Diese Spiele
sind noch zu haben

Diese Spiele aus den letzten beiden Tests sind noch im Handel

Fur die Kleinen

Akaba

=) y Spiel-
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mehr ein Gleiten, aber immerhin. Dazu
driicken die Spieler einen Gummiblasebalg.
Die Luftstromung schickt den Teppich iber
den orientalischen Basar von Akaba, um
dort Geschenke aufzusammeln. Je mehr das
sind, desto schwieriger wird es, den Teppich
zum Gleiten zu bringen, ohne dass er um-
kippt. Und die Zeit pro Zug ist be-

grenzt: Wenn ein Mitspieler einen Pasch
wiirfelt, ist Schluss. Um die Geschenke
schnell genug zu finden, hilft ein gutes Me-
morygedachtnis. Spielt sich besser auf dem
Boden als am Tisch. Gut vor allem zu zweit,
sonst leicht uniibersichtlich.
test-Kommentar: Kinder fasziniert das
Pusten mit Blasebalg. Eine originelle Spiel-
idee vor allem fiir Kleinere, die aber Ge-
schicklichkeit und einige Ubersicht verlangt.

Da sind Fiinfjahrige allein schnell Gberfordert.

Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: Ab 5 Jahre. Dauer: etwa 20 Minu-
ten. Verlag: Haba.

Der schwarze Pirat

&
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Spielablauf: Oh-
ne Papa geht es
nicht. Ab in den
Waschzuber, sagt
der Eisbar zu seinen
kleinen Baren und
geht bei jedem vo-
ran, um die Eisschollen auf dem Weg dahin
zu testen. Auf briichigen Schollen bleibt er
als guter Vater natirlich nicht stehen. Wie
schnell er vorankommt und die Kleinen
nachholt, hangt vom Wiirfel ab. Wiederhol-
tes Wiirfeln ist riskant. Entweder gehts
schneller voran — oder aber gar nicht. Eher
unauffallige Schachtel mit solidem, anspre-
chendem Spielmaterial. Nominiert zum Kin-
derspiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Ein hiibsches Spiel mit
klaren Regeln, bei dem auch die Kleinen
schon lernen, etwas zu risikieren. Kinder
allein kénnen hier aber leicht die Ubersicht
und Geduld verlieren, vor allem bei der Vari-
ante mit dem langeren Spielweg. Gut auch
als Absacker fiir GroBe.

Preis: Etwa 16 Euro. Splieler: 2 bis 6.
Alter: Ab 5 Jahre. Dauer: Etwa 15 Minu-
ten. Verlag: Huch & friends.

Pusten und Kentern. Den Wind,
der die Boote antreibt, produzieren die Spieler per Blasebalg. So sollen die Schiffe schnell ihren Hafen errei-
chen und da Gold einsammeln. Schdn, wenn man per Wiirfel Pirat wird und mit seinem Schiff auf jeder Insel
Beute machen darf. Man kann auch Schiffe entern und dort Gold einsacken. Das Pusten per Blasebalg klappt
aber oft nicht. Je kleiner und ungeibter die Kinder sind, desto 6fter kippen anfangs die Boote. Und: Auch an
den Kanten des — grafisch sehr gelungenen — zusammengesetzten Spielfelds konnen Schiffe scheitern. @ &
test-Kommentar: Eine originelle Spielidee, die Ubersicht iibt und Fingerspitzengefiihl verlangt. Aber: Das
Pusten mit dem Blasebalg erfordert einige Ubung, nicht nur Kleinere schaffen es auf Anhieb oft nicht richtig.
Preis: Etwa 30,00 Euro. Spieler: 2 bis 4. Alter: eher ab Schulbeginn bei familidrer Mithilfe. 5-Jahrige (Ver-
lagsempfehlung) sind allein tiberfordert. Dauer: 20 bis 40 Minuten. Verlag: Haba.

58 Kinderspiel des Jahres 2006. @ Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 2006.

Das kleine Gespenst

Spielablauf: Memo-
ry mit Klicken und
Kugeln.Das kleine Ge-
spenst mochte zur Geis-
terstunde moglichst
viele Freunde hinter
verschlossenen Tiiren besuchen, die es mit
einem Magneten 6ffnet. Die Freunde wech-
seln aber je nach Stand der Uhr ihre Platze.
Die Kanonenkugeln, die man fiirs richtige
Offnen bekommt, muss man dann im Ritter-
saal — dem Deckel der Spielschachtel -
durch Schiitteln und Rumpeln

in Offnungen bugsieren. Gefordert sind Ge-
schicklichkeit und Memorygedachtnis. Erin-
nern fallt aber gerade bei den schwarz-wei-
Ben Bildern manchmal gar nicht so leicht.
Kinderspiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Vor allem wer das
gleichnamige Buch von Otfried PreuBler
kennt, wird das Spiel lieben — schon wegen
der stimmigen Gestaltung. Kommunikativ
und gut fiir die ganze Familie. Fir Fiinfjah-
rige allein aber zu anspruchsvoll.

Preis: Etwa 25 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: Ab 5 Jahre.

Dauer: Etwa 20 Minuten. Verlag: Kosmos.
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sechs sehr
gezielt einsetzen. Weil aber auch die ande-
ren taktieren, konnen Pferd und Reiter trotz
aller Uberlegungen an Hindernissen héngen-
bleiben, schlimmstenfalls sogar Feld fiir Feld
rlickwartsgehen. Liebevoll gestaltetes Mate-
rial mit echten Hindernissen, variable Renn-
bahn. Am (ibersichtlichsten zu dritt oder
viert. Kleinere kénnen einfacher spielen. @
test-Kommentar: Ein schneller, spannen-
der SpaB mit einfachen Regeln. Erwachsene
konnen selbst bei intensivem Mitdenken
zum Schluss hinterherhinken. Vor allem klei-
ne Pferdenarrinnen lassen Ross und Reiter
gerne fern aller Regeln einfach so iiber Gra-
ben und Hiirden springen.
Preis: Etwa 26,00 Euro. Spieler: 2 bis 5.
Alter: ab 6 Jahre. Dauer: ca. 20 Minuten.
Verlag: Selecta.

