Montag

Dienstag

Mittwoch

Donnerstag

Freitag

Samstag

15.00 - 18.00 Uhr Kindernachmittag

14.00 - 19.00 Uhr Offener Treff

15.00 - 16.00 Uhr Spieleausleihe

19.00 - 20.00 Uhr Schuldnerberatung
fiir Jugendliche

09.30 - 12.30 Uhr Padagogische
Sprechstunde

15.00 - 18.00 Uhr Kindernachmittag
15.00 - 21.00 Uhr Offener Treff
16.00 - 18.00 Uhr Spieleausleihe
15.00 - 18.00 Uhr Offener Treff

14.00 - 18.00 Uhr Halbzeit - Dein
Bundesliga Treff

ab 6 Jahren

ab 12 Jahren

fiir alle

bis 18 Jahre

fiir Eltern

ab 6 Jahren

ab 12 Jahren

fiir alle

ab 12 Jahren

ab 12 Jahren

Ev. Jugendcentrum Holzbiittgen
Lindenplatz 6
41564 Kaarst
Telefon: 02131-766871
www.Jugendcentrum.de
www.facebook.com/Jugendcentrum

Neuheiten 2015



Uberblick gesucht?
S iel mit

empfehlenswerte Spiele
fﬁr alle ;Alferssiufen

Ev. Jugendcentrum Holzbiittgen ‘3 J C 3

Der Sammelordner
mit allen bisher erschienenen Broschiiren

Grundausstattung mit den Heften ,Kinderspiele®,
,Familienspiele, ,Spiele fir 2 Personen® , Kartenspiele®,
,opiele fur Gruppen/Partyspiele®, ,Neuheiten 2006",
,Neuheiten 2007, ,Neuheiten 2008",
,Neuheiten 2009, ,Neuheiten 2010“, ,Neuheiten 2011¢,
,Neuheiten 2012“ und ,Neuheiten 2013°

Herausgeber:

Ev. Jugendcentrum Holzblttgen
Lindenplatz 6, 41564 Kaarst
V.i.S.d.P.: Sandra Orlowski

Spieletreff
fir Erwachsene

jeden 1. Donnerstag im Monat
ab 19.00 Uhr im JC
Lindeplatz 6, 41564 Kaarst

In geselliger Runde mit Gleichgesinnten

neue und altere Gesellschaftsspiele spielen.

Weitere Infos bei Angela Dahmen
unter 0176/30718129
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Zum Kuhkuck

Spielbeschreibung:

Alle Spielkarten werden auf dem Tisch ver-
teilt. Beide Spieler ziehen abwechselnd Kar-
ten. Sie konnen die Karten so lange sam-
meln, bis sie glauben, von einer Sorte Karten
ausreichend gesammelt zu haben, um eine
hohe Punktewertung zu erhalten. Oder aber
sie trifft die elektrisierte Kuh, dann miissen
sie alle Karten auf den Ablagestapel legen
und von vorne sammeln. Sobald ein Spieler
mindestens fiinf Karten auf der Hand hat,
kann er eine Punktemeldung abgegeben.
Ziel ist es, zu jeder Farbe eine Punktmel-
dung abzugeben. Hat ein Spieler dies ge-
schafft, endet das Spiel. Dann werden die

Punkte zusammengezéhlt. Hat ein Spieler bei einer Farbemehr Punkte
als der andere, bekommt er zusétzlich zehn Bonuspunkte. Wer am En-
de die hochste Punktezahl hat, gewinnt das Spiel.

Auch ,,Zum Kuhkuck® gehort zur Kuh-Serie vom Niirnberger-
Spielkarten-Verlag. Es lésst sich ebenfalls prima mit auf Reisen neh-
men oder eignet sich als schnelles Spiel fiir zwischendurch.

Infos zum Spiel:

Verlag: Niirnberger-Spielkarten-Verlag

Preis: ca. 8,00 €

/
fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

-34-

ca. 15 Minuten

Holzbuttgen, im November 2015
Liebe Freundinnen und Freunde von Gesellschaftsspielen,,

es ist eine schone Tradition, dass das Ev. Jugendcentrum Holzbittgen je-
des Jahr im November rechtzeitig zur Spieleausstellung eine Broschire mit
Spieleneuheiten herausbringt.

Auch 2015 versuchen wir hiermit, Ihnen ein breites Spektrum an neuen
und empfehlenswerten Gesellschaftsspielen vorzustellen. So kénnen Sie
auf den folgenden Seiten die Kurzbeschreibungen zu den unterschiedlichs-
ten Spielen lesen. Ob Lernspiele fir die Kleinsten ab 2 Jahren, Kinderspie-
le, Familienspiele, Strategiespiele, Spiele fiir Zwei oder Kennerspiele ... fir
jeden Geschmack und jede Gelegenheit ist etwas dabei. Und vielleicht
kommt Ihnen beim Lesen sogar die Idee fir ein passendes Weihnachtsge-
schenk!

Hat das ein oder andere Spiel Ihr Interesse geweckt, steht einem gemuitli-
chen Spieleabend oder Nachmittag mit Freunden oder Familie nichts mehr
im Wege. Dafir missen Sie nicht einmal unbedingt Geld ausgeben:

Werden Sie einfach Mitglied unserer Spieleausleihe, die tber ein  Kontin-
gent von knapp 1000 Spielen verfiigt, und leihen Sie eines oder mehrere
kostenlos aus. Offnungszeiten sind Dienstag von 15 bis 16 Uhr und Don-
nerstag von 16 bis 18 Uhr.

Denn was ist gemdtlicher, als im warmen Wohnzimmer zu sitzen und zu
spielen, wahrend drauBen frostige oder nasskalte Temperaturen herr-
schen?

Und falls Sie zu Hause mit lhrer Spiele-Liebhaberei allein dastehen? Kein
Problem! Jeden ersten Donnerstag im Monat trifft sich ab 19.00 Uhr bei uns
im Jugendcentrum der ,Spieletreff flir Erwachsene®, bei dem Neue immer
herzlich willkommen sind! (siehe Seite 35)

Viel Spald beim Lesen und Spielen!

