-Spiel gefallen.

Die wilden Fußballkerle
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Mit der von Familienspielen schon 
bekannten Technologie, das 
Spielfeld zu berühren und dadurch 
eine Reaktion von der das Spiel 
steuernden und als Zufallsgenerator 
fungierenden Einheit zu bekommen 
wird hier ein Merkspiel mit den 
Figuren von Winnie und seinen 
Freunden gespielt. 

Wer dran ist, drückt auf ein Feld 
in der ersten Reihe – am Geräusch 
vor dem Satz erkennt man, zu wel-
chem von Winnies Freunden der 
Reim gehört, im Spiel sind Winnie 
selbst, I-aah, Tigger und Ferkel. 

Hört das Kind am Zug einen Reim, 
der zur eigenen Figur gehört, darf 
es die Stelle mit einer Spielmarke 
der eigenen Figur belegen und 
noch einmal in der nächsten Reihe 
sein Glück versuchen, so lange, bis 
ein fremder Reim zu hören. 

Die anderen Spieler sollten immer 
genau aufpassen, welcher Reim zu 
hören ist, um zu wissen wo sie es 

selbst versuchen sollten und wo 
nicht. 

Vor dem Versuch in der nächsten 
Reihe muss man alle bisher schon 
entdeckten Reimteile neu drü-
cken und kann dann den nächsten 
suchen. Wer alle vier Teile gefun-
den und markiert hat, gewinnt.

Die elektronische Spieleinheit 
mischt die Plätze für die einzelnen 
Reimteile für jedes Spiel wieder neu, 
dabei kann also kein Merkeffekt 
entstehen und damit wird das Spiel 
auch nicht langweilig. 

Die Ausstattung ist sehr gut gelun-
gen, optimal wäre eine Markierung 
der Reihen für die Spielreihenfolge, 

da man den Baum von oben nach 
unten begeht. Auf der Rückseite 
sind auch die kompletten Reime für 
alle Figuren angeführt, man kann 
sie vorlesen und so die Zuordnung 
vor dem ersten Spiel erleichtern. 

Eine gelungene Erweiterung der 
Winnie-Spiele-Palette.

Disney Winnie the Pooh
Winnies Reimspiel

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2005
		  www.jumbo-world.com
Autor	 :	 nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 15,50

Disney Winnie the Pooh

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Merkspiel mit Ton
Zielgruppe	 :	 Kinder 
Mechanismus	 :	 Reim merken
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Spiel zur Lizenzfigur
Thema sehr hübsch umgesetzt
Regel am Schachtelboden
Reihen nicht markiert

Wenn Ihr Kind Winnie the Pooh liebt und 
auch die Freunde kennt und gerne Reime 
spricht, wird ihm Winnies Reimspiel gut 
gefallen.

Die Spieler legen reihum eine 
Zahlenkarte in die Tischmitte, die 
Werte werden addiert und laut 
genannt, wird 30 überschritten 
wird ab sofort subtrahiert statt 
addiert, wird dabei 10 unterschrit-
ten wird wieder addiert usw., eine 
Karte wird immer nachgezogen. 

Jeder Spieler beginnt das Spiel 
mit drei Zahlenkarten und zwei 
Inselkarten, diese Inselkarte zeigt 
man kurz allen anderen Spielern 
und nimmt sie dann auf die Hand. 
Alle sollten versuchen, sich die 
gesehenen Werte zu merken.

Wird durch Überschreiten von 
30 oder Unterschreiten von 10 

eine Umkehr verursacht, zieht der 
rechte Nachbar des Verursachers 
eine neue Inselkarte auf die Hand, 
die sich wieder alle merken sollen. 

Wird durch das Ausspielen einer 
Karte ein Wert angesagt, den ein 
anderer Spieler als Inselkarte auf 
der Hand hält, meldet dsich dieser 
Spieler und zeigt seine Inselkarte, 
der aktive Spieler muss eine 
Fettnapfkarte nehmen. 

Wer einen Wert sagt, für den er 
die passende Inselkarte selbst 
auf der Hand hat, braucht keine 
Fettnapfkarte zu nehmen, ist also 
sicher. Wer die vierte Fettnapfkarte 
kassiert, beendet das Spiel, wer die 
wenigsten hat gewinnt. 

Sollte die letzte Inselkarte genom-
men werden, bevor jemand seine 
vierte Fettnapfkarte kassiert, 
endet das Spiel sofort und es 
gewinnt wieder der Spieler mit den 
wenigsten Fettnapfkarten.

Fettnapf ist ein nettes Kartenablege-
spiel mit hohem Merkfaktor, geübte 
Kartenspieler haben da sicher einen 
Vorteil. 

Der hohe Glücksanteil durch das 
Nachziehen der Karten ist auch 
noch ein Faktor, trotzdem kann 
man mit den eigenen Inselkarten 
ein bisschen planen.

Fettnapf ... in Sicht
Wehe Sie sagen die falsche Zahl

Spieler	 :	 2 bis 5
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2005
		  www.amigo-spiele.de
Autor	 :	 Reinhard Staupe
Grafiker	 :	 Christoph Tisch
Preis	 :	 ca. € 6,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 legen und summieren
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Witziger Mechanismus - Handliche Verpackung
Einfache Regeln
Gut für zwischendurch oder unterwegs

Sollten Sie Kartenspiele mit einer Mischung aus 
Merkeffekt und Glück mögen, wo man auch ein 
wenig planen kann, dann wird Ihnen Fettnapf 
gefallen.

Fettnapf ... in Sicht
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Friedrich II. schickt eines Tages 
seine Falkner, die Spieler, aus. Sie 
sollen die Kreaturen erlegen, die 
Castel del Monte angreifen.

Die Startauslage wird hergerichtet 
und Wett-Chips werden platziert, 
jeder Spieler besitzt einen Habicht 
und einen Falken. 

Pro Zug muss man vier Aktionen 
ausführen – eine Karte in eine 
andere Reihe umlegen – einen eige-
nen Greifvogel zu einem benachbar-
ten Turm bewegen – gegnerische 
Greifvögel behauben. Zusätzlich 
kann man noch Kreaturen erlegen 
und das Kaiserliche Siegel öffnen. 

Pro Zug und Greifvogel kann man 
eine Kreatur erlegen, dazu müssen 
die Endkarten von drei Kartenreihen 
für Falke und Habicht unterschied-
liche Bedingungen erfüllen, das 
heißt bestimmte Karten müssen 
dort liegen. 

Hat in der Reihe, in der eine Kreatur 
gefangen wurde, ein Spieler einen 
Wett-Chip liegen, erhält er eine 
Karte. 

Öffnen des Kaiserlichen Siegels 
bedeutet Umlegen einer 
Kartenreihe, man kehrt einfach die 
Reihenfolge der Karten in einer 
Reihe um. 

Am Ende seines Zuges darf man 
noch einem eigenen Vogel die 
Haube wieder abnehmen, das heißt 
ihn zurück in den Wehrgang setzen, 
und seinen Wettchip einsetzen. Wer 
8 Kreaturen erlegt oder Fredericus 
zieht, beendet das Spiel. 

Nun bekommt man Punkte für 
Fabelwesen, Aufträge und jedes 

passende Paar aus Auftrags- und 
Fabelwesenkarte. Es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Ein Spiel mit interessantem Thema, 
das aber ein wenig unter der 
geringen Planbarkeit und dem oft 
schnellen Ende leidet, manche 
Spielelemente passen nicht ganz 
dazu, aber als schnelles Spiel für 
zwischendurch ist es gut geeignet. 

Fredericus 
1246 im Königreich Sizilien

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 daVinci Games 2005
 		  www.davincigames.com
Autor	 :	 Eligio Cazzaro
Grafiker	 :	 Stefano de Fazi
Preis	 :	 ca. € 15,00

Fredericus

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Setz- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 setzen, umlegen, nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Seltenes Thema
Thema gut umgesetzt
Sehr von der Grundauslage abhängig
Eher glücksabhängig
Strategie bedingt möglich

Wenn Sie gerne Spiele eher glücksabhängig 
mit exotischem Thema und schönem Material 
mögen, wird Ihnen Fredericus gefallen.

Mit einer 3-Stunden-DVD und 
einem Spielgerät namens GameDisk 
kann man allein oder mit bis zu 
6 Spielern ein interaktives Quiz-
Spiel absolvieren, man braucht 
dazu einen DVD-fähigen Computer 
oder Fernseher. Pro Spieler braucht 
man eine GameDisk oder einen 
Antwortblock. 

Man hat 10 Quiz-Runden zur 
Auswahl, jede besteht aus 5 Spielen, 
in denen jeweils 6 Fragen gestellt 
werden. Nach jeder Frage entschei-
det man sich für eine Antwort und 
drückt den Knopf der GameDisk 
oder trägt die Antwort ein. 

Mit einem von der DVD ange-
gebenen Kontrollcode kann die 

GameDisk feststellen, wie viele 
Antworten man richtig hat. Wer 
nach 5 Runden dann die meisten 
richtigen Antworten hat, gewinnt.

Das interessanteste an dem Ganzen 
ist die GameDisk, die ein bisschen 
an eine Fernbedienung erinnert und 
zum Eingeben der Antworten und 
dann zur Selbstkontrolle verwendet 
wird, man kann die Antworten auch 
einzeln durchblättern und schauen, 
welche richtig und welche falsch 
waren. 

Laut Informationen zur GameDisk 
kann mit diesem Gerät eine unbe-
grenzte Anzahl Mitspieler teilneh-
men, es braucht halt nur jeder ein 
Gerät, und man soll auch andere 
Spiele damit spielen können und 
die GameDisk soll auch noch 
andere Verwendungsmöglichkeiten 
bekommen.