Nacht der Magier

Mago Magino

Spiel-

' ablauf:
Froschzau-
ber. Es ist wie
im Marchen:

- Die Hexe ver-
wandelt Kinder in Frésche. Wenn das pas-
siert, sind auch die Edelsteine weg, die die
Kinder ins Zauberhaus transportieren. Der
liebe Zauberer kann sie aber zuriickverwan-
deln. Zum Sieg fiihren Wiirfelgliick und ein
gutes Memorygedachtnis. Sonst setzt man
versehentlich nicht den eigenen verwandel-
ten Stein voran, sondern einen fremden
Frosch. Und man muss sich entscheiden: Der
Weg zu

den Edelsteinen durch den Zauberwald ist
kiirzer,

aber gefahrlicher. Schones, solides Material.
Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: In die Zauberatmosphére
konnen sich gerade Kleinere intensiv hinein-
versetzen. Die stort es dann auch nicht,
wenn zu zweit oder zu dritt recht wenig Ak-
tion aufkommt. Klappt am besten, wenn vie-
le mitmachen. Fir Schulkinder bald zu an-
spruchslos.

Preis: Etwa 25 Euro. Spieler: 2 bis 5.
Alter: Ab 5 Jahre. Dauer: 20 bis 30 Minu-
ten.

Verlag: Selecta.
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Los Mampfos

Arschkarten
fiir die Esel.
Fiittern und ver-
= dauen ist das
Motto dieser
Memoryvarian-
te, bei der Er-
wachsene als
Erste den Uber-
blick verlieren. GroBe Holzesel werden mit
bunten Hafertalern gefiittert und missen bei
jedem Zug ein paar Felder weiter. Gut, wenn
man sich merkt, welcher Esel wie viele Taler
welcher Farbe verspeist hat. Darauf kommt
es an, wenn ein Esel den Schwanz hebt und
die Taler wieder herauskommen. Wer rich-
tig rat, bekommt alle Taler dieser Farbe —
oder nur einen Teil, wenn auch andere auf
diese Farbe gesetzt haben. Richtige Verlierer
sind selten, meist gibt es auch ohne Taktik
Taler. @

test-Kommentar: Flott, kommunikativ, mit
einfachen Regeln. Dass die Esel so bunt-pro-
duktiv ihre Schwanze heben, begeistert die
Kinder. Ganz nebenbei lernen sie Zahlen,
Buchstaben, Farben, Mengen und Konzentra-
tion.

Preis: Etwa 30,00 Euro. Spie-

ler: 2 bis 5. Alter: ab 6 Jahre.

Dauer: 20 bis

30 Minuten. Verlag: Zoch.

Feuerzauber. Hier faszinieren schon die schonen soliden Spielfiguren und das grafische
Nachtambiente inklusive fluoreszierender Teile. Die bringt man unter einer Lampe zum
Leuchten, denn es wird im Dunklen gespielt. Dann lodert die Flamme und die hélzernen
Kessel leuchten, die die Spieler als Magier in den hellen Feuerring zu schieben versuchen.
Dann hért man nur am Klicken und Klacken, dass beim Schieben wieder etwas Gber den
Rand des erhohten Spielfelds gefallen und damit ein Zug beendet ist. Nun versucht der
nachste Magier, seinen Holzkessel im Dunklen zu verschieben. Bis wieder etwas fallt — aber
dann doch nach einigem Schieben ein leuchtender Kessel im Feuerring steht. &

test-Kommentar: Ruhig, konzentriert und fasziniert — so sitzen hier auch Zappelphilippe,
wenns im Dunklen klickt und klackt und leuchtende Figuren hin- und her geschoben werden. Etwas Geschick ist aber
notig. Eine originelle Spielidee, nicht nur fiir Kinder um den Schulanfang herum.
Preis: Etwa 40,00 Euro. Spieler: 2 bis 4. Alter: ab 6 Jahre. Dauer: 10 bis 20 Minuten. Verlag: Drei Magier.

£8 Kinderspiel des Jahres 2006. @ Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 2006.



Piratissimo

Schiffe
versenken.
Segelboote
schippern

8 von Insel zu
Insel, wo sie
mit etwas
Gliick auf Schatzkisten treffen. Bevor die Pi-
raten die Schatze einsacken, sollten sie ei-
nen kiithlen Kopf bewahren. Denn ein tber-
ladener Kahn kippt und die Ladung landet
im Wasser statt im sicheren Hafen. Schiffe
sinken auch, wenn man bei einer Insel unge-
plant zu viele Schatze aufladen muss oder
neidische Mitspieler welche abladen. Pech
auch, wenn der — meist recht sanfte — Wir-
belsturm die Position der Schiffe und damit
samtliche Kalkulationen andert. Eher geruh-
sam ist der Seegang bei nur zwei Schiffen. &
test-Kommentar: Eine nette Spielgeschich-
te mit schonem Material, ein bisschen Tak-
tik, viel Gliick und gelegentlichem Arger. Vor
allem fiir Familien mit Kindern ab 6 Jahren.
Firr kleinere gibt es einfachere Regeln. Etwa
ab 10 Jahren nicht mehr spannend genug.
Preis: Etwa 26,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: ab 6 Jahre. Dauer: ca. 30 Minuten.
Verlag: Selecta.
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Schildi Schildkrote
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Schildkrotenrennen

