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UMKRONE UND KRAGEN

Die Spieler sind Bittsteller am koniglichen Hof und erhalten mit
Uberzeugungskraft (Wiirfel) die Unterstiitzung des Hofstaates

Die Niuirnberg-Neuheiten von Amigo sind
eingetroffen. Das Erste das mir auffallt ist eine
kleine, rote Schachtel mit goldener Schrift
und einem wahrhaft kéniglichen Bild.
Dieses Spiel ist natirlich auch das Erste, das
ich beim Spieleabend ausprobieren moch-
te. Schnell habe ich auch andere mit meiner
Neugier angesteckt, also nimmt Gert sich
gleich einmal die Regel vor, wéhrend ich die
Charakterkarten sortiere und laut den Zah-
len auf der Ruickseite auflege. Jetzt fehlen
nur noch die 12 Wrfel und die Startspieler-
figur.

Nach fiinf Minuten sind die Regeln vorgele-
sen und auch verstanden. Michael bekommt
die Startspielerfigur und drei Wiirfel. Damit
darf er beginnen. Er wiirfelt zwei Ter und
eine 6. Er legt die 6 hinaus, um die zwei 1er
noch einmal zu wiirfeln. Ein grof3er Fehler
wie er schnell feststellt. Denn nun wirfelt
er eine 5 und eine 3. Da er aber mindestens
einen Wirfel hinauslegen muss, legt er die 5
beiseite und wirft den letzten Wirfel noch
einmal. Diesmal wird es eine 2, die er jetzt
nehmen muss.

Aber mit 6, 5 und 2 kann er nicht viel anfan-
gen. Also bleibt ihm nur der HOFNARR, damit
kann er beim ndchsten Mal einen der aktiven
Wiirfel noch einmal werfen.

Nun ist Alex an der Reihe, er wirft ebenfalls
zwei 1erund eine 6. Doch er hat aus Michaels
Fehler gelernt und behalt die 1er. Die 6 wirft
er noch einmal und macht sie zu einer 3.
,Mit den zwei Gleichen bekommst du den
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BAUER. Oder du entscheidest die fur die
DIENSTMAGD, das kannst du auch, weil du
nur ungerade hast’, versucht Barbara Alex zu
helfen, da sie als einzige die Karten und ihre
Bedingungen schon auswendig kann.

Alex entscheidet sich fiir die DIENSTMAGD,
damit hat er die Moglichkeit, einen Wirfel
um bis zu 3 Punkte zu erhéhen.

Gert darf es als ndchster probieren, er bringt
es auf zwei 2er und eine 4. Doch auch er ver-
schmaht den BAUER und nimmt lieber den
PHILOSOPH, der es ihm ab dem nachsten
Wurf erlaubt, zwischen zwei aktiven Wiirfeln
die Punkte beliebig zu verteilen.

Auch Barbara wiirfelt zwei Gleiche, genauer
gesagt zwei 3er, und dazu eine 6. Damit ist
fur sie die Entscheidung nicht schwer. ,Ich
bekomme den BAUER. Damit habe ich dann
schon vier Wiirfel, meint sie strahlend.
Jetzt darfich wiirfeln. Sofort bricht ein Stoh-
nen in der Runde los, denn ich wiirfle gleich
drei 2er auf einmal. Damit kann ich mirauch
gleich den WACHMANN sichern. Nun wan-
dert die Startspielerfigur nach rechts weiter.
Damit bin ich neuer Startspieler und gleich
wieder am Zug.

Nachdem ich gewiirfelt habe meint Gert so-
fort:, Die Wiirfel miissen manipuliert sein. So
viel Gluick ist doch nicht zu glauben’, denn
ich habe wieder auf Anhieb drei 2er.

Mit einem strahlen verkiinde ich:,Jetzt ak-
tiviere ich den WACHMANN und bekomme
damit noch einen Wiirfel mit einer 2 dazu.
Das sind dann vier Gleiche.”
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Nachdem ich, wie es sich gehért, den WACH-
MANN zur Seite gedreht habe lege ich den
JAGER zu mir. ,Mit dem kann ich mir ab
nachster Runde auch einen Wiirfel mit einer
3 nehmen’, erkldre ich und gebe die Wiirfel
an Michael weiter.

Doch Michael hat kein Gliick er wiirfelt 1, 2, 5.
Also legt er die 5 beiseite und wiirfelt noch-
mals 2,4.Nun legt er die 4 beiseite, doch der
letzte Wiirfel wird wieder eine 2.

,Du darfst den Wirfel noch einmal werfen,
du hast den HOFNARR’, erinnert ihn Barbara.
Also versucht es Michael noch einmal dies-
mal wird es eine 3.

,Und was jetzt?, will Michael wissen, ,be-
komme ich jetzt noch einen HOFNARR?”
,Nein, jetzt drehst du den HOFNARR um, da-
mit wird er zum SCHARLATAN und du hast
nachste Runde einen Wiirfel mehr”, klare ich
ihn auf.

Auch Alex hat nun kein echtes Wiirfelgliick,
aber er schafft er zumindest auf 4, 5,6 zu
kommen. Damit erfiillt er die Bedingung fiir
den HANDWERKER.

,Das ist nachste Runde immerhin ein Wirfel
mehr, auch wenn er als 1er hereinkommt”,
meint er zufrieden.

Gert gelingt es mit seinem PHILOSOPH seine
Wiirfel auf drei 4er zu manipulieren und sich
so einen WACHMANN zu sichern.

Barbara bringt es auf zwei 3er und zwei 4er,
damit kann sie den ASTRONOM ergattern.
Mit dem kann sie einen aktiven Wurfel zu
einer bereits hinaus gelegten Zahl herum-
drehen.

Der Startspieler wandert weiter und Barbara
darfihr Gliick gleich noch einmal versuchen.
Sie erreicht zwei 5er und zwei 6er. Da sie
den ASTRONOM und den BAUER schon hat,
bleibt ihr nur der HANDLER, der zwanzig
Punkte verlangt.

JJetzt kannst du ab nachster Runde die ak-
tiven Wiirfel noch einmal werfen, doch ich
hatte den letzten Wiirfel auf eine 5 statt eine
6 gedreht und mir dann mit drei 5er einen
WACHMANN geholt’, mache ich sie aufmerk-
sam.

Doch nun bin wieder ich an der Reihe. Ich
erreiche mit Einsatz meiner Karten funf 3er
und hole mir damit den RITTER der funf Glei-
che verlangt.

Endlich hat Michael Gliick, er schafft vier 3er
und kann damit einen JAGER zu seinen Un-
terstlitzern holen.

Auch Alex gelingt es, sich Unterstiitzung zu
sichern, er bekommt zwar nur drei 3er, aber
das reicht immerhin fir einen WACHMANN.
Doch auch Gert ist nicht untédtig, ihm ge-
lingen drei 2er, mit der Unterstlitzung des
WACHMANN sind das vier Gleiche und damit
der letzte JAGER.

www.spielen.at



Da der Startspieler wieder wandert, ist Gert
gleich wieder am Zug und holt sich mit fiinf
3er den RITTER. Das ist schon sein sechster
Wiirfel, dieser kommt sogar als 5er ins Spiel.
Barbara gelingt es mit knapper Not, die
15-Punkte-Hirde zu Gberwirfeln und sich
einen HANDWERKER zu sichern.

Christoph Vavru

Ein schones Wiirfelspiel fiir zwischen durch, das einen auch fiir
den ganzen Abend gefangen halten kann.

Mir gelingen funf 6er und damit kann ich
einen PFANDLEIHER auf meine Seite ziehen.
Nun darf Michael wieder sein Glick versu-
chen. Er entscheidet sich fiir einen weiteren
Wiirfel und sichert sich den BAUER.

Auch Alex begnligt sich mit einem BAUER.
Nun ist Alex der Erste er wiirfelt eine 1, drei
2er und zwei 3er. Damit kann er sich die HOF-
DAME sichern.

,Was bringt die?”, will Gert wissen.

+Alex kann jetzt beliebig viele aktive Wiirfel
um 1 erhéhen’, vermutet Barbara nach den
Symbolen rechts unten auf der Karte.

Eine Vermutung, die Alex bestatigt.
Damitist Gert an der Reihe, er schafft vier 5er
und zwei 3er. Damit hat er einen BISCHOF auf
seiner Seite und somit die Unterstlitzung von
einem Wiirfel mit 6 Punkten.

Barbara gelingt es 2, 3, 4, 5 zu wirfeln. Mit
der 1er Unterstiitzung des HANDWERKER
ergibt das eine kleine Stral3e und damit die
Hilfe vom ZAUBERER. Der kann einen aktiven
Wiirfel auf eine beliebige Zahl drehen.

Da ich jetzt schon sieben Wiirfel habe, ver-
suche ich mir die Unterstiitzung des Konigs-
paares zu sichern. Doch ich komme nur auf
sechs 5er und eine 6, damit sichere ich mir
immerhin den FELDHERR, der mich von nun
an mit zwei zusatzlichen Wiirfeln unterstit-
zen wird.

Michael sichert sich mit seinem nachsten
Wurf den EDELMANN, indem er zwei Mal
drei gleiche wiirfelt, und darf als neuer Start-
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spieler gleich noch einmal wiirfeln. Diesmal
Uiberzeugt er mit mehr als 30 Wirfelpunkten
den PFANDLEIHER, sich auf seine Seite zu
stellen und sichert sich damit den siebenten
Wiirfel, einen 4er.

Alex bringt es trotz Unterstlitzung nur zu
zwei Mal zwei Gleichen und zwei Einzelnen
damit Gberzeugt er nur den ASTRONOM.
Doch nun ist Gert an der Reihe. Er wiirfelt
sechs 6er, plus der BISCHOF-Unterstltzung
macht das sieben.

+Damit habe ich das Kénigspaar*, jubelt er
begeistert und holt KONIG und KONIGIN zu
sich.

Barbara versucht nun, den FELDHERR zu
erobern, doch sie versagt vollkommen und
schafft es mit ihrer groBen Stra3e nur, den
ALCHEMIST zu gewinnen. Der erlaubt es
ihr zwar zwischen drei Wirfel die Punkte zu
tauschen, aber das ist an diesem Punkt des
Spiels wertlos, sie hat zuwenig Wiirfel.
Daichin dieser Runde den KONIG nicht mehr
erobern darf, sichere ich mir die Unterst(it-
zung des EDELMANN. Denn der erlaubt
mir, beliebig viele aktive Wiirfel um je zwei
Punkte zu erhéhen.

Nun bin ich Startspieler. Ich habe insgesamt
neun Wirfel und ich muss mindestens acht
gleiche werfen, um Gert den Kénig abzuneh-
men. Also tue ich mein Bestes und schaffe
acht Ger.

»Mit neun héttest du auf jeden Fall gewon-
nen’, stellt Gert fest.

,Dumusst erst einmal auch acht 6er wiirfeln,
und du hast nur acht Wiirfel’, gebe ich zurtick
und hole mir den KONIG.

Da Michael und Alex nur sieben Wirfel
haben brauchen sie erst gar nicht mehr zu
wiirfeln.

Und auch Babara mit ihren finf Wiirfeln ist
drauBen, also darf jetzt Gert zeigen was er
kann.

Er holt sich gleich die Wiirfel von WACH-
MANN, JAGER und RITTER, damit beginnt er
mit sechs Wrfeln. Er wiirfelt zwei 6er einen
4er und einen 3er, also verwandelt er mit
Hilfe des PHILOSOPH und des 3er den 4er in
einen 6er. Nun kann er drei 6er zur Seite le-
gen und den nunmehr einen 1er zeigenden
vierten Wiirfel noch einmal werfen. Jetzt ist
es ein 2er also holt Gert stattdessen den 6er
vom BISCHOF ins Spiel und legt ihn zur Seite.
Nun wirft er eine 5, doch noch ist nichts ver-
loren. Er erklart,,,Der Unterstiitzungs-Wiirfel
der KONIGIN ist eine 6% und legt auch diese
zur Seite. Damit kommt seine letzte Chance
und es ist...

,Eine 6, ich hab eine 6 gewirfelt. Damit kehrt
der KONIG zu seiner Frau zuriick und ich ge-
winne’, jubelt Gert.

Doch nun zu meiner Meinung tiber das Spiel.
Ich habe es an zwei Spieleabenden insge-
samt fiinf Mal gespielt und werde es sicher
noch sehr oft spielen. Denn wenn man erst
einmal weil3, was die verschiedenen Charak-

terkarten kdnnen und was man braucht, um
sie zu bekommen ist es ein ganz einfaches
und witziges Spiel. Man muss nurimmer da-
rauf achten, dass man maglichst viele Wiirfel
bekommt und sich schnell das Kénigspaar
sichern, dann hat man das Spiel schon fast
gewonnen.
Ich wiinsche Euch viel Spal3 bei dem Spiel
und vielleicht kdnnen wir es einmal beim
Spieleabend gemeinsam spielen.
Christoph.Vavru@spielen.at

Autor: Tom Lehmann
Grafik: Volkan Baga
Preis: ca. 10,00 Euro
Verlag: Amigo 2006
www.amigo-spiele.de
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Wiirfelspiel

Familie
Gleiche Wiirfel sammeln

Strategie 0000000
Taktik (I I I Jelele)
Gliick 0000000
Interaktion ( ] Jelelelele)
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Einfacher Aufbau

Abwechslungsreicher Verlauf

Schénes Spielmaterial

Praktische Ubersichtskarten

Wenn sie gerne Wiirfelpoker und Heck-
meck am Bratwurmeck spielen, wird
lhnen auch Um Krone und Kragen ge-
fallen.

Heft 350 / Feber 2006 <« WiN B



ZUM KINDERBUCH VON SAM MCBRATNEY UND ANITA JERAM

WEISST DU EIGENTLICH,
WIE LIEB ICH DICH HAB?

~Rate mal, wie lieb ich dich hab’, sagte der kleine Hase. ,,Oh",
sagte der groBe Hase, ,ich glaub nicht, dass ich das raten kann.”

Wieder einmal bin ich auf der Suche nach
einem Kinderspiel, um es im Kindergarten
zu testen. Bei der Durchsicht der heurigen
Nurnbergneuheiten féllt mir das Kosmos-
Spiel Weilt du eigentlich, wie lieb ich dich
hab?” auf.

Das Titelbild zeigt einen groBen und einen
kleinen Hasen. Der kleine Hase steht und halt
die Ohren des groen Hasen. Das sehr ein-
fach gestaltete, aber kindergerechte Titelbild,
hat eine flir mich interessante Ausstrahlung
und wirkt auf mich besser als viele bomba-
stisch aufgemotzte Spieleschachteln.

Als ich den Namen des Autors lese bin ich
mir sofort sicher, dieses Spiel werde ich mit
denKindern in meiner Gruppe testen. Kai Ha-
ferkamp ist der Autor des Kinderspiels,Das
kleine Gespenst’, das 2005 den Preis der Jury
Kinderspiel des Jahres erhielt.

Inhalt der Schachtel 1 Hasenfigur mit dem
Namen, Kleiner Hase’, 9 Chips, 8 Hasenkarten
und 8 Schnlire in unterschiedlichen Langen
mit Herzen an beiden Enden.

Auf jeder Hasenkarte befindet sich auf der
Ruckseite ein Spruch, der zum jeweiligen
Bild auf der Vorderseite passt. Beispielswei-
se sehen auf einer Hasenkarte beide Hasen
Richtung Mond und es steht auf der Riick-
seite folgender Text: Ich hab dich lieb bis
zum Mond!". Auf einer weiteren Hasenkarte
springt der kleine Hase so hoch er kann und
auf der Rickseite steht:, Ich hab dich so hoch
wie ich hiipfen kann lieb!".

Worum geht es bei diesem Spiel? In jeder
Hasenkarte sind 2 Herzen ausgestanzt, in die
jeweils die Herzen aus den Schniiren passen.
Der élteste Mitspieler wird der erste ,Kleine
Hase” und nimmt die Hasenfigur. Alle ande-
ren Spieler schlieBen die Augen und warten
darauf bis sie aufgefordert werden, diese
wieder zu 6ffnen.

Der Spieler ,Kleiner Hase” nimmt aus dem
Haufen der Schnire eine und klemmt sie
zwischen die Arme der Hasenfigur und stellt
den beweglichen Arm so ein, dass die Schnur
gespannt ist.

Jetzt stellt er die Hasenfigur so, dass alle an-
deren Mitspieler sie gut sehen kénnen. Jetzt
ruft er,Rate wie lieb ich dich hab?”. Nun dir-
fen die Mitspieler ihre Augen 6ffnen und
versuchen so schnell als moglich abzuschat-
zen, wie lang die Schnur ist und bei welcher
Hasenkarte der Abstand der beiden Herzen
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genauso gleich der Ldnge der Schnur ist, die
derzeit die Hasenfigur halt.

Jeder Spieler nimmt die Hasenkarte von der
er glaubt, dass bei dieser der Abstand der
Herzen der verwendeten Schnur entspricht.
Bei diesem Spiel geht es darum, sehr schnell
zu sein, wenn man sich zu lange Zeit lasst,
sind alle Hasenkarten die in Frage kommen
koénnen bereits von anderen Spielern ge-
nommen worden und man darf daher immer
nur aus den Ubrig bleibenden Hasenkarten
wahlen.

Der Spieler, Kleiner Hase” nimmt die Schnur
von der Hasenfigur herunter und legt sie auf
die Hasenkarte des Spielers, der als erster

Maria Schranz

Fazit, das Spiel ist fiir die Zielgruppe hervorragend geeignet und
macht auch viel SpaB3.

eine Hasenkarte genommen hat. Er prift
ob die Lange der Schnur dem Abstand der
Herzen auf der Hasenkarte entspricht. Dazu
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versucht er, beide Herzen der Schnur in die
ausgestanzten Herzen der Hasenkarte zu le-
gen, wenn dies nicht gelingtist die Schnur zu
kurz und die Hasenkarte daher die falsche.
Wenn er beide Herzen in die ausgestanzten
Herzen legen kann, aber die Schnur nicht
gespannt ist, handelt es sich ebenfalls um
eine falsche Hasenkarte. Nur wenn er beide
Herzen in die ausgestanzten Herzen legen
kann und die Schnur dabei gespannt ist, han-
delt es sich um die richtige Hasenkarte. Fiir
jede Schnur ist nur eine Hasenkarte mit dem
exakten Abstand vorhanden.

Der Spieler mit der richtigen Hasenkarte darf
sich einen Chip nehmen, wenn keiner der
Spieler die richtige Hasenkarte hat, bekommt
der Spieler,Kleiner Hase” den Chip.

Wenn diese Runde zu Ende ist, wird die Ha-
senfigur, Kleiner Hase"” im Uhrzeigersinn wei-
tergegeben und der nachste Spieler wird der
neue,Kleine Hase"

Das Spiel geht so lange bis ein Spieler 3 Chips
hat, er hat sofort gewonnen.

Das Spiel beinhaltet auch 3 Varianten.

In der ersten Variante kann das Kind mit
der richtigen Hasenkarte, neben dem Chip
den es bekommt, einen weiteren Chip daftr
erhalten, dass es einen neuen Spruch ,Wie
lieb ich dich habe ..." kreiert, der auf keiner
Riickseite einer Hasenkarte steht oder auch
noch nicht von einem vorherigen Mitspieler
genant wurde.

In der zweiten Variante bekommt man fiir die
richtige Hasenkarte keinen Chip. Erst wenn
man auch einen neuen Spruch erfindet, er-

% Sam McBratney o Anita Jeram W

Weil3t du eigentlich,
wie lieb ich dich hab?
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halt man einen Chip. In beiden Varianten sind
wieder 3 Chips notwendig, um das Spiel zu
gewinnen.

Bei der dritten Variante handelt es sich um
eine Sonderregel furr das Spiel zu Zweit. Bei
dieser Variante wechselt die Rolle des ,Klei-
nen Hasen” genau wie bei den anderen
Varianten nach jeder Runde. Beim Spiel zu
Zweit darf auch der Spieler ,Kleiner Hase”
eine Hasenkarte nehmen.

Wenn beide Spieler eine Hasenkarte ge-
nommen haben, dirfen beide Spieler noch
eine weitere Hasenkarte nehmen. Wobei der
Mitspieler zuerst eine weitere nehmen darf,
erstdann darf der Spieler,Kleiner Hase" seine
zweite Hasenkarte nehmen. Weitere Beson-
derheit dieser Variante ist, dass, wenn beide
Spieler nicht die richtige Hasenkarte haben,
kein Spieler einen Chip bekommt.

Wenn Kinder unter 4 Jahren mitspielen wol-
len, durfen diese als Spieler ,Kleiner Hase”,
die Schnur auch einfach auf den Tisch le-
gen, ohne diese der Hasenfigur in die Arme
zu geben.

Bei den Tests zeigte sich, das dies ein kleines
motorisches Problem von Kindern unter 4
Jahren ist, weshalb die Altersangabe als voll-
kommen richtig angesehen werden muss.
Autor Kai Haferkamp ist es gelungen, die aus
dem bekannten Kinderbuch stimmige und
kindergerechte Atmosphare in dem Spiel zu
integrieren. Der Ablauf des Spiels ist flr die
Altersgruppe hervorragend geeignet und
macht den Kindern auch viel SpaR3. Ein Test
mit einer gemischten Gruppe aus Kindern
und Erwachsenen ergab, dass die Kinder
wesentlich schneller und besserim Schatzen
der Langen waren als die Erwachsenen.

Kai Haferkamp hat sich in- ZwWi-
schen als Autor von Kin-
derspielen einen guten
Namen gemacht. Die
meisten seiner Kinder-
spiele haben Mechanis-
men die von den Kleinen gut
verstanden werden. Seine Ideen
und Spielabliufe tiberfordern auch ~ }
nie die motorischen Fahigkeiten der  §
entsprechenden Altersgruppen.

Die grafische Ge- -
staltung des

www.spielen.at
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Autoren: Kai Haferkamp
Grafik: Bluguy Grafik Design
Preis: ca. 18,00 Euro
Vertrieb Osterr.: Kauffert
Verlag: Kosmos 2005
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Kinderspiel

Kinder ab 4 Jahre

Abschétzen von Langen

Lerneffekt 0000000
Spielspass ([ I I Jelelele)
Gliick 0000000
Interaktion [ I I Jele]ele)
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire [ I I Jele]ele)
Kommentar

fordert das Erkennen von Distanzen
stimmige, kindergerechte Atmosphare
Grafik optisch sehr ansprechend

Wenn lhr Kind den kleinen Hasen mag
und lernen soll, Entfernungen abzuschat-
zen, dann ist Weil3t du eigentlich wie lieb
ich dich hab? genau das richtige Spiel.

Spiels tibernahm,,Bluguy Grafik Design”. Die
Grafikist flr die gedachte Altersgruppe her-
vorragend und trotzihrer Einfachheit optisch
sehr ansprechend. Die auf den Hasenkarten
abgebildeten Szenarien und die auf der je-
weiligen Rickseite befindlichen Spriiche
passen sehr gut zusammen und haben in
den Testspielen den Kindern gut gefallen.