(ﬂ‘(u:/m (/([Cw";/ﬁ'

Sandra Orlowski
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Titus Tentakel

Spielbeschreibung:

Das Spiel ist schnell aufgebaut: Die
Schiffe kommen zum Startpunkt, die
Goldmiinzen zur Schatzinsel, und
schon kann’s losgehen. Der erste
Spieler wiirfelt und zieht mit einem
seiner Schiffe bis zum néchsten freien
Farbfeld, dessen Farbe er gewiirfelt
hat. Befindet sich dort schon ein
Schiff, darf er sofort bis zur Schatzin-
sel ziehen. Ist das Schiff des Spielers
an der Schatzinsel angelangt, nimmt
es eine Miinze auf und wird durch die
starke Stromung direkt zum Startfeld geweht. Dafiir muss der Spieler nicht
wirfeln. Wiirfelt der Spieler die Farbe Rot, so darf er zwar auf das néchste
rote Feld ziehen, muss aber danach Titus Tentakel, den Riesenoktopus, we-
cken. Das bedeutet, dass der Spieler auf die rote Flache in der Mitte des Spiel-
feldes driickt und somit alle gegnerischen Schiffe von der Fahrrinne abbringt.
Die Schiffe, die von der erhohten Spielfliche komplett heruntergeschubst
wurden, miissen zuriick auf das Startfeld. Die Schiffe, die nur wenig vom
Kurs abgekommen sind, werden wieder aufgestellt und diirfen normal weiter
spielen. Die Schiffe hinter den Felsen sind geschiitzt. Ihnen droht keine Ge-
fahr durch Titus Tentakel. Der Spieler, der zuerst drei Miinzen besitzt, ge-
winnt das Spiel und darf sich ,,Konig der Piraten und Freibeuter nennen.

Ein schnelles und einfach erkliarbares Spiel, das Klein und Grof3 Spal3 macht.

Infos zum Spiel:

Verlag: HABA
Preis: ca. 20,00 €

n =
1y ©g
fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren ca. 15 Minuten

-33-



The Game

Spielbeschreibung:

Bei ,,The Game* spielen alle Spieler gemeinsam
gegen das Spiel. Das gemeinsame Ziel ist es, alle
Karten auf einen der vier Ablagestapel zu legen.
Die Schwierigkeit besteht darin, dass auf zwei der
Ablagestapel (beginnend bei 100) die Kartenwerte
nur abnehmen diirfen und bei den anderen zwei
Ablagestapeln (beginnend bei 1) nur zunehmen
diirfen. Bei vier Spielern bekommt jeder sechs
Handkarten. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Jeder Spieler muss in einem Zug mindestens zwei
seiner Handkarten anlegen. Gelingt ihm das nicht,
hat ,,The Game* gegen die Spieler gewonnen. Am
Ende des Spielzugs werden die Handkarten vom
Nachziehstapel wieder aufgefiillt. Es gibt eine Aus-
nahme von der strickten Aufwirts- bzw. Abwirtsreihenfolge, und zwar wenn
man genau einen 10er Schritt in die entgegengesetzte Richtung machen kann.
Das Spiel ldsst sich nur gewinnen, wenn die Spieler mit einander kommuni-
zieren und sagen, welcher Zug fiir sie gut oder schlecht wire. Hierbei diirfen
jedoch keine Zahlenwerte genannt werden. Je weniger man kommuniziert,
umso schwieriger wird das Spiel.

,»The Game*® ist ein tolles Teamspiel, das nach wenigen Spielrunden Lust auf
mehr macht. Nicht umsonst ist ,,The Game* unter die Top drei der Auswahl
zum “Spiel des Jahres* gekommen. ,,The Game* ldsst sich auch in einer Solo-
variante spielen.

Infos zum Spiel:

Verlag: Niirnberger-Spielkarten-Verlag

Preis: ca. 8,00 €
‘ /’
1 ©g
fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren ca. 20 Minuten

-32-

Schatz Rabatz

Schau mal... was ist anders?
Schnipp Trick

SchoK.O.

Spinderella

Taituu

The Game

Titus Tentakel

Zum Kuhkuck

Impression von der Spieleausstellung

26
27
28
29
30
31
32
33
34




Arler Erde

Spielbeschreibung:

Arle ist ein kleines Dorf in Ostfriesen-
land. Das Spiel spielt um 1800. Ziel ist
es, in fiinf Sommern und vier Wintern
einen mdglichst groen Bauernhof zu
bauen. Dafiir muss man stindig Ent-
scheidungen treffen. So legt man z.B.
zuerst Moor trocken, um Torf zu ste-
chen und Deiche zu versetzen oder
aber man kiimmert sich um die Vieh-
zucht oder betreibt lieber Handel. Fiir
alle Aktionen und Dinge die man sich
aneignet, gibt es zum Schluss Sieg-
punkte. Wegen des reichhaltigen
Spielmaterials kommt man sich im
ersten Moment etwas erschlagen vor,
allerdings macht dies auch den beson-
deren Reiz des Kennerspiels aus. Denn

selten gibt es so viele verschiedene Moglichkeiten, ein Spiel durchzu-

spielen, wie bei Arler Erde.

Infos zum Spiel:

Verlag: Feuerland
Preis: ca. 47,00 €

13} ©

fiir 1-2 Spieler ab 14 Jahren

ca. 90 Minuten

Taituu

Spielbeschreibung:

Taituu ist ein Solitdrspiel. Das Spiel beginnt mit einem
leeren Spielfeld. Nun dreht man eine Aufgabenkarte um
und schaut, welche Spielsteine fiir diese Runde ge-
braucht werden. Diese legt man raus und baut das
Spielfeld so auf, wie es auf der Karte abgebildet ist.
Nun muss man versuchen, mit den rausgesuchten Stei-
nen, das Spielfeld so zu belegen, dass jeder Stein die
Anzahl an Nachbarsteinen hat, wie auf dem Spielstein
abgebildet sind. Ist also z.B. ein weiller Stein mit einer
3 drauf gelegt worden, muss dieser weifle Stein 3
schwarze Steine als direkte angrenzende Nachbarn ha-
ben. Nicht mehr und nicht weniger! Steine, die zuvor
ohne Zahlen gelegt wurden, werden als farbige Nachbarsteine ebenfalls ge-
zahlt. Gleichfarbige Steine zdhlen nicht mit. So kann man sich die 24 Karten
hochspielen. Je hoher die Zahl auf der Karte, desto schwieriger wird das
Spiel.

Taituu ist nach langer Zeit mal wieder ein interessantes Spiel, das man wun-
derbar alleine spielen kann. Auch die Verarbeitung des Spiels ist hochwertig
und macht mehr Lust auf Spiele von Gerhards Spiel und Design.

