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Buchstabenzwerge / Spielidee: Gerhard Friedrich ... ; lll.: Ales Vrtal
Bad Rodach : HabermaaB , 2007

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Spielfiguren, 1 Standardwidirfel, 1 Stoffbeute blau, 1 Alphabet-Leiste, 26 runde
Buchstaben-Plattichen groB, 26 runde Minzplattchen klein, 16 blaue Karten, 24 gelbe Karten +
Spielanleitung

Der Kobold Kuddelmuddel hat im Zwergendorf die Buchstaben und Gegensténde durcheinander gebracht.
Die Kinder versuchen das Durcheinander zu beheben indem sie Gegenstande, Tiere oder andere Motive
und Vornamen, die jeweils mit einem bestimmten Buchstaben des Alphabets beginnen. So kénnen sie ihren
Zwerg auf dem Spielplan vorwérts riicken. Wer seinen Zwerg auf ein Schatzfeld zieht, bekommt eine Miinze
Das Ziel des Spiels ist es, zuerst frei Miinzen zu sammeln und mindestens eine Runde auf dem
Zwergenweg zu laufen.

Alter: ab 6 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 15-30 Min.

Lernspiel <Themenkreis>

Charlie und Lola - Verstecken : ein lustiges Versteckspiel / Autor: Mary Danby ...
Berlin : Schmidt Spiele , 2007

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Farbwdrfel, 1 Farbwirfelkarte, 16 Pappchips mit verschiedenen Motiven +
Spielanleitung

Fir die Spieler sind in Lolas Zimmer 16 verschiedene Sachen versteckt. Die Spieler helfen nun Lola, alle
Gegenstande wieder zu finden. Doch das ist gar nicht so einfach, denn in dem Zimmer herrscht ein groBes
Durcheinander. Mit mehreren Spielplanen.

Alter: ab 4 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 15 Min.

Conni kommt in die Schule : eine Lernspielsammlung / von Anja Wrede ; lll. von Eva Wenzel-Burger ;
Nach einer Geschichte von Liane Schneider

Stuttgart : Kosmos , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 51 rechteckige Kartchen, 20 quadratische Kartchen, 4 Schultiitenpuzzle, 50 quadratische
Bildkartchen, 26 Buchstabenkartchen, 1 Conni-Spielfigur mit Aufstellfu, 1 Standardwurfel + Spielanleitung

Eine ganze Lernspielsammlung fur Vorschulkinder: im ersten Spiel sucht Conni das richtige Ergebnis. Die
Kinder bewegen ihre Figuren durch Wiirfeln vorwarts. Neben jedem Spielfeld steht eine Rechenaufgabe, die
mit einem Ergebniskartchen kontrolliert werden kann. Wer richtig gerechnet hat, erhalt ein Puzzleteil. Wer
als Erster sein Puzzle fertig hat, gewinnt. Beim zweiten Spiel sucht Conni die Rechenaufgabe: die Kinder
ziehen Uber den Spielplan, auf dem Rechenergebnisse stehen. Nach dem Memory-Prinzip decken die
Kinder Zahlenplattchen auf und versuchen, durch die richtigen Zahlenkombinationen die richtige Summe zu
erreichen. Die dritte Aufgabe: Conni sucht den Anfangsbuchstaben! Auf dem Spielplan liegen verdeckt 26
Buchstaben. In 4 Stapeln werden 26 Bildkartchen bereit gelegt. Das Kind, das an der Reihe ist, darf nun
entsprechend seinem Wiurfelwurf Buchstabenkarten aufdecken. Passt der Buchstabe zu einer Bildkarte,
erhalt das Kind ein Puzzleteil. Wer als Erster sein Puzzle fertig hat, gewinnt. Nr. 4: Conni sucht die
passende Karte und kombiniert Zahlen und Buchstaben. Nach dem Memory-Prinzip suchen die Kinder
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Paare, wobei Kartchen als Paar gelten, wenn sie entweder den gleichen Buchstaben oder die gleiche Zahl
zeigen. Wer die meisten Paare sammeln kann, gewinnt.