Fazit, das Spiel ist fiir die Zielgruppe hervor-
ragend geeignet und macht dieser auch viel
Spal.

SpieleBlitzlicht 2006

Die vielversprechendsten Spiele von
der Niirnberger Spielwarenmesse
verfasst von Kurt Schellenbauer

Das “Spieleblitzlicht” soll die aktuellen
Neuerscheinungen, die wahrend der
Nirnberger Spielwarenmesse oder der
Spiel in Essen erschienen sind, in Bild
und Ton vorstellen. Das Konzept wurde
entwickelt und wird prasentiert von Kurt
Schellenbauer.

Dieses Jahr haben wir das Format mit Ton
und Bild gewahlt und so werden auch
die Spieleblitzlichter wie die Spielregel-
show multimedial prasentiert und kurz
erklart.

Sie finden daher auf unserem Portal die
42 vielversprechendsten Spiele (Top
Games) von der Spielwarenmesse Nurn-
berg 2006. (Nacht der Magier stammt
aus dem Herbst 2005, erhielt aber den
ToylnnovationAward 2006!)

Und damit sie leichter zu finden sind,
wurden diese Spiele auch im Rundgang
speziell markiert.

Diese Spiele miissen Sie unbedingt
dieses Jahr ausprobieren!

SPIELEBLITZLICHT NURNBERG 2006
Spiele fiir Experten:

Bison, Der eiserne Thron - Die Thron-
kriege Erweiterung, Gloria Mundi,
Tempus, Thurn und Taxis

Spiele mit Freunden:

Aquadukt, Fluch der Karibik, Gizeh, Key
Largo, Kleopatra und die Baumeister,
Kreuz & Quer, Mykerinos, Seerduber, Sky-
bridge, Terra Nova, Um Krone und Kragen
Spiele fiir Familie:

Bankdiberfall, Celtica, Doktor Schlis-
selbart, Giro Galoppo, Looping Louie,
Los Mampfos, Nacht der Magier, Tal der
Abenteuer

Spiele fir Kinder:

Barenbande, Das rasante St. Moritz
Leiterspiel, Der schwarze Pirat, Die
Blumenwichtel, Kicky Ricky, Komm mit,
Schweinchen Schlau, Spuren im Wald,
Spuren im Wald, Weif3t Du wie lieb ich
Dich hab, Zoff am Hiihnerhof

Spiele fir Zwei:

Auf der Reeperbahn nachts um halb
zwei, Piraten auf Schatzjagd, Speed
FufRball

Spiele fiir Viele:

Diabolo, Just4Fun, Nottingham, Wetten
dass ..?, Xtreme Limits

Kommen Sie gleich auf unser Portal

www.spielen.at und schauen Sie sich
die Spieleblitzlichter selbst an!
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DER BERICHT ZUR HEURIGEN SPIELWARENMESSE

NURNBERG 2006

Von Dagmar de Cassan mit Unterstiitzung von Kurt Schellenbauer,
Maria und Walter Schranz und Ferdinand de Cassan

)

More than toys!
_e®
@ ©

International Toy Fair Niirnberg 2006

Die Verlage werden alphabetisch gelistet,
und wie immer sind Varianten von Klassikern
wie Lotto, Memory, Domino und so weiter
nicht berucksichtigt, auBer sie sind aus
einem besonderen Grund erwdhnenswert,
das gleiche gilt fiir neue Varianten von Lern-
spielserien etc. Marken von Verlagen sind
unter den Markennamen angefiihrt. Kuriosi-
taten, Blickfanger und sonstige interessante
Funde zwischendurch werden erwdhnt. Die
Herbst-Neuheiten 2005 werden nicht mehr
berlcksichtigt.

Auch dieses Jahr gab es wieder deutliche
Trends, die DVD als Spielmittel setzt sich im-
mer mehr durch, der Herbst-Hype Sudoku ist
immer noch vorhanden und wird bei vielen
Verlagen fortgesetzt, und der kommende
Film,Der Fluch der Karibik 2“ hat das ohne-
hin immer sehr aktuelle Thema Piraten noch
einmal aufgewertet, kaum ein Verlag kommt
daran vorbei. Ebenso deutlich ist derVersuch,
auf den Poker-Zug aufzuspringen, wie sehr
sich die Spieler dazu animieren lassen, bleibt
abzuwarten. All diese Trends werden aber
von der FuB3ball-WM in Deutschland in den
Schatten gestellt, es gibt eine wahre Flut von
Spielen aller Art mit FuBball-Themen. Uber-
raschend hoch war dieses Jahr die Anzahl
an Spielen, die iberhaupt noch nicht fertig
waren, nicht einmal zum Anspielen, also ldsst
sich die Qualitat des Jahrgangs noch nicht
wirklich beurteilen, auf den ersten Blick ist
er vielfaltig und thematisch breit gestreut.

Jene 42 Spiele (markiert durch den Spiele-
name), die wir flir die vielversprechendsten
Spiele (Top Game) halten, werden durch
Spieleblitzlichter (Spielablauf in Ton und Bild)
im Internet erklart. So kdnnen Sie schon jetzt
mehr Uber diese Spiele erfahren, viele sind
noch nicht erhdltlich : www.spielen.at
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2F-Spiele

Der neue ,Friedemann” names Fidji ist ein
Versteigerungsspiel um Kunstperlen und
Schrumpfkopfe, fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren.

Abacusspiele

Das Team um Joe Nikisch hat drei Neuheiten
im Programm, California von Michael
Schacht lasst 2-5 Spieler ab 10 Jahren Land-
hauser renovieren und auf Gastgeschenke
hoffen. Jericho von Tom Lehmann ldsst 3-5
Spieler ab 8 Jahren Mauern einreif3en, vor-
zugsweise naturlich die anderer Spieler, an
den eigenen baut man. Nottingham fiir 3-7
Spieler ab 13 Jahren von Uwe Rosenberg be-

schéftigt sich mit den Sorgen des Sheriffs, er
mochte im Amt bleiben und versucht dies
durch Steuer eintreiben zu erreichen.

Adlung Spiele

Zum ersten Mal seit vielen Jahren gibt es bei
Adlung Neuheiten zur Niirnberger Messe,
und das mit gutem Grund. Teamwork Fuf3-
ball 1 und Teamwork FuB8ball 2, von Micha-
el Andersch beide fiir 4 oder mehr Spieler ab
10 Jahren, greifen das dominierende Thema
dieses Friihjahrs auf, genau so wie Speed
FuBball, das schnelle Reaktionsspiel fiir 2
Spieler ab 6 Jahren von Reinhard Staupe.

Und zur Abrundung gibt es von Teamwork

auch noch eine Ausgabe Urlaub.

Alea

Das schon in Essen vorgestellte Um Ru(h)m
und Ehre von Stefan Feld entfiihrt 2-5 Spie-
ler ab 9 Jahren in ein Piratennest der Karibik,
man sucht und sammelt Schatze und hinter-
|dsst Piraten, die andere Spieler blockieren.
Augsburg 1520 stammt von Karsten Hart-
wig, die 2-5 Spieler ab 12 Jahren tberneh-
men die Rolle von Jakob Fugger und versu-
chen, seine Forderungen aus Darlehen an
den Adel als Auktionen geltend zu machen.

Amigo

Das,grof3e” Spiel zu Nirnberg kommt dies-
mal in der kleinen Schachtel, Um Krone und
Kragen vonTom Lehmann ist ein Wiirfelspiel
fuir 2-5 Spieler ab 10 Jahren, mit Wiirfelkom-

binationen erwirbt man Karten, die helfen,
die Gunst des Konigs zu erringen. Cincinnati
von Reinhard Staupe folgt dem Poker-Trend,
andreiTischen kénnen 3-6 Spieler ab 10 Jah-
ren um Geld, Pokerchips und Duellkarten
zocken. Schnelldenker fiir 3-6 Spieler ab 12
Jahren von Keith Meyers verlangt die rich-
tige Einordnung von Ereignissen, Bohnkick
von Uwe Rosenberg tragt das FuBBballspiel
ins Bohnenuniversum, 2 oder 4 Spieler ab 8
Jahren versuchen, mit ihrer Mannschaft die
meisten Tore zu schie3en und Taki von Haim
Shafir ist eine Variante von Mau Mau fiir 2-10
Spieler ab 6 Jahren mit vielen Sonderkarten.
Diabolo von Michael Schacht ist ebenfalls
ein Kartenablegespiel, 3-5 Spieler ab 8 Jahren

legen ihre Karten in Himmel oder Hélle und
bekommen dann je nach Mehrheiten auf der
Hand Engels- oder Teufelspunkte sprich Plus-
oder Minuspunkte.
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A bis Z fiir 2-5 Spieler ab 6 Jahren von Rein-
hard Staupe spielt mit dem Alphabet, es mUs-
sen Paare aus Gegenstand und passendem
Anfangsbuchstaben gefunden werden. Zah-
lenraten ist das zweite Lernspiel, ebenfalls
von Reinhard Staupe und fiir 2-5 Spieler ab
6 Jahren, die Zahlenkarten tragen auf der
Ruickseite Fragen, mit deren Hilfe man die
Zahl erraten kann.

Zur Lizenz Lauras Stern gibt es Lauras Stern
Kartenspiele zum Ausmalen, ein Quartett
und Der gemeine Harry, eine Schwarzer-Pe-
ter-Variante, und zur Lizenz Jasper ein Spiel
namens Jetzt kommt Jasper fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren von Heinz Meister, eine Kombi-
nation aus Wurfel- und Fragespiel.

In der MitbringgroRe gibt es drei neue Spiele:
Mampf von Michael Schacht lasst 3-4 Spie-
ler ab 4 Jahren mit Futter knobeln, Zoo ver-
riickt flir 2-6 Spielerab 5 Jahren von Grzegorz
Rejchtman ist ein Merkspiel um Zootiere, die
immer woanders stehen, und Affentheater
ist ein Wirfelspiel fuir 2-5 Spieler ab 5 Jahren
von Stefan Olschewski, gefahrliche Tiere
missen mit Grimassen verjagt werden. Fir
das 10 Jahre alte Kartenspiel Wizard fiir 3-6
Spieler ab 10 Jahren gibt es eine Jubildumse-
dition in der Blechdose.

Zum Pokémon Sammelkartenspiel kommt
die Expansion Ex Delta Species mit den
Themendecks Quantensprung und Nach-
brenner, zu One Piece Card Game die Boo-
ster-Serie Schwur der Abenteurer und zu
Pokémon auch ein Brettspiel, das Pokémon
Sammelfigurenspiel, nun kdnnen die Po-
kémons in der Arena gegeneinander antre-
ten, nachdem sie das Zielfeld des Gegners
erreicht haben.

ASS

Mit Lernstartspielen und Vorschulstartspielen
zur LizenzToggolino hat Ass insgesamt 6 Kar-
tenspiele, neu ist Mein ABC. Zu wissen.de
gibt es auch eine Neuheit, das Quick-Quiz
Fussball. Neu ist auch Sudoku auf Spielkar-
ten. Die Top ASS Linie bekommt Spiele mit
erweiterten Regeln.

Bandai

Der internationale Konzern bringt nun auch
wieder Spiele auf den deutschen Markt, in
der Serie Vorschulspiele kommt Wasser
marsch, in der Serie Junior Spiele kommt
Toggo United, Das Fussballspiel zur Show
und in der Serie Kreativ-Spiele erscheint
Badge it, komplett mit einer Badge it Nach-
fullpackung.

Beleduc

Beim dritten gro3en Anbieter von Holzspie-
len fiir Kinder und Familie gibt es eine grof3e
Palette von neuen Spielen, alle mit sehr scho-
nem Material: Hiwataka |adt 2-4 Spieler ab
4 Jahren ein, fir Nahrung zu sorgen und
Tomahawks, Tonkriige, Lederkleidung und
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Federschmuck gegen Kiirbisse, Krduter, Mais
und Fisch einzutauschen. Bengali ist fiir 2-4
Spielerab 5 Jahren gedacht, die als Elefanten-
pfleger ein Gehege fiir ihre Schiitzlinge bau-
en. In Daisy Racy ziehen die Schafe von 2-4
Spielern ab 3 Jahren mit ihren Ldmmern zur
nachsten Weide, flirs Nicht-Vorauslaufen gibt
es Ganseblimchen. Duckys fiir 2-4 Spieler
ab 4 Jahren ist ein Spiel um Entenkinder und
Eltern, die sie suchen, Castello del Drago ein
Spiel ohne Plan um Drachen und Ritter fiir 1-
4 Spieler ab 5 Jahren. Brumm Sumsel fiir 2-6
Spieler ab 4 Jahren lasst die Spieler Insekten
auf der Blumenwiese bewundern, vor allem
Hummeln. In Kapt'n Pedro ladt Esel Pedro 2-
4 Spieler ab 4 Jahren zu einer Bootsfahrt, die
Tiere mussen auf den Booten verteilt werden,
und Quadrio trainiert fir 2 oder 4 Spieler ab
4 Jahren Geschicklichkeit und Strategie mit
Saughebern.

CardChess

Jeff Widderich verblifftimmer wieder durch
kreative Ideen, in Elastico werden mit Stiften
und Gummibdndern Territorien abgesteckt,
dann wird alles angehoben, wer mehr he-
raus gefallene Stifte am Tisch liegen hat,
gewinnt.

Clementoni
Clementoni offeriert gleich zwei Spiele zu be-
liebten Fernsehsendungen, Wetten dass ..?
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Aufgaben gelost werden. Schillerstra8e von
Reiner Stockhausen und Jens-Peter Schlie-
mann offeriert flir 3-8 Spieler ab 12 Jahren
132 Regieanweisungen analog zur Comedy-
Show. Fischmarkt von Mario Papini, bekannt
durch seine im Eigenverlag erschienenen
Spiele Feudo und Siena, wendet sich an 3-5
Spieler ab 10 Jahren und lasst sie als Fisch-
handler um den hochsten Kontostand feil-
schen und handeln. Im gleichen Format wie
Challenge Sudoku kommt Challenge Ka-
kuro, eine Variation von Sudoku. Zum Spiel
Galileo the Game gibt es fiir 2-6 Spieler ab
8 Jahren eine Kompaktausgabe und zu 1,2,3
ein 1,2,3 das Magische Spiel fiir 3-9 Spieler
ab 7 Jahren.

Coppenrath Verlag
Mit dem Verlag Die Spiegelburg gibt es nun

ein eigenes Spielelabel, aber im Buchverlag
Coppenrath erscheint mit Mein lustiges Ma-
gnet-Spielbrett-Buch eine Spielesammlung
fur unterwegs von Kai Haferkamp fir 2-4
Spieler ab 6 Jahren.

daVinci Games

Der italienische Verlag, in Deutschland unter
dem Namen DV Games bei Abacus vertreten,
bringt drei Neuheiten. Bang! Deluxe wird
eine Box zum Kartenspiel im Westernmilieu
sein, Figaro von Reiner Knizia fiir 3-6 Spie-
ler ab 8 Jahren spielt in der Welt von Viva il
Re, und Leonardo da Vinci von Archittocca,
in Deutschland unter dem Namen Maestro
Leonardo vertrieben, die 2-5 Spieler kaufen
Rohstoffe fiir Leonardos Erfindungen, auf der
Basis eines Versteigerungsspiels.

Da Vinci Spiele-Verlag

Mit Da Vinci’s Leonardo legt der Verlag
ein Spiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren zum
namensgebenden Kinstler vor, auf dem
Brett wird mit Hilfe eines Kartenspiels sein
Leben nachgespielt, das Kartenspiel ist mit
Werken Leonardos gestaltet. Aus der 2005
erschienenen Reihe White-Line werden heu-
er drei Spiele als Sonderedition Ana’s Spiele
koloriert erscheinen, ndmlich Ana’s Ananas,
Ogopogo und Ana’s Wettrennen.

Days of Wonder

Der ambitionierte Verlag aus Frankreich setzt
mit Zug um Zug Marklin die Reihe der Zug
um Zug Varianten fort, diesmal kommen im
Spiel flir 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Alan
R. Moon auch noch Passagiere dazu. Kleo-
patra und die Baumeister, das Spiel von
Bruno Cathala und Ludovic Maublanc fiir

te bauen, korruptionsgefahrdet und mit dem
Ziel, der reichste Architekt zu werden.

Die Spiegelburg

Hier gibt es eine interessante Variante des
Schlangen- und Leitern-Themas, bezogen
auf den beriihmten Wintersportort St. Mo-
ritz, Das rasante St. Moritz Leiterspiel fiir
2-6 Spieler ab 6 Jahren.

Drei Magier

Funny Fishing heif3t die Friihjahrsneuheit,
und Autor Claude Vaselli hat den Klassiker im
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Kinderzimmer, das Angelspiel, fir 2-5 Spie-
ler ab 4 Jahren (iberraschend neu konzipiert,
an den Angeln hangt schon der Fang, und
das erwiirfelte Beutestlick muss aus dem
Wirrwarr gezogen werden. Das Geheimnis
von Mont Saint Michel aus der Feder von
Kathi Kappler und Johann Ruttinger fiir 2-4
Spieler ab 10 Jahren steckt in den Figuren,
es geht um geheime Treffen und geheime
Botschaften. Grof3 prasentiert wurde das
schon im Herbst erschienene Nacht der
Magier, es wurde mit dem ToylnnovationA-
ward 2006 Trend Teamfdrdernde Innovation
ausgezeichnet.

Eagle Games

Die Spiele von Eagle Games werden von
Pro Ludo vertrieben, die deutsche Ausgabe
von Railroad Tycoon von Glenn Drover und
Martin Wallace fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
soll nun im Frihjahr kommen, angekiindi-
gt sind noch Pirates The Board Game von
Glenn Drover, ebenfalls fiir 2-6 Spieler, und
Age of Empires I, sowie eine zweite Auf-
lage von Sid Meier’s Civilization und eine
Erweiterung von Dungeon Twister auf 3
und 4 Spieler.

Editrice Giochi

Auch in Italien wird Risiko variiert, S.P.V.Q.
Risiko geht ins antike romische Weltreich
zurick.

Eggert Spiele

Zum ersten Mal in Niirnberg und das auch
mit einer Frihjahrsneuheit — Eggert pra-
sentiert John Silver, ein Kartenspiel von
Martin Schlegel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren,
ein taktisches Stich-Spiel zum Um die Ecke
denken.

Esprimo

Der belgische Erfinder André Keysers zeigt
tropfenférmige Spielkarten, die sich so-
wohl flr traditionelle Kartenspiele als auch
fiir neue Spielideen umsetzen lassen, seine
eigenen Spiele sind Hilfe, mein Kase! und
Fooly.

Family Games

Im Vertrieb bei Huch & friends, die Neuheit
des amerikanischen Verlags heif3t Paradux,
ein Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren,
man darf eigene Kugeln nur mit einer geg-
nerischen verschieben.

Fantasy Flight Games

Der in Deutschland von Heidelberger be-
treute Verlag kommt mit einer Fille von
Neuheiten, teils deutsche Ausgaben schon
erschienener Spiele, teils Neuauflagen von
Klassikern. Dabei ist vor allem Britannia zu
erwahnen, Autor L. E. Pulsipher hat das Spiel
fur 3-5 Spieler Uberarbeitet und mit neuen
Mechanismen versehen. Warrior Knights
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aus 1985 von Derek Carver flir 2-6 Spieler
wurde von Corey Knieczka, Bruno Faidutti
und Pierre Clequin Uberarbeitet und neu ge-
staltet, und zum Online-Hit World of Warcraft
kommt nun World of Warcraft The Board-
game fiir 2-6 Spieler, vorerst in englischer
Sprache. Fury of Dracula ist ebenfalls eine
Neuauflage eines Games Workshop Spiels,
zu Runebound gibt es eine Zweite Edition
und dazu die Midnight Expansion, die The
Island of Dread Expansion und verschie-
dene Decks und Class Decks.

Doom the Boardgame bekommt ein Ex-
pansion Set, Descent erscheint als deutsch-
sprachige Ausgabe und zum Brettspiel Der
Eiserne Thron kommt Die Thron-Kriege
Erweiterung. Arkham Horror wird neu
aufgelegt und dazu kommt, derzeit noch in
Englisch, die Dunwich Horror Expansion.
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Zum Brettspiel im Universum des Schwarzen
Auges kommt ein Nachfolger, Das Schwarze
Auge Drachenjéger von Xorlosch.

Games Workshop

In Mittelerde wird Der Schatten im Osten
dazukommen, die flinfte Ergdnzung zu Der
Herr der Ringe, und fiir das Warhammer-
Universum ist fiir Herbst analog zu den Ein-
steigersets fiir Warhammer 40.000 und Herr
der Ringe ein Warhammer Einsteigerset
angekiindigt.

Gigamic

Auch heuer ist Holz in wunderschoner Aus-
fihrung das Thema bei Gigamic, Skybridge
von Adam Ritchey ist ein strategisches Denk-
und Bauspiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren.
Kwazooloo nach einer Idee von Valery Four-
cade und Jean-Philippe Mars ist ein Spiel fir

4 Splelergo dnren Mmitplaervwurieinl und

bebilderten Fingerringen, die nach Vorgaben
des Aktionswiirfels kombiniert werden.

Gmeiner-Verlag

Im Vertrieb von Hutter Trade findet sich auch
Kreuzverhor, ein Krimi-Kartenspiel fiir 2
Spieler ab 12 Jahren von Sonja Klein, Fallkar-
ten, Aktionskarten und Ermittlerkarten sollen
den Tater entlarven.

Goldsieber

In der Reihe ,Die GroBen Spiele” kommen
zwei Spiele, die parallel dazu auch im hol-
ldndischen Verlag Recent Toys erscheinen:
Spin & Trap von Andrea Mainini ist ein Spiel
fur 2 Spieler ab 7 Jahren, bei dem man die
griinen Kugeln einschlieBen muss, dazu
benutzt man einen der beiden Rotatoren.
Zeparate von Guido Lap ist flir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren gedacht, man platziert zuerst
seine Steine und stellt sie dann durch Ver-
schieben der Reihen frei. Auch die beiden
weiteren Neuheiten erscheinen in der Reihe
.Die Grof3en Spiele”: Der verriickte Rauber
stammt von Manfred Ludwig, 3-6 Spieler ab
5 Jahren jagen dem Rauber moglichst viel
Beute ab, wenn sie ihn sichten. In Xtreme
Limits von Roberto Fraga versuchen 3-6
Spieler ab 7 Jahren die Zeiger der Uhr so zu
drehen, dass sie am Ende in der Reihenfolge
ihrer Wertungskarte stehen.