Infos zum Spiel:

Verlag: Gerhards Spiel & Design

Preis: ca. 29,00 €

13} ©

fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

ca. 15 Minuten
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Spinderella

Spielbeschreibung:

»Spinderella“ ist das Kinderspiel des Jahres 2015. Spin-
derella, die kleine Spinne, mochte mit ihren beiden Brii-
dern Roberto und Klaus die Ameisen erschrecken. Da
Spinderella noch klein und federleicht ist, konnen ihre
Briider sie ganz leicht aus den Baumen abseilen und die
eine oder andere Ameise wieder zuriick zum Startpunkt
bringen. Die Spieler bauen gemeinsam das Spielfeld
auf. Jeder Spieler sucht sich eine Ameisenfarbe aus und
stellt diese auf den Startpunkt. Klaus und Roberto wer- /
den auf der oberen Spielebene mit zwei Feldern Ab-
stand platziert, und Spinderella hdngt in der Luft. Der
groBte Spinner unter den Mitspielern darf beginnen zu
wiirfeln. Wiirfelt er eine Spinne, so darf er Klaus oder Roberto bewegen. Wie
viele Schritte er gehen darf, entscheidet ebenfalls ein Wiirfel. Je nach Augen-
anzahl bewegt der Spieler die zwei Spinnen. Wiirfelt der Spieler eine Ameise,
darf er den braunen Wiirfel benutzen, um die Augenanzahl zu wiirfeln, mit der
eine Ameise bewegt wird. Wenn man das Symbol ,,Blatt* gewiirfelt hat, muss
man die Borke bewegen. Sie darf auf maximal zwei Ameisen gestellt werden.
Unter der Borke sind die Ameisen vor Spinderella geschiitzt, allerdings kon-
nen sie sich nicht fortbewegen. Erst wenn ein Spieler erneut das Blatt wiirfelt,
wird die Borke umgesetzt. Die Borke darf nur auf ein freies Feld gestellt wer-
den, wenn drei Ameisen ilibereinander gestapelt sind. Ameisen koénnen auch
weiterhin iiber die Borke hinwegziehen bzw. auf ihr abgestellt werden. Ziel
des Spiels ist es, seine drei Ameisen ins Ziel zu bekommen. Werden diese
unterwegs gefangen, landen sie wieder auf dem Startpunkt.

Ein sehr schones Kinderspiel, das auch ohne Technik auskommt und voll
iiberzeugt.

Infos zum Spiel:

Verlag: Zoch

Auf Zack... die wilde Zahlenjagd

Spielbeschreibung:

Das Spiel ,,Auf Zack!... die wilde
Zahlenjagd* erinnert an Memory,
wobei die Spielidee um den Aspekt
des Kopfrechnens weiter ausgebaut
wurde. Alle Plittchen und Karten
werden auf einen Tisch verteilt, und
der Startspieler dreht zwei Karten
um. Sind auf diesen Karten derselbe
Hintergrund mit einer unterschiedli-
chen Anzahl an Gegenstinden wie
Seesternen, Muscheln oder Schiffen
zu sehen, miissen sich alle Mitspieler
ein gelbes Holzplattchen mit der rich-
tigen Summe der darauf abgebildeten
Gegenstinde nehmen. Erst wenn das
Plattchen richtig gezogen ist, darf
derjenige das Kartenpaar behalten.
Das Spiel endet, sobald alle Karten aufgebraucht sind. Wer am Schluss
die meisten Paare hat, gewinnt das Spiel.

Eine interessante Version des Klassikers mit dem Vorteil, dass alle
Spieler wihrend jedes Zugs die Moglichkeit haben zu punkten.

Infos zum Spiel:

Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

-30-

Preis: ca. 30,00 €
1 €@
fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren ca. 20 Minuten

Preis: ca. 16,00 €
1 €@
fiir 2-5 Spieler ab 6 Jahren ca. 15 Minuten



Broom Service

Spielbeschreibung:

Wer weiB eigentlich in seinem Land Be-
scheid? Die meisten kennen nur die Burg
und den See nebenan. Ab und an sieht
man Hexen durch die Gegend fliegen,
aber die bleiben friedlich. Da es nun aber
einige Interessierte im Land gibt, werden
die Hexen genauer unter die Lupe ge-
nommen. Beim genaueren Hinsehen fallt
auf, dass die Hexen einen ,,Broom Ser-
vice® fihren, d.h. sie liefern Zaubertran-
ke aus und stellen diese auch selbst her.
Und gibt es unterschiedliche Helfer wie
Donna Wetta, Wurzelsepp oder Frucht-
zwergl. Fiir die Spieler ist es wichtig, die
richtige Karte zum richtigen Zeitpunkt
auszuspielen.

»Broom Service“ ist das Kennerspiel des Jahres 2015. Es ist ein recht
einfaches und gut erkldrbares Strategiespiel, das auch Familien den
Einstieg erleichtert. Trotzdem bleibt es auch fiir den Viel-Spieler inte-
ressant.

Infos zum Spiel:

Verlag: Alea
Preis: ca. 38,00 <

133, @

fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren ca. 75 Minuten

SchoK.O.

Spielbeschreibung:

Das SchoK.O. ist die Zwei-Personen
Spielvariante von Schokoly. Sie eignet
sich hervorragend als Reise- oder Mit-
bringspiel, da das Format schon klein ist.
Es gibt keine Schokolinsen mehr, sondern
sie sind direkt in die Karten integriert. Die
Spielidee ist schnell erklart: Jeder Mit-
spieler bekommt eine Schokoladenfarbe
und muss das groBte zusammenhingende
Feld in seiner Farbe zusammenlegen. Kar-
ten konnen auch iibereinander gelegt wer-
den, um z.B. die gegnerische Farbe in
seine eigene Farbe umzulegen. Allerdings
diirfen auf Karten, auf denen eine Schokolinse abgebildet ist, nicht
mehr liberlegt werden. Das Spiel endet, sobald alle Karten aufge-
braucht sind. Der Spieler mit dem groften zusammenhédngenden Feld
gewinnt das Spiel.

Infos zum Spiel:

Verlag: Steffen Spiele
Preis: ca. 11,00 €

, /X
1y ©g
fiir 2 Spieler ab 8 Jahren ca. 15 Minuten

-20.



Schnipp Trick

Spielbeschreibung:

Die Spieler versuchen, reihum Holzschei-
ben unter den Kegeln wegzuschnipsen.
Bleibt der Kegel stehen, darf der Spieler
die Scheibe und den Kegel zu sich neh-
men. Mochte er nochmal sein Gliick pro-
bieren, kann er es so lange tun, bis ein
Kegel umfillt. Dann darf er alle Kegel,
die ohne Holzscheibe auf dem Spielfeld
stehen, an sich nehmen. Zuerst wird um
alle blauen und griinen Kegel gespielt,
anschlieBend um die gelben Scheiben,
und zu allerletzt wird der rote Kegel ver-
sucht von seiner Scheibe zu schnipsen.
Nun werden die Scheiben und Kegel der
Spieler gewertet. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler der den
roten Kegel besitzt.