Der Verlag bietet mit diesem 
System noch weitere Spiele an. Die 
Interaktive Quiz-Show für Kinder 

enthält eine DVD, das Interaktive 
Master-Quiz und das Interaktive 
Wissensquiz für Kinder werden mit 
Hilfe von 110 Wissenskarten statt 
mit einer DVD gespielt. 

Für diese Variante steht der 
Kontrollcode unter der 6. Frage auf 
der Quizkarte anstatt von der DVD 
zu kommen.

GameDisk
Die interaktive Quiz-Show

Spieler	 :	 1 bis 6 
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2005
		  www.noris-spiele.de
Autor	 :	 M. Rüttinger und G. Sommer
Grafiker	 :	 M. Rüttinger und P. Molnar
Preis	 :	 nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel auf DVD
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Fragen beantworten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Variante der DVD-Quiz-Spiele
Mit elektronischem Steuergerät
Selbstkontrolle über Code von der DVD
Pro Person eine GameDisk nötig

Wenn Sie gerne Quizspiele unter Verwendung 
von DVDs mögen und auch gerne elektronische 
Gimmicks verwenden, wird Ihnen GameDisk Die 
interaktive Quiz Show gefallen.

GameDisk
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Die Spieler reisen als Reporter der 
Zeitschrift GEOlino um die Welt 
und sammeln spannende Beiträge 
mit tollen Bildern für ein GEOlino-
Heft. Der Reporter, den alle Spieler 
bewegen, beginnt in Hamburg, 
jeder Spieler hat Heftlayouts, 
Hefterweiterungen und Spielsteine 
seiner Farbe.

Wer dran ist, hat die Wahl zwischen 
drei Aktionen: Man kann entwe-
der den Reporter ziehen und ein 
rundes Plättchen nehmen oder den 
Reporter nicht ziehen und entwe-
der ein weißes Textplättchen oder 
ein Flugticket nehmen, davon darf 
man nur eines haben. 

Drei runde oder drei weiße Plättchen 
eines Themas bei einem Spieler 
berufen eine Redaktionskonferenz 
ein. Dazu wird eine passende 
Themenscheibe eingesetzt, alle 
setzen einen ihre Spielsteine zu-
sammen mit einem Plättchen des 
Themas zu einer Antwort und tip-
pen damit dass diese Antwort rich-

tig ist. Danach wird gewertet, für 
richtige Tipps bekommt man qua-
dratische Heftseiten des aktuellen 
Themas. 

Mit diesen Seiten belegt man sein 
Heftlayout, einmal platzierte Seiten 
können nicht mehr verschoben 
werden. 

Hat ein Spieler sein Heft beisam-
men, wird gewertet, dabei gibt es 
Punkte für Artikel aus Text, Bild, 
oder beidem, Werbeseiten, dop-
pelte Punkte für zum Titel pas-
sende Themen und 3 Punkte für 
den längsten zusammenhängenden 
Artikel zu einem Thema. 

3 Punkte gibt es auch für alle vier 
Themen im Heft und für ein voll-
ständiges Layout ohne freie Seiten. 
Wer die meisten Punkte erzielt, ge-
winnt.

Mit sehr einfachen Regeln wird hier 
sehr gut Entstehen einer Zeitschrift 
simuliert und das Wissens- und 
Lernelement sehr geschickt in ein 
gutes, spannendes Familienspiel 
verpackt.

GEOlino Reporterspiel
Teste als Reporter dein Wissen

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Reiner Knizia
Grafiker	 :	 schelenz.design
Preis	 :	 ca. € 35,00

GEOlino Reporterspiel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quiz- und Legespiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 sammeln, tippen, legen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Serie GEOlino 
Thema gut umgesetzt
Schönes Material
Gut für Familien

Wenn Sie gerne Spiele mit einer Mischung ver-
schiedener Mechanismen mögen und in allem, 
was unsere Erde betrifft, gut Bescheid wissen, 
wird Ihnen das Geolino Reporterspiel gefallen.

Wie schon der Titel verspricht, 
ein Spiel für Teenage Girls, zum 
Kichern, Tratschen und Spaß ha-
ben. 

Dem Spiel beigelegt sind Ausgaben 
der Zeitschrift Bravo Girl!, aber 
das Spiel kann mit jeder ande-
ren Zeitschrift gespielt wer-
den, auch mit verschiedenen 

Zeitschriften, Hauptsache man hat 
vier Zeitschriften greifbar, eine für 
jede mögliche Spielerin. 

Spielziel ist es, 4 Bilderkarten und 
dadurch den Flip-Chip zu bekom-
men. 

Die Flip-Unit wird aktiviert und fun-
giert als Spielmoderator für die 

3 Varianten Girls’ Time 1, Girls’ 
Time 3 oder Tops & Flops. Eine 
Kategoriekarte wird aufgedeckt, 
alle Mädchen spielen mit der glei-
chen Karte. Dann wird „Flip“ auf 
der Unit gedrückt und jede blättert 
ihre eigene Zeitschrift durch und 
versucht den auf der Karte angege-
benen Gegenstand zu finden. 

Wer ihn findet, drückt Flip und zeigt 
das Bild. Sind alle damit einverstan-
den, gibt es eine Bildkarte. Je nach 
Variante gibt es unterschiedliche 
Aufgaben, bei Girls‘ Time 3 muss 
man die von drei Kategoriekarten 
gestellten Aufgaben finden, wie-
der wird von den anderen kontrol-
liert und es gibt eine Bildkarte zur 
Belohnung. 

Bei Tops & Flops muss man das 
beste oder schlimmste Bild zur 
jeweiligen Kategorie finden und 
auch diese Wahl wird bewertet, da-
bei darf mach auch für sich selbst 
stimmen.

Wer vier Bildkarten gesammelt hat, 
muss dann noch eine Runde gewin-
nen, und hat dann den Flip-Chip 
und damit das Spiel gewonnen.

Mit Girls Time wurde eine witzige 
Spielidee altersgerecht umgesetzt, 
angehende Jungteenager so zwi-
schen 9 und 12 werden damit ver-
mutlich am meisten Spaß haben.

Girls‘ Time
Das schnelle und trendige Zeitschriftenspiel

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 9 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro 2005
		  www.hasbro.at
Autor	 :	 nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 22,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Mädchenspiel
Zielgruppe	 :	 Jugendliche
Mechanismus	 :	 in Zeitschriften suchen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie MB
Witzige Spielidee
Einfache Regeln
Mit jeder Zeitschrift zu spielen
Eine Zeitschrift pro Spieler nötig

Wenn Sie oder Ihre Töchter Suchspiel mit tren-
digem Material und aktuellen Themen mögen, 
dann wird Ihnen Girls‘ Time gefallen.

Girls‘ Time
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Der Pharao und seine Nachkommen 
haben den Bau von drei Pyramiden 
befohlen, die Spieler wollen mit 
Schätzen gefüllte Pyramiden aus 
hochwertigen Steinen bauen, aber 
die bösen Konkurrenten stören mit 
Zerstörung oder Skarabäen-Plage 
den Baufortschritt, und leider muss 
man selber auch zu diesen Mitteln 
greifen.

Man beginnt mit dem eigenen 
Bauplatz und vier Kärtchen auf der 
Hand. In seinem Zug kann man 
ein Kärtchen ausspielen oder belie-
big viele Kärtchen ablegen, danach 
ergänzt man die Hand wieder auf 
4 Kärtchen. 

Man spielt ein Kärtchen auf eigene 
oder fremde Baustellen. Dabei 
darf man ein Stein-Kärtchen auf 
ein Stein- oder Schatzkärtchen 
mit höherer Zahl spielen und ein 
Schatz-Kärtchen auf ein Stein-
Kärtchen mit gleicher Zahl. 

Ein Sabotage-Kärtchen zerstört ein 
beliebiges offen liegendes ober-
stes Kärtchen auf einem beliebigen 
Bauplatz, also auf einer Pyramide 
oder einer Sphinx und kommt dann 
zusammen mit dem zerstörten 
Kärtchen aus dem Spiel.

Ein Skarabäus kann auf jede 
eigene oder fremde Baustelle 

gespielt werden und stoppt damit 
den Weiterbau. Im eigenen Zug 
kann man einen Skarabäus entfer-
nen, das beendet den Zug. Sphinx-
Kärtchen werden auf die Sphinx-
Baustelle gespielt. 

Hat ein Spieler alle drei Pyramiden 
komplettiert oder wird die letzte 
Karte aus dem Vorrat gezo-

gen, zählen alle die Kartenwerte 
in allen ihren Baustellen zusam-
men, der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme gewinnt.

Ein nettes schön ausgestattetes 
Spiel, das in Essen vor allem durch 
die Herkunft auffiel, Verlage aus 
Singapur sind noch selten, Fun 
Factory liefert ausgesprochen gut 
übersetzte deutsche Spielregeln 
mit. 

Giza
Der Pharaoh Khufu möchte drei Pyramiden bauen

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Fun Factory Games 2005
		  www.funfactorygames.biz
Autor	 :	 Nikki Lim
Grafiker	 :	 Evelyn Brunner
Preis	 :	 ca. € 20,00

Giza

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Karten aufeinander spielen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar: 
Verlag aus Singapur
Sehr schöne Ausführung
Mit deutschen Regeln
Nettes Thema
Einfache Regeln

Wenn Sie gerne schön ausgestattete Spiele von 
Verlagen aus Übersee mit nettem Thema und 
einfachen Regeln probieren, kann Ihnen Giza 
gefallen.