So wie immer verblifft Haba auch diesmal
mit einer Fille von Neuerscheinungen, von
Kleinstspielen im Schliisselanhdnger bis zu
den grof3en Autorenspielen. Beginnen wir
mit den Autoren-Spielen. Der schwarze Pi-
rat von Guido Hoffmann benutzt wieder den
Blasebalg aus Akaba, diesmal missen die 2-4
Spieler ab 5 Jahren aber auswiirfeln wie oft
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hof von Marko Teubner lasst 2-4 Spieler ab
4 Jahren die Hiihner mit fliegenden Kornern
fiittern und am Ende vor dem Fuchs fliichten.
Schatz in Sicht erweitert die Angebot der
Piratenspiele, 2-4 Spieler ab 5 Jahren veran-
stalten ein Wettrennen zum Schatz, das Spiel
von Rudi Hoffmann ist eine Bearbeitung von
Dorada. Gespenstisch von Michael Schacht

fiir 2-5 Spieler von 4-8 Jahren ist ein Ratespiel
um Gespenster-Verstecke. Wir gehen ein-
kaufen von Reiner Knizia bietet fiir 2-4 Spie-
ler von 3 bis 8 Jahren eine Spielesammlung
zum Thema Einkaufen mit Lebensmitteln aus
dem Haba-Kaufladen. Triiffel-Schniiffel von
Markus Nikisch ist ein Actionspiel, die 2-5
Spieler ab 5 Jahren suchen mit dem ma-
gnetischen Russel nach Triiffeln. Prinzessin
Dornroschen, ein Farbwirfelspiel, stammt
von Anja Dreier-Briickner, die 2-4 Spieler
von 4-10 Jahren wiirfeln ihre magnetischen
Prinzen auBBen am Turm hoch zu Dornrds-
chen. Drachenstark von Wolfgang Dirscherl
ist ein Wettrennen, bei dem 2-4 Spieler von
5-99 Jahren gutes Geddchtnis brauchen,
um ziehen zu kénnen. Die Codeknacker
von Manfred Ludwig schickt 2-4 Spieler ab
6 Jahren als Detektive auf die Suche nach
Codes am Spielplan. Auf dem Lande - vom
Korn zum Brot nach einer Idee von Markus
Nikisch informiert 2-4 Spieler von 4-10 Jahren
Uber den Erndhrungskreislauf.
Wiirfelbecherspiele sind eine neue Reihe
mit einheitlichem Material, Wiirfelbecher, Fi-
guren und Karten, es gibt drei Titel: Verhext,
ein Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren,
Hande hoch, ein Reaktionsspiel fiir 2-5 Spie-
ler ab 4 Jahren und Gib Gas, ein Memospiel
flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

In Blechdosen verpackt, gibt es nun auch
Zaubertricks von Haba, in der Serie Zauber-
zylinder gibt es Der magische Stein, Das
verzauberte Tier und Die verschwundene
Miinze.

Neu in der Serie Spiel & Buch sind Ein Haus-
tier fiir Laura, Bauer Jonas und seine Fahr-
zeuge, Tom fahrt durch die Stadt sowie
Dino und die Saurier, alle fiir einen Spieler
ab 2Y2 Jahren. Als Bilderbuch mit Spielidee
gibt es Mitz und Mutz im Kaseland fir ei-
nen Spieler ab 3 Jahren.

Neues gibt es auch bei den Dosenspielen,
die Minigames Pferd, Kuh und Affe, in der
Serie Bekannte Spiele in neuen Dosen
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erscheinen Fisch mich, Mini-Obstgarten,
Marchenzeit und Wer bin ich.
Die Wasserspiele werden erganzt um die Ti-
tel Fische schnippen und Fang den Fisch.
Neu in der Reihe Tierische Kartenspiele ist
Raubtiere im Leoparden-Look.

Hans im Gliick

Die Erfolgsstory von Carcassonne wird pro-
longiert, die Erweiterung heif3t Carcassonne
Der Turm und ist von Klaus-Jirgen Wrede fiir
2-6 Spieler ab 8 Jahren ausgelegt, der Turm
ist Kartenspender und Aufbewahrungsmaog-
lichkeit zugleich.

Mauerbauer stammt von Leo Colovini und
ist ein taktisches Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab
10 Jahren mit dem Thema, befestigte Stadte
zu errichten. Thurn und Taxis bringt die 2-4
Spieler ab 10 Jahren zurlick in die Zeit der
ersten Postkutschen, Karen und Andreas
Seyfarth lassen uns Strecken erschlieBen
und Poststationen errichten, Kutschen ver-
groBern und Bonusplattchen sammeln.

berg zeigt HaPe wieder eine beeindruckende
Palette von neuen Spielen aus Bambus, Ca-
roti ist ein Spiel um Hasen und Karotten,
Domorino ein Domino-dhnliches Legespiel
mit auswechselbaren Farbscheiben, Castel-
la3 erweitert die Spieleranzahl auf 3 Spieler,
Maselino variiert das alte Thema von Mau-
sen, Kase und Katzen, Barella ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel um Steaks am Grill und
Batello ein entzlickendes Spiel um Pandas
und Bambus. Pisa ist ein Geschicklichkeits-
spiel, in dem Holzzylinder entfernt werden
missen, und Magori verwandelt Stein in
Gold, Piscari ist ein Geschicklichkeitsspiel,
in dem Fische geschleudert und gefangen
werden. Gemeinsam ist allen Spielen, dass
sie keinen fixen Spielplan haben.

Heidelberger Spieleverlag

Die von Heidelberger vertriebenen Neu-
heiten sind unter den Verlagen Fantasy Flight
Games, Mario Truant, Repos, und Niirnberger
Spielkarten zu finden.

Heros
Am Firmensitz sind die Biber zurlickgekehrt,

ein guter Grund fiir den renommierten Holz-
spielwarenhersteller, ein Spiel zum Thema
herauszubringen. Biberburgen von Birgit
Hahnle fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren. Auf dem
runden Plan sammeln 4 Biber Baumstam-
me, sammeln Vorrate und arbeiten an ihrem
Bau.

Huch &friends
Zusammen mit dem Vertrieb Hutter Trade
wird ein interessantes und breit gefacher-
tes Programm geboten. Unter dem Label
Huch & friends kommt Spuren im Wald,
ein Zuordnungsspiel zum Thema Tiere, ihr
Futter und ihre Spuren fiir 2-4 Spieler ab 5
Jahren von Rita Franz, weiters Logeo profi,
ein Denkspiel fiir einen Spieler ab 8 Jahren
mit im Aufgabenbuch integrierter Abla-
getafel und Material, sowie Der schlaue
Radfahrer, ein Spiel von Markus Lahm zum
Thema Verkehrserziehung fiir 2-6 Spieler ab
ammenarbeit mit Blue

Orange Games kommt eine Neuauflage von
Gobblet und Gobblet junior, beides von
Thierry Denouai flr 2 Spieler, Gobblet junior
ist schon ab 5 spielbar, Gobblet ab 8, in bei-
den miissen Spielfiguren durch Uberdecken
und wieder Freigeben umarrangiert werden.
Das Kultspiel aus 2002/2003, Hive von John
Yianni, kommt in einer neuen, sehr schon ge-
stalteten Ausfiihrung, 2 Spieler ab 9 Jahren
versuchen die gegnerische Bienenkdnigin
zu fangen.

Identity Games

In einer Serie genannt Fiir Dummies wer-
den Spielprinzipien einfach erklart und um-
gesetzt, die Reihe enthélt Sudoku, Kakuro,
Bridge und Poker. Ein DVD Spiel namens
Wildlife bietet 800 Fragen und Aufgaben,
200 Filmausschnitte und 400 Antwortfilme.
Foto Religie ist ein Brettspiel zum Thema
Weltreligionen, mit 100 Fotos sowie 600 Fra-
gen und Erlduterungen, ein entsprechendes
Spiel gibt es auch fiir Kinder. Nach Davinci
Code und Bernini Mystery kommt als drit-
tes Spiel der Serie Salomons Urteil, fiir 2-4
Spieler ab 10 Jahren, der Standort des Auges
muss gefunden werden.

Jumbo

Ice Age 2 ist als Lizenz nur bei Jumbo zu se-
hen, neben diversen Puzzles gibt es ein Lauf/
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Wiirfelspiel fuir 2-6 Spieler ab 5 Jahren. Aus
der Welt der Marchen kommt Schweinchen
schlau, die 2-3 Spieler ab 3 Jahren versuchen
dieTeile furihr Haus einzusammeln, aber der
Wolf pustet immer wieder das Haus kaputt,
nur die Ziegelteile bleiben stehen. Schnatti
Schnatter fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren ist ein
Farbenlern- und Zuordnungsspiel, bei Mdh
und Muh wo ist die Kuh versuchen 2-4 Spie-
lerab 3 Jahren das Mittelsttick des gewahlten
Tieres mit dem passenden Kopf und Hinter-
teil zu ergénzen. Der Klassiker Stratego fiir 2

Spieler kommt in einer lberarbeiteten Auf-
lage mit einer Spielvariante Stratego Duell,
dazu gibt es noch ein Stratego Marvel, ver-
schiedenste Super-Heroes stehen einander
gegeniiber. Abgerundet wird das Angebot
durch ein neues Wissensspiel fiir 2-12 Spieler
ab 8 Jahren namens Picture Quiz, mit nur
vier Themen-Kategorien und der Méglich-
keit, eigene Bilder-Karten fiir das Spiel zu
gestalten. Die Cranium-Familie bekommt
gleich dreifach Zuwachs, mit Cranium Hulla-
baloo fiir 1-6 Spieler ab 4 Jahren, auf dem
Boden ausgelegte Karten sind das Spielfeld
fur die Hullabaloo-Bewegungen. Cranium
Family Fun fiir 4 oder mehr Spieler ab 8
Jahren bringt bei verkirzter Spielzeit von 40
Minuten SpielspaB fiir die ganze Familie und
Cranium Bumparena ldsst 2-4 Spieler ab 7
Jahren Bille steuern. Code Sudoku liefert auf
dem Brett die Moglichkeit, Ziffern anzustrei-
chen, die fiir ein Feld méglich sind.

Kogler

Versteckt in der Holzhalle fand sich Equeste-
ria, ein Spiel, das in drei Stufen gespielt wird,
entweder nur mit Spielkarten, nur als Brett-
spiel oder in einer Kombination aus beiden.
Spieler bewegen ihre Figuren tiber das Brett,
die Karten verleihen den Figuren Spezialfa-
higkeiten, in Erweiterungspackungen kann
man neue Figuren und Karten kaufen.
Kosmos

Die groBe Uberraschung sei vorweg ge-
nannt, Kosmos steigt mit 120 Motiven in
den Puzzle-Markt ein, um das Angebot des
mittlerweile zu einem,Grof3en” gewordenen
Verlags abzurunden.

Auch das Spektrum der Neuheiten auf dem
Spielesektor lasst aufhorchen, es ist umfang-
reich und breit gefachert.
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Just4Fun ist ein abstraktes Spiel von Jirgen
PK. Grunau fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren, Fi-
guren werden nach ausgespielten Karten
gesetzt und damit versucht man, auf vier in
einer Reihe liegenden Feldern die Mehrheit
an Figuren zu besitzen. Hart an der Grenze,
ein Bluffspiel von bisher in Europa véllig un-
bekannten Autoren aus Brasilien, André Zatz
& Sergio Halaban, fordert 3-6 Spieler ab 10
Jahren zum Schmuggeln auf, dazu sind sechs

verschiedene Metallkoffer im Spiel. Blue
Moon City von Reiner Knizia bringt die Welt
von Blue Moon aufs Spielbrett, 2-4 Spieler ab
10 Jahren versuchen, Blue Moon City aus den
Ruinen wiederauferstehen zu lassen und mit
Kristallsplittern belohnt zu werden.

Kreuz & Quer von Frank Schaubrenner und
Hartmut Witt ist ein Grabsch, Raff- und Sam-
melspiel, und nur was fir 2-4 hektische Na-
turen ab 8 Jahren. Chinesische Mauer von
Reiner Knizia fordert 2-5 Spieler ab 10 Jahren
auf, als chinesische Fiirsten den Bau einer
maéchtigen Schutzmauer zu organisieren.
Asterix & Obelix treten im Spiel fiir Zwei ab
8 Jahren von Michael Rieneck gegen 5 Legi-
onen ausgeruhter Romer an und wetten, wer
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mehr davon verpriigeln kann.

Auf der Reeperbahn nachts um halb Zwei
stammt auch von Reiner Knizia, die 2 Spieler
ab 12 Jahren sind Lokalbesitzer, die versu-
chen, Brilli-Lilli oder Schampus-Charly ins
eigene Lokal zu locken.

Auch fiir das Catan-Universum gibt es neues,
zum 10-jdhrigen Jubildum des Kartenspiels
gibt es Die Siedler von Catan Kartenspiel
fiir Zwei Sonderedition in der Blechdose,
mit einem dreidimensionalen Siegpunkte-
zdhler und einem Themenset Kiinstler und
Wohltéter, das es im Herbst auch einzeln

geben wird.
Die Sudoko-Welle ebbt nicht ab, ganzim Ge-

genteil, Reiner Knizia hat mit Sudoku Duell
der Meister eine Variante flir 2 Spieler ab 10
Jahren geschaffen, und dazu kommen noch
drei Mitbringspiele, ebenfalls von Reiner
Knizia und jeweils flir 1-4 Spieler ab 8 Jahren
konzipiert, jedes Spiel enthalt 4 Satze von
Legeteilen, die nach den Sudoko-Regeln
gelegt werden missen, zu den Themen
Verflixte Streifen, Verhexte Quadrate und
Verdrehte Blocke. Um bei Reiner Knizia zu
bleiben, fiir sein Vorjahresspiel Einfach geni-
al gibt es die Einfach Genial Reise-Edition
fiir Zwei mit Steckmechanismus und inte-
grierter Ablage.

Eine neue Serie im Verlagsprogramm heif3t
Nostalgie-Spiele, alte Klassiker werden in
nahezu Faksimile-Qualitat wieder aufge-
legt, die ersten Spiele sind Hucke Peter, ein
Lauf- und Ablegespiel fiir 2-4 Spieler ab 6
Jahren, Der Rattenfanger von Hameln, ein
Spiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren auf der Basis
von Pachisi, und Auf und Ab, ein Spiel nach
dem Prinzip von Schlangen und Leitern furr
2-4 Spieler ab 6 Jahren.

In der Serie Freche Spiele fiir freche Mad-
chen gibt es zwei Neuheiten, Stress am
Strand von Giinter Burkhardt fiir 3-4 Spieler
von 10-14 Jahren ist ein Reaktions- und Ak-
tionsspiel mit Karten, Ein Song fiir Tom von
Gerti Kopf fuir 2-5 Spieler ab 14 Jahren, ist ein
Kartensammelspiel mit Reaktionselement.
Auch bei den Kinderspielen gibt es eine Fiil-
le von Neuheiten, allen voran Das Sams, ein
interaktives Spiel zur Figur von Paul Maar
von Kai Haferkamp fiir 2-4 Spieler ab 5 Jah-
ren, und Wei3t du eigentlich, wie lieb ich
dich hab zur Figur des kleinen Hasen, eben-
falls von Kai Haferkamp, ein Entfernungs-
Schatzspiel flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren. Das
groB3e Dinosaurierspiel von Inka und
Markus Brand bietet 2-4 Spielern ab 7 Jah-
ren vollplastische Figuren und ein Spiel um
den Fortbestand der Dinosaurier. Das grof3e
Kosmos Natur-Quiz hat fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren mehr als 2600 Fragen und Antworten,
und Das groBe KiKa-Quiz fiir die Vorschule
von Anja Wrede ldsst 2-4 Spieler ab 4 Jahren
ohne Lesekenntnisse quizzen. Was ist was ist
mit drei neuen Titeln vertreten, die Autoren
Bérbel Oftring und Dr. Bernd Flessner infor-
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mieren 2-4 Spieler ab 8 Jahren Giber Wale
und Delfine, Die Sieben Weltwunder, Pla-
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Eine beliebte Heldin aus Mddchenbiichern
ist Conni, sie steht im Mittelpunkt einer neu-
en Reihe von Mitbringspielen, alle sind fur
Spieler ab 5 Jahren gedacht, Herman Kreke-
ler hat sich Conni am Strand ausgedacht, ein
Konzentrationsspiel zum Sammeln fiir 1-4
Spieler. Conni auf dem Bauernhof kommt
von Wolfgang Kramer und ist ein Reaktions-
spiel fur 1-4 Spieler. Conni schnappt die
Pizza ist von Michael Schacht fiir 2-4 Spieler
konzipiert und ist ein Aufdeckspiel mit Risi-
ko-Komponente.

Einimmer beliebtes Thema fiir Madchen sind
Pferde, daher bringt Kosmos zur hauseige-
nen Buchreihe Sternenschweif nun auch
Spiele: Geheimnisvolle Verwandlung von
Sandra Dochtermann ist eine Mischung aus
Can't Stop- und Memo-Elementen, das Pony
wird im Spiel fuir 2-4 Spieler ab 8 Jahren in ein
Einhorn verwandelt. Der Steinerne Spiegel
ist ein magisches Merkspiel zur Eigenschaft
des Ponys, Steine in Steinerne Spiegel zu
verwandeln. Sprung in die Nacht von Arno
Steinwender und Christoph Puhl ist ein Kar-
tenspiel zu Band 2 der Serie, Sternenschweif
hilft dem Pony Silver. 2-4 Spieler ab 8 Jahren
spielen mit den Motiven Silver, Hindernis und
Feuer.

Das Kontrastprogramm zu den Méadchen-
spielen liefern die Mitbringspiele zur Lizenz
Die wilden FuBBballkerle, Geheimtraining
ist ein Schnippspiel von Kai Haferkamp fiir 2-8
Spieler ab 8 Jahren mit den Mannschaftsmit-
gliedern und dem Tor als Zielkarten. Fluch-
duell ist ein Aufdeckspiel fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren, sind 2 gleiche Wilde Kerle zu sehen,
beginnt das grof3e Fluchen, firr richtige Flu-
che bekommt man Kartenstapel. Verquizzt
noch mal! stellt 2-4 Spielern ab 8 Jahren
knifflige FuBBballfragen.

Fir die Kleinen ab 4 Jahre gibt es zur Serie
Kleiner Roter Traktor im KinderKanal eine
Reihe von Mitbringspielen, jeweils ausge-
legt fiir 2-4 Spieler. Auf geht'’s greift den
Mechanismus von Schwarzer Peter wieder
auf, hier verkorpert durch Rosti, das alte Auto.
Komm, fahr mit hat sich Wolfgang Kramer
ausgedacht, Motive miissen auf der eigenen
Tafel abgelegt werden, aber Schleppi der Ab-
schleppwagen funkt dazwischen. Wo bist
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du? mit Motiven aus der Serie basiert auf
dem Memo-Prinzip.

Auch ein neues Landerquiz ist erschienen,
Das groB3e Frankenquiz von Fritz Gruber lie-
fert 600 Fragen zum Land im Land. Zur Serie
Professor Heinz Sielmanns Naturquiz gibt
es einen neuen Titel namens Tierspuren und
auch beim Kleinen Raben gibt es Nachschub
mit Kleiner Rabe kann das ABC.

Loquai Holzkunst

Auf einem 8 x 8 Spielbrett mussen im Spiel
Kastell-Castello von Niek Neuwahl von 2
Spielern 7 Bauelemente, die unterschied-
lichen Tetrominos, untergebracht werden,
mit 3 Bdumen kann das Spielbrett variiert
werden.

Mad Man’s Magic

Zur Zeichentrickserie Die Drachenjager
im Rahmen des Toggo Club von Super RTL
kommt das Sammelkartenspiel mit Premi-
umstartern und Boostern, gedacht fiir Spieler
von 8-12 Jahren.

Mario Truant Verlag

Zu Essen 2005 erschien beim italienischen
Verlag Stratelibri Aye, Dark Overlord von
Fabrizio Bonifacio und Massimiliano Enrico
flir 4-12 Spieler, nun kommt das Kartenspiel
um Ausreden fiir unfahige Gehilfen in deut-
scher Sprache.

Mattel

In der Serie Scene it? kommt zeitgerecht zur
WM die Scene it? FIFA WM Ausgabe, aus-
gezeichnet mit dem Toy Innovation Award
2006, fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren, ein wei-
teres Scene it? ist dem Thema Gute Zeiten
Schlechte Zeiten gewidmet, Scrabble
Kompakt ist handlich gepackt und UNO
kommt zum 35-Jahr-Jubildum in der derzeit
scheinbar obligaten Metallbox fiir Jubildum-
seditionen, und bringt auch noch UNO The
Batman mit.

Mayfair Games

Bei Koplow Games, dem amerikanischen
Wiirfel-Spezialisten, bekommen wir quasiim
Vorlibergehen von Will Niebling eine Neu-
auflage von Family Business in die Hand
gedrickt, eine liberarbeitete Version des
Kartenspiels um Gangsterfehden.

MB

Unter dieser Marke fasst Hasbro die Kinder-
und Action-Spiele zusammen, und es gibt
eine von vielen heil3 ersehnte Neuauflage,
Looping Louie ist wieder da, etwas kleiner,
aber genau so aktiv wie friiher, 2-4 Spieler
ab 4 Jahren kénnen versuchen einander
die Hiihner abzujagen. Flottenmandver
Crossfire erweitert das Deduktionsspiel fur
2 Spieler ab 8 Jahren um Abschussrampen.

Zu Heroscape gibt es Figuren Booster, Ut-
gars Zorn und Jandars Schwur, und auch
so genannte Grof3e Erweiterungen, Orms
Riickkehr mit extra groBen Figuren und
Der Weg zum vergessenen Wald mit Ge-

Iéndﬁen.

& 4 Spieler ab 4 Ja

_—

Bei den Kinder-Action-Spielen kehrt Mr.
Bucket zurlick, 2-4 Spieler ab 4 Jahren sol-
len die Bille in den sich bewegenden Eimer
schaufeln. Wer ist es? wurde Uberarbeitet,
man kann nun das Gesicht entsprechend
den erhaltenen Informationen bestlicken,
und es gibt auch eine Variante namens Wer
istwo?, in der Familienmitglieder in den Rau-
men des Hauses gefunden werden miissen,
als Verankiindigung gibt es Autsch, immer
die Kleinen, 1-4 Spieler ab 4 Jahren missen
auf die Gerdusche horen, die die Maulwiirfe
machen und dann dem richtigen Maulwurf
auf die Kappe klopfen. Super 5 Salto ist eine
Umarbeitung von Super 5, nun miissen mit
Hilfe der Zahl 21 finf Leben gesammelt wer-
den.

Die Neuerscheinungen bei den Kompakt-
und Reisespielen seien hier nur aufgezahilt:
Wer ist es, Doktor Bibber, Flottenmanover,
Vier gewinnt, Slotter und Wort-Tiiftel.
Obwohl keine Spiele, missen hier zwei Neu-
heiten erwdhnt werden, Timmi Geschich-
tenbar ist ein sprechender, erzahlender Bar
und Das FurReal Friends Pony, das bis zu
90 Kilo tragen kann, reagiert auf Streicheln
und kann wiehern, schnauben und, wenn es
geritten wird, Trappelgerausche machen.