Bei ,,Schnipp Trick™ braucht man ein gutes Gespiir zum Schnipsen —

was durchaus recht schwierig sein kann — und man sollte Ruhe und
Konzentration bewahren. ,,Schnipp Trick® ist ein Geschicklichkeits-
spiel.

Infos zum Spiel:

Verlag: Steffen Spiele
Preis: ca. 20,00 €

§83.

fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren ca. 20 Minuten

-08-

Castro

Spielbeschreibung:

Bei ,,Castro versucht man, dhnlich wie
bei ,,Vier gewinnt“, vier eigene Déacher
(Spielsteine) nebeneinander zu platzie-
ren. Um ein Dach setzen zu diirfen, muss
man verschiedene Wiirfel-
Kombinationen erwiirfeln und diese auf
dem Spielbrett mit seinem Dach markie-
ren. Die Krux: Dicher diirfen iiberbaut
werden, und allein das Dach ganz oben
zahlt. Um es zu erreichen, vier eigene
Dicher nebeneinander zu setzen und das
Spiel zu gewinnen, muss der Spieler in
maximal fiinf Versuchen eine der vorge-
geben Kombinationen wiirfeln. Gelingt
es ihm, stellt er das Dach auf die gewiir-
felte Kombination. Schafft er es nicht,
eine der vorgegeben Kombinationen zu wiirfeln, verliert er ein Dach.
,,Castro® ist eine Mischung von ,Kniffel“ und ,,Vier gewinnt“ und
lasst sich daher schnell erkldaren und spielen.

Infos zum Spiel:

Verlag: noris.
Preis: ca. 23,00 €

133, @

fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren ca. 25 Minuten



Colt Express

Spielbeschreibung:

Unter Gaunern ist allgemein bekannt,
dass die Eisenbahn-Fahrgiste im Wil-
den Westen viele Wertgegenstinde mit
auf Reisen nehmen. Ihr, als Banditen,
habt also einfaches Spiel. Doch wer
von euch ist der grofite Bandit und er-
beutet die meisten Wertgegenstinde?
In vier Runden bewegt ihr euch durch
den Zug, klaut Wertgegenstiande, klet-
tert aufs Dach und schie8t auf andere f
Banditen. Hierzu spielt ihr in einer
ersten Phase eure Handkarten mit den
unterschiedlichen Aktionen aus. Der
Clou ist, dass ihr erst in einer zweiten
Phase die Richtungen und genauen
Aktionen ausfiihrt. Dadurch kommt es
vor, dass ein anderer Bandit schneller
war oder sich nicht mehr dort befindet, wo ihr ihn vermutet. Zudem
miisst ihr euch vor dem Sheriff in Acht nehmen, denn der sollte euch
nicht erwischen, sonst schmeiflt er Euch aus dem Abteil. Nach vier
Runden wird ausgewertet. Wer die meisten Wertgegenstinde gestohlen
hat, gewinnt das Spiel.

Ein interessantes Spiel des Jahres 2015, in dem nicht immer alles so

lauft, wie man es zuerst geplant hat.

Infos zum Spiel:

Verlag: Ravensburger
Preis: ca. 15,00 €

§83.

fiir 4-8 Spieler ab 12 Jahren ca. 30 Minuten

-10-

Schau mal...was ist anders?

Spielbeschreibung:

»Schau Mal! Was ist anders? ist ein scho-

nes Kartenspiel, das man vor allem mit klei-

nen Kindern gut spielen kann. Alle Spieler

bekommen einen gleich groBen Stapel Kar-

- ten. Die Spieler legen ihren vor sich ab und

‘ jeder legt eine seiner Karten in die Mitte.

Dabei ist egal, welche Seite oben liegt. Bis

Ay >, auf den jlingsten Spieler schlieBen alle an-

v @ deren Mitspieler die Augen. Jetzt dreht der

jiingste Spieler eine beliebige Karte um und

“ sagt: ,,Schaut mal! Was ist anders?*. Jeder

Mitspieler hat einen Versuch, anzuzeigen,

welche Karte anders ist. Derjenige, der es

richtig sagt, darf eine seiner Karten ablegen. Nun geht es im Uhrzei-

gersinn weiter. Der Spieler, der als erstes keine Karten mehr hat, ge-

winnt das Spiel. Da sich jede Karte auf der Vorder- und Riickseite ein

wenig unterscheidet, miissen die Kinder genau aufpassen und sich kon-

zentrieren. Die Karten sind aus stabilem Papier gefertigt, sodass auch 4
-jahrige diese gut in die Hand nehmen kénnen.

I T
| Schau malt
| Was ist anders?

Infos zum Spiel:

Verlag: Amigo
Preis: ca. 15,00 €

383

fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren ca. 10 Minuten

27-



Schatz Rabatz

Spielbeschreibung:

Wer schafft es, seine Truhe mit den meisten
Schitzen zu befiillen? Kapitdn Raffzahn
will sich zur Ruhe setzen und sein Schiff an
den Piraten weitergeben, der ihm die meis-
ten Schitze bringt. Alle Schitze werden auf
dem Tisch verteilt; jeder Spieler bekommt
eine Truhe. Dann werden die sogenannten
Jack-Tafeln gemischt und die Sanduhr be-
reitgestellt. Jetzt dreht der erste Spieler die
Sanduhr um und alle Spieler versuchen in
der ablaufenden Zeit, so viele Schitze wie
mdglich in ihre Truhen zu schichten. Aber
Achtung: Die Truhe muss sich noch richtig
verschlieBen lassen. Ist die Zeit durchgelau-
fen, wird eine Jack-Tafel umgedreht und die Spieler kippen ihre Tru-
hen aus. Alle Schétze, die auf der Jack-Tafel abgebildet sind, miissen
an den Juwelen-Jack als Lohn abgetreten werden. Die Schitze, die {ib-
rig bleiben, werden gezéhlt. Wer die meisten hat, bekommt ein erstes
Teil der Piratenschiff-Karten. Wer vier Runden gewinnt und somit alle
Teile beisammen hat, gewinnt das gesamte Spiel.

Ein schones, schnelles Spiel, bei dem es auf Geschicklichkeit, Ge-
schwindigkeit und ein wenig Gliick ankommt.