Die Bandbreite an Spielen, 
Geschichten und Ideen im Rahmen 
der Serie Spiel & Buch wird immer 
größer, es ist erstaunlich, was sich 
alles in dieser Sonderform gestal-
ten lässt. 

Diese Ausgabe kommt ver-
packt in eine kleine durch-
sichtige Aktentasche, in zwei 

Seitenbereichen stecken die 
Spielfiguren, süße bunte Schafe, 
Luca der neue Schafhirte, der 
Hund und ein Farbenwürfel samt 
Fädelschnur. Die Geschichte ist ein-
fach und schnell erzählt:

Luca und sein weißer Hund Baldur 
dürfen die bunten Farbenschafe 
hüten. Der kleine Hirte führt das 

grüne Schaf auf eine saftige grüne 
Wiese. Und was mag nun das gelbe 
Schaf am liebsten? Luca kann ihm 
helfen, es verspricht ihm die erbe-
tene tägliche Zitrone, für das rote 
Schaf pflückt er Erdbeeren und 
kocht ihm Rote Grütze, und das 
blaue Schaf darf täglich in der 
blauen Pfütze baden. 

Am Ende bekommt dafür der weiße 
Hund einen lila Pullover von den 
Schafen. Ein Buch zum Vorlesen, 
Anschauen, erzählen, und dazu ein 
Spiel rund um die Farben und die 
Farbenschafe, es wird gewürfelt 
und das Schaf der passenden Farbe 
aufgefädelt, Luca zieht von Feld zu 
Feld, sind alle Schafe und der Hund 
aufgefädelt bevor die Sonne unter-
geht, dürfen alle im Stall schlafen.

Und dabei wird ganz spielerisch so 
manches trainiert – Feinmotorik, 
Farben erkennen und benen-
nen und erstes Regelverständnis, 
und man kann mit den hübschen 
Figuren auch eigene Spiele erfin-

den oder dazu Geschichten erzäh-
len. 

Mit dieser Kombination aus Spiel 
& Buch macht Lernen Spaß, und 
die klare kindgerechte Grafik regt 
sicher ganz intensiv die Fantasie 
an, warum will das gelbe Schaf 
wohl eine Zitrone?

Luca und die Farbenschafe 
Luca und sein weißer Hund Baldur hüten Schafe

Spieler	 :	 1 Kind + 1 Erwachsener
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de
Autor	 :	 Stefanie Klinge
Grafiker	 :	 Stephanie Roehe
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Buch zum Spielen und Lesen
Zielgruppe	 :	 Kleinkinder
Mechanismus	 :	 würfeln, Schafe fädeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie Spiel & Buch
Gut für Kleinkinder
In Tragetasche

Wenn Ihr Kind Feinmotorik trainieren und Farben 
erkennen und benennen lernen und dabei 
noch Spaß haben soll, dann wird Luca und die 
Farbenschafe genau das Richtige dafür sein.

Luca und die Farbenschafe
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Vor zwei oder drei Jahren waren 
Mandalas der große Hype, alle Welt 
zeichnete und malte Mandalas, sie 
wurden wegen ihrer entspannenden 
Einflüsse hochgelobt und man 
konnte sie ihn jedem Buchladen 
finden, für jede ethnische Gruppe 
und zu jedem Thema, von Tieren 
bis zu Weihnachten.

Ferdinand Hein greift mit 
diesem Legespiel das Thema 
auf, sein Mandala ist mehr ein 
Beschäftigungsspiel denn ein „rich-
tiges“ Spiel, aber es hat eine Regel, 
wie man aus den Kärtchen die 
Mandalas so legt, dass die mehr als 
100.000 Möglichkeiten entstehen. 

Eigentlich sind ja schon vier 
Kärtchen ein kleines Mandala, und 
durch Anlegen an Ecken und Kanten 
entsteht dann letztendlich aus 36 
Kärtchen das große Mandala.

Die 36 Karten sind mit diagonal 
oder orthogonal symmetrischen 
Motiven bedruckt, das heißt das 

Muster spiegelt sich entweder ent-
lang einer Diagonale oder ent-
lang einer der Kanten, jedes der 9 
Motive ist vier Mal vorhanden. 

Mit diesen 9 x 4 Kärtchen lassen 
sich 500 Mandalas aus 16 Kärtchen 
und mehr als 100,000 Motive unter 
Verwendung aller 36 Kärtchen 
legen, eine genaue Anleitung wo 

in den großen Quadraten man dia-
gonal symmetrische und wo ortho-
gonal symmetrische Motive legt, ist 
beigegeben.

Es erscheint nahezu unglaublich, 
dass die Anzahl möglicher Muster 
derart groß sein soll, aber die 
Farben und Muster sind so schön, 
dass man in Versuchung kommt 

des auszuprobieren, allerdings 
glaube ich nicht dass man sich 
merken kann was man schon pro-
biert hat, die Freude an den schö-
nen Mustern wird aber bei jeder 
Variante immer gleich groß sein 
und dazu verleiten weiter zu pro-
bieren und noch und noch und 
noch ein Mandala zu legen.

Mandala
Ein Zauberspiel

Spieler	 :	 1
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 variabel
Verlag	 :	 Dr.F.Hein Spiele 2005
		  www.dr-f-hein-spiele.de
Autor	 :	 Ferdinand Hein
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 16,50

Mandala

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 Solo-Spieler
Mechanismus	 :	 Muster legen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Kategorie Beschäftigungsspiel
Mit Regel
Wunderschöne kräftige Grafik
Mehr als 100.000 Versionen

Wenn Sie gerne Muster legen oder sich für 
Mandalas interessieren, wird Ihnen Mandala Ein 
Zauberspiel Freude machen.

Mika – ein Konzept in bisher vier 
Varianten nach der Idee einer 
Designerin. 

Das Besondere an diesem Lauf-
Würfelspiel ist das Spielgerät, 
gleichzeitig Spielplan, Ziel und auch 
Dekorationsobjekt – man bekommt 
in einen Rollenkarton verpackt eine 
Dose aus milchigem Plastik mit 

zum Thema passendem, aufwändig 
gestaltetem Deckel mit Löchern für 
die Spielstäbe. 

Diese Spielstäbe werden in dieser 
Ausgabe mit Thema Café im Spiel 
„Mika Café“ durch das Würfeln 
einer 1 oder 6 ins Spiel gebracht 
und dann mit Würfelwurf den 
Lochring entlang bewegt, trifft man 

dabei fremde Stäbe gehen diese 
aus dem Spiel. Endet der Zug auf 
einem Kaffeefeld, zieht und befolgt 
man eine Kaffee-Karte. 

Wer das goldene Feld in Feld 5 
erreicht, hat damit das „Braune Tor“ 
erreicht und darf seinen Spielstab 
versenken. Wer zuerst alle seine 
Stäbe versenkt hat, gewinnt oder 
derjenige mit den meisten ver-
senkten Stäben wenn niemand 
mehr Stäbe im Vorrat hat.

Im Spiel „Das braune Tor“ setzt 
man ein Stäbchen in ein freies Loch 
im erwürfelten Feld, bei einer 6 
versenkt man einen Stäbchen, sind 
alle Löcher im erwürfelten Feld frei, 
muss man die Stäbe dort nehmen, 
wer als erster keine Stäbchen mehr 
hat, gewinnt.

Im Spiel „Der Rosenkavalier“ darf 
man auch Stäbe umstecken und 
vom Brett genommene Stäbe 
haben noch Zusatzauswirkungen, 
es gewinnt wieder wer alle Stäbe 

platziert oder versenkt hat.

Weitere Themen neben Café 
sind Amor, Farm und Schnee, 
Hintergrundgeschichten und 
Ausstattung sind dementsprechend 
verändert. 

Eine einfache Spielidee wurde hier 
optisch sehr ansprechend umge-
setzt.

Mika Café
Auf in die Cafébar!

Spieler	 :	 1 bis 4
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Blohm Konzept und Design 2005
		  www.jb-living.de
Autor	 :	 Jarste Blohm
Grafiker	 :	 Jarste Blohm
Preis	 :	 ca. € 30,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 würfeln und Stäbe ziehen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Ungewöhnliche Form
Ebensolche Endbedingung
Verschiedene Themen-Ausgaben
Nur direkt beim Verlag zu bekommen

Wenn Sie einfache Lauf-Würfel-Spiele in der 
Tradition von Mensch ärgere dich nicht mögen 
und Freude an ungewöhnlicher Spielausstattung 
haben, wird Ihnen Mika gefallen.

Mika Café
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Die Spieler wollen als Bauherren 
möglichst wertvolle Palazzi errich-
ten. Die Auslage aus Lager, 
Steinbrüchen und Bauteilstapeln 
wird laut Regel vorbereitet, jeder 
Spieler beginnt mit 4 Geldkarten. 

In seinem Zug kann man sich Geld 
besorgen, neue Bauteile vom Lager 
kaufen oder von den Steinbrüchen 
ersteigern, oder auch Palazzi 
umbauen. Für Höhe und Anzahl 
der Fenster und Türen bekommt 
man am Ende Siegpunkte.

Wer Geld nimmt, wählt aus aufge-
deckten Kärtchen 2, die anderen 
Spieler 1. Zum Kauf von Bauteilen 
deckt man Teile auf und legt sie in 
Lager und Steinbruch. 

Man kauft 1 oder 2 Teile, bezahlt 
sie gemeinsam und darf überzah-
len. Versteigert werden immer alle 
Bauteile in einem Steinbruch, sind 
dort 4 oder mehr Teile werden 
diese verteilt.