= ., Spielablauf: Hu-
ckepack. Schildkro-

% . wegungsfaul. Lieber

ten sind nun mal be-
lassen sie sich von

L
| ﬁ . anderen mitnehmen.
e T = T Das funktioniert

durch Stapeln der
Holzschildkroten. Geht eine voran, kommen
alle im Stapel obendrauf mit. Umgekehrt
kann man mit der richtigen Karte auch die
ganze Meute um ein Feld zuriicksetzen. Ob
der Spieler mit der roten, griinen, gelben, lila
oder blauen Krote ins Ziel will, sollte er bis
zum Schluss verbergen. So etwas kénnen
kleine Kinder nicht immer. Aber sie lernen,
sich zu entscheiden: die eigene Schildkréte
allein oder mit anderen voran setzen oder
die Konkurrenz zuriickschicken. Die soliden
Holzschildkréten stehen viele Spiele durch.
Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Kleine Kinder begeistert
besonders das Huckepack der Schildkroten.
Auch GroéBere haben Spal, weil sie takti-
scher spielen. Der kurze Bluff klappt in jeder
Besetzung.
Preis: Etwa 15 Euro. Spieler: 2 bis 5.
Alter: Ab 5 Jahre. Dauer: 10 bis 20 Minu-
ten. Verlag: Winning Moves.

Spielablauf: Krétenkullern. Man muss sie einfach lieben, die vier bunten Schild-

kroten auf Rollen mit

einer Kugel als Panzer, die so leicht iiber das Spielfeld zu bewegen sind. Fast knnte
man sie pusten. AuBerdem steckt in der Schachtel ein doppelseitiges Spielfeld samt

Regeln fiir insgesamt fiinf Spiele. Von Memory bis Wettrennen ist da vieles drin, und
meist funktionieren die Spiele auch gut bis sehr gut. Nur die FuBball-

Von 0 auf 100

e

e

Lauter kleine Schumis.
Von 0 auf 100 — so schnell
gehts nicht bei jedem Fahrer.
Dabei darf jeder jedes Renn-
auto bewegen. Welche Farbe
g ZUWEM gehort, stellt sich
manchmal erst hinter der
Ziellinie heraus. Da kann
man schon mal Konkurrenten, die man nicht
erkennt, ungewollt schneller voranbringen.
Oder andere gezielt auf einen Olfleck schi-
cken, wo sie riickwartsrutschen. Dass der ei-
gene Renner an anderen vorbeirauscht, er-
fordert mehr Vorausdenken, als man diesem
harmlos aussehenden Spiel mit Holzautos
anfangs ansieht. Schon: Die immer wieder
anders zusammengesetzte Rennbahn.
test-Kommentar: Hier brausen und schlit-
tern kiinftige Rennfahrer, die jetzt schon ein
wenig Taktik und Bluffen iiben. Ubersicht-
lich, schnell erklart und gespielt, schéne At-
mosphére und liebevolle grafische Details.
Gut auch fir Familienrunden. Jiingere ab et-
wa 5 Jahren kdnnen nach einfacheren Re-
geln um die Wette sausen. Preis: Etwa
15,00 Euro. Spieler: 2 bis 5. Alter: ab 6
Jahre. Dauer: ca. 20 Minuten.
Verlag: Haba.

variante ist nicht ausgereift: Der Ball rolltimmer wieder vom Feld. Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Hier besticht schon das fantasievolle, solide Spiel-material. Sehr variabel mit Regeln fiir finf
Spiele. Kleinere Kinder kullern die tollen Kréten auch ohne Regeln tiber Tisch und FuBboden.
Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 2 bis 4. Alter: Ab 4 Jahre.

Dauer: 5 bis 15 Minuten. Verlag: Haba.

@ Nominiert zum Spiel des Jahres 2006.



SpaB fur die ganze Familie

Aqua Romana

Lange Leitungen.
Grafische Gestaltung
und Material erschei-
nen anfangs vielver-
sprechend. Und kleine
Spielrunden, die ein-
fach nur kombinieren
und verzweigte Was-

i serleitungen legen
wollen, smd hier vielleicht ganz zufrieden,
denn es wird nie richtig kompliziert. Bei et-
was anspruchsvolleren Spielern will sich
aber trotz des originellen Abrechnungs-
mechanismus keine rechte Spannung ein-
stellen. Vielleicht, weil eigene Entscheidun-
gen vor allem in Dreier- und Viererrunden
oft wenig Einfluss haben. Schlimmstenfalls
fallt man in einer Runde friihzeitig raus und
kann nur noch lange zuschauen. Meist stil-
ler, eher griiblerischer Spielverlauf. &
test-Kommentar: Eigentlich eine schéne
Spielgeschichte mit netter Aufmachung. Ins-
gesamt jedoch nicht sehr spannend, eher
gliicksbetont und wenig kommunikativ.
Preis: Etwa 30,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: ab 8 Jahre. Dauer: 45 bis 60 Minu-
ten. Verlag: Queen Games.
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Hart an der Grenze
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Cincinnati

Zocker am
griinen Tisch.
Schon die liebe-
volle Gestaltung
mit griinem Filz,
echten Poker-
chips, Wiirfeln
und richtigen Le-
derbechern
transportiert Ca-
sinoatmosphére. Tatséchlich gehts hier zu
wie im Spielsalon, wo es vor allem auf Kar-
ten- und Wiirfelgliick an drei Tischen (Filz-
platten) ankommt. Geld gibts nach dem, was
die Karten sagen, und fiir den, der am besten
pokert. Das Schéne: Fast immer spielen alle
gleichzeitig, Wartezeiten sind praktisch un-
bekannt. Funktioniert in allen Besetzungen
gut, zu sechst wie zu dritt.
test-Kommentar: Ein Gliicksspiel pur, das
auch gar nicht mehr sein will und nach Re-
vanche schreit. Schnell erklart und immer
wieder neu und spannend, egal ob drei
oder sechs Spieler mitmachen. Nichts fiir
ausgebuffte Taktiker.