Niirnberger Spielkarten

Die schwarze Serie der History Spiele wird
mit zwei Titeln fortgesetzt, Sioux fiir 3-5 Spie-
ler ab 9 Jahren von Frank Stark, und Rauber
fur 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Wolfgang
Kramer. Die tollen Kleinen werden mit Piks,
Knabberbande und Gaga erweitert, zur
Biene Maja gibt es ein Sammelspiel namens
Honigtreff und ein Stichspiel namens Blu-
menfest, alles flir Spieler ab 5 Jahren, dazu
noch ein Mau Mau, Zirkus Finito.

Nova Carta

Auch hier geht man am Sudoku-Trend nicht
vorbei, Sudoku Color kann von 2-4 Spie-
lern ab 7 Jahren je nach Wunsch mit Zahlen
oder Farben gespielt werden, Sudoku San-
dokan wird fir alle Spieler nur auf einem
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Brett gespielt. Hammer-It ist ein Quizspiel,
bei demnach einer richtigen Antwort muss
man mit dem Hammer den Nagel treffen,
um zu punkten. Unsere Weltmeister Das
FuBballspiel 2006 ist ein Quiz-, Trumpf- und
Quartettspiel zum Thema des Jahres

Noris

Hier steht die neue Spielidee GameDisk Die
interaktive Quiz-Show im Mittelpunkt, die
Packungen wurden neu kategorisiert, es gibt
nun je zwei Editionen Family und Kids. Ein
Spielgerat allein und Ergénzungssatze zu
speziellen Themen erganzen das Angebot.
In der Reihe Kind und Familie gibt es sechs
Neuheiten im quadratischen Format: Kribbel
Krabbel um Ameisen und Farben wendet
sich an 2-4 Spieler ab 4 Jahren, Schniiffel-
nase flir 2-4 Spieler ab 5 Jahren bietet eine
spannende Ganovenjagd, Patsch! fiir 2-6
Spieler ab 4 Jahren ist ein Such- und Reakti-
onsspiel um Motive und Hintergrundfarben
und Die kleinen Gértner fiir 2-4 Spieler ab 4
Jahren ein Such- und Merkspiel um Gem(se-
sorten und Unkraut. Die lustigen Frosche ist
fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren gedacht, die Fro-
sche mussen mit Hilfe von Sprungkartchen
denTeich lUberqueren. Meister Lampe und
seine Familie ist ein Such- und Sammelspiel
um kleine Hasenkinder flir 2-4 Spieler ab 4
Jahren.

Weitere Neuheiten in dieser Serie sind Strei-
chelzoo fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren, ein Spiel
um das passende Futter fir Tiere, Das Gei-
sterspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren, in dem
die Spieler ihre Geister durch Nutzen von
Wiirfelkombinationen Uber die bezifferten
Felder lotsen, weiters Die Mause-Piraten,
ein Spiel um Schatze, Schiffe und Beute ma-
chen flr 2-4 Spieler ab 5 Jahren sowie Das
Indianer-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren,
die Spieler sollen in ihrer Ecke in komplettes
Camp aufbauen. Am Korallen-Riff fiir 2-
6 Spieler ab 5 Jahren lasst die Spieler nach
Fischen oder Korallen in unterschiedlichen
Mengen suchen, Das Gute-Nacht-Spiel fur
2-6 Spieler ab 4 Jahren schickt die Kinder mit
den zum Schlafen gehen notigen Abldufen
ins Bett. Das Marchen-Spiel fiir 2-4 Spieler
ab 4 Jahren ziehen die Kinder den Marchen-
weg entlang und versuchen passende Paare
zu bekommen. Das lustige Entenrennen
wiederum ist ein Rennen fiir 2-4 Spieler ab 5
Jahren, fur das man zum vorwarts kommen
gleiche Gegenstande finden muss.

Bei den Kinderspielen finden sich vier Neu-
heiten mit dem Thema Big Bobby Car, alle fir
2-4 Spieler und im Altersbereich zwischen 3
und 4 Jahren. Das Big-Bobby-Car Spiel ist
ein Rennspiel mit Farb-Symbol-Wirfeln.
Bahn frei fiir die kleinen Big-Bobby-Cars
ist eine Variante von Mensch &rgere Dich
nicht, Das lustige Big-Bobby-Car-Rennen
bietet ein Wiirfel-Rennspiel und Big-Bobby-
Car und seine Freunde ist ein Wettrennen
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zwischen Auto, Flugzeug und Bike.

Als einziger Verlag zeigt Noris ein Spiel zum
Mozart-Jahr, Das Mozart Quiz bietet einen
Plan mit Mozarts Reisen durch Europa und
1.320 Fragen und Auswahlantworten fiir 2-6
Spieler ab 10 Jahren. Benimmiist in! hilft 2-6
Spielern ab 7 Jahren, die wichtigsten Regeln
spielerisch zu erlernen.

Wisseniss cool! ist eine neue Lernspielserie,
konzipiert als Lernabenteuer fiir 2-4 Spieler
ab 7 Jahren mit unterschiedlichen Spielme-
chanismen, Erstes Wissen Ritter bietet ein
Zuordnungsspiel, Erstes Wissen Saurier ein
Kartenstich- und Sammelspiel und Erstes
Wissen Indianer ein Anlegespiel.

Auch bei den Sprachspielen tut sich einiges
Neues, es gibt nun Lernspiele in den Spra-
chen gangiger Urlaubsldnder, Italienisch
fiir den Urlaub, Turkisch, Griechisch und
Spanisch ebenfalls, alle fiir 2-6 Spieler ab 8
Jahren konzipiert, als Lauf-Wiirfelspiel mit
Karten zu Begriffen und Redewendungen.
Die Quiz-Spiele werden um Doppelwort
erweitert, es gibt eine Ausgabe fiir Kids und
eine fir die Familie, jeweils 2 oder mehr Spie-
ler ab 6 bzw. 10 Jahren kdnnen versuchen,
aus den Definitionen das gesuchte zusam-
mengesetzte Hauptwort zu erraten.

Der Sudoku-Kult wird mit Sudoku fiir Kids,
einer Kombination von Farben und Sym-
bolen und mit Sudoku fiir unterwegs, ei-
ner Reiseausgabe mit Magnetsteinen, sowie
Sudoku Single, einer eigenen Solo-Variante,
fortgesetzt.

Die Serie der Holzspiele, die es vor einigen
Jahren schon einmal gab, wird neu aufgelegt,
es gibt Solitaire, Poch, Roulette, Nine-Up,
Double 12 und das Holz-Labyrinth, dazu
zwei Versionen von Mikado. Bei den Kar-
tenspielen wird der Poker-Trend mit einem
Kinderpoker fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren be-
dient und die Standardspiele flir Kinder wie
Hammerspiel, Hiitchen-Spiel, etc. wurden
mit dreisprachigen Regeln neu aufgelegt.

Parker

Das Segment der DVD-Spiele wird vehement
weiter ausgebaut, es kommt ein Monopo-
ly DVD fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren mit dem
Thema, eine Insel als Urlaubsparadies aus-
zubauen, ein Fluch der Karibik DVD Spiel
zum Film fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren, zum
Thema FuB3ball gibt es ein UEFA Champi-
ons League DVD-Spiel und die Familie der
Trivial-Pursuit-Spiele wird um ein Disney
DVD Spiel und ein Trivial Pursuit Extreme
DVD-Spiel erweitert.

Der Fu3ballweltmeisterschaft wird mit Mo-
nopoly 2006 Fifa World Cup Rechnung
getragen, 2-6 Spieler ab 8 Jahren kdnnen
sich an Spielfiguren wie Schiedsrichter-Pfeife
oder Tor freuen, und auch Trivial Pursuit wird
mit einer Ausgabe Trivial Pursuit FuBBball
Weltweit kompakt erganzt. Mit Monopoly
Express konnen beliebig viele Spieler ab 8

Jahren Monopoly jetzt in 20 Minuten nur mit
Wiirfeln spielen.

Auch die Risiko-Familie bekommt Zuwachs,
Risiko Narnia entfiihrt 2-4 Spieler ab 8
Jahren in die Welt von Aslan und der Wei-
Ben Hexe. Trivial Pursuit wird abseits vom
Fu3ball noch um eine Genus-Ausgabe mit
neuen Fragen, wie immer fir Spieler ab 15
Jahren, erweitert, dazu kommt noch eine
Ausgabe Trivial Pursuit 1990er.

Die neue Serie der Autorenspiele unter dem
Label Parker beginnt mit einem Spiel von
Reiner Knizia, Tal der Abenteuer, lasst 2-4
Spieler ab 8 Jahren auf einem doppelsei-
tigen Spielplan nach Schatzen suchen. Die
Cluedo-Palette wird um 2 Spiele erweitert,
bei Cluedo Ratselfalle konnen im Cluedo-
Haus mehr als 100 Félle gel6st werden, und
Cluedo Geheimnisse bietet 2-6 Detektiven
schon ab 8 Jahren mit Spiegel, Schliissel und
Spionlupe Hilfe beim Losen der 50 Falle. Dem
Piraten-Thema tragt noch ein zweites Spiel
Rechnung, Fluch der Karibik Buccaneer ist
fiir 2-4 Spieler gedacht und bietet dreidimen-

sionales Spielabenteuer um Schatze und Pi-
raten. Das von Hasbro in Deutschland vertrie-
bene Rolit von Goliat kommt in einer neuen
Verpackung und auch der Dauerbrenner
Tabu bekommt Zuwachs, Tabu XXL bringt
neue Rateformen ins Spiel, es muss gezeich-
net oder mit Hilfe von Puppe Knoten-Knut
ein Begriff pantomimisch dargestellt werden.
Dem Poker-Thema bzw. Zocker-Thema sind
drei Spiele gewidmet, Duell-Poker von Rei-

ner Knizia fiir 2 Spieler ab 18 Jahren ist eine
Sammlung von 6 Spielvarianten, Yahtzee
Wiirfel-Poker funktioniert fiir 2-6 Spieler ab
18 Jahren, Feeling Lucky ist eine Sammlung
verschiedener Gliicksspiele wie z.B. Baccara
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mit Karten und Wiirfeln.

Ganz neu im Parker-Programm sind Karten-
spiele, eine Serie von 6 Spielen in einheit-
lichem Design. Konig & Konsorten ist flr
2-5 Spieler ab 8 Jahren ausgelegt, es geht da-
rum seine Karten abzulegen. Wilde Horde ist
thematisch in der Urzeit angesiedelt, im Spiel
flir 3-4 Spieler ab 8 Jahren ist Keule Trumpf.
Flotte Flitzer kommt sogar mit Plan, 2-6
Spielerab 7 Jahren wollen als Erste ihre Autos
Uber die Ziellinie jagen. Zahlen-Zickzack ist
ebenfalls ein Ablage-Spiel, 2-6 Spieler ab 7
Jahren versuchen ihr Karten los zu werden.
Azteken Schatz fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren
ist ein Trumpf-Spiel, in dem jeder Spieler ein
individuelles Ziel verfolgt, und GmbH & Co.
KGist fiir 4-6 Spieler ab 8 Jahren gedacht, die
durch Karten tauschen die Mehrheit in zwei
Unternehmen erringen wollen.

Die Neuerscheinungen bei den Kompakt-
und Reisespielen seien hier nur aufgezahilt.
Mastermind, Zaster, Spiel des Lebens, Mo-
nopoly, Cluedo, und Abalone.

play-time

Weck Puzzles & Games bringt unter dem
Label Spieler Edition neue Spielideen in un-
gewohnlicher Aufmachung, Golden Desert
um den Goldrausch in der Wiiste, Gliickstor,
ein Fuballspiel, Tower Bauer, ein Bau- und
Balancespiel, und Memo Rundi, ein etwas
anderes Gedachtnisspiel. Unter dem Label
Didaktik erscheinen Spiele, die konkrete
Schulanforderungen thematisieren, Memo
Rundi Zahlen und Memo Rundi Buchsta-
ben.

Pegasus

Am Stand zu sehen war ein Poster fiir Igels
2, das Nachfolgespiel zu Igels, und Gizeh, ein
Pyramidenbauspiel, das zu Essen 2005 von
Fun Factory Games aus Singapur vorgestellt
wurde, dazu die deutsche Ausgabe der Killer
Bunnies namens Killer Karnickel.

Flr Munchkin gibt es jede Menge Erweite-
rungen, Munchkin 4: Rasende Rosser, Star
Munchkin 2: The Clown Wars, Die Sam-
melbox Munchkin Schatztruhe und Super
Munchkin sowie Munchkin Fu. Chez Geek
wird um die Studenten WG erweitert und es
ist Don Peperoni angekiindigt, ein Spiel von
Volker Cullmann fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren,
und auch Dunaeonville.
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Phalanx Games

Der ambitionierte hollandisch/deutsche
Verlag bringt heuer ein vielfdltiges Spiele-
programm. Der Herr der Ringe: Schlachten
im Dritten Zeitalter ist eine Erweiterung zu
Der Herr der Ringe Der Ringkrieg, die Auto-
ren Roberto die Meglio, Francesco Nepitello
und Marco Maggi ermdglichen 2-4 Spielern
ab 12 Jahren detaillierte Darstellung der Kon-
flikte in Mittelerde. Emira von L.Vanzhier und
P.van Hove entfiihrt 2-4 Spieler ab 10 Jahren
in die Welt orientalischer Scheichs und deren
Serails, die Scheichs bemiihen sich um die
Gunst der Schénheiten. Bison von Wolfgang
Kramer und Michael Kiesling kntipft thema-
tisch ein wenig an Go West an, jeder der 2-4
Spieler ab 10 Jahren verkorpert einen India-
nerstamm, der sich Bisons, Fische und Adler
zum Uberleben sichert. Die Reihe der Kar-
tenspiele wird um zwei Spiele erweitert, No
No von Michael Schacht fiir 2-4 Spieler ab 10
Jahren fordert das Finden von Begriffen nach
Vorgaben des Wiirfels wie einzelne Buchsta-
ben, verbotene Vokale oder Silbenldnge. Bei
Inferno von Enato de Rosa entscheiden 2-4
Spieler ab 10 Jahren dartiber, welcher von 17
ausgewahlten Bosewichtern der libelste ist.

Piatnik

Das Zugpferd Activity bekommt ein neues
Familienmitglied, Activity Turbo vom Au-
torenteam Catty/Flhrer ist flr 3-16 Spieler
ab 12 Jahren gedacht und setzt nun auf
Tempo, vier Begriffe sollen innerhalb einer
Minute erraten werden. Keine Panik Family
ist eine neue Edition des Wortsuchspiels fiir
2-12 Spieler ab 8 Jahren von David Mair. 30
seconds fillt auch in die Kategorie der Kom-
munikationsspiele, 3-16 Spieler ab 12 Jahren
sollen 5 Begriffe in 30 Sekunden erraten wer-
den, die Begriffe sind konkrete Orts- oder
Personennamen.

Bankiiberfall von Reiner Knizia lasst die 2-5
Spieler ab 10 Jahren als Bankdirektoren ge-
genseitig die Geldinstitute tGberfallen, dazu
werden Detektive oder attraktive Damen
zur Ablenkung eingesetzt. Drei neue Erwei-
terungen gibt es zu CSI: Den Tatern auf der
Spur, 2-4 Spieler ab 12 Jahren kénnen die
Falle auch ohne das Grundspiel I6sen. Eine
interessante kleine Neuheit ist Komm mit!,

an sich ein einfaches Laufspiel flir 2-4 Spie-
ler ab 6 Jahren um européische Sprachen,
das aber durch eine CD mit Kinderliedern,
gesungen von Timna Brauer, erganzt wird.
Ellie Elster ist ein neues Kinderspiel von Ralf

zu stibitzen, dabei sind gleiche Schmuck-
stlicke mehr wert. Happy Birthday von
Dario de Toffoli ist ein Kartenablegespiel fir
2-8 Spieler ab 6 Jahren, die Gaste miissen zu
den richtigen Partys geschickt werden. In der
Serie Kannst du schon? erscheint in neuem
Design: Schnipp Schnapp, fiir 2-6 Spieler
ab 3 Jahren, dazu Buchstaben erkennen,
Zahlen erkennen und Farben erkennen.
Code Sudoku und Travel Sudoku werden in
Osterreich von Piatnik vertrieben, in Deutsch-
land von Jumbo.

Pro Ludo

Das schon fiir Herbst angekiindigte Tem-
pus von Martin Wallace fiir 3-5 Spieler ab 12
Jahren beschéftigt sich mit der Entwicklung
von Zivilisationen im Lauf der Zeit. Ostia von
Stefan Risthaus fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren
ist ein Handelsspiel mit dem Ziel, Senator im
Alten Rom zu werden. Ave Caesar von Wolf-
gang Riedesser, das Spiel um Wagenrennen
im Alten Rom fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren, ist
eine Neuauflage des Ravensburger-Titels aus
1989. Spiel der Tiirme von Rudi Hoffmann
ist ebenfalls eine Neuauflage, es erschien
erstmals 1993 bei Schmidt. 2-4 Spieler ab 12
Jahren bauenTiirme in einer mittelalterlichen
Stadt. Zu den Werwolfen vom Diisterwald
wird es die Erweiterung Neumond geben,
die das Spielen mit neuen Charakteren und
bis zu 100 Mitspielern erlaub

PS Zituaction
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PolyLink ist ein Puzzle aus 12 Stangen, mit
einem Magnet an jedem Ende, die zu stern-
formigen Wiirfelhedrons zusammengesetzt
werden kdnnen.

Queen Games

Die Saga vom Palast von Alhambra geht
weiter, die vierte Erweiterung heif3t Die
Schatzkammer des Kalifen, stammt wie-
der von Dirk Henn und Wolfgang Panning
und bringt fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren die
Module Schatzkammer, Baumeisterkarten,
Bazare und Angreifer. Die kleine Reihe wird
mit zwei Titeln fortgesetzt, Seerauber von
Stefan Dorra fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren ist
ein Spiel um Piratenmannschaften, geen-
terte Schiffe und Verteilung der Heuer. Aton
von Thorsten Gimmler fiir 2 Spieler ab 8 Jah-
ren bringt uns zuriick ins Alte Agypten zum
Kampf zwischen den Anhdngern der Goétter
Amun und Aton um deren Tempel. Die Neu-
heit in der gro3en Schachtel hei3t Der Dieb
von Bagdad, stammt ebenfalls von Thorsten
Gimmler und lasst 2-4 Spieler ab 8 Jahren um
die Wette stehlen und Wachter bestechen.
Das angekiindigte Shogun wird noch ein
wenig auf sich warten lassen.

Ravensburger
Gleich vorweggenommen, flir den Puzzle-

&
&

L)
spezialisten spielt sich die Weltmeisterschaft
2006 vorwiegend und sehr passend auf dem
Ball ab, dem Puzzleball namlich, hier gibt es
eine Fulle von neuen Produkten. Auf dem
Spielesektor bleibt die WM auf Wiirfelkick
und Taschenquiz Ausgabe 1 und 2 mit je
250 Fragen zu FuB3ball Fifa und Weltmeister-
schaft beschrankt.

Einen Relaunch gab es fiir die Lernspielserie,
unter dem Label Spielend Neues Lernen gibt
es neue Spiele und alte Bekannte neu ge-
packt: 1x1 Obelisk von Heinz Meister fiir 2-6
Spieler von 7-10 Jahren niitzt wunderschone
Wiirfel zum Tirme bauen und Zahlen lernen,
fiir 1-6 Spieler von 3-6 Jahren, Wer kennt die
Uhr?, Wort fiir Wort, Differix fiir 1-4 Spieler
von 4-8 Jahren, aus dem ABC Spiel wurde E
wie Elefant fiir 1-4 Spieler von 5-7 Jahren,
Do you speak English fiir 1-6 Spieler von 5-
9 Jahren, Colorama fiir 1-6 Spieler von 3-6
Jahren, Quips fiir 2-4 Spieler von 3-6 Jahren,
Tiere fiittern fiir 1-4 Spieler von 3-6 Jahren.
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Ritter Kunibert im Zahlenland sucht die
Landeskronen, die der Zahlenteufel gestoh-
len hat, ein Spiel fiir 1-4 Spieler von 4-7 Jah-
ren von Kai Haferkamp, Schloss Silberstein
fordert mit Silbenratseln die Sprachentwick-
lung bei 2-4 Spielern von 5-8 Jahren, Benni
Biicherwurm trainiert Feinmotorik und Un-
terscheidungsvermogen fiir 1-4 Spieler von
3-6 Jahren. Abenteuer auf dem Zahlenfluss
lasst 1-4 Spieler von 7-10 Jahren Kopfrech-
nen von 1-100 und Rechen-Kapitén trainiert
erstes Rechnen von 1-20 fiir 2-4 Spieler von
6-8 Jahren. Gackerei im Wackel-Ei ist ein
Bewegungsspiel von Gunter Baars fir 1-6
Spieler von 5-10 Jahren, Rétsel in der Lese-
burg ist Lesetraining fiir 1-4 Spieler von 6-9
Jahren. First English trainiert mit Bildkarten
1-2 Spieler von 4-8 Jahren.

Bei den Mitbringspielen fallen Titel auf, die
es schon fir,grof3e” Kinderspiele gab, und
die jetzt fiir andere Spielmechanismen ver-
wendet werden, Max Mauseschreck von
Heinz Meister wurde zum Laufspiel fir 2-4
Spieler von 4-8 Jahren, Plitsch Platsch Pin-
guin von Gunter Baars ist noch immer ein
Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler von 5-
10 Jahren. Die Biene Maja Willy wo bist du?
ist ein Versteckspiel fiir 2-5 Spieler von 5-10
Jahren. Mauseschlau & Béarenstark Fit &
Clever ist nun zu Ravensburger gewandert,
zu den Mitbringspielen. Die Maus bekommt
im Bereich der Kinderspiele noch ein zweites
Spiel, Mauseschlau & Barenstark - Wissen,
Lachen, Sachen machen fiir 2-6 Spielerab 5
Jahren von Ingeborg Ahrenkiel und Cornelia
Keller. Disney Animal Friends Jungle Par-
ty ist ein Aktionsspiel mit Soundgerét fiir 2-4
Spieler ab 4 Jahren, Barenbande von Ladis-
lav Mares ein Farbwiirfelspiel mit Sound fiir
2-4 Spieler von 4-7 Jahren, die Baren lachen,
wenn sie ins Versteck fallen. Freddy von der
Feuerwehr von Helmut Punkte ist ein Merk-
spiel um Kugeln im Feuerwehrauto fir 1-4
Spieler von 5-9 Jahren.