Für den Bau gelten: Nur aufstei-
gende Etagen-Nummern, es dürfen 
dabei Lücken bleiben. Man darf 
keine gleichen Etagen übereinan-
der bauen, die Fenstermenge ist 
variabel und die Baustoffe sind 
mischbar. 

Ein Bauteil unter ein schon 
gebautes bauen kann man nur mit 

der Zugmöglichkeit „umbauen“. Die 
Menge der begonnenen Palazzi ist 
beliebig, aber einstöckige Palazzi 
kosten am Ende 5 Minuspunkte.  
Gekaufte oder ersteigerte Bauteile 
muss man sofort verbauen oder 
aus dem Spiel nehmen. 

Beim Umbau kann man ein Teil 
ausbauen oder einbauen oder 

zurückgeben. Nach Auftauchen des 
5. Ende-Plättchens gewinnt, wer 
die meisten Siegpunkte aus Anzahl 
der Etagen höher als 2 modifiziert 
durch die Menge der Fenster und 
Türen hat.

Palazzo ist ein schönes Legespiel, 
bei dem man seine Ressourcen 
und Bauvorhaben gut planen muss, 
Freunde von Legespielen werden 
daran Spass haben.

Palazzo
Im Florenz des 15. Jahrhunderts wird gebaut

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Alea / Ravensburger 2005
		  www.aleaspiele.de
Autor	 :	 Reiner Knizia
Grafiker	 :	 Claus Stephan
Preis	 :	 ca. € 15,00

Palazzo

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lege- und Bauspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 aus Teilen Palast bauen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar: 
Thema gut umgesetzt
Sehr attraktive Ausstattung
Sehr gute Regel

Wenn Sie Legespiele mit einem Bietmechanismus 
und mit Bauthema mögen, wird Ihnen Palazzo 
gut gefallen.

Mit Häusersilhouetten sollen mög-
lichst große Plätze eingeschlossen 
und mit eigenen Denkmälern mar-
kiert werden.

Jeder Spieler hat 4 große, 8 mittlere 
und 12 kleine Häusersilhouetten 
und dazu 6 Denkmäler. 

Die Häuser werden in die Kerben 
zwischen den Quadraten eingesetzt 
und lassen sich auch entlang dieser 
Kerben verschieben.

Der Spieler am Zug setzt ein Haus 
exakt entlang der Quadrate ein und 
darf danach schon ein vorher ein-
gesetztes Haus verschieben, egal 
wer es eingesetzt hat. 

Das Verschieben muss exakt aus-
geführt werden, damit man jeder-
zeit Häuser auch quer zu anderen 
verschieben kann. Entsteht durch 
das Setzen oder Verschieben eines 
Hauses ein völlig umschlossenes 
Gebiet, darf man das Gebiet mit 
einem eigenen Denkmal markie-
ren, dabei kann man auch vom 
Mitspieler gesetzte Häuser nutzen.

Man kann keine Häuser verschie-
ben, die zu eingeschlossenen 
besetzten Gebieten gehören, wohl 
aber Häuser von eingeschlossenen 
freien Gebieten. Man darf pro Zug 
nur ein Denkmal platzieren und nur 
solche Gebiete markieren, die man 
selbst erzeugt hat.

Hat ein Spieler alle Häuser oder alle 
Denkmäler gesetzt oder kann nie-
mand mehr Häuser oder Denkmäler 
platzieren, endet das Spiel, beide 
Spieler zählen die Quadrate in ihren 
markierten Gebieten, der Spieler mit 
den meisten Quadraten gewinnt. In 
einer Variante spielt man ohne das 

Verschieben, die Häuser werden 
nur gesetzt.

Mit Planquadrat legt Selecta ein 
Autorenspiel in der Serie Nobile vor, 
mit interessantem Mechanismus, 
gelungener Umsetzung und 
wunderschönem Material, für 
Spielanfänger gleichermaßen geeig-
net wie für geübtere Spieler.

Planquadrat 
Ein Spiel aus der Serie Selecta Nobile

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2005
		  www.selecta-spielzeug.de
Autor	 :	 Gattermeyer & Kapp
Grafiker	 :	 Gattermeyer & Kapp
Preis	 :	 ca. € 35,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positions- und Schiebespiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen und Freunde
Mechanismus	 :	 einsetzen und verschieben
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie Nobile
Holzmaterial
Interessanter Mechanismus
Sehr gelungene Umsetzung

Wenn Sie gerne abstrakte Spiele für Zwei spielen 
und Freude an exklusiv ausgestatteten Spielen 
haben, wird Ihnen PlanQuadrat gefallen.

Planquadrat
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Rabohnzel, die Prinzessbohne, hat 
trotz ihres häufigen Auftretens ei-
nen sagenhaften Bohnometer-
Wert, aber die Schwertbohnen ver-
hindern eine Massenproduktion der 
Prinzessbohnen.

Rabohnzel ist eine Variante von 
Bohnanza mit 98 Bohnenkarten, 11 
Zauberkarten und 1 Zählkarte für 
den Zugstapel und wird grundsätz-
lich nach den Regeln von Bohnanza 
gespielt. 

Durch den Anbau der Bohnen 
bekommt man zusätzliche 
Aktionsmöglichkeiten, man greift 
einander an und versucht sich an 
Zaubersprüchen. Man kann kein 
3. permanentes Bohnenfeld kau-
fen und der Zugstapel wird bei vier 
und fünf Spielern viermal durch-
gespielt. 

Es gibt eine Phase 1½, die 
Zauberphase, in der die 
Bohnensorten des aktiven Spielers 
magische Wirkung entfalten und 

in der er Zauberbohnen ausspie-
len kann, um die Zauberkarten zu 
aktivieren.

Von den sieben Bohnensorten ha-
ben fünf eine magische Wirkung, 
um diese zu aktivieren, muss man 
die Bohnenfelder nicht abernten. 
Mit jeder Zauberbohne aktiviert 
man eine eigene Zauberkarte nach 

Wahl, die damit aber noch nicht 
wirksam ist, erst zu einem spä-
teren Zeitpunkt im Zug kann die 
Zauberkarte einmal angewendet 
werden. 

Die Zauberkarten sind bei Spielende 
unterschiedlich viel wert, es gibt 
Angriffszauber, Bohnenfeldzauber, 
Zauberkartentausch, Handels-

zauber, Magischen Kartenfluss, 
Stapelzauber, Verzauberung 
der Bohnen, Verzauberung der 
Mitspieler, Umsteckzauber, Hand-
kartenzauber und Zufallszauber.

Rabohnzel ist eine witzige 
Umarbeitung und wird allen 
Anhängern des Bohnenuniversums 
sicher großen Spaß machen, für 
Neueinsteiger sind die Bohnanza-
Regeln in Kurzfassung beigefügt.

Rabohnzel
Die Prinzessbohne ist die wahre Prinzessin

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Lookout Games 2005
		  www.lookout-games.de
Autor	 :	 Uwe Rosenberg
Grafiker	 :	 M.-A. Casasola Merkle
Preis	 :	 ca. € 10,00

Rabohnzel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 legen, nutzen, handeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Variante von Bohnanza
Eigenständiges Spiel
Zusätzliche Mechanismen
Regelkenntnisse von Bohnanza vorausgesetzt

Wenn Sie gerne Bohnanza mit all den 
Erweiterungen spielen und Spaß an 
Abwandlungen davon haben, werden Sie auch 
Rabohnzel mögen.

Kugeln und Murmeln werden seit 
Jahrhunderten gesammelt und 
alle sind auf der Jagd nach sel-
tenen Rotundos und suchen auf 
Auktionen und Tauschbörsen nach 
Ergänzungen für die Serien. 

Jeder beginnt mit 7 Handkarten, 
eine Karte wird in der Mitte auf-
gedeckt, und man kann in seinem 

Zug entweder passen oder Kugeln 
sammeln oder Kugeln versteigern. 
Eine Karte liegt in der Mitte, passen 
alle, wird die Karte abgelegt. 

Wird gesammelt, muss man 
die Karte aus der Mitte und 2 
Karten aus der eigenen Hand als 
Sammlung in die Mitte legen. Diese 
3 Karten müssen gleiche oder 3 

verschiedene Beutelfarben haben 
und ebenso gleiche oder 3 ver-
schiedene Zahlen. 3 Steinkarten 
und 3 Platindrahtkarten dürfen 
nicht gleichzeitig als Sammlung in 
die Auslage, wohl aber in verschie-
denen Sammlungen dort hingelegt 
werden.

Nach Auslegen einer Sammlung, 
darf man Karten aus dem 
Ablagestapel nehmen, die obersten 
drei oder keine, liegen weniger 
als 3 dort, ebenfalls alle oder kei-
ne. Bei der Versteigerung wird mit 
Karten aus der Auslage geboten 
und an den Ablagestapel bezahlt. 

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht 
oder hat nur mehr ein Spieler 
Handkarten, summiert man die 
Werte aller Karten in der Auslage 
und zieht die Werte der Handkarten 
davon ab, der Spieler mit der höch-
sten Gesamtsumme gewinnt.

Wieder ein kleines feines 
Kartenspiel, besonders gefinkelt 

ist hier dass man Karten nur be-
kommt wenn man sie ersteigert, 
also Karten aus der Auslage wieder 
abgibt, oder wenn man passende 
Karten für eine Auslage hat. 

Da heißt es genau planen, da-
mit man möglichst wertvolle 
Sammlungen kriegt.