Infos zum Spiel:

Verlag: noris.
Preis: ca. 20,00 €

133, @

fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren ca. 15 Minuten

26-

Froschlein aufgepasst

Spielbeschreibung:

Jeder Spieler bekommt einen farbigen
Storch, mit dem er versuchen muss,
einen Frosch zu fangen. Am Anfang
stehen die Frosche auf ihrer Position
am Spielrand. Ein Frosch wird auf das
mittlere Seerosenblatt gestellt, und
schon geht das Spiel los. Der jiingste
A Spieler beginnt zu wiirfeln. Entweder er
wiirfelt eine Augenzahl und darf seinen
Storch um diese Anzahl bewegen oder
= er wiirfelt ein schwarzes Viereck, mit
der er eine Aktionskarte ausspielen
kann. Diese Aktionskarte kann den
& Storch um einige Plitze Richtung
Frosch bringen oder - wenn es nicht so
gut lauft- wieder zuriick zu seiner An-
fangsposition. Wiirfelt der Spieler einen Frosch, dann wird ein Frosch
bewegt. Dafiir benutzt man den Wiirfel mit den farbigen Aufklebern.
Wiirfelt der Spiele die Farbe Blau, wird der Frosch auf die blaue See-
rose gestellt. Jetzt kann der eine oder andere Spieler Gliick haben und
deutlich niher an der Seerose sein und den Frosch vielleicht schneller
fangen. Es wird reihum gespielt. Der Spieler, der zuerst drei Frosche
mit seinem Storch gefangen hat, gewinnt das Spiel.

Infos zum Spiel:

Verlag: noris.
Preis: ca. 25,00 €

4 =
1y ©g
fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren ca. 15 Minuten

-11-



Groovy Pips

Spielbeschreibung:

,»Groovy Pips* erinnert sehr an Kniffel, den deutschen
Wiirfel-Klassiker. Nur wird Kniffel auf einem Block
gespielt, ,,Groovy Pips“ mit Karten. Die verschiede-
nen Aktionen wie Full House, eine Strafe, Drillinge
oder Vierlinge werden auf den Spielkarten angezeigt.
Am Anfang legt jeder Spieler eine seiner Spielkarten,
die er auf der Hand hat, ab. Dann wird der Reihe nach
gewlirfelt. Der Spieler, der an der Reihe ist, darf bis
zu drei Mal wirfeln und muss versuchen, eine der
moglichen Kombinationen, die er auf seinen Karten-
blatt hat oder die auf dem Tisch ausliegt, zu errei-
chen. Gelingt das, darf er die Karte zu sich nehmen,
welche die passende Kombination anzeigt. Gelingt es nicht, muss er eine sei-
ner Handkarten in die Tischmitte ablegen. Ziel ist es, alle Handkarten loszu-
werden und gleichzeitig die meisten Punkte zu erhalten.

Infos zum Spiel:

Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Preis: ca. 8,00 €
( <
1 ©g
fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren ca. 25 Minuten

-12-

Raben stapeln... mit Schnabelgriin

Spielbeschreibung:

Dieses Spiel besteht aus vier verschiedenen Spielvarianten, die
unterschiedliche Sinne bei den Kindern anregen sollen. In der
ersten Spielvariante ,,.Bunter Farbenturm® geht es darum, dass
. alle Sterne und Scheiben gestapelt werden. Wer welche Farbe
nehmen darf, wird gewiirfelt. Gibt es eine Farbe nicht mehr, so
ist der néchste Spieler dran. Fllt der Turm um, wird er neuge-
baut. Sind alle Teile verbaut gewinnen alle Kinder. Dabei wird
vor allem das Gefiihl fiir Balance geschult. Bei der zweiten
Variante ,,Sechsfarbenturm® muss jeder Mitspieler einen Turm bauen, bei
dem jede Farbe nur einmal vorkommen darf. Der Spieler hat bis zu drei Wiir-
felversuche, schafft er es bis dahin nicht, eine Farbe zu wiirfeln, die er noch
benoétigt, bekommt er keinen Stein. Gewonnen hat Derjenige, der den Sechs-
farbenturm komplettieren kann und anschliefend die Farbe Griin wiirfelt, um
einen Raben oben auf dem Turm zu platzieren. ,,Regenbogenturm® ist die
dritte Variante. Hier miissen die Spieler einen Turm nach den Regenbogenfar-
ben sortieren. Ein Kind beginnt und darf dreimal wiirfeln. Jedes Mal, wenn
eine Farbe passt, darf es sich diese nehmen. Wer den ersten Regenbogenturm
fertig hat, bekommt zur Belohnung einen Raben. Wer zuerst drei Raben hat,
gewinnt das Spiel. Die letzte Variante ist ,,Rabelino-Stapelino®. Dabei werden
alle Teile verwendet, einschlieBlich der Raben. Ein Spieler sucht mit ge-
schlossenen Augen bis zu vier verschiedene Teile aus. Diese dienen als das
Fundament. Nun sind die Mitspieler der Reihe nach dran. Sie wiirfeln und
diirfen sich in der passenden Farbe ein Teil nehmen, um dieses auf das Funda-
ment zu stellen. Das Spiel endet, wenn der Stapel einstiirzt. Verloren hat der
Spieler, wihrend dessen Zug das passiert ist. Féllt der Stapel nicht um, und
samtliche Teile sind verbaut, haben alle Spieler gemeinsam gewonnen. Ein
abwechslungsreiches Spiel fiir kleine und grof3e Balance- und Stapelbauer.

Infos zum Spiel:

Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne
Preis: ca. 22,00 €

133, @

fiir 1-4 Spieler ab 3 Jahren ca. 20 Minuten
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Qwinto

Spielbeschreibung:

Jeder Spieler hat ein Spielblatt vor sich liegen und muss versu-

chen, alle freien Felder durch Zahlen zu ersetzen. Zunéichst QuIgH
wiirfeln die Spieler aus, wer das Spiel beginnen darf. Nun e
entscheidet sich der Spieler, ob er in dieser Runde mit allen Qg}g{@
dreien, mit zweien oder nur einem Wiirfel das Spiel angeht. e 7 <&,
Die Wiirfelfarbe zeigt an, fiir welche Reihen der Spieler die fé’;f
Zahlen wiirfelt. Wiirfelt der Spieler mit dem lilafarbigen Wiir-

fel eine 6 und dem gelben Wiirfel eine 2, darf er entweder eine

8 in der lila oder in der gelben Reihe eintragen. Gefallt ihm die Zahl nicht,
darf er noch ein zweites Mal wiirfeln. Dann muss er die Zahl aber eintragen.
Die Zahlen miissen von links nach rechts grofer werden. Jede Zahl darf pro
Reihe nur einmal eingetragen werden. Mit welcher Zahl der Spielerbeginnt,
ist im frei iiberlassen, genauso ist es mit dem Abstand der Liicken. Der Clou
bei ,,Qwinto* ist, dass auch alle anderen Spieler die Zahlen eintragen diirfen
(aber nicht miissen!), die der Spieler nennt, welcher gerade an der Reihe ist. In
jeder Reihe gibt es ein eckiges Feld, in das man auch eine Zahl eintragen darf.
Die Zahlen darunter und dariiber in den anderen Reihen diirfen nicht die glei-
chen Zahl vorweisen, sonst entgehen dem Spieler Bonuspunkte. Hat ein Spie-
ler zwei Reihen komplett ausgefiillt, endet das Spiel, und die Reihen werden
ausgewertet. Bei einer unvollstindigen Reihe z&hlt jede eingetragene Zahl
einen Punkt. Wurde eine Reihe komplett ausgefiillt, zahlt die hochste einge-
tragene Zahl als Punktestand. Wer dann die hochste Zahl hat, gewinnt das
Spiel.