Alter: ab 5 Jahren

Far 1-4 Spieler

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Didi Dotter / ein Spiel von Ariel Laden
Munchen : Zoch , 2007

Inhalt: 24 Eierhélften, 4 Eierschachteln, 4 Eierbecher, 44 Vogelplattchen + Spielanleitung

Das Gelbe vom Ei - alles dreht sich bei Didi Dotter um das weiche Innere des Eis. Aktionsgeladen und
schnell geht es dabei zu. Denn verdeckt liegen 24 Eierhalften in der Mitte des Tischs. Wer zuerst fir sein
halbes Ei die passende bessere Halfte findet, macht sein Ei komplett und legt es in seinen Eierkarton.
Schnelle Entscheidungen sind notwendig, denn auch beim Gegner darf eingesackt werden. Um als Sieger
mit einem gut gefillten Eierkarton aus dem Wettsuchen zu gehen, ist eine gute Reaktions- und
Konzentrationsfahigkeit gefragt.

Nominierungsliste "Kinderspiel des Jahres 2008"

Alter: ab 5 Jahren

fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 20 Minuten

Aktionsspiel <Themenkreis>

Gedéchtnisspiel <Themenkreis>

Memory < Themenkreis >

Die drei ??? - Das Geheimnis der Geisterinsel / Spielidee: Inka und Markus Brand
Stuttgart : Kosmos , 2007

Inhalt: 1 Spielbrett 3-teilig, 1 Spielbrett 1-teilig, 4 hellblaue Karten "Code", 3 Fragezeichen-Karten, 4
Pappplattchen, 4 Paraglider- Plattchen, 3 schwarze Standflisschen, 4 Holzwdirfel, 4 Holzzylinder, 1
schwarzer Holzpoppel, 52 Spiel-Plattchen, 12 Hinweiskarten, 4 Visitenkarten, 1 Coderad 4-teilig +
Spielanleitung

Wieder einmal stehen 3Die drei ??? Fragezeichen vor einem ratselhaften Fall: Der unheimliche Geist
Tokolosh treibt sein Unwesen in einer Hohle auf der Geisterinsel. Aber handelt es sich wirklich um einen
Geist? Und was hat das Erbe der Prinzessin Lufefe damit zu tun? Helft den drei Detektiven Justus, Peter
und Bob, das Geheimnis der Geisterinsel zu liften! Nur wer allen Mut zusammen nimmt und sich in die
Hoéhle des Tokoloshs wagt, kann alle wichtigen Hinweise finden und die Verfolgungsjagd aufnehmen, um
den Tater zu stellen.

Alter: ab 8 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 30 Min.

Taktikspiel <Themenkreis>

Elfer raus! / Lizenz: Hauser
Ravensburg : Ravensburger , 2005

Inhalt: 80 Karten + Spielanleitung

Jeder Spieler muB versuchen seine Handkarten so schnell als mdglich abzulegen. Begonnen wird eine
Reihe immer mit einem 11er. Die Spieler dirfen nun auf oder absteigend beliebig viele Karten an die Reihen
anlegen. Wer als Erster keine Karten mehr auf der Hand hélt, gewinnt die Runde.

Alter: ab 7 J.

Far 2-6 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Minuten
Kartenspiel <Themenkreis>
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Fadelzoo / Spielidee: Bernhard Schmid ; Ill.: Antje Flad
Bad Rodach : Haba , [0. J.]

Inhalt: 8 rechteckige Kartonplatten, 43 Holzteile, 4 Fadelschniire, 2 Warfel + Spielanleitung

Das Spiel enthalt 4 Spielvarianten. 1. Freies Spiel: der Spieler versucht, die verschiedenen Holzteile auf die
Schnire aufzufédeln. 2. Fadeln nach Vorlage: die Kinder versuchen, die Holzteile nach den Vorlagekarten
aufzufédeln. 3. Farbwirfelspiel: die Kinder erhalten eine Vorlage und wirfeln. Stimmt die gewrfelte Zahl mit
dem Teil auf der Vorlage Uberein, darf das Teil auf die Schnur aufgefadelt werden. Wer als Erster seine
Teile alle aufgefadelt hat, gewinnt. 4. Schnelles Wiirfelspiel: der Spieler wirfelt. Zeigt der Wrfel ein oder
zwei Punkte, darf der Spieler entsprechend viele Teile auf seine Schnur fadeln. Zeigt der Wiirfel das
Fadelsymbol, darf der Spieler solange Teile auf seine Schnur fadeln, bis ein anderer Spieler auch ein
Fadelsymbol wirfelt. Sind alle Teile aufgefadelt, gewinnt der Spieler mit der langsten Kette.