Preis: Etwa 35,00 Euro. Spieler: 3 bis 6.
Alter: ab 10 Jahre, ab 8 fiir Spielerfahrene.
Dauer: etwa

45 Minuten.

Verlag: Amigo.

oder eben auch nicht.

Geschenkt ist noch zu

teuer

| Spielablauf: Je
weniger, desto
besser. Was man
hier nicht einmal
geschenkt haben
will, sind Karten mit
hohen Werten.
Denn je weniger
% | Punkte man am En-
~ de hat, desto bes-
ser. Es gibt aber Tricks. Wenn aus mehreren
Karten eine Reihe wird, zahlt nur die nied-
rigste Karte. Und man kann sich mit einem
Chip freikaufen und eine ungeliebte Karte
liegen lassen. Tun das mehrere, sammeln
sich die Chips neben der Karte. Und irgend-
wann lohnt es sich dann doch, sie aufzuneh-
men.
test-Kommentar: Ein schnelles Kartenspiel
fiir Zocker fast jeden Alters, mit Nervenkitzel
und ungewohnlicher Spielidee. Je mehr mit-
machen, desto besser.
Preis: Etwa 6 Euro.
Spieler: 3 bis 5.
Alter: Ab 8 Jahre.
Dauer: 10 bis 20 Minuten.
Verlag: Amigo.
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Schoner schmuggeln. Moral bleibt hier auBen vor: Es gewinnt, wer am besten
schmuggelt, mogelt oder auch bestechen kann. Kurzum: Hier wird geblufft und betrogen,
was das Zeug halt. Schadenfreude ist auch
dabei, wenn andere beim Liigen erwischt werden und ihre liebevoll gestalteten Blechkof-
fer — sie sind wirklich aus Blech — 6ffnen miissen. In ihnen transportiert man mit mehr
oder weniger offensichtlichen Ligengeschichten Kriige, Sombreros, Schnapsflaschen
und anderes mehr am Zoll vorbei —
test-Kommentar: AuBerst kommunikativ und witzig, wenn man

an Zocken und Bluffen SpaB hat. Gut vor allem fiir gréBere Runden bis sechs Spieler. Sehr schénes Material.
Preis: Etwa 24,00 Euro. Spieler: 3 bis 6. Alter: ab 10 Jahre,
Spielgelibte ab 8 Jahre. Dauer: 45 bis 60 Minuten. Verlag: Kosmos.

@ Nominiert zum Spiel des Jahres 2006.



Heckmeck am
Bratwurmeck
Piie 0 Spielablauf: Takti-

-1'- 'hl’“‘ "l-' sches Wiirmer-wiir-
i feln. Wiirstchen sind
“=4 nichts fUr Hihner, wohl
aber Wiirmchen. Die lie-
gen auf dem Bratwurm-
grill, und zwar als Spielsteine einer Zahlen-
reihe, die man mit mehreren Kombinationen
gezielt erwiirfeln muss. Bis zu sieben Spieler
versuchen so, moglichst viele Wiirmer vor
sich zu stapeln. So mancher Stapel schwin-
det aber zusehends, weil man sich bei den
obersten Steinen der anderen Mitspieler be-
dienen darf, wenn das Wiirfelergebnis
stimmt. Schone Aufmachung mit soliden
Spielsteinen. Etwas umstandliche Anleitung.
test-Kommentar: Das turbulente Wiirfel-
spiel lebt vom Tempo und vor allem von
Schadenfreude, wenn die Steine stibitzt wer-
den. Einfach, kompakt, kurzweiligund @&
auch von Erwachsenen gerne zwischen-
durch gespielt.
Preis: Etwa 10 Euro. Spieler: 2 bis 7.
Alter: Ab 8 Jahre. Dauer: 20 bis 30 Minu-
ten. Verlag: Zoch.

Make’n Break

Spielablauf:
Fiir flinke

&" Finger. Bauen
8 und umstiirzen
—das bedeutet
frei Ubersetzt
der Titel. Die
zehn gleich
groBen bunten Steine sind so zusammen-
zubauen, wie es die Karten jeweils zeigen.
Das alles trainiert Feinmotorik, Farbsinn und
Ubersicht.

test-Kommentar: Ein rasantes Bauspiel mit
einfachen Regeln, das Laune macht. Gut
auch fiir Erwachsene — und fiir Kinder schon
ab 6 Jahre, dann aber ohne Zeitdruck durch
die Uhr.

Preis: Etwa 25 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: Ab 6 Jahre, nicht erst ab 8, wie der
Verlag meint. Dauer: 20 bis 30 Minuten.
Verlag: Ravensburger.
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In 80 Tagen um
die Welt

Spielablauf:
Der Weg ist
das Ziel. Bei
der Weltreise
von und nach
London muss
man sich einiges
einfallen lassen:
Eisenbahn- und
Schiffsreisen,
Ballonfahrten oder Elefantenreiten. Zwi-
schenfalle, Geldmangel und ein béser Detek-
tiv kdnnen wertvolle Tage kosten. Keine
Weltreise verlauft gleich, es ergeben sich im-
mer wieder verschiedene taktische Winkel-
zlige. Und man kann die Gegner auch ganz
gezielt argern. Wer als Erster ins Ziel kommt,
muss noch nicht gewonnen haben. Nomi-
niert zum Spiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Ein spannender Mix aus
Strategie- und Gliickselementen. Gut fiir
Spielwiitige wie fir Familienrunden, weniger
taktisch gespielt auch schon fiir Achtjahrige.
Sehr atmospharische Umsetzung in Anleh-
nung an den — fast — gleichnamigen Jules-
Verne-Roman. Spielt sich am besten zu viert
oder finft.

Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 3 bis 6. Al-
ter: Ab 10 Jahre. Dauer: 50 bis 70 Minu-
ten. Verlag: Kosmos.

Louis XIV

Spielablauf: Nur fiir Ge-
duldige. Es ist wie am Hofe
von Ludwig XIV.: Da wer-
den Intrigen

gesponnen, Minister besto-
M chen,

S8 Matressen verfiihrt. Bis
man das hofische Spiel genieBen kann, dau-
ert es einige Runden, um alle Einzelheiten zu
erfassen, damit das Intrigieren auch klappt.
Dabei verlauft kein Spiel wie das andere.
Unerlasslich: Ubersicht

und viel Geduld. Viel ziemlich winziges Ma-
terial.

test-Kommentar: Ein Strategiespiel mit
aus-balancierten Gliickselementen, an dem
Spielfreunde die vielen Varianten schatzen.
Trotzdem ist es fiir einige zu komplex und
Uberfrachtet.

Preis: Etwa 19 Euro. Spieler: 2 bis 4. Al-
ter: eher ab 14 Jahre, nicht ab 12, wie der
Verlag meint. Dauer: Rund 100 Minuten.
Verlag: alea.

Just 4 Fun

Vier
gewinnt -
nicht immer.
Hier stand das
Zweierspiel

. Vier gewinnt”
Pate. Es geht
aber kompli-
zierter zu, ohne standiges Kopfrechnen
klappt nichts. Auf welche Felder man Steine
setzen konnte, bestimmen die Werte der
Spielkarten, die man addieren kann — oder
einzeln bedient. Wie man am besten setzt,
erfordert viel Uberlegung. Gewonnene Fel-
der konnen auch wieder verlorengehen. Bis
man vier Steine seiner Farbe auf eine waag-
rechte, senkrechte oder diagonale Gewinn-
linie mandvriert hat, kann viel Zeit vergehen.
Bei vier Mitspielern klappt es manchmal so-
gar gar nicht. Griibler kénnen fiir lange Pau-
sen sorgen. Die Grafik des Spiels spricht
nicht alle an. &

test-Kommentar: Gut fir Familienrunden,
wenn alle wirklich gerne rechnen. Mit sehr
einfacher Regel, sofort zum Losspielen. Aus-
gefuchste Taktiker vermissen aber einen
groBeren Einfluss auf das Spielgeschehen.
Preis: Etwa 24,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: ab 10 Jahre. Dauer: 20 bis 30 Minu-
ten. Verlag: Kosmos.

@ Nominiert zum Spiel des Jahres 2006.



Spielablauf: Philippinischer Schwarzmarkt. Im Hafen von Manila
gibt es viele Méglichkeiten, an Geld zu kommen. Der Spieler muss
aber mit seinem Schiff und der richtigen Ware landen. Pech, wenn die
Piraten dazwischenfunken. Pech aber auch, wenn man Pirat ist und
gerade kein Schiff kommt. Oder wenn man in eine Werft investiert
hat und kein Kahn auf der Strecke bleibt, den man fir viel Geld reno-
. vieren konnte. Manila ist gut fiir Zocker, aber auch Taktik spielt mit.
Denn Wiirfelgliick niitzt nichts, wenn Steine und Schiffe schlecht platziert sind. Pech beim
Wiirfeln schadet wiederum auch anderen. Die Spielanleitung ist allerdings anfangs reichlich
anstrengend.

test-Kommentar: Kommunikativ, vielschichtig, mit spannender Mischung aus Gliick und
Strategie. Gut vor allem fiir Jugendliche und Familien. Fiir manche auf Dauer zu wenig bere-

chenbar.
Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 3 bis 5.

Alter: Ab 10 Jahre. Dauer: 60 Minuten. Verlag: Zoch.

Nottingham

Endlich mal der Bdse
sein. Wir sind im alten
England in Nottingham.
Hier treibt der Sheriff samt
seinen Stellvertretern
ziemlich rabiat Steuern
ein. Man klaut und wird
beklaut, bekommt aber immer etwas zuriick,
sodass man nie ganz leer dasteht. Bei die-
sem lockeren Kartenspiel nach dem Romme-
Prinzip hangt viel vom Gliick ab, der eigene
Einfluss ist begrenzt. Kinder lieben die Hin-
terhaltskarten, um andere zu bestehlen.
Macht Stimmung, verlauft aber ohne groBe
Hohepunkte.

test-Kommentar: Man argert andere und
wird geargert. Ein schnelles, vielseitiges
Spiel, vor allem fiir Familien und alters-
gemischte Gruppen bis zu 7 Teilnehmern.
Preis: Etwa 13,00 Euro. Spieler: 3 bis 7.
Alter: ab 10 Jahre, mit Spielerfahrung auch
ab 8. Dauer: 30 Minuten. Verlag: Abacus.