Rotundo
Wir alle sammeln Murmeln und Kugeln

Spieler	 :	 2 bis 5 
Alter	 :	 ab 9 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Adlung Spiele 2005
		  www.adlung-spiele.de
Autor	 :	 Jodi Soares
Grafiker	 :	 Christoph Clasen
Preis	 :	 ca. € 5,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel 
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 Karten auslegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Interessanter Mechanismus
Minimale Verpackung
Thema und Mechanismus passen gut zusammen
Einfache Regeln

Wenn Sie Kartenablegespiele mit einem et-
was anderen Mechanismus mögen, wird Ihnen 
Rotundo gut gefallen.

Rotundo
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Die Häschen haben ein großes 
Möhrenfeld entdeckt und lassen 
sich die frischen  Leckerbissen 
schmecken, aber die Bauern 
mögen das ganz und gar nicht! Sie 
wollen selber ernten und vertreiben 
bzw. fangen die Häschen, aber das 
gelingt nicht mit allen Häschen. 

Jeder Spieler nimmt sich Bauer 
und fünf Häschen derselben Farbe, 
2 dieser Häschen sind an der 
Unterseite markiert, das sind die 
Häschen, die nicht vertrieben und 
gefangen werden können. 

Jeder Spieler merkt sich, wo er 
seine markierten Häschen hin-
setzt, alle Häschen kommen in ihre 
gleichfarbig markierten Löcher. 

Der Bauer beginnt in der farblich 
passenden Ecke. Wer dran ist wür-
felt: Fällt eine Farbe, drückt man 
fest auf ein beliebiges Häschen in 
der erwürfelten Farbe und danach 
auf den Hut des eigenen Bauern – 
springt das Häschen raus, darf man 

es nehmen und hat es gefangen. 
Bleibt das Häschen im Loch, hat 
man Pech gehabt und ein Häschen 
erwischt, das sich nicht vertrei-
ben lässt.

Erwürfelt man die eigene Farbe, 
sollte man natürlich die markierten 
Häschen vermeiden. Wird der Joker 
gewürfelt, darf man ein beliebiges 

Häschen wählen. Für den Pfeil 
muss man ein schon gewonnenes 
Häschen mit einem Mitspieler tau-
schen. Wer als erster vier verschie-
dene Häschen, also auch ein eige-
nes, gefangen hat, gewinnt.

Mit Schlauer Bauer legt Piatnik 
ein sehr hübsch gemachtes, aber 
einfaches Kinderspiel vor, durch 

die Verteilung der Häschen ist 
jedes Spiel ein wenig anders und 
am wichtigsten ist der Spielspaß, 
wenn die Häschen aus den Gruben 
hüpfen. 

Da freut man sich, auch wenn 
es ein eigenes erwischt hat, das 
gefangen wurde.

Schlauer Bauer
Du sollst die Möhren nicht beim Wachsen stören

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2005
		  www.piatnik.com
Autor	 :	 Ralph Ng und Peter Yau
Grafiker	 :	 Arthur Wagner
Preis	 :	 nicht genannt

Schlauer Bauer

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Merk- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Hasen drücken
Merkeffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Hübscher Mechanismus
Sehr einfache Regeln
Kurze Spieldauer
Gelungene Ausstattung

Wenn Ihr Kind gerne Merkspiele mit Action-
Effekt spielt, wird ihm Schlauer Bauer gefallen.

Im sagenumwobenen Reich Siam 
kämpfen nach einem Erdbeben 
Elefanten und Nashörner um 
Lebensraum. 

Jeder Spieler wählt ein Tier und 
versucht als Erster eine Bergregion 
vom Spielplan zu schieben. 

Die weißen Elefanten sind in Siam 

heilige Tiere und beginnen daher 
das Spiel. Zu Spielbeginn stehen 
die Tiere außerhalb des Plans und 
die drei Bergregionen in der Mitte 
des Plans.

Der Spieler am Zug kann eines 
seiner Tiere nützen und damit ein 
Tier ins Spiel bringen, ein Tier auf 
ein freies Feld ziehen, die Richtung 

eines Tieres ändern, ein Tier am 
Rand aus dem Spiel nehmen oder 
ein Tier bewegen und damit andere 
Figuren, eigene und Tiere und 
Felsbrocken am Plan verschieben.

Das Verschieben ist nur in 
Blickrichtung des Tieres möglich, 
ein Tier kann einen Felsbrocken ver-
schieben, zwei Tiere hintereinander 
mit gleicher Blickrichtung können 
zwei Felsbrocken verschieben, und 
drei Tiere drei Felsbrocken. Dazu 
kann man auch Tiere des Gegners 
nutzen. 

Ein Tier kann beliebig viele andere 
Tiere verschieben, so lange diese 
nicht dem schiebenden Tier ent-
gegen gesetzte Blickrichtungen 
haben. Um ein in die entgegenge-
setzte Richtung schauendes Tier zu 
schieben, braucht man zwei Tiere 
mit gleicher Blickrichtung. 

Die Regel gibt viele Beispiele, lässt 
aber manche Frage offen, z.B. wie 
Tiere zählen, die rechtwinklig zur 

Schubrichtung schauen. Wir haben 
sie wie in Schubrichtung schauende 
Tiere behandelt.

Trotz dieses kleinen Mangels ist 
Siam ein attraktives und prinzipi-
ell gut funktionierendes Spiel, man 
muss aufpassen, damit ein Spieler 
nicht mit Hilfe der Figuren des 
anderen Spielers gewinnt.

Siam 
Im Land der Elefanten und Nashörner

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ferti 2005
		  www.ferti-games.com
Autor	 :	 Didier Dhorbait
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 2-Personen
Mechanismus	 :	 setzen und verschieben
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Wunderschönes Material
Eigenwilliges Thema
Regel mit vielen Beispielen
Regeln teilweise unklar

Wenn Sie abstrakte Spiele mit traumhaft schö-
nen Figuren und viel Atmosphäre mögen, dann 
wird Ihnen Siam gefallen.

Siam
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Wer bei der Kripo Karriere machen 
will, braucht die kleinen grauen 
Zellen, man Sollte Fakten, Zeugen 
und Beweisstücke nicht durchei-
nander bringen. 

Aber wer alles gut im Kopf behält, 
wird die Karriereleiter nach oben 
steigen und als Polizeipräsident den 
Think Denk-Krimi gewinnen.

Die Trainingseinheit wird vorberei-
tet und je nach Spieldauer wird 
der Karrierestein weiter unten oder 
weiter oben auf der Karriereleiter 
eingesetzt. Die Spielfiguren begin-
nen jeweils an einem beliebigen 
Schreibtisch.

Jeder Spieler zieht zwei 
Hinweiskarten und legt sie in das 
Aktenfach auf seinen Schreibtisch, 
in der gewählten und gelegten 
Reihenfolge baut er die Hinweise 
in einen Kriminalfall ein. Hat jeder 
Spieler einen Kriminalfall begon-
nen, wird gewürfelt und gezogen, 
Lauffelder und Schreibtische zählen 

jeweils einen Schritt. Wer einen 
leeren Schreibtisch erreicht, muss 
einen neuen Fall beginnen. Wer 
einen Tisch mit Akten erreicht, 
muss den dortigen Fall berichten, 
also die Hinweise in der richtigen 
Reihenfolge nennen, der letzte 
Hinweis ist sichtbar. 

War der Bericht richtig, rückt der 
Kriminalbeamte seinen Karrierestein 
um die Anzahl der Hinweise weiter, 
ansonsten zurück. Sonderfelder 
bringen Ereigniskarten oder ermög-
lichen das Nachschauen in einem 
Aktenstapel oder verlangen von 
einem Mitspieler einen Fallbericht.  

Wer in der Karriere am weitesten 
kommt, gewinnt. Auch allein spiel-
bar.

Think Denk-Krimi ist eines der 
beiden großen Spiele der neu auf-
gelegten Serie, das Spielmaterial ist 
Gedächtnisstütze für ein Merk- und 
Erzählspiel, Freunde des Genres 
werden viel Spaß damit haben.

Think Denk-Krimi
Gedächtnistraining und Mental-Mobilisierung

Spieler	 :	 1 bis 6
Alter	 :	 ab 16 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Max J. Kobbert
Grafiker	 :	 Klaus Willinski
Preis	 :	 ca. € 30,00

Think Denk-Krimi

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Denk- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Fakten-Reihenfolge merken
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Serie Think
Eher Übungsmittel als Spiel
Schön ausgestattet
Thema nett gewählt

Wenn Sie Merkspiele mögen und tatsächlich ihr 
Gedächtnis trainieren wollen, wird Ihnen Think 
Denk-Krimi Spaß machen.

Das Krokodil wird auf eine glatte 
Tischfläche gestellt, es beginnt die 
Tierpyramide in der Tischmitte, 
jeder Spieler nimmt sich sieben 
verschiedene Tiere als Vorrat und 
schon kann die große Kletterei 
beginnen. 

Wer dran ist würfelt – für einen 
Punkt nimmt man ein Tier aus 

dem eigenen Vorrat und stellt es 
mit einer Hand auf eine beliebige 
Position der Tierpyramide. 

Für zwei Punkte stapelt man zwei 
Tiere auf dieselbe Art. Wird das 
Krokodil gewürfelt, darf man ein 
Tier aus dem Vorrat so dicht neben 
die Schnauze oder den Schwanz 
des Krokodils stellen, das sich 

die beiden Tiere berühren und 
so die Fläche erweitern.  Für die 
Hand gibt man ein Tier an einen 
Mitspieler zum Stapeln weiter, 
für das Fragezeichen suchen die 
Mitspieler ein Tier aus, das man 
selber stapeln muss. 

Fallen beim Stapeln Tiere herunter 
oder stürzt die Pyramide ein, endet 
der Versuch sofort. Sind nur ein 
oder zwei Tiere heruntergefallen, 
muss man diese an sich nehmen, 
sind mehr als zwei gefallen, legt 
man die anderen in die Schachtel 
zurück. 