Alter: ab 3 Jahren

fir 1-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>
Fang die Tiere / Wolfgang Kramer
Edling : Selecta, 1999

Inhalt: 24 Bildkartchen, 4 gleiche Symbolwrfel + Spielanleitung

Wer findet die entlaufenen Tiere zuerst wieder?
Nominierungsliste "Kinderspiel des Jahres 2008"

Alter: ab 3 Jahren

fir 2-6 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Aktionsspiel <Themenkreis>

Finde die Tiere

+ Spielanleitung

Fladderadatsch / von Jacques Zeimet
Miinchen : Zoch , 2008

Inhalt: 14 Spielbrett, 12 Metallscheiben mit Mistaufklebern, 1 Holzschemel, 1 Spielfigur, 12 Rechteckkarten,
24 Wegplattchen + Spielanleitung

Florian Flugel ist auf der Jagd nach Fotos von Tieren und Ubersieht dabei so manches “Haufchen. Der
doppelbddige Spielplan besteht aus 25 Vertiefungen. In zehn davon werden Metallplattchen (die
Pferdeapfel) gelegt. Danach werden 24 Vertiefungen mit Kartonplatichen zugedeckt. Auf diesen Plattchen
sind 12 verschiedene Flugobjekt-Bilder zu sehen. In die leere Vertiefung wird die magnetische Spielfigur
gestellt. Wer am Zug ist, deckt eine Spielkarte auf, die das Zielfeld vorgibt, zu dem die Spielfigur mit
beliebigen Spriingen Uber 1- 3 Felder bewegt werden muss. Wer in die magnetischen “Pferdeéapfel tritt,
muss seinen Zug sofort beenden. Der entdeckte Magnet wechselt seine Position, indem er in eine verdeckte
andere Vertiefung gelegt wird. Der Schemel aus Holz darf der Figur untergeschoben werden, um sie vor
einem Magneteffekt zu schiitzen. Wer das Zielfeld erreicht, bekommt die Spielkarte. Es gewinnt, wer
letztlich die meisten Spielkarten sammeln konnte.

Alter: ab 5 Jahren
fir 2-5 Spieler
Spieldauer: ca. 20 Minuten

Gedéchtnisspiel <Themenkreis>
Memory < Themenkreis >
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Geisterjager / Spielidee: Andreas Frei ... ; lll.: Daniel Débner

Inhalt: 1 3-D-Schloss, 5 Spielfiguren, 5 Ratescheiben, 24 eckige Kartchen, 24 runde Kértchen, 1
Holzzylinder mit Magnet, 1 Stoff-Sackchen + Spielanleitung

Die Spieler wahlen einen Geistermeister, der per Magneten einen Geist durch den 3-dimensionalen
Spielplan bewegt. Dabei ist der Geist immer nur durch die Fenster in der Burg zu sehen. Es geht darum den
sich bewegenden Geist vor den anderen zu erkennen. Allerdings unterscheiden sich die Geister in nur
wenigen Merkmalen. So ist genaues Schauen und viel Konzentration gefragt, um vor den anderen Spielern
den richtigen Steckbrief zum Geist zu schnappen. Wer die meisten Steckbriefe ergattert, wird
Meistergeisterjager und gewinnt.

Alter: ab 5 Jahren

Far 3-5 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Min.

Konzentrationsspiel <Themenkreis>

Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>

Globalissimo / Autor: Ginter Burkhardt ; lll.: Bernd Wagenfeld
Stuttgart : Kosmos , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 4 rechteckige Ubersichtstafeln, 110 Spielkarten, 36 Tippkartchen, 15 rechteckige
Kértchen, 15 StandfiBe + Spielanleitung

Welches Land hat mehr StraBenkilometer auzuweisen, das riesige Indien oder doch das dichtbevdlkerte
Frankreich? Sechs Landerkarten werden ausgelegt. Eine Kategoriekarte bestimmt, um welches Thema es in
der Runde geht. Die Spieler wahlen reihum eine Léanderkarte aus, die sie am besten einschétzen kénnen
und tippen, an welcher Position ihr Land innerhalb der sechs ausliegenden Lander liegt. Je genauer ein
Spieler tippt, desto weiter darf er mit seiner Figur ziehen. Kommt der fihrende Spieler auf dem Spielplan an
eine Barriere, muss er die Hauptstadt nennen oder das Land auf der Weltkarte des Spielplans lokalisieren.