Packeis am Pol

PACKEIS

e Tal

Her mit den Fi-
schen! Sechs-
eckige Eisschollen
bilden das jedes
Mal unterschiedli-
che Spielfeld. Die
Pinguine hiipfen von Scholle zu Scholle und
kassieren sie samt den Fischen darauf.
Schlecht nur, wenn die eigenen Pinguine
nicht mehr weiterkommen. Denn iber L6-
cher ohne Eisscholle kénnen sie nicht hiip-
fen, ebenso wenig Gber andere Pinguine.
Deshalb ist es manchmal besser, mit weni-
ger Fischen zufrieden zu sein und vielleicht
einem gegnerischen Pinguin den Weg zu
verbauen. Funktioniert in allen Besetzungen:
Je mehr mitmachen, desto weniger planbar.
Mit Argerfaktor. Schone Grafik.
test-Kommentar: Bei diesem kleinen Spiel
stimmt alles. Es sieht aus wie ein simples
Kinderspiel, kann trotz einfachster Regel
aber ganz schon taktisch werden und ruft
nach Revanche. Fiir Familienrunden, als
Absacker fiir groBe Taktiker — und fiir Kin-
der, die einfach nur Fische sammeln wollen.
Preis: Etwa 20,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: ab 8 Jahre, mit einfacheren Regeln
ab 6 Jahre. Dauer: 20 bis 30 Minuten.
Verlag: Phalanx.
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Niagara

Spielablauf: Den
Wasserfall hinab.
Als Erstes besticht
das dreidimensiona-
le Spielfeld mit Was-
serfall und glitzern-
dem Fluss. Im Spiel
selbst ist nichts sicher: Juwelen, die man
mihselig an Bord gebracht hat, werden von
rauberischen Mitspielern geklaut. Wetter und
Flusslauf andern sich standig. Schlimmsten-
falls treibt das Kanu den Wasserfall hinunter
und die Edelsteine mit. Je mehr mitmachen,
desto komplizierter wird es, Edelsteine zu
sammeln. Und je 6fter man spielt, desto tak-
tischer wird es. Gliick braucht man aber
auch. Mit Argerfaktor. Klappt am besten zu
dritt und viert. Spiel des Jahres 2005.
test-Kommentar: Eine komplexes Spiel mit
gelungener Geschichte und originellem Ma-
terial. Die lange Anleitung mit Sonderregeln
ist aber nicht gleich verstandlich. Achtjahrige
sind ohne altere Mitspieler iberfordert.
Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 3 bis 5.
Alter: Ab 8 Jahre. Dauer: Etwa 45 Minu-
ten. Verlag: Zoch.

-'-"-,..n

San Ta Si

Spielablauf: Schim-
mernde Tiirme. Unge-
wohnlich ist das Material,
ebenso die Spiel-idee: 30
blau oder silbern schim-
mernde Metallrohren un-
terschiedlicher Lange und
Dicke werden Zug um
Zug zu drei Tirmen verbaut. Und zwar so,
dass moglichst viele Elemente der eigenen
Farbe sichtbar bleiben. Um die gegnerischen
Rohren zuzubauen, braucht man Augenmal
—und Gelassenheit, wenn die eigenen ver-
schwinden. Der Trick dabei: Man darf auch
die Rohren des Gegners verbauen.
test-Kommentar: Der kurze DenksportspaB
fur zwei besticht durch einfachste Regeln
und extravagantes Material — und ruft nach
Revanche. Kann sehr taktisch gespielt wer-
den, aber auch einfach, sodass schon Acht-
jahrige mitmachen. Am besten fiir Spieler
auf gleichem Niveau.

Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 2.

Alter: Ab 10 Jahre. Dauer: 15 Minuten.
Verlag: Zoch.




Seerdauber

m-!,_,j?! Piraten stapeln. Beim En-
= tern hat sich schon mancher
Kapitan
vertan. So auch hier, wenn er
[ii einen Schatz abraumt, das
“ Auszahlen der Kopiraten aber
sein Budget iibersteigt. Deshalb miissen die
Kapiténe haushalten und taktieren, wenn sie
Piraten in Form von runden Holzscheiben
gleich stapelweise sammeln. Wer viele Mit-
glieder der eigenen Mannschaft beim Entern
dabei hat, spart natirlich beim Auszahlen.
Aber manchmal kdme ein Kapitén ohne Pira-
ten anderer Mannschaften nicht auf das
Schiff. Piraten diirfen aber auch meutern,
und ein bisschen Aufruhr macht immer
SpaB. Wer gewinnt, bleibt bis zum Schluss
unklar. Ansprechendes, solides Material in
kleiner Schachtel. &
test-Kommentar: Ein schnell erklartes,
kleines Spiel, das mit der Zeit mehr Tiefgang
zeigt, als man anfangs meint. Spielt sich zii-
gig, klappt in allen Besetzungen. Gut fiir Fa-
milienrunden und zwischendurch.
Preis: Etwa 15,00 Euro. Spieler: 3 bis 5.
Alter: ab 8 Jahre. Dauer: 30 bis 45 Minu-
ten. Verlag: Queen Games.

Ubongo

Spielablauf: Afri-
kanische Sinfonie mit
Sanduhr. Hier faszinie-
ren die Farben, die in
afrikanische Welten ent-
% ¢ flihren. Eher unafri-
kanisch ist das Tempo, mit dem man mit der
Sanduhr im Nacken
drei- oder vierteilige Puzzles legt, um danach
Edelsteine zu sammeln. Auch wer langsamer
puzzelt, hat Chancen, denn Sieger ist, wer
die meisten Edelsteine hat. Fir Kleinere kann
man die Regeln bequem anpassen — oder
nur Puzzle spielen. Kurze, leicht verstandli-
che Regel.
test-Kommentar: Kein klassisches Spiel,
aber ein groBer SpaB,der siichtig machen
kann. Ubt Konzentration und den Blick fiir
Formen. Aber nichts fiir Leute, die weder
Puzzle noch Tetris mogen.
Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: Ab 8 Jahre. Dauer: 20 bis 30 Minu-
ten. Verlag: Kosmos.