,»Qwinto* dhnelt sehr dem Spiel ,,Qwixx“. Allerdings lésst sich bei ,,Qwinto*
der Spielverlauf ein bisschen mehr beeinflussen, weil man die Zahlen selber
eintrigt. Auch dieses Spiel lésst sich schnell erkldren, und man kann es auch
gut mit sechs Personen spielen.

Infos zum Spiel:

Verlag: Niirnberger-Spielkarten-Verlag

Preis: ca. 9,00 €
<
1) €@
fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren ca. 15 Minuten
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Hattu Mohrchen

Spielbeschreibung:

,.Hattu Mohrchen?!* Hoffentlich! Sonst bist du ganz
schnell ausgeschieden. Jeder der Mitspieler bekommt
zum Anfang zehn Mdhrchenchips und sechs Spielkar-
ten. Der Spieler mit dem ldngsten Schneidezahn be-
ginnt. Auf dem Tisch liegen ein Nachziehstapel und
Ablagehaufen. Derjenige der die Karten ausgeteilt hat,
darf eine Karte umdrehen, und schon beginnt das
Spiel. Der Spieler muss eine von zwei Aktionen aus-
spielen. Entweder spielt er eine Zahlenkarte ab, die
entweder die gleiche Farbe und die gleiche Zahl wie
die auf dem Tisch liegende Karte hat oder er spielt
eine Sonderkarte aus. Kann er keine der beiden Aktio-
nen ausfithren, muss er aufstehen und so lange stehen bleiben, bis er eine pas-
sende Karte ablegen kann. Nach dem Aufdecken der Sonderkarte ,,Muttu auf-
essen” muss ein Gegenspieler einen seiner Mohrchenchips wieder in den
Spielekarton legen, ist aber dafiir direkt an der Reihe. Die anderen dazwischen
setzen aus. Die ,,Muttu aufessen” Karte kann durch die gleiche Karte immer
weitergegeben werden und steigt dabei, sodass im schlimmsten Fall ein Spie-
ler 4 Mohrchenchips abgeben muss. Bei der Sonderkarte ,,Muttu aufstehen!*
miissen alle Spieler auler dem Spieler, der am Zug ist, aufstehen oder stehen
bleiben. Bei der ,,Muttu Mohrchen abgeben!* Karte bekommt der Spieler, der
sie ausgespielt hat, jeweils einen Mohrchenchip von den Spielern, die stehen.
Der Spieler, der keine Mohrchenchips hat, verliert das Spiel sofort und ist
drauflen. Die anderen spielen weiter. Das Spiel endet, sobald nur noch ein
Spieler Morchenchips hat. Er ist der Konig der Tafel und darf sich iiber alle
Mohrchen hermachen.

Infos zum Spiel:

Verlag: moses.
Preis: ca. 10,00 €

133 g

fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren ca. 20 Minuten
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Honigbienchen

Spielbeschreibung:

Alle Bienen haben sich versteckt, aber wo
finden wir welche wieder? Dafiir werden alle
Bienenkorbe in Kreisform auf den Tisch ver-

teilt; in die Tischmitte kommt der Kartensta- s B

pel. Unter jedem Bienenkorb versteckt sich S

nun eine Biene. Die Korbe werden nun nicht B8 _===2=
mehr bewegt. Derjenige, der das letzte Mal \3 3
Honig gegessen hat, darf anfangen. Nun zieht 3 ) @

der Startspieler eine Karte aus der Mitte. Drei ‘3
moglichen Aktionen kénnen darauf angezeigt
werden. Ist eine farbige Biene zu sehen, darf

der Spieler einen beliebigen Bienenkorb
hochheben. Befindet sich die passende Biene
darunter, darf er den Korb zu sich schieben. Ist es die falsche Farbe,
bleibt der Korb stehen. Zeigt die Karte einen Bienenkorb, so darf der
Spieler einen Bienenkorb zu sich ziehen, aber nicht darunter schauen.
Ist jedoch ein Bér auf der Karte abgebildet, so muss der Spieler einen
seiner bis dahin zu sich gezogenen Korbe wieder zuriickstellen. Hat er
keinen Korb, muss er nichts tun. Die ausgespielten Karten werden auf
einem Extrastapel gesammelt. Wer so zuerst vier Bienenkorbe hat, ge-
winnt das Spiel. Alternativ endet das Spiel, wenn alle Karten vom Sta-
pel aufgebraucht sind.

Ein schones Spiel, bei dem auch schon kleinere Kinder gut aufpassen
miissen. Besonders die Bienenkorbe sind authentisch gestaltet.

Infos zum Spiel:

Verlag: Amigo
Preis: ca. 16,00 €

§83.

fiir 2-5 Spieler ab 4Jahren ca. 15 Minuten

-14-

Pim Pam Pet

Spielbeschreibung:

Bei ,,Pim Pam Pet” handelt es sich um
eine Abwandlung des Spiele-Klassikers
»dtand, Land, Fluss®, allerdings in ei-
ner umgekehrten Variante. Wenn beim
Klassiker fiir einen Buchstaben Worter
zu unterschiedlichen Kategorien ge-
sucht werden, dann werden bei ,,Pim
Pam Pet* zu einem Oberbegriffe Wor-
ter mit unterschiedlichen Buchstaben
gesucht. Und noch einen Unterschied
gibt es: Bei ,,Pim Pam Pet® geht es
reihum, und jeder Mitspieler hat nur 10
Sekunden Zeit, sich ein Wort mit noch
nicht genanntem Anfangsbuchstaben
auszudenken. Die Zeit und die verwen-
deten Anfangsbuchstaben (A bis V)
werden durch ein Spielgerit angegeben. Ist die Zeit fiir einen Spieler
abgelaufen, ohne dass er ein Wort nennen konnte, scheidet er fiir diese
Runde aus. Der Spieler, der zuletzt ein Wort sagen konnte, gewinnt die
Runde und erhélt zur Belohnung die Karte mit dem Oberbegriff. Wer
zuerst vier Karten hat, gewinnt das Spiel.