Stürzt die ganze Pyramide ein, muss 
der Stapler zwei Tiere nehmen, 
das Krokodil wird wieder hinge-
stellt, alle anderen Tiere kommen 
in die Schachtel zurück. Fällt ein 
Tier herunter, ohne das ein Stapler 
daran schuld ist, kommt das Tier 
ebenfalls in die Schachtel. Wer kein 
Tier mehr hat gewinnt.

Wie alle Haba-Spiele ist auch Tier 
auf Tier ein wunderschön aus-
gestattetes, schnelles, einfaches 
Spiel, dass durch seine Ausstattung 
besticht. Tier auf Tier trainiert 
außerdem die Feinmotorik und 
das Balancegefühl und macht viel 
Spaß, auch den mitspielenden 
Erwachsenen tut das Fingertraining 
gut.

Tier auf Tier
Die Tiere möchten ihr Kunststück zeigen

Spieler	 :	 2 bis 4 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
		  www.haba.de
Autor	 :	 Kalus Mittenberger
Grafiker	 :	 Michael Bayer
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Stapelspiel 
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Tiere stapeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Schöne Tiere aus Holz
Einfache Regeln
Auch für Erwachsene lustig

Wenn Ihr Kind und Ihre Familie gerne 
Geschicklichkeitsspiele und auch Tiere mögen, 
werden Sie mit Tier auf Tier viel Spaß haben.

Tier auf Tier
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Auf dem Planeten Znorf leben die 
UWOs, die Unidentified Walking 
Objects (oder auch Unidentifizierte 
Wandelnde Objekte), es gibt bei 
ihnen die Gnorfen und die Pnorfen, 
beide können morfen und halten 
einander für abgrundhässlich. 

Und das führt wie nicht anders 
zu erwarten zu ziemlich robusten 
Konflikten. Die Grundauslage aus 
Energiekarten sowie Gnorfen und 
Pnorfen ist vorgegeben, jeder 
Spieler  hat drei Handkarten, die 
Gnorfen fangen an.

Jeder Zug besteht aus morfen 
und einer Aktion. Morfen bedeu-
tet, man legt eine Karte aus der 
Hand auf eine Karte in der Auslage, 
damit morft das UWO, das heißt es 
nimmt eine andere Gestalt an und 
hat damit neue Fähigkeiten. Eine 
Aktion bedeutet man kann laufen 
oder Angreifen. 

Gemorft werden kann während 
des eigenen Zuges oder während 

eines Angriffs, ein gemorftes UWO 
kann nur Laufen, nicht angreifen. 
Morfen und Aktion kann in belie-
biger Reihenfolge gespielt werden, 
man kann auch auf eines von 
beiden verzichten oder auf alle 
beide und passen.

Für morfen und Aktionen zahlt man 
Energie, dazu schiebt man die ent-

sprechenden Energiekarten aus der 
Reihe, passen kostet eine Energie. 
Hat ein Spieler alle Energie ver-
braucht, kann der andere weiter-
spielen, bis er auch keine mehr 
hat Dann bekommen beide ihre 
Energie zurück. Wer die gegne-
rische Fraktion eliminiert hat, 
gewinnt.

Das Spiel ist bereits 2004 
erschienen und hat damals viel 
Aufsehen erregt, nun wurde es in 
Zusammenarbeit mit der Vendetta-
Kooperative und Z-Man Games neu 
aufgelegt und hat mehrsprachige 
Regeln. 

Freunde satirischer Kartenspiele 
werden daran sicher viel Spaß 
haben.

UWO
Unidentified Walking Objekts

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 50 Minuten
Verlag	 :	 Elven Ear Games 2005
		  www.elveneargames.nl
Autor	 :	 Thomas Jansen
Grafiker	 :	 B. Scholten und T. Jansen
Preis	 :	 ca. € 8,00

UWO

WIN WERTUNG
Genre	 :	 satirisches Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten legen, Aktionen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Neuauflage mit Vendetta und Z-Man Games
Satirisches Fantasy-Thema
Witzig umgesetzt
Bezug über holländischen Vertrieb
Mehrsprachige Regeln

Wenn Sie satirische Kartenspiele mit 
Fantasythema mögen, werden Sie an den wit-
zigen Gestalten von Znorf Spaß haben.

Die Spieler sammeln Punkte für 
Übereinstimmungen und wollen 
als Erster das Ziel der Punktetafel 
erreichen, jeder bekommt sieben 
Karten mit 7 unterschiedlichen 
Farben, Rot, Blau, Gelb, Grün, 
Braun, Schwarz und Weiß. 

Der Spieler am Zug dreht den Kreisel 
und denkt sich zum angezeigten 

Bereich, Tiere und Pflanzen, Essen 
und Trinken oder Gegenstände, 
eine Frage aus, z.B. Welche Farbe 
hat ein Apfel? 

Die Frage muss immer in dieser 
Form gestellt werden, d.h. der 
Frager muss einen konkreten, zum 
Überbegriff passenden Gegenstand 
auswählen. 

Nun überlegen alle Spieler, auch 
der Frager, an welche Farben sie 
bei dem genannten Begriff zuerst 
denken. Der Pfeil zeigt nicht nur 
auf die Kategorie, sondern auf eine 
Zahl. 

Die Spieler müssen nun so viele 
Farbkarten verdeckt auswählen wie 
der Kreisel verlangt, dabei wird die 
nach der Meinung des Spielers am 
häufigsten vorkommende Antwort 
nach unten gelegt, danach die 
zweitmeiste Farbe usw. 

Dann wird Karte für Karte verg-
lichen – wer eine Farbe aufgedeckt, 
die noch mindestens ein anderer 
Spieler ebenfalls aufdeckt, zieht 
einen Punkt weiter. Wer zuerst das 
Zielfeld erreicht, gewinnt.

Verflixt bunt! ist ein vom 
Mechanismus her sehr einfaches 
Spiel mit ganz kurzen, einfachen 
Regeln, es wird für Kinder und 
Erwachsene gleichermaßen durch 
die Assoziationen interessant, 

erstens, was den Spielern zu den 
Kategorien einfällt, und dann, 
welche Farben ihnen zuerst in den 
Sinn kommen. 

Dabei kommt auch das kommuni-
kative Element nicht zu kurz, denn 
bei einigen Dingen wird es wohl 
zu Diskussionen kommen, ob die 
Farbe passt. Die Übereinstimmung 
zählt.

Verflixt bunt! 
Farben bekennen und erkennen 

Spieler	 :	 3 bis 5
Alter	 :	 von 4 bis 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
		  www.ravensburger.de
Autor	 :	 Helmut Punke
Grafiker	 :	 Gabriela Silveira
Preis	 :	 ca. € 6,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Übereinstimmungsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Karten wählen und legen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Interessanter Mechanismus
Kommunikatives Element
Gute Übung für schnelles Assoziieren

Wenn Sie und Ihr Kind gerne Spiele mit Quiz- 
und Lernelement und einer assoziativen kom-
munikativen Komponente spielen, wird Ihnen 
Verflixt bunt! Spaß machen.

Verflixt bunt!
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Die Spieler bereisen in mehreren 
Runden die Welt und versuchen in 
jeder Runde möglichst schnell alle 
Reisestationen zu besuchen.

Jeder Reiselustige, also 
Mitspieler, zieht offen eine 
Urlaubswunschkarte, diese zeigt 
sein Heimatland und seine be-
vorzugte Urlaubsbeschäftigung. 
Weiters zeigt sie die Orte, die der 
Besitzer der Karte unbedingt besu-
chen will. 

Schafft er es, einen dieser Orte 
zu besuchen schenken ihm die 
Mitreisenden die angegebene 
Menge Reiseproviant. Dann zeigt 
die Karte noch Symbole für Karten, 
die man jederzeit auf jedes nicht 
passende Zeichen spielen kann.

Zu Reisebeginn bekommt jeder 
5-12 Karten je nach Anzahl der 
Mitspieler, und legen reihum ihre 
Karten passend zur Reisekarte in der 
Mitte ab, die Zeichen am Kopf der 
Karte müssen zusammenpassen. 

Beim Ablegen der Karte muss der 
Reisebericht weitererzählt werden, 
Pausekarten müssen beachtet wer-
den, für Nachschubkarten muss der 
nächste zwei neue Reisestationen 
ziehen oder kann dies mit einer 
weiteren Nachschubkarte weiter-
geben. 

Beendet ein Reiselustiger das Spiel 

mit einer Endstationkarte, bekommt 
er doppelten Reiseproviant. Mit der  
Karte „Eintrittskarte“ kauft er für 
alle Eintritts- oder Fahrkarten und 
bestimmt wie es im nächsten Zug 
weitergeht. Grundsätzlich legt man 
die Karten nach den Icons ähnlich 
wie bei Mau Mau oder bei Uno ab.

Sphinx Family ist ein neuer Verlag 

und kooperiert mit Sphinx Spiele, 
ist sozusagen die Familien-Seite 
des für schwarze Spiele bekannten 
Kleinverlags. 

Welten-Bummler fällt durch die 
schönen Karten auf, die Spielregel 
ist allerdings noch nicht ganz aus-
gereift, dafür muss man sich Zeit 
nehmen.