Tanz der Hornochsen

Spielablauf:
Glickliche Kii-
he, braune
Ungliicksfla-
den. Dies ist die
Fortfiihrung des
kultigen Karten-
spiels ,Sechs nimmt” mit anderen Mitteln:
ahnliche Kuhfiguren, aber ein Spielbrett mit
neuen, erweiterten Regeln. Ob man nun auf
einem Fladen Minuspunkte einheimst oder
dank der gliicklichen Kiihe Pluspunkte da-
raus werden, lasst sich hochstens im kleinen
Kreis planen, und auch da nur halbwegs.
Wie beim Kartenspiel gilt: Je mehr mit-
machen, desto weniger planbar wird das
Ganze. Und manchmal ist zum Schluss dann
alles doch ganz anders. Das Schone daran: Es
sind immer alle am Spielgeschehen beteiligt.
test-Kommentar: Ein lockeres Vergniigen
fur bis zu acht Spieler. Macht Stimmung, ist
einfach erklart. Aber nur fir Leute, die auch
Arger aushalten.

Preis: Etwa 20 Euro. Spieler: 2 bis 8. Al-
ter: Ab 8 Jahre. Dauer: 40 bis 50 Minuten.
Verlag: Amigo.

Verflixxt!

Spielablauf:
Lachelnd ver-
lieren. Der
Weg zum Ziel
geht diber mehr
Minus- als
Plus-

karten. Aber auch iber Gliickskarten, die
aus dem Minus ein sattes Plus machen. Wer
zuerst im Ziel ist, hat noch langst nicht ge-
wonnen. Denn mit hohen Wiirfelzahlen
rennt man zwar schneller, hat aber weniger
Zeit, um Pluspunkte zu sammeln oder Wach-
ter

zu mobilisieren, die Minuspunkte verhindern
konnen. Nominiert zum Spiel des Jahres
2005.

test-Kommentar: Das turbulente, spannen-
de Wirfelspiel tiberrascht mit immer neuen
Wendungen. Ein SpaB fiir die ganze Familie.
Aber nichts fiir Taktiker, denen weitgehend
gliicksbetonte Argerspiele zu simpel sind.
Preis: Etwa 17 Euro. Spieler: 2 bis 6.
Alter: Ab 8 Jahre. Dauer: 30 bis 40 Minu-
ten. Verlag: Ravensburger.

58 Spiel des Jahres 2006. @ Nominiert zum Spiel des Jahres 2006.

Thurn und Taxis

Familientaugliche
Postkutschen. Hier
kann jeder Postkut-
schenbetriebe einrich-
ten und Hauser in die
22 Stadte bauen, von
Basel bis Lodz, von
Mannheim bis Salz-
burg. Dabei muss man
sich entscheiden: eine kleine bis mittlere
Strecke auf eine Region — wie Bayern oder
Béhmen — konzentrieren oder lieber eine
lange Kette bilden mit Stadten in moglichst
vielen Regionen. Bonuspunkte gibt es bei-
spielsweise fiir flichendeckende Prasenz in
einem Land. Spiele-freaks kénnen immer wie-
der von neuem nach den taktisch besten Zii-
gen suchen. Man kann aber auch relativ ein-
fach spielen. @ @

test-Kommentar: Schon aufgemacht,
spannend und mit vielen Mdglichkeiten. Gut
fur Familien als Einstieg ins taktische Spie-
len, aber auch fiir Taktikfreaks. Man braucht
aber schon ein, zwei Runden, um die Fein-
heiten zu erfassen. Klappt auch gut zu zweit,
aber nur begrenzt kommunikativ.

Preis: Etwa 25,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: ab 10 Jahre. Dauer: etwa 60 Minu-
ten (anfangs auch 90 Minuten oder mehr).
Verlag: Hans im Gliick.

Wie ich die Welt sehe

Spielablauf: Wer
die Wahl hat, hat
die Lacher. Was
wiirden Sie auf eine
einsame Insel mit-
nehmen? Angela
Merkel und einen
Dudelsack? Oder Oli-
B ver Kahn und ein
Wasserbett? Kommt drauf an, und zwar auf
den, der dran ist, und auf die Karten der an-
deren, aus denen er die Ergdnzung zu seinem
Satz mit Leerstellen aussucht. Die Kombinati-
onsmoglichkeiten der iiber 400 Kartchen sind
unendlich und sorgen fiir Heiterkeit — oder
Diskussion. Dabei muss man weder kreativ
noch besonders gut informiert sein.
test-Kommentar: Ein einfaches Kommuni-
kations- und Partyspiel, bei dem es ohne
groBe Anspriiche um Begriffs- und
Satzkombinationen geht. Wer solche Spiele
mag, hat hier immer wieder SpaB.
Preis: Etwa 20 Euro. Spieler: 2 bis 9. Al-
ter: Ab 8 Jahre. Dauer: 30 bis 60 Minuten.
Verlag: Abacus.




Fiir Taktiker und Tuftler

Kulturkampf am Nil.
Hier kampfen agyptische
Hohepriester um den Ein-
fluB der Gotter Aton und
Amun. Der Einstieg ist nicht
leicht und das Spiel erfor-
dert viel Konzentration,
denn die Punkte addieren sich in jedem der
vier Tempel anders. Das eroffnet aber im-
mer neue Maglichkeiten. Man muss seinen
Gegner standig im Blick haben, mit ein we-
nig Kartengliick kann man ihn sogar tber-
rumpeln. Dass Gliick

eine Rolle spielen kann, mag manche stdren,
taktisch weniger Ambitionierte wissen es je-
doch zu schatzen.

test-Kommentar: Ein anspruchsvolles
schnelles Zwei-Personen-Spiel, das zunachst
sehr kompliziert wirkt, aber schnell span-
nend wird und immer anders verlauft.
Preis: Etwa 15,00 Euro. Spieler: 2.
Alter: entgegen der Verlagsempfehlung
eher ab 12 Jahre. Dauer: etwa 30 Minuten.
Verlag: Queen Games.