Die Reihe der bunten dreidimensionalen
Aktionsspiele in der Tradition von Lotti Ka-
rotti wird mit Kiki Ricky von Gunter Baars
fortgesetzt, einem Spiel fiir 2-4 Spieler von
4-8 Jahren, der Hahn am Mist bewirft die
Hennen, die zu ihm hochklettern, mit Eiern.
Zu Lego Knights Kingdom kommt das
Abenteuerspiel von Wolfgang Riedesser um
die Ritterburg mit 5 Lego-Figuren fiir 2-4
Spieler ab 6 Jahren.

Als Familienspiel erscheint Celtica von Mi-
chael Kiesling und Wolfgang Kramer, ein
Lauf- und Sammelspiel um Druidenamulette
fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren. Was’sn das? ist
ein Kommunikationsspiel von Philippe des
Pallieres, 3-6 Spieler ab 14 Jahren sollen mit
Dingen wie Wascheklammer und Fellstlick
Begriffe erkldren. Zum 20-jahrigen Jubildaum
wird Das ver-riickte Labyrinth in einer llimi-

tierten Jubildumsedition erscheinen.

Das Ratespiel mit Stirnband, Coyote von Ki-
dult, erlebt eine Neuauflage als PowWow.
Piraten auf Schatzjagd ist im wahrsten
Sinn des Wortes ein groes Spiel, auf 1,6
m? Spielplan versuchen die Spieler, die von
Karten vorgegebenen Ziele mit Kanonen auf
Schiffen zu treffen.

Auch memory wird erwachsen, das Pro-
gramm prasentiert drei Memories fiir Er-
wachsene, Pinakothek der Moderne,
Deutschland und Weltkulturerbe.

Zu erwdhnen ist noch eine neue Serie im Ra-
vensburger Programm, Science X prasentiert
Experimentierkasten in drei GroRen, der Ka-
sten fir Elektrizitat wird 50 Experimente und
10 Spiele enthalten.

Recent Toys International

Neben den beiden parallel bei Goldsieber
erscheinenden Spielen hat der holldndische
Verlag noch Landlord neu im Programm, ein
Positionsspiel um die groBte eingeschlos-
sene Landflache fiir 2 Spieler ab 5 Jahren.
Brainteaser Gold Edition vereint 3 abstrakte
Denkspiele fiir einen Spieler ab 7 Jahren in
einer attraktiven Box.

Repos
Das schon im Herbst erschienene Bluffspiel
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Cash’n Guns, von Ludovic Maublanc fiir 4-
6 Spieler, erscheint in Zusammenarbeit mit
dem Heidelberger Spieleverlag nun in deut-
scher Sprache.

Rio Grande Games

Schon seit langerem angekiindigt, wird nun
im Frihjahr Gloria Mundi erscheinen, ein
historisches Entwicklungsspiel zwischen
Karthago, Rom und den Goten fiir 2-6 Spie-
ler ab 10 Jahren von Mike Selinker und James
Ernest. Dazu kommt Toppo, ein Kartenspiel
von Reiner Knizia fiir 2-4 oder 8 Spieler ab
10 Jahren, die Spieler bilden aus ihren Kar-
ten Muster nach auf dem Tisch liegenden
Vorgaben.

Schmidt

Die im Herbst begonnene Serie 3 mit Kopf
und Pfote wird mit Wettbewerb der Tiere
fortgesetzt, Helmut Punke lasst 2-4 Spieler
ab 5 Jahren mit Aktionen und Vergleichen
zu Tieren spielen. Die Maus bekommt auch

,Was Kinder wirklich wissen wollen” und die
Lern-Spiel-Sammlung hilft 1-4 Spielern ab
3 Jahren beim Lernen von Zahlen, der Uhr
und der Umgebung. Benjamin Bliimchen
Lernabenteuer wird mit Auf Weltreise
von Reiner Knizia fortgesetzt, 1-4 Spieler ab
5 Jahren sollen die Bilder den Kontinenten
zuordnen. Hexenkessel setzt die Reihe der
Bibi Blocksberg Spiele fort, zur Priifung sol-
len die 2-4 Spieler ab 4 Jahren helfen die Zu-
taten fiir Hexentranke aus dem Hexenkessel
zu fischen. Die Blumenwichtel schickt die
die 2-4 Spieler ab 5 Jahren aus, um Wasser-
tropfen zu sammeln, mit jedem Tropfen wird
die Blume grof3er. Ein neues Kartenspiel fur
2-5 Spieler ab 6 Jahren ist 08/15 von Tony
Richardson, die Zahlen miissen in die richtige
Reihenfolge gebracht werden, dabei spielen
Farben eine wichtige Rolle, FuBBball-Ligretto
fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren ist ein Beitrag zum
Thema des Jahres. Als Familienspiel kommt
Aquadukt von Bernhard Weber, um die Feld-
er und Siedlungen mit Wasser zu versorgen
missen die 2-4 Spieler ab 8 Jahren Quellen
erschlieBen und Wasserleitungen bauen.
Und die Sudoku-Welle wird mit Kakuro er-
weitert, der neuesten Sudoku-Abwandlung.

www.spielen.at
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Selecta
as Soieleproaramm wird im Frihiahr um

zwei Titel erweitert. Giro Galoppo ist ein
Pferderennspiel fiir 2-5 Spieler ab 6 Jahren
von Jurgen PK. Grunau, die Pferde werden
mit Karten bewegt, dabei muss so manches
auch wieder nach hinten galoppieren. Pic-
co Popolino ist fiir 2 oder mehr Spieler ab
3 Jahren gedacht und bringt die Kehrseiten
beliebter Tiere ins Spiel.

Spezet Puzzle
Dia

einer Schachtel, gemeinsam oder getrennt
zu spielen, von 2-6 Spielern ab 8 Jahren, es
geht um Diamanten Schmuggeln in Crazy
Diamonds und um das Bearbeiten von Roh-
diamanten und den Verkauf der Steine in
Karatino.

Stein-Thompson SportGames

Uiberleben, je ein Kdmpfer pro System soll
versuchen das eigene System zu retten.

Tactic
Rocket Race ist ein Lauf- und Actionsspiel
fuir 2-4 Spieler ab 4 Jahren mit einer Rakete,

die tatsachlich abhebt und fliegt, die Astro-
nauten werden vom Wind immer vom Weg
geweht. Trio ist fuir 2-5 Spieler ab 6 Jahren
gedacht, die Spieler bewegen Eiskugeln
Uber das Brett und versuchen nach Vor-
gabe ihrer Karten Eiskugeln Gbereinander
zu setzen. Dino Attack schickt 2-5 Spieler
ab 6 Jahren mit ihren Dino-Anfiihrern ent-
lang der Bilderlinie, um andere Dinosaurier
fiir den letzten Kampf zu sammeln. Smart
Girls Trivia ist ein Mddchenspiel fur 2-6
Spieler von 8 bis 13 Jahren mit 1000 Fragen
die Mddchen interessieren. Speedybag ist
ein Fuhlspiel, bei dem Spieler im eigenen
Grabbelsack nach der vorgegebenen Form
tasten. Crystal Code wendet sich an 2-4
Spieler ab 10 Jahren, aus Flinfecken miissen
Ketten von Symbolen geformt werden, um
die alten Maschinen anzutreiben. Wer am
Ende die grof3te funktionierende Maschine
beisammen hat, gewinnt. Farlander fiir 2-4
Spieler ab 8 Jahren ist ein Landeroberungs-
spiel mit variablem Spielplan, das von der
Optik an Claims erinnert, und Traders of
the Baltic ist ein Handelsspiel fiir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren zum Thema Pelze, Honig, Korn,
Fisch und Eisen im Baltischen Meer.

Tilsit Editions

Das 6. Spiel der Edition Tilsit heif3t Baron und
ist ein taktisches Legespiel mit Sechsecken
fiir 2-5 Spieler von Franz Gaudois, auch die
fur Essen angekiindigten Spiele Key Largo
und Fantasy Pub sind jetzt lieferbar. Dazu
kommt noch Caramba 2-4 Spieler ab 10 Jah-
ren von Michael Schacht, von ihm schon als
Tafelrunde 2 verdffentlicht.

Upper Deck

Ein neues Sammelkartenspiel wird angekin-
digt, Avatar Der Herr der Elemente, auf der
Basis der gleichnamigen Fernsehserie. Fiir die
zweite Jahreshélfte 2006 werden sogenann-
te klassische Spiele angekiindigt, ein Karten-
spiel zu Winx Club, ein Risiko-Kartenspiel
Yo!, ein Weihnachts- und Astrologiebrett-
spiel und das Strategie-Brettspiel Hanakee,
man weist dezidiert auf die Mithilfe von Rei-
ner Knizia bei der Entwicklung hin.

Universal Cards

2006 bringt der Spezialist fir Kartenspiele
auch ein Sudoku auf den Markt, Sudoku
Deluxe ist aus Holz gefertigt, mit Schubla-
den fir die Zahlensteine. Code Breaker ist
ein Kombinationsspiel, bei dem durch Ver-
drehen und Verschieben von Plattchen ein
Bild entsteht, es gibt die Themen Mona Lisa
und Sudoku.

W &L Spielspass

Zu den Bilderbiichern von Helme Heine gibt

es drei Spiele, Zum Gliick gibt’s Freunde ist

ein Wettlaufspiel mit Abenteuer-Kartchen, 2-

4 Spieler ab 5 Jahren kénnen die Abenteuer
Lesen Sie weiter auf Seite 31
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ACTIVITY TURBO

Tempo, die Zeit drdngt!

Activity wird zum Spieleklassiker,
allein schon daran zu erkennen,
dass es immer wieder neue Vari-
anten dafiir gibt, die vom Spiele-
publikum gern angenommen
werden, die neueste Variante
namens Activity turbo bringt das
Zeitelement ins Spiel.

Ansichist alles beim alten, jedes
Team bewegt seine Figur Uber
das Spielbrett, es gibt Karten
mit Begriffen und es bleibt bei

den Darstellungsarten Zeich-
nen, Erkldren und Pantomime.
Wie gewohnt missen die Zeich-
nungen ohne Verwendung von
Buchstaben oder Zahlen ange-
fertigt werden, ohne dabei zu
sprechen oder zu gestikulieren,
ein Kopfnicken als Bestatigung
fuir einen erratenen Begriff ist
erlaubt. Beim Erklaren darf man
weder das Wort noch Teile noch
abgeleitete Begriffe verwenden.

ALPENEXPRESS

... schon wieder ist der Zug verpasst!

Die Kinder vollen mit dem Zug
von ihrer Stadt zur Oma in die
Berge fahren. Es gibt aber kei-
nen Zug, der direkt dort hin
fahrt, man muss mehrmals um-
steigen, aber nicht alle Fahrga-
ste erwischen den Zug, und fir
manche ist auch kein Platz mehr
frei. Wer als erster mit seinen drei
Fahrgésten die Alpen erreicht,
gewinnt.

Die Ziige werden aufgestellt,
der langste im duBeren Kreis,
der kiirzeste im inneren Gleis,
Fahrtrichtung und Anfangs-
position sind beliebig wahlbar.
Reihum wird gewdirfelt und mit
einem Zug so weit gefahren, bis
die Lokomotive das nachste Feld
erreicht, auf dem die gewtirfelte
Zahl steht, der Zug kann dabei
nur vorwarts fahren. Dann kann
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Bei der Pantomime darf man
nicht sprechen oder Gerdusche
machen und auch keine Gegen-
stande heranziehen oder darauf
zeigen, auf3er auf eigene Korper-
teile.

Das neue Element ist der Timer,
der Spieler am Zug zieht die
oberste Karte, diese zeigt — wie
alle Karten - vier Begriffe. Der ak-
tive Spieler hat ca. 10 Sekunden
um sich die Begriffe einzuprédgen,
dann startet er den Timer und hat
nun 60 Sekunden Zeit, moglichst
viele Begriffe in der von der Karte
geforderten Art darzustellen, die
Reihenfolge bleibt frei wahlbar,
man darf auch Begriffe auslassen.
Am Ende der 60 Sekunden zieht
das Team fiir jeden erratenen Be-
griff ein Feld weiter, wurden alle
4 Begriffe erraten, gibt es einen
Bonuspunkt und das Team zieht
funf Felder.

Eine schone, gelungene Variante
mit neuen Begriffen, die auf den
ersten Blick einfach erscheinen,
es aber dann noch nicht sind,
fir 15 Sekunden Zeit zur Dar-
stellung.

in den Zug, der gefahren ist, ein
Fahrgast einsteigen oder aus-
steigen. Ein Fahrgast kann nur
in einen Wagen einsteigen, der
genau vor ihm steht, und immer
nur in Zlge innerhalb des Bahn-
steigs. Auf jedem Bahnsteigfeld
kann nur eine Figur stehen, in
den Alpen beliebig viele. Kann
kein eigener Fahrgast ein- oder
aussteigen, muss ein fremder
Fahrgast ein- oder aussteigen.
Ein Zug darf nur fahren, wenn
ein Fahrgast auf einem Bahn-
steig steht, der einsteigen will,
oder wenn ein Fahrgast im Zug
sitzt. Es muss also z.B. ein Fahr-
gast aus dem dufBeren Zug aus-
steigen, damit der mittlere Zug
fahren kann.

Ein sehr nett gemachtes Wirfel-
spiel, die Zuge sind ein Vergni-
gen zum Angreifen und man
kann schon einiges aus seinen
Wirfelwilrfen machen, wenn
man sich gut Gberlegt, wen man
jetzt ein- oder aussteigen lasst,
und wem man Platz macht wenn
man selber aussteigt. Besonders
ansprechend ist das handge-
machte Material.

UBERBLICK

DAUER
12+ |

Autor: Catty / Fiihrer
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Piatnik
Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: Piatnik 2006
www.piatnik.com

BEWERTUNG
Kreativ-Spiel

Familien und Freunde

Begriffe erraten

Strategie ( I Jolele]e]e)
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. 000000 ©®
Atmosphire @0@@@®@®OO
Kommentar

Erste Activity Variante mit Zeitfaktor
Komplettausgabe mit Spielplan
Normale Activity-Regeln

4 Begriffe in 1 Minute zu erraten
Wenn Sie Spaf3 an Activity und
dhnlichen Kreativ- und Kommunika-
tionsspielen haben, wird Ihnen auch
Activity turbo gefallen.

UBERBLICK

ERENED

Autor: Walter Miiller
Grafik: Johannes Sailer
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Walter Miiller 2005
www.wm-spielewerkstatt.de

BEWERTUNG

Lauf- oder Wiirfelspiel
Kinder und Familie
wiirfeln und Figuren ziehen

Lerneffekt 0000000
Spielspa 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@0OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Handgefertigtes Spiel

sehr schone Holzzlige

sehr dichte bunte Grafik

sehr schlichte Verpackung

Einfache Regeln

Wenn lhre Kinder Eisenbahnfahrten
und Wiirfelspiele mégen, werden sie
mit Alpenexpress Spal3 haben.

www.spielen.at



APFEL ZU APFELN / ARCHE OPTI MIX « ALLES GESPIELT

APFEL ZU APFELN

Die aberwitzigsten Vergleiche!

Wenn Sie schon immer Apfel mit
Birnen vergleichen wollten, hier
ist endlich das Spiel, mit dem sie
das kdnnen. Im Spiel sind griine
Apfelkarten und rote Apfelkar-
ten, von den roten Apfelkarten
werden an jeden Spieler 7 Kar-
ten verteilt, die sie auf die Hand
nehmen.

Jeder Spieler ist reihum Schieds-
richter, der aktuelle Schiedsrich-

ter deckt die jeweils oberste
Karte des griinen Stapels auf.
Auf diesen griinen Karten finden
sich irgendwelche Begriffe mit
Synonymen. Beginnt der Begriff
mit ,mein’, bezieht er sich auf
den Schiedsrichter. Ein Beispiel:
Die aufgedeckte Karte zeigt das
Wort, kihl” mit den Synonymen
sunterkihlt’, ,kalt” und ,unzu-
gdnglich” Die Spieler mit Aus-

ARCHE OPTI MIX

Der Wetterbericht hat die Sintflut angekiindigt

Noah hat’s eilig, die Regenwol-
ken werden dicker und die Tiere
vor der Arche werden auch nicht
weniger und die Arche selbst ist
auch noch nicht fertig. Die Spie-
ler sollen die unterschiedlichen
Tiere passend unterbringen,
die schweren, die langsamen,
die scheuen, und die Nutztiere,
und dazu kommt natrlich noch
der Proviant.

Das Spiel wird nach genauen
Regeln aufgebaut, die Karten
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zeigen ein Tier, seine Erndh-
rung, sein bevorzugtes Klima
und sein Gewicht, manche
auch noch ein Rufzeichen fir
eine spezielle Fahigkeit. Wer
dran ist kann entweder Karten
ziehen oder Karten spielen, wer
Karten spielt, spielt 1 oder 2. Die
Arche besteht aus Reihen, eine
Reihe aus maximal 2 Kabinen,
diese aus maximal 3 Karten. In
eine Kabine diirfen nur Tiere mit
gleichem oder vertraglichem

nahme des Schiedsrichters legen
nun aus den roten Karten in ihrer
Hand verdeckt den Begriff dazu,
der ihrer Meinung nach am be-
sten passt, dabeiist auch Schnel-
ligkeit von Bedeutung, denn wer
zuletzt eine Karte legt, muss sie
zurticknehmen. Dann werden
die Karten gemischt und der
Reihe nach aufgedeckt. Um das
Beispiel fortzusetzen: Einer legt
,Mein Schlafzimmer”, der andere
+Antarktis” und der dritte,,Alfred
Hitchcock” Nun hat der Schieds-
richter die dankbare Aufgabe zu
entscheiden, welcher Begriff am
besten passt. Dieser Spieler be-
kommt die griine Karte, wer als
erster die benétigte Anzahl grii-
ner Karten erreicht hat, gewinnt.
Ein sehr witziges, hochkommu-
nikatives Spiel um sehr individu-
elle Ansichten und Meinungen,
Lobbying und Kommentare sind
gefragt und erwiinscht und eine
Stunde allerfeinster Spielspald
ist garantiert. Fiir Experten gibt
es noch Varianten wie Apfel im
Schlafrock oder Umgedrehte
Apfel.

Klima, die Gewichtsdifferenz
zwischen den Seiten der Arche
darf hochstens 2 betragen, die
Karten einer Kabine diirfen ei-
nander nicht gefahrden: Fleisch-
fresser mussen leichter sein als
alle anderen Tiere, Pflanzenfres-
ser dirfen nicht mit Proviant in
eine Kabine, flir Mischfresser
gilt beides. Scheue Tiere gehen
nie in Kabinen mit Fleischfres-
sern oder in diesen gegeniiber
liegende Kabinen. Spielt man
2 Karten, mussen diese in ver-
schiedene Kabinen gehen und
einzeln legal sein. Durch Tiere
mit Rufzeichen konnen Tiere
vertrieben werden.

Fur Regenkarten, Haustiere und
das Endspiel gelten Sonder-
regeln, die Punkte fir jede
Wertungskarte werden nach
Platzierung verteilt, es gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten.

Ein sehr nettes gelungenes
Spiel, auf das vor allem Freunde
von Doris Matthdus’ Grafik lange
gewartet haben, ihre Tierzeich-
nungen sind immer ein beson-
deres Vergniigen.

UBERBLICK
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BEWERTUNG

Party- und Assoziationsspiel
Freunde
mit passender Karte punkten

Strategie ( 1 Jelelelele]
Taktik ( 1 Jelelelele]
Glick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. 000000 ®
Atmosphire 0000000
Kommentar

Sehr einfache Regeln

Viel Spielspal3

Varianten angegeben

Wenn Sie gerne Wort- und Assozia-
tionsspiele mégen und andere von
ihrer Meinung (iberzeugen kénnen,
wird Ihnen Apfel zu Apfeln sehr viel
Spald machen.
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Legespiel mit Karten
Familie und Freunde
Karten moglichst passend legen

Strategie ([ I I Jelelele)
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@@®0OOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

11. Spiel von Doris & Frank

Gangiges Thema sehr witzig und
gelungen umgesetzt

Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Wenn Sie kleine feine kleine Spiele
maogen oder schon andere Spiele
von Doris & Frank kennen, dann wird
lhnen Arche Opti Mix auch gefallen.

Heft 350 / Feber 2006 <« WiN



ALLES GESPIELT » BARENBANDE / BEETLEZ

BARENBANDE

Vier Bdrenbanden spielen Verstecken

Die Spieler sind beim Abenteu-
erspielenimWald, sie spielen Ba-
ren, die sich verstecken wollen,
es gewinnt derjenige Spieler, der
zuerst seine drei Baren in die Ver-
stecke schllpfen lassen kann.

Das Spiel wird vorbereitet - das
Soundmodul eingelegt und die
beiden Spielplanteile Uberei-
nander, zuerst der Teil mit den
Farbpunkten, dann der Teil mit

den Léchern, wichtig ist, dass die
quadratischen Aussparungen
ibereinstimmen, danach schiebt
man den oberen Plan auf eine
Seite der Schachtel.

Jeder Bér beginnt sein Spiel auf
dem farbig umrandeten Start-
feld in seiner Farbe, wer dran ist
wirfelt und zieht seinen Baren
zum nachsten freien Feld die-
ser Farbe. Wird der Barenkopf

BEETLEZ

Der Kiihlschrank ist zu stiirmen!

In einem feuchten Ubungskeller
in Liverpool kommen nachts die
Kafer aus den Ritzen und wollen
sich an den Snacks der Band
gltlich tun, wére da nicht der
Schlagzeuger!

Es sind 1 Versteck weniger als
Mitspieler im Spiel, alle Platt-
chen werden Kiihlschrank nach
oben ausgelegt und gemischt,
Gierhals liegt griffbereit und die

Erwischt-Karten werden ver-
deckt gemischt, jeder bekommt
verdeckt eine Speisekarte, die er
noch nicht anschauen darf. Alle
spielen gleichzeitig, lber insge-
samt 3 Runden.