Welten-Bummler
Reise um die Welt mit Karten

Spieler	 :	 2 bis 8
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Sphinx Family 2005
		  www.sphinxspiele.de
Autor	 :	 Jörg Miethe
Grafiker	 :	 Jin Wook Shin
Preis	 :	 ca. € 7,00

Welten-Bummler

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenerzählspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Reiseberichte abgeben
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Neuer Kleinverlag
Kooperation mit Sphinx-Spiele
Kommunikationsspiel
Regel gewöhnungsbedürftig

Wenn Sie gerne Reise- und Kommunikations-
spiele mögen, kann Ihnen Welten-Bummler ge-
fallen.

Die Stadt Xaga braucht neue 
Anstöße für eine lebendige 
Zukunft. 

Wie kann man Investoren, 
Bürgerschaft und Gäste dazu brin-
gen, der Stadtentwicklung frischen 
Wind zu verleihen. 

All interessierten Bewohner sprich 

Spieler erhalten einige Grundstücke 
in der Stadt und dazu Baumaterial 
in form von Knetmasse. 

Daraus entstehen Gebäude und 
Grünanlangen und wenn die 
Werbung stimmt, kommen die er-
sten Gäste und Mitbewohner um 
sich alles anzuschauen. Jeder 
Spieler wird sowohl zum Besucher 

als auch zum Investor.

Wer in den drei Spielphasen 
Baustart, Stadtentwicklung und 
Baufest Xaga am intensivsten zu 
neuer Blüte verhilft, wird in der 
letzten Spielphase Ehrenbürgerwahl 
wohl gewinnen, abgestimmt wird 
nach Kriterien wie „die meisten 
Bauten“ oder auch „der schönste 
Bau“.

Um Bauten erschaffen zu können 
muss jeder Spieler Stadttaler er-
wirtschaften, damit kann man neue 
Grundstücke und Baumaterialien 
kaufen, bestehende Bauten um-
kneten oder andere Aktionen vor-
nehmen. 

Stadttaler bekommt man, wenn 
man die Nutzung neu gekneteter 
Bauten errät, für Besucher im eige-
nen Bau, einen eigenen gemeinnüt-
zigen Bau und durch Ereigniskarten. 
Es gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Dieses Spiel bietet eine ungewöhn-
liche Kombination von Mechanismen, 
und gleichzeitig viel Spielspaß, den 
man muss ja erraten, was das 
Gebäude für einen Zweck hat, das 
der liebe Mitspieler hier grade ge-
schaffen hat, die Mitspieler müssen 
der Flächennutzung zustimmen. 
Kommunikativ, ökologisch, städ-
teplanerisch, ein ungewöhnliches 
Spiel mit großem Lerneffekt hinter 
dem Spielspaß. 

Xaga Das Stadtspiel
Eine Stadt entwickelt sich, mit viel Knete!

Spieler	 :	 4 bis 6 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Netzwerk mit Stiftung Agens 2003
		  www.xagaspiele.de
Autor	 :	 Hahn, Kopsch, Pohl und Ullrich
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 39,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Erwachsene, Projektgruppen
Mechanismus	 :	 Stadtprojekte kneten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
In Zusammenarbeit mit SpielTrieb
Man knetet Gebäude für eine Stadt
Außergewöhnliche Kombination von 
Mechanismen

Wenn Sie Spiele mit ungewöhnlichen 
Mechanismen und ökologisch/kommunika-
tiver Orientierung mögen, kann Ihnen das Xaga 
Stadtspiel gefallen.

Xaga Das Stadtspiel
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Neu Eingetroffen

Tutto 
Ein Kartenspiel mit Würfeln, gepackt in 
der handlichen Abacus-Kartenspielschachtel, 
zu erreichen sind 6000 Punkte aus 
Würfelergebnissen, die man mit Karten vom 
Stapel beeinflussen kann, aber dadurch 
auch logischerweise manchmal ganz ver-
lieren kann. Jeder Spieler hebt eine Karte 
vom Stapel, würfelt mit allen 6 Würfeln 
und durchsucht den Wurf nach Punkte brin-
genden Würfeln. Ein Wurf ohne zählenden 
Würfel ist eine Niete, jeder Würfel kann pro 
Wurf nur einmal gezählt werden. Neuauflage 
von Volle Lotte, Abacus 1994

Spieler	 :	 2 bis 10
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Abacus 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Think. Paternoster
Im Paternoster haben alle was verlo-
ren, der Programmierer seine Maus, 
der Weltenbummler die Landkarte. Die 
Spieler sollen die Figur mit Würfelwurf die 
Paternosterkarten entlang bewegen und tip-
pen verdeckt, welcher Gegenstand wohl von 
der Person auf der noch verdeckten Karte 
vermisst wird. Wer richtig tippt, legt die 
Motivkarte vor sich ab, die Paternoster-Karte 
wechselt ihren Platz auf das Ausgangsfeld 
der Figur. Gelungene Memory-Variante für 
Erwachsene, auch als Solitärspiel geeignet.

Spieler	 :	 1 bis 6
Alter	 :	 ab 16 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
Autor	 :	 Uli Geißler

Blue Moon Die Aqua
Die Spieler unterstützen einen der rivalisie-
renden Thronfolger von Blue Moon, Siege 
werden mit Drachen und Teilen des Heiligen 
Kristalls belohnt. Jeder Spieler hat ein Deck 
eines Volkes und legt Karten aus. Die Karten 
werden nach Art platziert und die Werte je 
nach Kampfart verglichen. Ein gewonnener 
Kampf bringt einen Drachen, der Sieg hängt 
davon ab, wo wie viele Drachen stehen. 
Zusatzpackung, 31 Karten. Die erhabenen 
Aqua leben in Harmonie mit dem Element 
des Wassers und kämpfen mit mächtigen 
Meeres- und Wasserwesen, sie können ge-
waltige Fluten erzeugen.

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2005
Autor	 :	 Reiner Knizia

Der Zauberlehrling
Zauberkasten mit Tricks zum Selber-Vorführen 
in sehr schöner Ausstattung. Achtung! Üben 
notwendig! Die Anleitungen sind klar, über-
sichtlich und leicht nachzuvollziehen, mit 
guter und überlegter Strukturierung zum 
Aufbau der Fertigkeit im Zaubern! Der Kasten 
bietet vier komplette Zauberprogramme, 
dazu noch Supertricks und viele Tipps 
und Anregungen zur Gestaltung eigener 
Programme und Vorführungen.
Neu gestaltete, überarbeitete Auflage.

Spieler	 :	 1
Alter	 :	 von 8 bis 12 Jahren
Dauer	 :	 variabel
Verlag	 :	 Ravensburger 2005
Autor	 :	 Martin Michalski

Slotter
Jeder Spieler hat 2 Sätze mit je 5 Chips, 
nummeriert von 1 bis 5, die er durch die 
Räder in das untere Zielfach drehen soll. Auf 
jeder Seite des Geräts sind 5 unterschied-
lich gekerbte Räder. Zu Spielbeginn werden 
die Chips in die Schächte eingesteckt. Der 
Spieler am Zug dreht mit seinem Schlüssel 
ein Rad beliebig weit in eine Richtung, 
der Schlüssel sperrt das Rad dann für den 
Gegenspieler. Je nach Variante soll man zu-
erst alle eigenen Chips ungeordnet oder 
nach Nummer geordnet oder nach Farbe ge-
ordnet oder nach Nummer und Farbe geord-
net durchbringen.

Spieler	 :	 2 oder 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Mini-Spiel Bär - Bären-Blues
Ein Minispiel in der Dose als Schlüsselanhänger, 
mit mehrsprachiger Regel. Die Bären werden 
aufgestellt, wer dran ist würfelt, der entspre-
chende Bär wird auf den nächsten Bären ge-
stellt, gibt es diesen nicht mehr, nimmt man 
irgendeinen Bären, auch dann wenn der Bär 
gewürfelt wird. Fallen Bären um, bekommt 
der Verursacher einen Bären, diese werden 
neu aufgestellt. Wer den zweiten Bären neh-
men muss, beendet das Spiel, wer am we-
nigsten hat, gewinnt. Variante angegeben.

Spieler	 :	 2 bis 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2005
Autor	 :	 Markus Nikisch

Ich lerne Buchstaben
In diesem Spiel lernen Kinder Buchstaben 
zu erkennen. Durch Zusammenfügen der 
einfachen Puzzles lernt das Kind auf spiele-
rische Art die Buchstaben des Alphabets ken-
nen, und es kann selbst kontrollieren, ob die 
Lösung stimmt. Der schöne Buchstabenposter 
belohnt Kinder, die alle Buchstaben kennen, 
der Koffer als Verpackung erlaubt Spielen 
auch unterwegs.

Spieler	 :	 1
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 variabel
Verlag	 :	 Jumbo 2005
Autor	 :	 nicht genannt

Halli Galli Extreme
Ein hübscher Fruchtsalat in bunten Farben: 
Bananen, Erdbeeren, Zwetschken, Limonen 
... und die Spieler machen immer neue 
Mischungen in diesem Obsthaufen. In die-
ser Extremversion spielen Elefant, Affe und 
Schwein mit, und es muss geklingelt werden, 
sobald 2 identische Früchtekarten zu sehen 
sind oder der Elefant ohne Erdbeeren oder 
der Affe ohne Limonen oder das Schwein 
auftauchen. Wer keine Karten mehr zum 
hinlegen hat, scheidet aus, sind nur mehr 2 
Spieler im Spiel gilt eine Sonderregel für irr-
tümliches Klingeln und am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Karten.