Spielablauf: Zu zweit
handeln. Jambo heifBt
,Hallo” auf Suaheli, und
so begriiBen sich angeb-
lich Kaufleute auf afri-
kanischen Mérkten. Hier
versuchen sie, ihr Vermdgen mit einem Kar-
ten-stapel und wenig Geld auf 60 Goldstiicke
zu steigern. Einfach verkaufen bringt es na-
tirlich nicht. Aktionskarten mit Krokodilen,
Lowen, Geparden und anderen Tieren bedeu-
ten meist nichts Gutes, anders solche mit
Schamanen oder Trommlern. Mit Strategie,
ein wenig Gliick und einiger Ubersicht kann

man so Geld scheffeln. Mit vielen Mdglichkei-

ten, abwechslungsreich und offen bis zum
Schluss.

test-Kommentar: Sehr strategisch,
spannend, vielschichtig und mit kurzer, leicht

verstandlicher Regel. Trotzdem dauert es eini-

ge Runden, bis man den Wert aller Aktions-
karten richtig einschétzt.

Preis: Etwa 15 Euro. Spieler: 2.

Alter: Ab 12 Jahre. Dauer: 40 Minuten.
Verlag: Kosmos.

Blue Moon City

. AuBer-

: ; irdisch bau-
en. Beim Wie-
deraufbau von
Blue Moon City
wachst der
Wert der Ge-
baude mit de-
nen, die fertig
sind. Dabei wird auch gemeinschaftlich ge-
baut und die Beteiligten kassieren immer ein
wenig mit, wenn ein Geb&ude fertig wird.
Wer am meisten kassiert, gewinnt. Sehr um-
fangreiche Anleitung, als Familienspiel et-
was lang und kompliziert. &
test-Kommentar: Hinter der Fantasy-Optik
verbirgt sich ein spannendes, komplexes
Bau- und Mehrheitenspiel. Kommunikativ,
mit hohem Reiz zum Wiederspielen und nie-
mals gleichem Verlauf. Fiir reine Strategen
ist der Gliicksfaktor noch akzeptabel.

Preis: Etwa 25,00 Euro. Spieler: 2 bis 4.
Alter: eher ab 12 Jahre (Verlag: ab 10).
Dauer: 60 bis 75 Minuten.

Verlag: Kosmos.

Loo[ling Louie
=290

Im Sturzflug
auf die Hiih-
ner. Spatestens
nach 10 Minuten

hat Louie alle
: ﬂf_- T Hihner von der
F, Em
i I_.;._-_.; @ Stange ge-
--E'h =% schubst. Louie

fliegt wirklich: In seinem roten, batterie-
betriebenen Plastikflieger kreist er iber den
Hihnern in Form von Chips und wird per Ka-
tapult — méglichst am eigenen Federvieh
vorbei — nach oben gelenkt. Bei geschicktem
Katapultieren und nachfolgendem Sturzflug
erwischt er die Hiihner der Konkurrenten. Da
muss man schnell reagieren und das Kata-
pult gezielt bedienen. Jede Runde ruft nach
Revanche.

test-Kommentar: Ein kurzes Aktionsspiel
der vollig anderen Art, ohne Karten oder
Wiirfel. Sorgt fir Stimmung und kann auch
angealberte Erwachsene siichtig machen.
Preis: Etwa 22,00 Euro. Spieler: 2 bis 4. Al-
ter: ab 4 Jahre. Dauer: 5 bis 10 Minuten.
Verlag: MB.

Himalaya

gz wgm Spielablauf: Hochland-
LHUTTNETTER handel. Hier kampft man

i sich am FuB des Himalaya
[ !

durch Schnee und Eis,
transportiert Rohstoffe,
handelt und baut. Dabei
geht es um Himalayatypi-
sches wie Gerste, Jade
oder Tempel. Spannend ist der ungewohnte
Spielmechanismus. Wichtig: Im Voraus tiber-
legen, welche Ziige die anderen machen
konnten. Trotz bester Planungen kdnnen
aber die Mitspieler oder einfach Spielpech
einen Strich durch die Rechnung machen.
Das kann auch frustrieren.
test-Kommentar: Ein strategisches Lauf-
spiel mit Gliickselementen. Gut fiir Spielefre-
aks und geiibte Gelegenheitsspieler — wenn
sie sich durch die Anleitung gearbeitet ha-
ben. Sehr stimmig umgesetztes Thema.
Spielt sich am besten zu viert.

Preis: Etwa 30 Euro. Spieler: 3 bis 4. Al-
ter: Ab 12 Jahre. Dauer: Etwa 90 Minuten.
Verlag: Tilsit Editions.

Timbuktu

TiMBLKTL

Klau im Wiisten-
sand. Auf dem
beschwerlichen Weg
nach Timbuktu ziehen
Kamelkarawanen be-
packt mit Salz, Kaffee
und Gold von Oase zu
Oase. Wenn da nur
nicht die Diebe entlang
der Trampelpfade durch die Sahara lauern
wirden. Wann die zuschlagen konnten, erfah-
ren die Kamelbesitzer portionsweise von ihren
Karten. Da heiBt es Informationen speichern,
planen, kombinieren und ein wenig Gliick ha-
ben. Manche Griibler sitzen allerdings reichlich
lange vor ihrem Zug. Das ausfihrliche Regel-
werk ist nicht gleich verstandlich.
test-Kommentar: Schone Atmosphare, mit
witzigem Spielmechanismus, Schadenfreude
inklusive. Fiir Tiiftler mit detektivischer Kom-
binationsgabe, aber wenig kommunikativ.
Preis: Etwa 30,00 Euro. Spieler: 3 bis 5.
Alter: ab 10 Jahre; fiir Jiingere ab 8 Jahren
auch einfacher oder mit kiirzerem Weg zu
spielen. Dauer: etwa 60 Minuten. Verlag:
Queen Games.

@ Nominiert zum Spiel des Jahres 2006.
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