Auf ein Startzeichen schaut sich
jeder seine Speisekarte an und
legt sie wieder hin, er darf sie bis
Spielende nicht mehr anschau-
en. Alle suchen mit einer Hand

WiN » Heft 350 / Feber 2006

gewdirfelt, darf der Spieler den
oberen Spielplan einmal von ei-
ner Seite zur anderen schieben.
Dadurch fallen Baren, die sich
auf einem der steinumrandeten
Felder befinden, in die Verstecke,
das kann naturlich auch der Bar
eines Mitspielers sein. Steht kein
eigener Bar auf dem Versteck-
feld, kann man einen eigenen
Baren auf ein solches Feld ver-
setzen, will man auf ein besetztes
Feld, tauschen die beiden Baren
einfach Platz. Wer dran ist, ent-
scheidet, ob er mit dem Baren
im Spiel weiter zieht oder einen
neuen Béren ins Spiel bringt.
Barenbande ist ein ganz ein-
faches Laufspiel, das seinen Reiz
nur durch das Verschwinden der
Baren im Versteck bekommt,
aber das dafir sehr intensiv - in-
teressanterweise stort es Kinder
gar nicht, wenn der Bér eines Mit-
spielers reinfallt, Hauptsache, ein
Bar fallt rein und man hort das
Lachen von Soundmodul. Die
Grafik ist hiibsch und die Baren
sind einfach lieb, es macht Spal3
sie zu verstecken.

unter den Pldttchen nach pas-
senden Lieblingsspeisen, was er
haben will, nimmt er, was nicht,
legt er wieder zuriick. Wer ein
Licht-Plattchen umdreht, muss
sofort,Licht” rufen und alle su-
chen sich schnell ein Versteck,
wer eins findet legt es vor sich
hin und sagt,Sicher!”. Wer keins
erwischt, bekommt die oberste
Erwischt-Karte. Dann kommen
alle Verstecke wieder zuriick und
die nachste Runde beginnt. Nach
drei Runden gibt es 2 Punkte
furjedes Licht-Plattchen, 1 oder
2 Punkte fiir jede Lieblingsspei-
se, -2 Punkte fiir jedes,,das mag
ich aber nicht"-Plattchen, -1 fir
jedes andere, -2, -3 oder -4 fir
jede Erwischt-Karte und -4 fir
die Gierhalskarte, die bekommt,
wer die meisten Plattchen ge-
nommen hat. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Ein witziges schnelles Memo fiir
kleine Kinder, auch Reaktionsge-
schwindigkeit ist dabei gefragt,
wenn die Lichtkarte aufgedeckt
wird, einfache Regeln und eine
gelungene Ausstattung sind wei-
tere Pluspunkte.

UBERBLICK
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Lauf- und Versteckspiel
Kinder und Familie
Baren ziehen, Plan verschieben

Lerneffekt ( I I Jelele]e)
Spielspa3 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @0@@@®@®OO
Kommentar

Entzlickende Ausstattung
Einfachste Regeln
Soundmodul als netter Gag

Wenn Ihr Kind einfache Laufwiir-
felspiele und Baren mag, und auch
gerne Lotti Karotti spielt, dann wird
ihm Bérenbande gefallen.

UBERBLICK
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Kartenspiel
Kinder und Familien
Essen stibitzen, vor Licht retten

Lerneffekt 0000000
Spielspass 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ([ I I Jelele]e)
Kommunikat. @@@OOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Witziges Thema

Nette Grafik

Gutes Material
Einfache Regeln

Wenn lhr Kind gerne Merkspiele mit

etwas verscharften Regeln spielt,
wird ihm Beetlez gut gefallen.

www.spielen.at
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BUNJEE JUMPEE

Véllig ungefdhrliches Sprungspiel

Dieses Spiel flihrt das Bungee-
Jumping zurlick auf ein Ritual
der Pfingstinzeln, wo sich junge
Manner an Lianen von einem
Turm stirzen um mit ihren Haa-
ren den Boden zu streicheln, dass
soll die Erde fruchtbar machen.

Im Spiel sind 10 Spielplankarten,
1 x Start, 5 Karten Strecke, 3 Kar-
ten Ziel und eine Karte Boden,
die Strecke wird mit nur einer

Zielkarte in dieser Reihenfolge
ausgelegt.

Man soll als erster mit dem eige-
nen Springer das Ziel erreichen,
ohne auf dem Boden aufzuschla-
gen.

Wer dran ist wirfelt mit allen
10 Wiirfeln und stellt ein oder
mebhrere giiltige Wiirfelpaare zu-
sammen, ein gultiges Paar sind
zwei Wirfeln mit verschiedener

DUELL POKER

Wer hat das bessere Pokerface?

Beide Spieler versuchen durch
das Auslegen der besten Kom-
binationen aus 5 Karten auf
dem Brett Chips zu gewinnen,
wer nach drei Runden die hohere
Summe erreicht hat, gewinnt.
Die gespielte Variante pro Runde
héngt davon ab was der Karten-
geber wiirfelt.

Der Kartengeber zieht in Runde
1 drei Karten von Stapel und
legt sie auf die ersten drei Ge-
meinschaftsfelder, in Runde 2

zieht er vier Karten und in Run-
de 3 funf Karten, die dann auf
alle Gemeinschaftsfelder gelegt
werden. Jede Karte wird dann
noch in jeder Runde mit zwei
100 $ Chips bestiickt. Ausspie-
len heif3t eine Karte in eines der
eignen Felder legen.

1 gewdirfelt: Draw 1 - wer dran
ist zieht 1 Karte von Stapel und
spielt sie sofort aus

2 gewlirfelt: Split 2 — wer dran ist
zieht 2 Karten vom Stapel, spielt

www.spielen.at

Farbe und gleicher Augenzahl.
Nun wird der Springer so weit
nach unten bewegt, wie der
Wert der gliltigen Paare betrdgt,
der Wert ist die Augenzahl, nicht
die Summe. Gibt es mehrere
gliltige Paare im Wurf, muss man
nicht alle benutzen, man sucht
sich aus, welche man nehmen
mochte. Dann wirfelt man mit
den verbliebenen Wiirfeln noch-
mals, bildet ein oder mehrere
Paare und zieht etc. Man kann
jederzeit aufhoren, muss dann
aber den Springer um die Anzahl
der verbliebenen Wiirfel wieder
nach oben ziehen. Auch wer kein
gliltiges Paar bilden kann, muss
um die Anzahl der verbliebenen
Wiirfel nach oben. Wer den Bo-
den beriihrt, scheidet aus, wer
zuerst das Ziel Uberschreitet.
Eine sehr witzige Can't Stop Va-
riante mit eingebautem Ruck-
ziehmechanismus, auch die un-
terschiedlichen Zielkarten geben
verschieden viel Freiraum, um
nicht auf den Boden zu knallen,
der freiwillige Riickzug macht
das Spiel gegen Ende gleichzeitig
sehr taktisch und sehr riskant.

eine aus und gibt die zweite dem
Gegner, der sie ausspielt

3 gewiirfelt: Hold 3 - ZU Runden-
beginn bekommt jeder 3 Karten,
wer dran ist spielt eine aus und
zieht eine nach.

4 gewiirfelt: Play 4 - Jeder be-
kommt zu Rundenbeginn 4 Kar-
ten, spielt abwechselnd eine aus,
sind alle gespielt, bekommt man
4 neue.

5 gewdirfelt: Share 5 — 5 Karten
kommen offen neben das Brett,
wer dran ist wahlt eine und spielt
sie, sind alle gespielt, werden 5
neue aufgedeckt

6 gewdirfelt: Crazy —noch einmal
wirfeln und die so erwiirfelte
Variante so spielen, dass man
sich aussuchen kann auf welche
Seite des Brettes man seine Karte
spielt.

Up the Ante beinhaltet Setzen
auf Gemeinschaftskarten mit
Chips aus einem eigenen Vor-
rat.

Ein edles, schénes Spiel fir
Freunde von Poker und ver-
wandten Gliicksspielen, genau
im aktuellen Trend der heurigen
Spielwarenmesse.

UBERBLICK
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Warfel- und Positionsspiel
Familie und Freunde
Wiirfelwerte wéhlen

Strategie ( 1 Jelelelele]
Taktik [ I I Jelelele)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®OOOO
Atmosphire @@@®@®@®OO
Kommentar

Minimalausstattung im Beutel
Witziges Thema, Sehr gut umgesetzt
Spiel fir unterwegs

Wenn Sie witzige kleine Spiele
maogen, die man tberall spielen
kann und die immer passen, dann
werden Sie mit Bunjee jumpee viel
Spald haben.
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BEWERTUNG

Kartenspielsammlung
Familie und Freunde
mit Kombinationen gewinnen

Strategie ([ I I Jelelele)
Taktik 0000000
Gliick 0000000
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Kommunikat. @@@@®0OOO
Atmosphire @@@@®@®0OO
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Sehr schénes Material
6 verschiedene Spiele
Einfache Regeln

Wenn Sie Poker und verwandte
Gluckspiele mégen, dann wird
Ihnen Duell-Poker viele spannende
Spielmdglichkeiten bieten.
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EUPHRAT & TIGRIS

Wettstreit der Kénige

Taktisches Legespiel um die
Zivilisationsentwicklung im
Zweistromland. Die Spieler
Ubernehmen je eine Dynastie
und versuchen, die Entwicklung
ihrer Zivilisation auf allen Gebie-
ten moglichst gleichmaRBig vor-
anzutreiben. Die Konigreiche
beginnen mit 8 Schatzkarten,
zwischen denen genau Platz fiir
eine Karte ist. Die Karten haben
die Farben schwarz fiir Bevolke-

rung, grin fir Markt, rot fiir Tem-
pel und blau fiir Landwirtschaft,
in denselben Farben hat jeder
Spieler einen Anfiihrer, Kénig flr
Bevolkerung, Handler fiir Markt,
Priester fiir den Tempel und Bau-
er fur die Landwirtschaft.

Der Spieler am Zug hat zwei Ak-
tionen aus: Einen eigenen An-
fuhrer ein- oder versetzen, eine
Zivilisations-Karte aus der Hand
in ein Kdnigreichlegen oder eine

FANTASTICO

Variantenreicher Legespielklassiker

Domino ist eines der dltesten
Spielprinzipien, daher sei es fir
diese Variante nur ganz kurz er-
klart — die Spieler bekommen
je nach Anzahl der Mitspieler
verschieden viele Bildtafeln -
8 bei zwei Spielern, 7 bei drei
Spielern 6 bei vier Spielern - und
versuchen diese passend Motiv
an Motiv anzulegen. Dabei darf
immer nur an das Bildgleiche

Ende einer Tafel angelegt wer-
den, Abzweigungen sind nicht
gestattet. Wer nicht anlegen
kann, muss eine Tafel vom Vor-
rat nehmen. Sind keine Tafeln
mehrim Vorrat, muss der Spieler
einfach aussetzen Wer alle Tafeln
anlegen konnte hat gewonnen.
Diese Regeln kann man nattr-
lich nach Belieben variieren,
man kann Abzweigungen und
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Katastrophenkarte einsetzen.
Eine Zivilisationskarte vergro-
Bert ein Reich, diese konnen sich
auch verbinden, Punkte macht
man mit Anflihrern im wachsen-
den Reich, die neu gelegte Karte
legt fest, wer sie bekommt.
Verbinden sich Reiche und sind
gleichfarbige Anfiihrer in einem
Reich vertreten, werden diese
Konflikte sofort gelost, die betei-
ligten Spieler entscheiden durch
Ausspielen von Handkarten, der
Verteidiger muss nur ausgleichen
um zu gewinnen. Im Kdnigreich
des Unterlegenen werden alle
Karten der betroffenen Farbe
weggenommen, sie gehen in
den Siegpunktestapel des Ge-
winners.

Mit den Katastrophen-Karten
kann jeder Spieler einmal Rei-
che trennen. Am Ende entschei-
det die Kartenanzahl im jeweils
kleinsten Farbstapel des Sieg-
punktestapels.

Die Karten-Variante macht das
Spiel einfacher, die strategischen
Maglichkeiten sind aber erhalten
geblieben. Absolut empfehlens-
wert!

Schleifen gestattet, es geht in
erster Linie einfach darum, dem
Kleinkind erste Spielregeln nahe
zu bringen.

Als Solitdrspiel lassen sich die
Bildtafeln ebenso gut verwen-
den, das Kind kann nach der
Vorlage Formen aus passenden
Bildern legen, sich auch eigene
Formen ausdenken und genauso
gut kann man mit den hiibschen
Bildern einfach Geschichten er-
zdhlen, im SchloB wohnt die
Prinzessin die mit dem Ball spielt,
und der kleine Wichtel im Auto
mit de Fahne kommt sie besu-
chen und bringt ihr ein Aqua-
rium mit Fischen mit, oder was
einem sonst noch einfdllt zu den
Zeichnungen, der Bar am Kissen,
die Katze mit dem Wollknauel,
der tollkiihne Pilot mit seinem
bunten Flugzeug - allein schon
die Bilder sind es Wert, sich mit
dem Spiel zu befassen.
Fantastico ist in jedem Fall ein
gelungenes Beispiel dafir, wie
man bekannte Spielprinzipien
mit sehr viel Liebe gestalten
kann und sie damit frisch und
aktuell halten kann.
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Entwicklungsspiel mit Karten
Freunde
Dynastien entwickeln
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Neuauflage ohne Spielbrett

Etwas Spielerfahrung nétig

Sehr viele strategische Moglichkeiten

Wenn Sie anspruchsvolle Spiele mit
guten Mechanismen und passenden
Themen mégen, dann wird Ihnen
Euphrat &Tigris gefallen.
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Legespiel

Kinder

passende Motive legen
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Spielspass 0000000
Gliick 0000000
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Material Holz

Wunderschone Grafik

bekannte Spielregeln
Wenn lhr Kind gerne Domino und

andere Legespiele spielt, dann wird
es mit Fantastico viel Spal8 haben.

www.spielen.at
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FIESE FREUNDE
FETTE FETEN

Hier beginnt das wahre Leben

Jeder Spieler besitzt ein Per-
sonlichkeitsprofil und versucht,
dieses so zu verandern, dass es
die Voraussetzungen fir ihre
Lebensziele erfiillt. Man beginnt
sozusagen unverbraucht von
vorne, durchlduft die Pubertat,
und beginnt dann das wahre
Leben. Jeder Spieler hat 9 Eigen-
schaften, Rauchen, Alkohol, Dro-
gen, Geld, Krankheit, Fett, Trauer,

Kirche und Weisheit, jede mit
einem Wert zwischen 0 und 3,
diese Eigenschaften erscheinen
auch auf den Karten als Auswir-
kungen oder Voraussetzungen.
Dazu kommt noch ein Freun-
deskreis aus Mitspielern und
neutralen Personen, es gibt auch
Felder fur Partnerschaften von
verliebt bis gliicklich verheiratet
und Ex-Partner. Freunde gewinnt

FRIESEN TORN

An die Segel, fertig, los!

Den Friesen hat man ja schon
vieles nachgesagt, und nun hat
irgendjemand eine neue Legen-
de ausgegraben, es soll Friesen-
Torn geben, eine Art Autoscooter
am Wasser, die Friesen versuchen
einander mit ihren kleinen Boo-
ten zu rammen, flir jeden Treffer
gibt es eine Kerbe bzw. Punkte
und die Schiffchen sind so gut
gepolstert, dass sie auf keinen

www.spielen.at

Fall sinken kdnnen.

Das einzige Problem war nur, den
Wind in die Schachtel zu kriegen,
mangels besserer Varianten
werden die Segelboote mittels
Bewegungskarten Uber das
Spielfeld gefiihrt, um moglichst
oft die Boote der Mitspieler zu
rammen. Jeder Spieler wahlt in
jedem Zug verdeckt eine Karte,
die dann gleichzeitig aufgedeckt

man grundsatzlich nur durch
Karten, man lernt sich durch Teil-
nahme an Ereignissen kennen.
Jeder Spieler hat 5 Lebensziele,
die er nun zu erfillen versucht.
Das Spiel gliedert sich in die er-
wahnten Lebensabschnitte, aus
einer Auslage von Karten wahlt
man diejenige, die das Person-
lichkeitsprofil so verandert,
dass man dem Lebensziel ndher
kommt. Ab dem 2. Lebensab-
schnitt hat der aktive Spieler die
Méglichkeiten, eine Karte aus-
zuwahlen und zu versteigern,
auszusteigen, ein Ziel zu erfiillen
oder ein Ziel tauschen. Wer mit
diesen Aktionsmoglichkeiten
als erster 5 Lebensziele erfiillt,
gewinnt.

Wie alle Spiele aus der Werkstatte
von Friedemann Friese hat auch
dieses ein ungewohnliches The-
ma, hier kommt aber noch so ei-
niges and Tabus dazu, die sonst
in Spielen nicht vorkommen, da-
her auch das Mindestalter. Kein
Spiel fir Anfanger, sondern eher
fur Fans von Friedemann und
Marcel-André.

werden, das Boot mit der nied-
rigsten Kartennummer beginnt
zu ziehen. Teilzlige werden in
der vorgegebenen Reihenfolge
abgewickelt, kdnnen aber auch
entfallen, wenn sie auf besetzten
Feldern enden. Fiir jeden Treffer,
den man landet, bekommt man
einen grinen Chip als Siegpunkt,
und auch dann, wenn man fron-
tal oder schrag von vorn getrof-
fen wird. Wird man hinten oder
an der Seite getroffen, bekommt
man einen roten Zahlchip. Wie
oft man getroffen wird, spielt
keine Rolle, die Boote sind un-
sinkbar. Der flinfte Zahlchip fir
einen Spieler beendet das Spiel,
wer die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt.

An sich eine simple Sache, aber
es ist gar nicht so leicht abzu-
schétzen, welche Auswirkungen
eine Karte haben wird, vor allem
bei den Drehungen um 45 Grad,
da kann man sich manches Mal
ganz schon verschétzen. Eine
witzige Rempel-Regatta, nicht
nur fur Friesen, sondern auch fiir
Landratten mit Spal3 am Boote
schieben.
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Psychologisches Kommunikationsspiel
Freunde
mit Karten Ziele erfiillen

Strategie ( 1 I Jelelele]
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®@®@®OO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Nichts fiir Spielanfénger oder Gele-
genheitsspieler, viele Tabu-Themen
Hohes Mindestspielalter

Wenn Sie die anderen satirischen
Spiele von Friedemann Friese mo-
gen, dann werden Sie wahrscheinlich
auch an Fiese Freunde Fette Fetten
Spald haben.
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Renn- und Rempelspiel
Familie und Freunde
Boote mit Karten bewegen
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Witziges Thema

sehr hiibsche Ausstattung
Ungewohnliche Verpackung

Wenn Sie Spiele mit nautischen
Themen und ungewdhnlichen
Mechanismen mdgen, dann werden
Sie an Friesen-Torn Spaf3 haben.
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FRUIT BANDITS

Die grof3e Fruchtsammlung beginnt

Die Einwohner von Fruitopia
sind so versessen auf SiBes,
dass die 5 Lander, benannt nach
ihrer Hauptanbaufrucht, jedes
Jahr einen Wettbewerb um die
groBte Marmeladenproduktion
veranstalten.

Jeder Spieler organisiert die
Fruchtsammlung seines Landes,
in jeder der neun Wochen Ern-
tezeit missen die Arbeiter ent-

weder als Bauern die eigenen
Erzeugnisse ernten oder als Ban-
diten, die die halbe Fruchternte
eines anderen Spielers stehlen.

Jeder Spieler hat Ertragskarten
seiner Frucht, eine Erntekarte
mit Fruchtsymbol und vier Ban-
ditenkarten mit je einem der
anderen Fruchtsymbole. Alle
Spieler decken ihre oberste Er-
tragskarte auf, die grof3e Zahl ist

GEMBLO

Ein Klassiker aus einem anderen Kulturkreis

Seit zwei Jahren sind auf der
Spiel in Essen vermehrt asia-
tische Spieleverlage vertreten,
einer davon ist DG Games aus
Korea, der mit einem luxuridsen
und sehr attraktiven abstrakten
Setzspiel auffiel.

In Korea schreibt man dem
Sechseck eine spezielle, Ki“ Kraft
zu, es symbolisiert auch Reich-
tume, Gesundheit und Harmo-
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nie. Gemblo wird auf einem
Sechseck-Brett gespielt, auch
die Spielsteine sind aus Sechs-
ecken zusammengesetzt, es
gibt 8 verschiedene Formen aus
5 Sechsecken, 5 Formen aus vier
Sechsecken und 5 Formen aus 3,
2 und 1 Sechseck. Je nach Spie-
leranzahl wird ein verschieden
groBes Spielbrett verwendet.
Jeder Spieler bekommt eine

die Anzahl Ernte reifer Friichte
und der mogliche Ertrag fiir die
Runde. Dann entscheiden die
Spieler gleichzeitig ob sie ernten
oder stehlen wollen, dann wird
aufgedeckt und gewertet:

Bei einer Erntekarte wird der Er-
trag unter dem Ernte-Einbringer
und moglichen Banditen aufge-
teilt, bei mehr als drei Banditen
wird vor lauter Rangelei die gan-
ze Ernte zerstort. Die Karten Ernt-
ehelfer und Leichte Ernte modifi-
zZieren das Punkteergebnis. Sind
alle 9 Ertragskarten durchgespie-
It, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten, Gleichstande
werden nach dem Stein-Schere-
Papier-Prinzip gelost.

Ein schnelles witziges Karten-
spiel ohne groBe Anspriiche fir
zwischendurch, grafisch hiibsch
gemacht und schnell zu erklaren
und schnell zu spielen. Und fiir
ganz Enthusiastische wird sogar
eine Paar-Variante fiir Experten
angeboten, die man mit 2 Pa-
ckungen Fruit Bandits spielt, je-
der hat einen Partner, beide spie-
len die gleiche Fruchtsorte.

Farbe und beginnt ein einer Ecke
des Bretts, wer dran ist platziert
einen seiner Spielsteine so, dass
man ihn ein Feld setzt, das Gber
die Seitenlinie eines dazwischen
liegendes Feldes mit der Positi-
on eines vorher gesetzten Steins
verbunden ist, kurz gesagt, nicht
direkt an die Seitenkanten eines
eigenen Steins, sondern ein Feld
weiter. Es gewinnt, wer alle seine
Steine auf dem Brett unterbrin-
gen kann. Es gibt sogar eine Er-
weiterung dazu, in der man Kar-
ten verwendet, die bestimmte
Zlge erlauben

Gemblo ist ein faszinierendes
Beispiel daftir, wie andere Kul-
turen Spiele verstehen und auch
Spielregeln schreiben, ohne
Spielerfahrung kommt man mit
den englischen Regeln nur sehr
schwer zurecht, und deutsche
Regeln gibt es derzeit gar nicht,
die Abrechnung der Punkte am
Ende hat wesentlich mehr Raum
als die Spielregeln.

Daher wird Gemblo wohl ein
Exot bleiben, der den deutsch-
sprachigen Markt nicht wirklich
erreichen wird.
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Kartenspiel
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Obst sammeln
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Spiel aus England

Mit deutschen Regeln

Karten sprachneutral

witziges Thema und nette Grafik
Wenn Sie kleine Kartenspiele mit
eher ungewohnlichen Themen
und sehr einfachen Mechanismen
mogen, kann Ihnen Fruit Bandits
gefallen.
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Positionsspiel
Familie + Freunde
Steine setzen
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Wunderschones Material

Luxuridse Ausstattung

Englische Regeln - Abstraktes Spiel
Wenn Sie wunderschone Spiele mit
exotischem Touch und problemati-
schen Spielregeln mogen, die auch
schwer zu kriegen sind, dann kdnnte
Ihnen Gemblo Freude machen.

www.spielen.at
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HEIRATSFAHIG

Das Spiel fiir standhafte Junggesellen

Heiratsfahig ist ein satirisches
Kartenspiel, in dem es darum
geht, sich moglichst lange vor
dem Hafen der Ehe zu driicken,
wobei am Ende des Spiels immer
nur ein glicklicher Single tbrig
bleiben kann. Im Kartenarten im
Spiel sind Verpflichtungen- wer
zu viele davon akzeptiert, ist ein
ziemlich sicherer Heiratskandi-
dat-, Ausreden helfen, einer Ver-

pflichtung zu entgehen, Einfluss
—Mamas Versuch, das Schlechte
Gewissen anzustacheln um Ver-
pflichtungen einzuhalten, und
Ereignisse, einfach Kosmische
Einflisse wie der Valentinstag
oder die Midlife-Crisis.