Spieler	 :	 2 bis 6
Alter	 :	 ab 6 Jahre
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2005
Autor	 :	 Haim Shafir

Barbarossa
Spiel des Jahres 1988 und Vorläufer al-
ler Kreativspiele. Die Spieler formen aus 
Knetmasse Darstellungen von Begriffen, 
nicht zu deutlich und nicht zu exakt, aber 
auch nicht zu ungenau und abstrakt! Die 
einzelnen Stationen des Laufparcours bieten 
Ratemöglichkeiten, es gibt Punkte für denje-
nigen, der erfolgreich geraten hat, und für 
den, der das Rätsel gestaltet hat. Mit den 
Punkten wird der Zauberhut vorwärts be-
wegt. Die Begriffe kommen aus der vorge-
gebenen Tabelle oder die Spieler verwenden 
eigene Worte.  

Spieler	 :	 3 bis 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten 
Verlag	 :	 Catan 2005
Autor	 :	 Klaus Teuber

Bang A Fistful of Cards 
Für eine Hand voll Karten

Ab der zweiten Runde nimmt der Sheriff zu 
Beginn seines Zuges die oberste Karte vom 
offenen Für-eine-Hand-voll-Karten-Stapel 
und legt sie auf einen offenen getrennten 
Ablagestapel, damit ist die Karte im Spiel 
und ihre Anweisungen müssen befolgt wer-
den, bis sie durch eine neue Karte ersetzt 
wird. Die mit „Zu Beginn des Zuges“ gekenn-
zeichneten Karten werden vor jeder anderen 
Aktion befolgt.

Spieler	 :	 4 bis 7
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten 
Verlag	 :	 dV Games / Abacus 2005
Autor	 :	 Emiliano Sciarra
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Veranstalter: Verein Interessensgemeinschaft Spiele
Das Spiel der Spiele „Trans Europa“ und alle prämierten Spiele Hits • 70 Jahre Monopoly • 10 Jahre Siedler von Catan • Sudoku - das 
neue Kultspiel • Speedstacking • Alle Playstation-Hits • Furby Meet & Greet • Scene it? - Harry Potter und James Bond • Zapf 
Puppen-Fotoshooting • Puzzle Ball Vernissage • Jugendzaubertreffen • Fantasy-Spiele und Modeschau • Ausstellung: Spiele der
 Nachkriegszeit • Riesenspiele, Turniere, Spielautorentreffen, Spieleberatung und vieles mehr ...

SPIELEFEST
wird Mega-Event
Dutzende Highlights und 
Attraktionen: Spielothek mit 
mehr als 5.000 Spielen – Sudoku 
und Speedstacking – Tolles 
Rahmenprogramm – 70.000 
Besucher erwartet

Europas größtes Spielzimmer öffnet 
von 18. bis 20. November wieder 
seine Türen: Das Österreichische 
Spielefest geht mit einer Fülle an 
Attraktionen in seine 21. Auflage. 
Drei Tage lang stehen im Austria 
Center Vienna alle aktuellen Brett- 
und Kartenspiele zum Test bereit, 
von neuen Hits wie „Trans Europa“ 
bis zu Klassikern wie „Activity“ 
und „Monopoly“. Und wo sonst 
Kongressbesucher unterwegs sind, 
trifft man Furby, Baby Born und 
Magic Christian.

Vielfalt ist Trumpf

„Selten zuvor konnten wir so ein 
abwechslungsreiches Programm 
anbieten“, freut sich Spielefest-
Organisator Mag. Ferdinand de 
Cassan. Am Spiele-Jahrgang 
2005 begeistert in der Tat die 
Vielfalt an Themen und inte-
ressanten Spielmechanismen. 
Lieblingsszenarien der Spieleautoren 
sind der große, weite Ozean 
(„Piranha Pedro“, „Submarine“), 

aber auch das vereinte Europa 
(„Zug um Zug Europa“). Zu den 
favorisierten Spiel-Utensilien 
zählen Diamanten („Diamant“, 
„Ubongo“) ebenso wie Magnete 
(„Polarity“, „Geisterwäldchen“). 
Für die Senioren gibt es ge-
nauso maßgeschneiderte neue 
Spiele („Nobile“-Serie) wie für die 
Kleinsten („Mago Magino“, „Banana 
Express“, „Papa Klapper“). Im 
Mittelpunkt des Besucherinteresses 
werden wie immer die von der 
Wiener Spiele Akademie preisge-
krönten Spiele Hits stehen, allen 
voran das kurzweilige Eisenbahn-
Legespiel „Trans Europa“, das heu-
rige Spiel der Spiele. „Wir tragen 
aber auch dem Trend zu Denk- 
und Tüftelspielen Rechnung“, be-
tont de Cassan. So wird für die 
Fans des beliebten Zahlenrätsel-
Spiels „Sudoku“ ein großes Turnier 
organisiert werden. Spannung ver-
spricht auch die Tempojagd beim 
„Speedstacking“. Das große Becher-
Wettstapeln legen die Spielefest-
Veranstalter besonders den ju-
gendlichen Besuchern ans Herz, 
fördert es doch Konzentration und 
Bewegungskoordination. Schulen 
und Kindergärten haben am ersten 
Spielefest-Tag übrigens wie immer 
freien Eintritt.

Runde Geburtstage

Einige der bekanntesten Spiele-
Klassiker feiern beim heurigen 
Spielefest Jubiläum. „Monopoly“, 
die Mutter aller Wirtschaftsspiele, 
begeht den 70. Geburtstag moder-
ner denn je und wird erstmals eine 
bargeldlose Edition präsentieren. 
„Die Siedler von Catan“, meistver-
kauftes Strategiespiel aller Zeiten, 
feiern den 10. Jahrestag und kom-
men in 3D. Österreichs populärstes 
Partyspiel „Activity“ ist 15 Jahre alt 
und plant eine „Turbo“-Version. Und 
selbst der legendäre Rubik’s-Würfel 
kommt zum 25. Geburtstag in neu-
em Gewand zum Spielefest. Einen 
hoch interessanten Blick in die 
Vergangenheit gewährt auch die 
traditionelle Spielefest-Ausstellung. 
Unter dem Titel „Aufbruch in die 

Zweite Republik – Die Spiele der 
Trümmerfrauen“ werden anläss-
lich des Österreich-Jubiläumsjahres 
die Spiele jener Zeit präsentiert, 
als unser Land nach dem Zweiten 
Weltkrieg neu erstand.

Hits für jedes Alter

Würfel und Gamepad haben sich 
beim Spielefest längst in Harmonie 
gefunden. So präsentiert Europas 
größter Spiel-Event neben den 
klassischen Gesellschaftsspielen 
selbstverständlich auch das 
Neueste von der PlayStation, al-
len voran die beliebten Eye Toy- 
und Racing-Games. Elektronische 
Features unterstützen aber auch 
so manches moderne Brettspiel. 
Bei „Die Insel“ oder „King Arthur“ 
werden die Handlungen der Spieler 
digital gesteuert und bewertet, 
DVD-Brettspiele wie „MGM Screen 
Test“ oder „Scene it?“ (neu am 
Spielefest: Harry Potter und James 
Bond) bauen Videosequenzen in 
den Spielablauf ein. Vielfältig wie 
immer ist auch das Angebot für die 
jüngsten Spielefest-Besucher. „Baby 
Born“, Liebling aller Puppenmütter, 
lädt diesmal zum Fotoshooting 
ein. „Schildi Schildkröte“ organi-
siert eine Riesenspiel-Olympiade. 
TV-Liebling Robert Steiner spielt 
auf der Showbühne gemein-
sam mit den Kids, und nach län-
gerem Tropen-Urlaub kehrt Kult-
Plüschtier „Furby“ zum Plaudern 
und Spielen mit Seinesgleichen und 
dem Publikum ins Austria Center 
zurück.

Fantasy und Zauberei

Ein weiterer Schwerpunkt des heu-
rigen Spielefestes ist schließlich 
dem Thema Fantasy und Zauberei 
gewidmet. In der Fantasy-Zone 
kann man mittelalterliche Spiele 
lernen, ins Star Trek-Casino gehen 
und mit Vampiren tanzen. Zudem 
stehen Fantasy-Modeschauen und 
eine tolle Zinnfiguren-Präsentation 
auf dem Programm. Angehende 
Zauberlehrlinge werden beim be-
liebten Jugend-Zaubertreffen mit 

Magic Christian ausgebildet. Wer 
statt zaubern zu lernen lieber ein 
Spiel erfinden möchte, lernt dies im 
Ravensburger Spielecorner. Oder 
beim Talk mit bekannten inter-
nationalen Brettspielautoren wie 
Franz-Benno Delonge oder Ronald 
Hofstätter, die auch heuer wie-
der das Spielefest zum regen 
Gedankenaustausch nützen wer-
den.

Umfassende Beratung

„Nach dem Publikumsrekord vom 
letzten Jahr mit mehr als 70.000 
Besuchern liegt die Latte hoch“, 
meint Veranstalter Ferdinand de 
Cassan. „Das Spielefest ist mit sei-
nem breit gefächerten familien-
freundlichen Konzept aber auch im 
dritten Jahrzehnt als Veranstaltung 
garantiert modern und voll im 
Trend“. Dazu gehört, dass ne-
ben Fun und Vergnügen auch der 
Spiel-Beratung weiterhin große 
Beachtung geschenkt wird. Mit 
einem Help-Desk, Testotheken und 
mobilen Spieleberatern sollte jeder 
Besucher im Austria Center das für 
seine Wünsche bestgeeignete Spiel 
problemlos finden. An den Kassen 
wird wie immer das „Buch der 
Spiele“ mit Kurzbeschreibungen al-
ler in der Riesen-Spielothek erhält-
lichen Spiele-Titel angeboten. Und 
wer vom Spielen gar nicht genug 
bekommt, kann in diesem Jahr das 
Spielefest in Echtzeit auch virtuell 
im Internet erleben.