,,Pim Pam Pet“ ist ein sehr schnelles Spiel, bei dem die Mitspieler ihre
Schlagfertigkeit und eine flinke Zunge unter Beweis stellen.

Infos zum Spiel:

Verlag: Jumbo
Preis: ca. 20,00 €

383

fiir 2-10 Spieler ab 8 Jahren ca. 30 Minuten

-23-



Party & Co Extreme

Spielbeschreibung:

HParty & Co Extreme* ist ein Partyspiel
fiir bis zu 20 Personen. Je mehr Spieler
mitspielen, desto mehr Spal macht es. Der
Aufbau geht schnell und einfach. Die
Teams ziehen am Anfang jeweils eine
Karte, auf der bunte Erdniisse abgebildet
sind. Sobald ein Team alle aufgezeigten
Erdniisse erspielt hat, hat es gewonnen.
Wichtig ist, dass die anderen Teams diese
Karte nicht sehen konnen. Bei ,,Party &
Co Extreme®™ gibt es vier verschiedene
Uberkategorien: Show & Co, Quiz & Co,
Psycho & Co und Kunst & Co. Das Team,
das gerade an der Reihe ist, erwiirfelt sich
eine der Kategorien. Das gegnerische
Team liest die Karte vor. Es kann eine
Aufgabe sein, eine Frage zu beantworten oder beispielsweise etwas pantomi-
misch darzustellen. Manche Aufgaben miissen auf Zeit erledigt, wieder ande-
re miissen blind mit einem Stift gemalt oder aber mit der Klammer gezeichnet
werden. Der Spall kommt bei der ganzen Sache natiirlich nicht zu kurz. So
gibt es einen Joker und einen Anti-Joker. Beim Joker darf das Team selbst
entscheiden, welche Kategorie es wihlt. Beim Anti-Joker sucht das gegneri-
sche Team eine Kategorie aus. ,,Party & Co Extreme® ist in wunderbares
Spiel fiir groBere Gruppen.

Infos zum Spiel:

Verlag: Jumbo
Preis: ca. 34,00 €

133, @

fiir 3-20 Spieler ab 14 Jahren ca. 45 Minuten
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Knusper, Knusper, Knauschen

Spielbeschreibung:

Bei ,,Knusper, Knusper, Knduschen® miissen
die Mitspieler Siifligkeiten vom Haus der
Hexe stibitzen, ohne sich dabei von der Hexe
erwischen zu lassen. Die bunten SiiBigkeiten
stecken am Hexenhaus. Die Spieler ziehen
reihum eine StiBigkeit heraus und priifen an-
hand einer Vorrichtung vor der Tiir, ob die
Hexe sie bemerkt. Bekommt die Hexe nichts
mit, darf der Spieler die Siiigkeit behalten,
ansonsten muss er sie wieder am Hexenhaus
befestigen. Der Trick ist, dass die Hexe im-
mer die gleichen SiiBigkeiten erkennt, also
sollte man auch bei den Mitspielern gut aufpassen, bei welchen Siilig-
keiten die Hexe alarmiert wird. Ziel ist es, von jeder Farbe je eine Sii-
Bigkeit zu bekommen. ,Knusper, Knusper, Kniduschen“ ist ein Ge-
déchtnisspiel fiir kleinere Kinder.

Infos zum Spiel:

Verlag: Jumbo
Preis: ca. 23,00 €

133, @

fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren ca. 15 Minuten
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Kuh Vadis

Spielbeschreibung:

Bei diesem Zwei-Personen-Wiirfelspiel
muss ein Spieler die drei Kreuze mitei-
nander verbinden, der andere die drei
Kreise. Wem dies zuerst gelingt, ge-
winnt das Spiel. Wiirfelt ein Spieler
mit den fliinf Wiirfeln entweder zwei
Kiihe oder drei gleiche Zahlen, darf er
ein entsprechendes Feld markieren.
Wiirfelt der Spieler vier gleiche Zahlen
oder Kiihe darf er ein Feld markieren
und ist direkt nochmal an der Reihe.
Eine Verbindung besteht, wenn Kreuze
bzw. Kreise sich waagerecht, senkrecht
oder auch diagonal beriihren.

,Kuh Vadis®“ ist ein schnelles und
kurzweiliges Zwei-Personen-Spiel aus
der dreiteiligen Kuh-Serie vom Niirnberger-Spielkarten- Verlag Durch
seine kompakte Form ldsst es sich wunderbar mit auf Reisen nehmen.

Infos zum Spiel:

Verlag: Niirnberger-Spielkarten-Verlag

Preis: ca. 8,00 €

‘ /’
1 ©g
fiir 2 Spieler ab 8 Jahren ca. 15 Minuten

-16-

Meine ersten Spiele - Kleiner Garten

Spielbeschreibung:

Girtner Gabriel ist in seinem Garten
unterwegs und hat schon {iberall die
Erde gelockert, um Erdbeeren, Mohren
und Tulpen zu setzen. Das Problem da-
bei ist, dass Molly Maulwurf ebenfalls
unterwegs ist und die frisch gesiten Ge-
miise- und Blumenbeete zerwiihlt. Ziel
des Spiels ist es, die gesamte Aussaat
bis zur Ernte reifen zu lassen. Der Spiel-
plan wird in die Mitte gelegt, Gértner
Gabriel auf ein Maulwurfsfeld gesetzt,
und die Maulwurf- und Beetkdrtchen werden neben den Spielplan gelegt. Das
erste Kind wiirfelt und wird gefragt, welche Farbe auf dem Wiirfel zu sehen
ist. Dorthin wird Gértner Gabriel gestellt. Dann wird das Kind gefragt, ob dort
auch Molly Maulwurf zu sehen ist. Ist dies der Fall, wird das grofite Maul-
wurfshiigelplattchen in die Mitte gelegt. Ist Molly nicht zu sehen, darf das
Kind ein Beetkértchen ziehen, es sich gut anschauen und auf ein beliebiges
freies Feld legen. Sollte dort schon ein Kértchen liegen, nimmt das Kind das
nichste passende Kértchen. AnschlieBend ist das nichste Kind an der Reihe.
Entweder schaffen es die Kinder gemeinsam, alle Pflanzen zu ernten, wenn
sie reif sind, oder aber Molly Maulwurf ist schneller und buddelt sich durch
die Beete. In diesem Fall verlieren die Kinder.