Wer dran ist, zieht 2 Karten vom
Ausredenstapel und die oberste
Lbitte Schatz”-Karte (das sind die
Verpflichtungen und Ereignisse)

KAISER, WIEVIEL

SCHRITTEGIBST DU MIR?

In gleich groBen Schritten ins Ziel

Im Spiel sind 30 Schrittkarten
mit FuBabdriicken fiir das Spiel
im Haus und Schuhabdriicken
auf der anderen Seite fiir das
Spiel im Freien, und noch 30
Zielkarten mit Farben und/oder
Motiven auf der Vorderseite und
Buchstaben auf der Riickseite.

Man legt doppelt so viele Schritt-
karten aus wie es Mitspieler gibt.
Die Zielkarten werden gemischt

und eben so viele wie Schritt-
karten mit Farbe und Motiv
nach oben in die Kreismitte ge-
legt (hier kann man nétigenfalls
Karten austauschen, wenn kein
geeignetes Ziel in Sichtweite ist).
Der élteste Spieler als Schrittma-
cher fragt seinen Nachbarn, Kai-
ser wie viel Schritte gibst du mir?
Dieser Kaiser sucht eine Schritt-
karte aus, bei einem ,?” kann er

www.spielen.at

und kann dann mit seinen Kar-
ten darauf reagieren. Wenn
man mindestens ebenso viele
Ausredenpunkte auslegen kann
wie die Verpflichtung verlangt,
ist man die Verpflichtung los,
auBer natirlich andere Spieler
setzen Einfluss-Karten gegen
diese wunderbaren Ausreden
ein. Schafft man es nicht, muss
man sie annehmen und vor
sich ablegen, ansonsten kann
man die Verpflichtung samt der
Zugkarte als Markierung fur den
aktiven Spieler weitergeben.
Ereigniskarten werden befolgt,
wer Verpflichtungen im Wert von
mehr als 30 Punkten hat, schei-
det aus. Wer zuletzt tibrig bleibt,
hat gewonnen.

Ein witziges nettes Spiel mit sehr
gelungenen lllustrationen, mein
Favorit sind die Windpocken und
der depressive Hund bei den
Ausreden, und insgesamt ist
der Humor und das ganze Spiel
wohl auf eine eher jlingere Ziel-
gruppe gedacht, die sich damit
vermutlich késtlich amisieren
wird, ohne viel Taktik und viel
Kartengliick.

zwischen 3-20 fir drinnen oder
5-50 fir drauBen nennen. Der
Schrittmacher sucht sich nun
ein Ziel aus, fiir die Farbe einen
entsprechenden Gegenstand,
oder das der Abbildung entspre-
chende Ziel oder ein Ziel das mit
dem Buchstaben auf der Riick-
seite beginnt. Man kann sich auf
einen gemeinsamen Startpunkt
fur alle einigen oder jeder Spie-
ler sucht sich fiir sein Ziel seinen
eigenen Start. Wer das Ziel in der
angegebenen Anzahl gleich gro-
Ber Schritte erreicht, bekommt
Schritt-und Zielkarte, die Schritt-
lange ist frei wahlbar. Fir das Er-
reichen im zweiten Versuch gibt
es die Schrittkarte allein. In einer
Variante wahlt der Kaiser ein Ziel
und der Schrittmacher sagt, wie
viele Schritte er braucht.

Ein fur Kinder und Erwachsene
gleichermallen faszinierendes
Schétzspiel, das vor allem durch
die frei wahlbare Schrittldnge
sehr interessant wird, und das
sich drinnen genauso gut wie
drauB3en spielen lasst, eine her-
vorragende Idee.
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Satirisches Kartenspiel
Freunde
Passende Karten spielen
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Deutsche Ausgabe

Original bei Zipwhaa Inc., USA
Handliche Packung

Witziges Thema - Gelungene Grafik
Wenn Sie leicht satirisch angehauch-
te Kartenspiele mit witzigen Themen
maogen, wird Ihnen Heiratsfahig Spal3
machen.
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Karten- und Schatzspiel
Kinder und Familien
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Minimalpackung - Uberall zu spielen
auch fir groBere Gruppen geeignet

Wenn Sie eine grofere Gruppe von
Kindern beschéftigen und amdisieren
wollen und dabei auch selbst genau
so viel Spaf3 haben, dann ist Kaiser,
wie viel Schritte genau das richtige.
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KUBUS FIDIBUS

Die Zauberlehrlinge halten den Atem an

Urulus Ungeschickt zupft nervos
am Zaubermantel, denn diesmal
darf er die Zauberpriifung nicht
verpatzen. Vorsichtig nimmt er
den Zauberwiirfel vom Podest
und mit einem lauten ,Kubus
Fidibus” wirft er seinen Zauber-
ring in den Zauberwiirfel. Hat er
es geschafft? Das Podest steht in
der Tischmitte, der Zauberwdir-
fel wird darauf gelegt, Flache auf
Flache, nicht Gber die Kante. Die

20 Zaubergegenstande werden
in den Schachteloberteil gelegt,
der Symbolwiirfel liegt neben
dem Podest.

Wer dran ist wirft den Symbol-
wiirfel. Zeigt er einen der vier
Zaubergegenstande, Buch,
Ring, Hut oder Stab, benutzt der
Spieler eine Hand um den ge-
wirfelten Gegenstand aus dem
Schachteloberteil zu nehmen.
Dann nimmt man den Zauber-

NELLY NATTER

Wo sind die Leckereien ...

Im Spiel sind 4 Schlangen in vier
Farben, jede Schlange besteht
aus einem Kopf uind 12 Ketten-
gliedern, weiters sind noch 12
Steine mit den Symbolen Ap-
fel, Auge, Apfel mit Wurm und
Schere im Spiel. Spielziel ist, die
maximale Schlangenldnge zu
erreichen.

Die 12 Steine mit verdeckten
Symbolen werden gleichmaBig
in der Tischmitte verteilt, der
Abstand zwischen den Steinen

m WiN » Heft 350 / Feber 2006

sollte mindestens die Lange
eines Schlangenkettengliedes
betragen. Jeder Spieler legt sei-
ne Schlange mit der Mindestlan-
ge von Kopf plus 4 Kettenglieder
vor sich quer aus.

Wer dran ist bewegt die Schlan-
ge, indem er ein Ende festhalt
und das andere verschiebt. Die
Bewegung endet wenn man
losldsst oder Schlangen der Mit-
spieler oder Steine verschoben
hat. Mit diesen Bewegungen

ALLES GESPIELT » KUBUS FIDIBUS / NELLY NATTER

wiirfel in die Hand und dreht
ihn so, dass die zum Gegenstand
passende Seite, das ist die Seite
in der Farbe des Gegenstandes,
nach oben zeigt. Nun wirft man
den Gegenstand vorsichtig in das
Loch, dabei darf man den Wiirfel
kippen, damit nichts heraus fallt,
aber kein Loch zuhalten. Wird
ein Stern gewdirfelt, kann sich
der Spieler den Gegenstand
aussuchen und wirft ihn auf der
orangen Seite in das Loch, das
zur Form des Gegenstands passt.
Fallt das Quadrat, dreht man die
violette Seite nach oben, man
muss nichts einwerfen.

Fallen Gegensténde heraus, muss
man sie nehmen, maximal zwei
und den Wiirfel regelgerecht
wieder aufs Podest stellen. Wird
ein Gegenstand gewdrfelt, der
nicht mehr da ist, gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Ge-
genstdnden vor sich.

Ein sehr schones Geschicklich-
keitsspiel mit interessanter Regel
und ungewohntem Mechanis-
mus, es erfordert sehr viel Gliick
und Geschicklichkeit, dass nichts
herausfallt.

versucht man allein oder mit
Mitspielern Steine ringférmig
zu umschlief3en. Ein umschlos-
sener Stein wird umgedreht, bei
einem Apfel wachst die eigene
Schlange um 2 Glieder, beim
Auge wachsen alle an einer Kop-
peration Beteiligten und dirfen
einen verdeckten Stein anschau-
en. Fur Apfel mit Wurm wachen
Einzelne und Kooperationen wie
beim Apfel, missen aber vorher
zurtick in die Ausgangsposition,
bei Schere wird der Léngste um
zwei gekurzt. Wer wahrend ei-
ner Aktion die maximale Lange
erreicht hat sofort gewonnen,
sind alle 12 Steine auBerhalb und
niemand die maximale Ldnge,
gehen alle zurilick an den Start
und die Symbole werden neu
gemischt.

Eine sehr nette Spielidee mit
hibschen Material, einziger
Nachteil ist, das Ende kann sich
ziehen, und da konnen kleinere
Kinder leicht die Geduld verlie-
ren, aber da kann man sich ja
noch immer mit einer Hausregel
helfen.
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Witzige Spielidee

Sehr schéne Ausstattung

Einfache Regeln

Wenn Ihr Kind Spiele mit Zauberthe-
men mag und gezieltes Werfen und
damit verbunden Abschéatzen von
Entfernungen lernen soll, wird ihm
Kubus Fidibus Spal3 machen.

UBERBLICK

ERESED

Autor: A. Mller + M. Arnold
Grafik: Martin Arnold
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 23,00 Euro
Verlag: M+A Spiele 2005
www.baumspiel.de

BEWERTUNG

Lege- und Schiebespiel
Familie und Kinder

Schlangen verlangern
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Schones Material

Nette Spielidee

Regeln eher einfach

Spielende kann dauern

Wenn Sie ungewhnliche Spiele
mit Holzmaterial mégen und gerne
Schiebe- und Legespiele spielen,
kann lhnen Nelly Natter gefallen.

www.spielen.at
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PICTIONARY MANIA

Das Spiel um Zeichnen, Darstellen und Raten!

Pictionary ist so wie Barbarossa
eines der Spiele, die das Genre
der Kreativ- und Kommunikati-
onsspiele begriindet haben. In
der Ur-Version muss ein Mitglied
des Teams Begriffe zeichnen und
die anderen Mitglieder seines
Teams versuchen die Begriffe zu
erraten.

Das Spiel wird nach genauen
Regeln vorbereitet und dann

wird zuerst einmal eine solche
normale Runde gespielt, um
zu bestimmen, wer das Spiel
beginnt. Die Kategoriekarten
zeigt die die Art und Weise an,
wie er seinem Team den Begriff
beibringen muss, und natdirlich
den Begriff selbst.

Die Kategorien sind: Normales
Spiel, einer zeichnet, die Team-
mitglieder raten. Zeichnen vor-

PIRATENSCHATZ

Wer findet die Goldkiste von Admiral Black?

Admiral Black und seine drei
Freunde - die blauen Piraten -
haben eine Kiste Gold versteckt,
Kapitdan Red und seine drei
Freunde - also die roten Piraten
- wollen ihn finden.

Der Spielplanistin 144 Felder ge-
teilt, auf denen die Spielfiguren
ziehen, mit Hilfe eines Koordi-
natensystems kann jedes Feld
durch eine Buchstaben-Zahlen-
Kombination genau bestimmt

www.spielen.at

werden. Der Plan kann nun je
nach Sichtweise verschieden
eingeteilt werden, zwei Halften
Ost-West, zwei Halften Nord-
Sud, vier Viertel, in Buchstaben-
reihen, Zahlenreihen und Neun-
tel mit 16 Feldern pro Neuntel,
die Bezeichnungen erhalten.

Die blauen Piraten verstecken
die Kiste, auf einem beliebigen
der 144 Felder, also auch auf
einem der Startfelder. Beide

geben - ein Spieler sagt dem
Maler, was er zeichnen soll. Einer
zeichnet dem Maler den Begriff
auf den Riicken, dieser versucht
auf der Tafel nachzuzeichnen.
Mit geschlossenen Augen. Kor-
persprache — hier benutzt man
einen Mitspieler als lebende
Puppe, um den Begriff darzu-
stellen. Zeichenhilfe — Man fiihrt
das Handgelenk des Mitspielers,
der zeichnen soll.

Errét ein Team den Begriff in der
vorgegebenen Zeit, kommt die
Spielfigur auf die nachste Kar-
te. Flir das Alle-Spielen-Symbol
spielen beide Teams gleichzeitig,
das schnellere kommt noch ein-
mal dran. Dreimal im Spiel kann
man das gegnerische Team zum
Duell fordern, bevor es den Ge-
winnkreis erreicht. Im Gewinn-
kreis gibt es keine Duelle mehr,
das Team, das als erstes drei der
funf Karten im Gewinnerkreis
vollstdndig und korrekt beant-
wortet, gewinnt das Spiel.

Eine gut gelungene Bearbeitung
des urspriinglichen Spielprinzips,
viel Spielspal fiir grof3e und klei-
ne Runden.

Teams beginnen auf den vorge-
gebenen Startfeldern, rot in den
Ecken, blau auf den mittleren
Feldern.Wer dran ist wiirfelt und
zieht ohne Richtungsanderung.
Zeigt der Wiirfel einen Stern,
darf man die Zugrichtung frei
wahlen, wenn man mit keiner
Figur die volle Zugweite ziehen
kann ohne abzubiegen, verfallt
der Rest. Auf Totenkopf-Feldern
zieht man eine Lageplan-Karte
und flhrt sie aus, Fragekarten
kdnnen nur die ,Roten” nutzen.
Begegnet man gegnerischen Fi-
guren, werden diese gefangen
und entweder durch Karten oder
zusatzliche Fragen befreit. Sind
alle Lageplan-Karten gespielt
oder die ,Roten” nennen das
Feld, endet das Spiel, haben die
,Roten” den Schatz gefunden,
haben sie gewonnen.
Piratenschatz ist eine sehr
hiibsch gemachte Variante von
Schiffe versenken mit nur einem
Feld, die Moglichkeit Figuren zu
fangen und wieder zu befreien,
verleiht dem ganzen zusatzliche
Spannung und ein bisschen Tak-
tik.

UBERBLICK

DAUER
12+ |

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: mATTEL
Preis: ca. 28,50 Euro
Verlag: Mattel 2005
www.mattel.com

BEWERTUNG

Kreativ- und Kommunikationsspiel
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In 5 von 6 Kategorien wird nur
gezeichnet - gednderte Regeln
Wenn Sie Kreativ- und Kommu-
nikationsspiele mégen und es sie
nicht stort, da mit Ausnahme einer
Kategorie nur gezeichnet wird, dann
werden Sie mit Pictionary Mania viel
Spald haben.
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Positions- und Ratespiel
Familie
Position mit Fragen herausfinden
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Neuauflage - Erstauflage 1992
Sehr hiibsche Variante des Schiffe-
versenken-Prinzips

Schénes Material

Wenn Sie gerne Deduktionsspiele
maogen und Spiele mit Piratenthe-
ma, dann wird Ihnen Piratenschatz
gefallen.
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ALLES GESPIELT » POLLY POTTWAL / POMPEJI

POLLY POTTWAL

Spielen im groBBen Meer

Die Schnur wird durch Polly Pott-
wal gefadelt und dann stellt man
Polly in die Mitte des holzernen
Plans. Paula, die Sanduhr und alle
Fische liegen neben dem Plan.

Ein Kind spielt Paula, die ande-
ren legen reihum einen Fisch
aufs den Plan, bis vier gestreif-
te und vier gepunktete Fische
drauf liegen. Dann nimmt Paula
das Schnurende in die eine Hand

und den Setzstift in die andere,
die anderen Spieler geben das
Startsignal und drehen die Sand-
uhrum. Paula versucht Fische zu
fangen, dazu setzt sie den Stift in
ein Loch, legt die Schnurumden
Stift und zieht Polly vorwarts, so
dass sie Fische fangt. Polly darf
nur mit der Schnur bewegt
werden, und man darf nur an
der Schnur ziehen, wenn sie

POMPEJI

Die letzten 37 Minuten

Pompeji — Die letzten 37 Minu-
ten spiegelt den historischen
Kampf der Menschen gegen die
Naturkatastrophe wieder, jeder
Spieler versucht als Familie sich
selbst, die Nachbarn und die
Tiere zu retten. Sowohl Koope-
ration als auch Eigennutz wirken
sich auf die Endabrechnung aus.
Punkte bekommt man fir das
Retten von eigenen Familien-
mitgliedern und Haustieren, das

Retten von fremden Personen
und deren Tiere sowie die Ret-
tung des eigenen Jungen und
seines Hundes.

Das Spiel wird der Regel ent-
sprechend aufgebaut, ein Zug
besteht aus den Aktionen: Vul-
kanplattchen ziehen und platzie-
ren, eventuell die Auswirkungen
ausfiihren, danach eine Figur
oder eine Gruppe bewegen und
optional das eigene leere Boot
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um den Stift gewickelt ist, der
Stift darf beliebig oft umgesetzt
werden, der Polly-Spieler darf
aufstehen und um den Tisch ge-
hen. Ist die Sanduhr abgelaufen,
bekommt die aktuelle Paula alle
gefangenen Fische. War jeder
einmal Paula, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten gefangenen
Fischen.

In der Variante ,Die Farben-
fische” werden die Fische mit
dem Muster nach oben auf den
Plan gelegt, der Paula-Spieler
wiirfelt und soll nun Fische der
erwdrfelten Farbe fangen. Solan-
ge die Sanduhr lauft, darf Paula
immer wieder wiirfeln, erwischt
sie einen falschen Fisch, endet
der Zug sofort. Wieder gewinnt
der Spieler mit den meisten ge-
fangenen Fischen, wenn jeder
einmal Paula war.

Polly Pottwal ist ein entziickendes
Sammelspiel mit etwas anderem
Spielmechanismus, aber dieser
Mechanismus trainiert Koordi-
nation von Bewegungen, auch
Vorstellung von Bewegungsrich-
tungen und macht auBerdem
noch sehr viel Spaf3.

bewegen.

Jeder Spieler darf nur seine eige-
nen Figuren bewegen, um eine
gemischte Gruppe zu bewegen
muss man darin die Mehrheit ha-
ben, Figuren, die auf ein Feld zie-
hen, kommen auf die schon dort
befindlichen Figuren. Normale
Figuren, Gruppen ohne Helden,
Helden, das sind Vater und Mut-
ter einer Familie und Gruppen
mit einem oder zwei Helden
gleicher Farbe sowie Boote be-
wegen sich unterschiedlich und
kdnnen eventuell Gber Ruf} zie-
hen, ins Wasser springen oder
Uber Erdbebenplattchen ziehen
und manchmal sogar iber den
Lavastrom springen. Am Ende
eines Spielerzuges wird der Zeit-
turm versetzt, ab Feld Nummer
29 konnen die Spieler versuchen,
die Spieldauer zu verlangern und
den Vulkanausbruch durch wiir-
feln zu verhindern, man muss
héher wiirfeln als die Ziffer des
Zeitturm-Standorts.

Ein gelungenes Spiel mit einer
interessanten Mischung aus Ei-
gennutz und Kooperation, das
wunderbar zum Thema passt.

UBERBLICK
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Suchspiel

Kinder

Fische sammeln
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Trainiert Hand-Auge-Koordination
Schult Farben und Symbole

Macht sehr viel Spal3

Sehr schone Grafik - Einfache Regeln
Wenn Ihr Kind sich fiir Fische und
Wale interessiert und gerne Fang-
spiele mag, wird ihm Polly Pottwal
groBen Spall machen.

UBERBLICK
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Autor: Jeff Widderich
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Preis: ca. 35,00 Euro
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Positionsspiel

Freunde
Bewegungen optimal nutzen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick ( I I Jelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Interessantes Thema und Mechanismus
Kooperation und Eigennutz gefragt
Wenn Sie Spiele mégen, die zu be-
kannten Themen neue Ansétze und
Mechanismen bringen, und Spiele
mit gut eingesetztem Kooperations-
mechanismus schatzen, wird lhnen
Pompeji gefallen.

www.spielen.at



ROBORALLY

Das Rennen mit dem programmierten Chaos

Roborally ist seit Jahren ein hei-
BerTipp unter Insidern, nun gibt
es das Spiel zumindest wieder in
einer englischen Ausgabe von
Avalon Hill bei Wizards of the
Coast / Hasbro USA. Das Spiel
enthalt 8 Roboter, ist daher fir
8 Spieler gleichzeitig spielbar
und wird damit schon extrem
anspruchsvoll.

Das Spielprinzip ist gleich ge-

ROLLOVER

blieben:

Jeder Spieler kontrolliert einen
Roboter. Die Rennstrecke wird
mit 2 bis 6 Flaggen markiert, alle
diese Checkpoints sollen der Rei-
he beriihrt werden. Die Roboter
werden mit Programmbkarten be-
wegt, jeder stellt aus 9 Karten ein
Programm on 5 Karten fiir seinen
Roboter zusammen. Das Abspie-
len dieser Karten beendet eine

Eine ,Vier Gewinnt” Variante

Philos ist bekannt fiir kleine, fei-
ne, abstrakte, eher strategische
Spiele, meistens flir zwei Spie-
ler, und Rollover wird dieser
Definition absolut gerecht. Das
Spielbrett besteht aus sechs
dreieckig geformten Laufrinnen,
jeder Spieler erhdlt 15 Holzku-
geln seiner Farbe. Diese werden
abwechselnd auf das Spielbrett
gelegt. Spielziel ist, Viererreihen

zu bilden.