Da ,Kleiner Garten aus der HABA Reihe ,,Meine ersten Spiele ist, kann
man zuerst auch mit den Kindern gemeinsam das Spielmaterial erkunden und

ausprobieren, um erst dann mit dem Spiel zu beginnen.

Infos zum Spiel:

Verlag: HABA
Preis: ca. 22,00 €

n =
1y ©g
fiir 1-3 Spieler ab 2 Jahren ca. 10 Minuten

21-



Mein kleiner bunter Krabbelkaifer

Spielbeschreibung:

Der putzige kleine Krabbelkifer mochte
sich verkleiden, und wir sollen ihm dabei
helfen. Aber wie funktioniert das? Ganz
einfach: Wir legen alle 12 Farbpunkte auf
das Blatt, und der jiingste Spieler darf be-
ginnen. Der Spieler zieht sich den Krabbel-
kafer tiber sein Handgelenk und wiirfelt.
Zeigt der Wiirfel eine Farbe, darf er den
farbigen Punkt auf einen beliebigen freien
Punkt auf den Krabbelkéfer setzen. Gibt es
keinen farblich passenden Punkt mehr, ist
der nédchste Spieler an der Reihe. Gespielt
wird im Uhrzeigersinn. Wiirfelt ein Spieler
den Krabbelkifer, wechselt dieser den Be-
sitzer. Sind alle farbigen Punkte weg, gewinnt der Spieler, der den
Krabbelkéfer gerade hat.

In ,,Mein kleiner bunter Krabbelkéifer werden das Erlernen von Far-
ben und die Konzentrationsfahigkeit von Kleinkindern trainiert.

Infos zum Spiel:

Verlag: moses.
Preis: ca. 16,00 €

133, @

fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren ca. 10 Minuten
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Kuhlorado

Spielbeschreibung:

Wem gelingt es, die Weide zu kontrol-
lieren? Fiir ,,Kuhlorado® braucht man
nur den Spielblock, die zwei dazugeho-
rigen Wiirfel und einen Stift, und schon
kann das Spielvergniigen losgehen.
Ziel des Spiels ist, moglichst viele
Punkte zu sammeln. Es gibt Punkte,
wenn man die Mehrheit der Felder um
eine Trianke oder auf einer der dunkel-
griinen AufBlenweiden hat. Zuséitzlich
gibt es Punkte fiir groe zusammenhén-
- gende Gebiete. Die Spieler sind ab-
+ ) wechselnd an der Reihe und wiirfeln.
" Jeder Spieler hat zwei Wiirfe. Wiirfelt
er zwei Zahlen, darf der Spieler eine
der Zahlen ankreuzen. Er wiirfelt man
zwel Kiihe, darf man beide ankreuzen. Bei der Kombination Kuh und
Zahl darf er beides ankreuzen, wobei genau ein Feld dazwischen liegen
muss. Das Spiel endet, sobald alle Kuhfelder besetzt sind oder es nur
noch fiinf freie Zahlenfelder gibt. Dann beginnt die Wertung.
,»Kuhlorado® ist ein Spiel in der Kuh-Serie vom Niirnberger-
Spielkarten-Verlag. Es ist schnell erklart und bringt groen und klei-
nen Spielern viel SpalB.

Infos zum Spiel:

Verlag: Nirnberger-Spielkarten-Verlag

Preis: ca. 8,00 ¢

¢ /‘
1 €@
fiir 2 Spieler ab 8 Jahren ca. 15 Minuten
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Linja
Spielbeschreibung:

Die 7 Bambusstibe dienen als Spielfeld. Sie
werden untereinander mit einem Abstand

von ca. 5 cm auf den Tisch gelegt. Nun 88 8383
werden in jeder Reihe - jeweils am Ende g D #
des Bambusstabs - ein schwarzer und ein B K 8
roter Pin platziert. Am Ende der obersten i} 8
Reihen werden alle anderen schwarzen Pins ) 8
aufgestellt, am unteren Ende alle roten Pins. T 8
Nun beginnt der erste Spieler. Er kann bis <+ = 8
zu drei verschiedene Ziige ausfiihren. Im *‘i.ff?r.*

Anfangszug zieht ein Spieler einen seiner

Pins einen Bambusstab hoher. Im Folgezug

darf der Spieler so viele Schritte weiter zie-

hen, wie Pins in der Reihe standen, die er

entlang kam. Kam er eine Reihe entlang, in der sich nur ein Pin be-
fand, darf einen Zug weiterziehen. Dabei zéhlen die eigenen Pins und
die gegnerischen. Den Bonuszug bekommt ein Spieler nur, wenn er
mit der passenden Anzahl an Schritten in der letzten Reihe ankommt.
Miissen Schritte verfallen, verfallt auch der Bonuszug. Das Spiel en-
det, wenn beide Partien vollstindig aneinander vorbeigezogen sind.
AnschlieBend wird ausgewertet. Alle Pins, die am Ende stehen, geben
die meisten Punkte. Umso weiter weg sie von ,,Zuhause sind, umso
weniger Punkte gibt es. Pins, die im gegnerischen Feld noch stehen,
zdhlen als Minuspunkte. Wer nach der Wertung die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel.

Infos zum Spiel:

Verlag: Steffen Spiele
Preis: ca. 16,00 €

x‘x/

fiir 2 Spieler ab 8 Jahren ca. 15 Minuten
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Loony Quest

Spielbeschreibung:

»Loony Quest™ ist ein Brettspiel, das sehr
einem Computerspiel dhnelt. Man muss auf
einer Folie den Weg durch den Level zeich-
nen. Dabei darf man Gefahrenquellen nicht
beriihren, und Gliicksterne sollten unbedingt
getroffen werden. Das Ganze ist gar nicht so
einfach, denn man muss sich in den jeweili-
gen Level hineinversetzen, und jeder Mit-
spieler hat einen anderen Blick auf das
Spielfeld. Jeder Spieler bekommt einen Stift
und eine Tafel mit einer Folie darauf. Nun
wird der erste Level auf die Spielbox gelegt,
und jeder Mitspieler muss innerhalb der
Sanduhrzeit den Weg durch den Level
zeichnen. Danach werden die einzelnen Folien aufgelegt und geschaut,
was man markiert hat und was nicht. Nun wird die Folie gewertet, und
der Spielstein des Spielers wird weitergesetzt. Es werden sechs Level
gespielt. Wer dann die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das
Spiel. Fine Spielidee, die bei Gesellschaftsspielen selten auftaucht,
daher sehr empfehlenswert.

Infos zum Spiel:

Verlag: Libellud
Preis: ca. 28,00 €

133, @

fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren ca. 20 Minuten
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