Fir jede horizontale, vertikale
oder diagonale 4er Reihe gibt es
Punkte. Eine einfache Viererrei-
he zahlt einen Punkt, verdeckt
eine Vierreihe in blaues Feld,
bekommt man daflr 2 Punkte,
fiir eine Reihe, die ein rotes Feld
verdeckt, sogar 3 Punkte. Ein
Spieler der mit einer Viererreihe
das griine Feld verdeckt, been-

www.spielen.at
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Runde, dann werden die Karten
gesammelt, gemischt und wie-
der verteilt. Die Roboter kénnen
auch durch andere Roboter
beeinflusst werden und auch
durch Features der Rennstrecke,
Laserstrahlen, Forderbénder, und
anderes. Treffer bedeuten Scha-
denspunkte und eine Karte pro
Runde weniger, Beschadigungen
konnen repariert werden. Zieht
der Roboter (iber Checkpoints
oder Reparaturfelder, hinterlasst
er eine Sicherheitskopie, wird
ein Roboter zerstort, kommt er
nach Abschluss der Runde dort
wieder ins Spiel, dafiir muss ein
Lebenspunkt abgegeben wer-
den. Sind alle verbraucht, schei-
det der Spieler endgiiltig aus.
Erreicht ein Spieler den letzten
Checkpoint, ist das Spiel sofort
zu Ende und er hat gewonnen.
Ein gutes Spiel, von den Grund-
regeln her eigentlich eher ein-
fach, aber man muss sich den-
noch mit den Regeln vertraut
machen, um alle Feinheiten des
Spiel ausschoépfen zu kénnen.
Das Spiel enthalt viele Vorschla-
ge fiir Kurskombinationen.

det das Spiel und hat gewonnen.
Sobald ein Spieler keine Kugel
mehr hat, wird die Klappe mit
der untersten Reihe Kugeln aus-
geschwenkt, beide Spieler ent-
nehmen die so frei gewordenen
Spielsteine, dann wird die Klap-
pe wieder geschlossen und das
Spielbrett auf die andere Seite
gekippt. Dabei entsteht natir-
liche eine vollig neue Spielsitu-
ation und es kénnen sogar von
selbst Viererreihen entstehen
- leider bekommt man fiir sol-
che selbstdndig entstandenen
Viererreihen keine Punkte, aber
es sind naturlich alles plotzlich
ganz anders aus!

Die frei gewordenen Kugeln wer-
den wieder neu gesetzt, dieser
Spielablauf wiederholt sich so
lange, bis entweder ein Spieler
eine zu Beginn des Spieles fest-
gelegte Punktezahl erreicht, oder
mit einer Linie das griine Feld
verdeckt.

Ein hlbsches, anspruchsvolles
kleines Spiel fiir zwei Personen,
dem der Kippmechanismus un-
erwartete Effekte und Ergebnisse
verleiht.

UBERBLICK
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Laufspiel mit Interaktion
Freunde
Mit Karten Bewegungen planen
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etwas Spielerfahrung erforderlich
schone Ausstattung - gute Regel
Wenn Sie gerne anspruchsvolle
Spiele mit eigentlich einfachen
Regeln mégen und schon immer
mal Roborally ausprobieren wollen,
dann lohnt sich die Miihe, das Spiel
zu beschaffen.
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abstraktes 2-Personen-Spiel
2-Personen
Vierer-Reihen bilden
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Schénes Material

Einfache Verpackung

Einfache Regeln

Wenn Sie abstrakte Zwei-Personen-
spiele mit schénem Material und
einfachen Regeln mdgen, wird lhnen
Rollover gefallen.
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SUDOKU

Das Brettspiel

Diese Abwandlung von Sudo-
ku benutzt nur die Regeln von
Sudoku, wendet sie aber fir
ein eigenstandiges Spiel an.
Die Grundregeln von Sudoku
bleiben vollstandig erhalten, ein
Quadrat 9x9 bestehend aus 9
Quadraten 3x3 muss mit Zahlen
so belegt werden, dass in jedem
kleinen Quadrat und in jeder Rei-
he und Spalte des grolen Qua-
drates jede Zahl nur einmal vor-

ALLES GESPIELT » SUDOKU / TRIVIAL PURSUIT

kommt. Im Spiel sind die Zahlen
1-9 je neun Mal, ein Zahlensatz
hat eine andere Farbe. Mit die-
sem Satz wird auf dem 9x9 Brett
zufalligin jedes 3x3 Quadrat eine
der Zahlen 1-9 gelegt, die Spiel-
figuren beginnen auf dem Wert
0 der Zahlleiste und alle Zahlen-
plattchen liegen verdeckt, jeder
Spieler zieht verdeckt ein Zah-
lenplattchen. Ausgehend von
dieser Startsituation zieht der

TRIVIAL PURSUIT
DISNEY EDITION

Magische Begegnungen

Wieder eine neue Ausgabe des
Trivia-Klassikers, so neu dann
auch nicht, Disney-Editionen
hat es schon mehrere gegeben,
teils unter dem Label Parker, aber
diesmal wurde die Ausgabe wie-
der Uberarbeitet und auch op-
tisch vollig neu gestaltet.

Die Wissensspeicher haben Mi-
cky Mouse Ohren, der Kartenhal-
ter ist als Zauberbuch gestaltet
und fir jlingere Spieler kommt

m WiN » Heft 350 / Feber 2006

die Hexenhut-Spielregel dazu.

Die Kategorien dieser Ausgabe
sind blau — Helden und Hel-
dinnen, rosa - es war einmal,
gelb — Monster & Bésewichte,
braun - Helfer & Gute Geister,
grin - Schauplatze & Drum-
herum sowie orange - Disneys
Wunderwelt. Im Spiel sind zwei
Kartensdtze, der blaue Kartensatz
ist fir Spieler ab ca. 14 Jahren ge-
dacht, der rote Kartensatz fiir Kin-

Spieler am Zug ein Plattchen
und legt es regelgerecht auf
den Plan. Er bekommt dafiir so
viele Punkte wie vorher schon
Zahlen im 3x3 Quadrat lagen
plus einen Punkte fir jede Zahl
in der gleichen Reihe und Spalte
auBerhalb des 3x3 Quadrates. Er
zieht nun seinen Wertungsstein
um die entsprechende Anzahl
Felder auf der Wertungsleiste
weiter, immer wenn er das Start-
feld tiberschreitet, bekommt er
einen Rundenzahler im Wert von
40 Punkten. Gibt es keine Mog-
lichkeit mehr, ein neues Kartchen
zu legen, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Wer ein
Kartchen nicht legt, obwohl er
kdnnte, muss es zur Seite legen
und bekommt keine Punkte.

Fur Kinder wird eine Variante mit
Tieren statt Zahlen angeboten,
das Spielfeld ist nur 36 Felder
grof3, jeder Block, jede Spalte
und jede Zeile haben 6 Felder,
gewertet wird wie im Erwach-
senenspiel. Eine sehr einfache
und sehr gut gelungene Umset-
zung des Sudoku-Prinzips in ein
sechtes” Brettspiel, allein genau
S0 gut zu spielen wie zu viert.

derab ca. 8 Jahren. Dementspre-
chend sollte das Zauberbuch auf
jeder Seite mit einer Sorte Karten
befiillt werden. Wer dran ist wiir-
felt, dabei verwenden jiingere
Kinder als 14 Jahre beide Wiirfel.
Man zieht seinen Wissensspei-
cher um die Wiirfelaugen zahl
weiter, auf einem Farbfeld be-
antwortet man eine Frage. Wer
richtig antwortet ist weiter dran,
wirfelt, zieht und beantwortet
eine Frage. Wenn der Wissens-
speicher eines jiingeren Spielers
auf demselben Eckfeld steht wie
der Hexenhut, hat der Spieler
zwei Chancen, eine Frage richtig
zu beantworten, aber nur wenn
der Spieler zum Hut zieht und
nicht der Hut zum Spielstein. Wer
mit einem gefiillten Wissensspei-
cher ins Zentrum zuieht, muss er
eine Frage aus einer von den an-
deren Spielern gewdhlten Kate-
gorie beantworten, schafft er das,
hat er gewonnen.

Und wieder wurde der Dauer-
brenner neu gestaltet, die Fragen
sind lustig, witzig, lehrreich, man
erfahrtimmer Neues und hat viel
SpalB.
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strategisches Legespiel
Familie und Freunde
Zahlen passend legen
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Sudoku Prinzip als Brettspiel

mit Kinder-Variante

macht immer wieder Spal}

Wenn Sie Sudoku mégen und gerne
einmal nach den Regeln von Sudoku
ein richtiges Brettspiel fiir bis zu 4
Spieler spielen wollen, wird Ihnen
Sudoku das Brettspiel gefallen.
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Trivia- und Quizspiel
Familie und Kinder
Fragen beantworten
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Sehr liebevolle, schéne Ausstattung
bekannte Regeln

Komplettedition mit Brett

Wenn Sie und Ihre Familie die Welt
von Walt Disney lieben und gerne
Trivial Pursuit spielen, dann ist Trivial
Pursuit Disney Edition genau das
Richtige fiir Sie.

www.spielen.at
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WIR SIND SCHWANGER

Vorname gesucht - Nachname vorhanden

Vor- und Nachnahmen fiir Ba-
bys sind so eine Sache und da-
her nimmt sich dieses Spiel des
Themas an. Das Witzige daran
ist, jede Spieler, auch die mann-
lichen, ist mindestens einmal
schwanger und setzt seinen ei-
genen Nachnamen aufs Spiel.

Jeder Spieler sucht sich eine Far-
be und bekommt 20 Bewertungs-
karten in dieser Farbe und dazu
je nach Spieleranzahl 1, 2 oder 5

Vornamenkarten als Stapel mit
der Zahlenseite nach oben, der
Rest derVornamenkarten, alle mit
Wert 1, kommt als Stapel in die
Tischmitte. Wer nicht mit seinem
eigenen Nachnamen spielen will,
darf sich auch den Namen eines
Traumpartners wahlen oder den
Geburtsnamen oder den Namen
des aktuellen Partners. Wer also
nun grade schwanger und damit
der Namensgeber ist, muss flr

WORDWILD

Ein neues Wortspiel

Andrea Mayer, die Autorin, stellt
ihr Wortspiel Wordwild selber so
vor: Sie mégen Scrabble, aber
langweilen sich entsetzlich, wah-
rend die anderen nachdenken?
Sie finden Spiele wie Speed und
Ligretto toll, kdnnen aber die
Symbole und Zahlen nicht mehr
sehen? Sie lieben Tabu, wiirden
aber gerne endlich mal all' diese
Tabu-Worter auch aussprechen?

Willkornmen bei WORDWILD!

2-5 Spieler versuchen gleichzei-
tig, die meisten Buchstdbe zu
sammeln, kein Tippfehler, es sind
die Stabe auf der Riickseite der
Themenkarten gemeint. Im Spiel
sind Wortkarten, jede zeigt einen
Wortanfang und ein Wortende,
man versucht Worte zu finden,
die beides von verschiedenen
Karten kombiniert, dazu kom-

www.spielen.at

Sohn oder Tochter einen Namen
suchen, die Mitspieler bewerten
die Wahl und der schwangere
Spieler bekommt oder verliert
Punkte. Wer am Ende die meisten
Punkte hat, gewinnt. Eine Runde
besteht aus Namenssuche, Be-
wertungskarten aussuchen und
Bewertungskarten ablegen und
werten. Fir die Namenssuche
zieht man zwei Karten vom Sta-
pel, diese werden nach Regel
ausgelegt und bestimmen den
Vornamen. Nun wahlen alle Spie-
ler, auch der Namensgeber, eine
Bewertungskarte. Der Namens-
geber liest zuerst seine Wertung
vor, wer gleich gewertet hat, legt
die Karte ab und bekommt eine
Vornamenkarte vom Stapel, so
wird reihum ausgewertet. Wer
mit seiner Wertung allein ist,
muss eine Karte aus dem Vorrat
abgeben. Im Spiel sind Varianten
fur 2 Vornamen oder Namens-
wahl durch die Mitspieler oder
fur freie Auswahl. Ein Spiel mit
witzigem Thema, bei dem es nur
auf die Ubereinstimmungen in
der Bewertung ankommt, damit
man gewinnt.

men Themenkarten. Spielziel ist,
10 oder mehr Buchstabe zu sam-
meln. In roten und gelben Run-
den bilden die Spieler Worte aus
Handkarten und offenen Karten,
auch zu auch zu ausliegenden
Themenkarten. Bei Rundenende
bekommt man Wortkarten oder
setzt Steine auf Themenkarten.
Gewertet werden Treffer bei
Themen und Schnelligkeit, dafiir
gibt es Buchstabe aus der Dose.
Das interessante bei diesem
Spiel ist, dass man sich entwe-
der auf Schnelligkeit oder auf
die Themen konzentrieren kann,
beides zusammen wird schon
ziemlich gefinkelt. Flr absolute
Spielanfanger ist auch die Spiel-
regel nicht ganz leicht zu ver-
dauen, denn die Regel ist nicht
linear, am besten fangt man mit
der Ubersicht auf Seite 14 an.
Das Spiel ist fur 2-5 Spieler aus-
gelegt, bei drei bis vieren funk-
tioniert es am besten, wenn funf
spielen méchten, dann empfieh-
It die Autorin, dass alle das Spiel
schon kennen sollten, dann aller-
dings kann es zu ziemlich wilden
Wortklaubereien kommen.
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Kreativ- und Kommunikationsspiel
Freunde
Kartenauswahl bewerten
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Sehr witziges Thema - Thema gut
umgesetzt - Macht nicht nur werden-
den Eltern Spal3

Wenn Sie kleine, handlich gepackte
Kartenspiele mit witzigen Themen
und gelungener Umsetzung mogen,
kann lhnen Wir sind schwanger Spaf§
machen.
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Wort- und Kreativspiel
Familie und Freunde
aus Karten Worte bilden
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In Blechdose - zweisprachig dt/eng
Nicht ganz einfache Regeln

Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Eher fiir Freunde des Genres

Wenn Sie Wortspiele der etwas ande-
ren Art mégen und einen Tempofak-
tor im Spiel schatzen, dann kénnen
Sie mit Wordwild Spal3 haben.

Heft 350 / Feber 2006 <« WiN m
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3D ART GAME URIS

{ e X
Autor: Bernd Terwey
Verlag: Huch & Freinds 2005

Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo 2005

Ein einfaches Stecksystem und viele
bunte, phantasievoll gestaltete Teile
lassen ein Kunstobjekt, eine Plastik,
ein irgendwas entstehen, an dem je-
der seine Freude haben kann, die in
der Packung Uris enthaltenen Teile
sollen an Musik erinnern und zu
dementsprechenden Themen bzw.
Objekten inspirieren.

Jeder Spieler erhdlt eine Tafel mit
26 Buchstaben des Alphabets als
Anfangsbuchstaben der darunter
abgebildeten Gegenstande, fur Q, 6 +
X und Y gibt es keine Gegenstande.

Jede Karte zeigt zwei Gegenstande

und einen nicht dazu passenden
Anfangsbuchstaben. Im Spielverlauf

miussen die Spieler Paare aus Gegen- —
stand und dazu passendem Anfangsbuchstaben
bilden, zwei gleiche Buchstaben oder Gegensténde
sind kein Paar. Drei Spielvarianten. Karten-Lernspiel.

S RASANTE ST.MORITZ LEITERSPIEL

Autor: nicht genannt
Verlag: Die Spiegelburg 2006

Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: Schmidt Spiele 2006
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SUDOKU

Das absolut Zahlen-Puzzle-Spiel

Fiir einen Spieler ab 8 Jahren

Autor: Bernhard Seckinger
Verlag: Noris 2005

Ein Lauf- und Wirfelspiel auf der
Basis des Schlangen- und Leitern
Mechanismus, die Spieler wirfeln
und ziehen, wer zuerst Finish er-
reicht, gewinnt. Auf Ereignisfeldern
mit roten Linien darf man der roten
Linie bis ans Ende folgen, erwischt
man ein Feld mit grliner Linie, muss
man dieser abwarts folgen,amEnde
der Linien, darf man nochmals wiirfeln, ebenso nach
einer Sechs.

Auf der Basis der Ligretto-Regeln
wird ein FuBball-Match gespielt, die
aufeinander abzulegenden Karten
folgen quasi dem Verlauf eines Fu3- 8+
ballspiels, jedes Team hat 75 Karten J
zurVerfligung, die Spielstapel begin-

nen mit einem der beiden Torhiiter

in der Mitte, darauf wird dann einer

der abgebildeten eigenen Spieler
oder der gegnerische Spieler gelegt, den die Karte
erlaubt. Wer eine Torkarte ablegen kann, unterbricht
das Spiel, die Teams bekommen die Karten zurick.
Das Team, das zuerst 5 Tore schief3t, gewinnt.

Sudoku ist ein Zahlenrdtsel, in
einem 9x9 Quadrat aus 3x3 Qua-
draten sollen in jedem kleinen Qua-
drat und in jeder Zeile und Spalte 8+
des grofBen Quadrats die Zahlen

1 bis 9 nur einmal vorkommen. Je

nach Schwierigkeitsgrad sind un-

terschiedlich viele Zahlen vorgege-

ben. Diese Variante spielt man allein

und legt die Vorgabe auf dem Plan aus. Die vorge-
gebenen Zahlen diirfen nicht verschoben werden,
die anderen Zahlen werden invers eingelegt, damit
die Vorgabe immer erkennbar bleibt.

m WiN » Heft 350 / Feber 2006
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Verlag: Haba 2005
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55 wunderschone Wiirfel, fir eigene
Spielideen oder auch als Erweite-
rung fiir “Das Spiel” Ein eigenstan-
diges Spiel daftr ist Wurfelduell, in
dem gewinnt, wer zuerst 28 Wirfel
besitzt. Jedem Spieler werden zwei
Zahlen und Wiirfel zugeteilt, die rest-
lichen Wiirfel werden in Gruppen
geteilt, der aktive Spieler muss wiir-

8+

feln und Wiirfel rauslegen, dabei gewinnt er Wirfel
mit seinen Zahlen und gibt Wiirfel mit den Zahlen
des Gegners ab. Mit den Aktionswiirfeln kann man
solche Wirfel freikaufen. Mit Variante zu,Das Spiel”.

Ein klassisches Setz- und Schlagspiel.
Spielziel ist, alle gegnerischen Steine
zu schlagen, geschlagen werden
Steine durch Uberspringen, ein
Stein, der die gegnerische Seite des
Spielbretts erreicht, wird zur Dame.
Sehr schone gediegene Ausfiihrung
in der Serie Classics mit mehrspra-
chigen Regeln. Abstraktes Setz- und
Positionsspiel.

Aus dem seit 1981 in drei Auflagen
erschienenen ABC-Spiel wurde im
Rahmen der neuen Lernspielserie
,Spielend Neues lernen” das Spiel
E wie Elefant. Zu den Buchstaben
gibt es nun 2 passende Bilder, und

auch die Buchstaben, die nicht so
ausgesprochen werden wie sie klin-

gen sind farblich getrennt worden.
Die richtigen Paare sind anhand der Puzzlenasen
zu erkennen und es werden mehrere Spielvarianten
angegeben.

Ein Standard-Merkspiel nach den
Regeln von Memory, die Bilder sind
kindgerechte ~ Weihnachtsmotive,
die Kartchen sternformig und lassen
sich mittels ausgestanzten Lochs
auch als Dekoration fiir den Weih-
nachtsbaum verwenden.

Serie: Bekannte Spiele in neuen Do-
sen

Ausgabe in einer Plastikdose, in der
Form einer Wissensecken, mit 600
neuen Fragen. Man kann mit die-
ser Ausgabe allein spielen und die 1 2+
Kategorien mit dem beigefligten

Spezialwiirfel festlegen oder die

Fragen mit einer jeder anderen Edi-

tion kombinieren. Die Spielregeln

sind auf Karten gedruckt, eine gut

gelungene Ausgabe auch fiir die Reise. Kategorien
sind blau - WeltfuRball, rosa - Helden & Strategen,
gelb - FuBballgeschichte, braun - Weltmeister-
schaften, griin - Abseits sowie orange - Freistof3.

www.spielen.at



Lesen Sie weiter von Seite 15

von Franz von Hahn, Johnny Mauser und
dem Dicken Waldemar miterleben. Die an-

deren beiden Spiele sind ein Memo und ein
Domino. Fir Unser Sandménnchen gibt es
Mein Gute Nacht Spiel, mit einer Koopera-
tiv-Variante, fir 2-4 Spieler ab 4 Jahren, und
in Komm mit ins Traumland reisen die 2-4
Spieler ab 4 Jahren mit dem Sandmannn-
chen und missen aufpassen, nicht zu schnell
zu sein. Auch Quiz-Spiele findet sich im An-
gebot, Das grof3e Familien-Wissensquiz fiir
1-12 Spieler ab 10 Jahren mit 8000 Fragen
und Antworten, und Das grof3e Kinder-Wis-
sensquiz fiir 1-12 Spieler ab 6 Jahren, eben-
falls mit 8000 Fragen und Antworten.

Winning Moves

Neben einigen Prototypen waren am Stand
auch Spiele zu sehen, die Winning Moves im
Vertrieb hat, zum Beispiel eine Neuauflage
des Klassikers Pente. Der schon in Essen
gezeigte Prototyp ist inzwischen zum Spiel
mutiert, Terra Nova von Gaetano Evola und
Rosanna Leocata wird im Marz erscheinen,
die 2-4 Spieler ab 10 Jahren grenzen als
Einwanderer Landgebiete fiir sich ab, und
punkten mit Mehrheiten. Auf die Palme
ist ein Spiel um Positionen auf einer Palme,
die bunten Vogel verdréangen einander und
vor dem Tiger fllichten alle. Das Kartenspiel
stammt von Richard Garfield und Georg Elias
und ist flir 2 Spieler ab 8 Jahren gedacht. Die
Reihe der Top-Kartenspiele wird in Karten-
klassiker umbenannt, zwei Dauerbrenner
kehren unter altem Namen zurlick, 1000
Kilometer und Leg das Rohr. Die Top
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Trumps Serie wird um denTitel Superautos
erweitert, dazu kommen noch die Themen
Super DC Heroes, Pferde, Diisenjets und
Marineschiffe.

Ystari
In Zusammenarbeit mit Huch & friends

kommt eine Uberarbeitete Neuauflage von
Caylus und als Neuheit Mykerinos von Ni-
colas Ouri, ein Spiel um Ausgrabungen und
deren Prasentation im Museum fiir 2-4 Spie-
ler ab 10 Jahren

Zoch

Fir die neue Spielesaison stellt Zoch mit drei
Spielen im Leinenbeutel die Themenwelt
,Fuhlen undTasten” in den Mittelpunkt, nach
Dschamal kommen Doktor Schliisselbart
und Ramba Samba. Doktor Schliisselbart
braucht im Spiel von Jirgen Then fiir 2-5
Spieler ab 6 Jahren mehr Fingerspitzenge-
fuhl als Magie, denn er braucht Schltissel um
seine Zaubertrénke zu finden. Ramba Sam-
ba von Rita Franz lasst 2-4 Spieler ab 4 Jahren

(T

im Stoffbeutel nach passenden Kostlimen

fuir die Raupe tasten, um schnellstmdglich
das nachste passende Teil zu finden. Los
Mampfos von Maja & Riidiger Dorn fiir 2-5
Spieelr ab 6 Jahren beschaftigt sich mit dem
Stoffwechsel von Eseln, er frisst und verliert
Hafertaler, die Spieler missen sich merken,
welcher Esel was gefressen hat, um Hafer-
taler zu sammeln. Auch am Niagara tut sich
wieder was, Flussgeister am Niagara fiir 3-6
Spieler ab 8 Jahren von Thomas Liesching
bringt viele neue Spielideen aufs Wasser,
einen sechsten Spieler, mehr Paddelkarten,
ein Boot mit Platz fiir 2 Edelsteine, und die
Flussgeister Biber und Elch.
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