Alter: ab 12 Jahren

Fir 2-6 Spieler

Spieldauer: ca. 45-60 Minuten

Familienspiel <Themenkreis>

Lernspiel <Themenkreis>

Gliickspiraten / Spielidee: WorkArt ; lIl.; Sabine Kraushaar
Bad Rodach : HabermaalB , 2008

Inhalt: 4 Holzfiguren, 7 Papptafeln, 1 Standardwiirfel, 2 Holzscheiben, 17 Glassteine + Spielanleitung

Die 7 Wegkarten werden zu einem Kreis ausgelegt. Jeder Spieler stellt seine Figur auf das Startfeld und es
geht los. Man wiurfelt und bewegt seinen Pirat entsprechend viele Karten auf dem Rundkurs vorwarts.
Landet der Pirat auf einer Meereskarte, passiert nichts. Landet er auf einer Schatzinsel, darf der Spieler
einen Schatz in seinen Vorrat nehmen, den er wieder abgeben muss, wenn sein Pirat auf einem
Piratenschiffkarte landet. Zieht ein Spieler seinen Piraten zu einem anderen Piraten auf eine Karte, kommt
es zu einem Duell. Dazu nimmt der Spieler die beiden Holzscheiben und Iasst sie auf den Tisch fallen.
Zeigen die Scheiben kein oder ein Schiff, ist der andere Duellant an der Reihe und wirft die Scheiben. Wer
als Erster zwei Scheiben mit Schiff geworfen hat, gewinnt das Duell und darf sich einen Schatz aus dem
Vorrat nehmen. Das Spiel endet, sobald ein Kind fiinf Schatze eingesammelt hat und das Spiel gewinnt.

Alter: ab 4 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Min.
Glicksspiel <Themenkreis>
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Die groBe Riisselbande : das quiekvergniigte Ferkelrennen / Alex Randolph ; Rolf Vogt
Uehlfeld : Drei Magier Spiele , 2001

Inhalt: variabler Spielplan aus 8 Platten, 7 bunte Ferkel, 7 bunte Holzscheiben, 1 Wirfel + 1 Spielanleitung

Die frohliche Riisselbande in der XXL-Version besteht aus sieben bunten Ferkeln, die nichts lieber tun, als
durch die Wiesen zu rennen - und zwar auf Wegen, die so schmal sind, dass sie sich nicht Gberholen
kénnen - auBer wenn sie Ubereinander- oder aufeinanderspringen! AuBerst schén gestaltetes Wettrennspiel.

Alter: ab 4 Jahre

Fir 2-7 Spieler

Spieldauer: 15-25 Minuten

Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>

Woirfelspiel <Themenkreis>

Keltis : der Weg der Steine / ein Spiel von Reiner Knizia
Stuttgart : Kosmos , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 110 Spielkarten, 20 Spielfiguren, 4 Z&histeine 25 Wegekarten, 4 Kleeblatter in
Spielerfarben + 1 Spielanleitung

Ziel des Spieles ist es, durch Ausspielen von Zahlenkarten die eigenen Figuren mdglichst weit Gber finf
farblich unterschiedliche Pfade zu bewegen. Wer am Zug ist, darf immer nur eine Karte ausspielen und eine
Karte vom Stapel nachziehen. Fir jeden Pfad kénnen nur entsprechende Kartenfarben gespielt werden. Die
Werte dieser Karten miissen entweder in auf- oder absteigender Reihenfolge ausgelegt werden. Eine Figur
darf pro gelegte Karte auf dem Pfad der jeweiligen Kartenfarbe um ein Feld nach vorn bewegt werden. Je
weiter man mit einer Figur kommt, desto mehr Punkte erhalt man am Ende. Auf gut der Halfte der Felder
liegen Plattchen, die unterschiedliche Vorteile bringen. Manche verschaffen den Spielern direkt Siegpunkte,
andere erlauben es, eine beliebige eigene Figur nach vorne zu riicken, eine dritte Art muss man in
ausreichender Menge sammeln, damit man am Ende keinen Punktabzug erhalt. Bei Keltis kommt es auf ein
gutes Timing an. Einerseits versucht man, méglichst lange Reihen auf der Hand zu sammeln, um kréftig zu
punkten. Wartet man jedoch zu lange, endet das Spiel bevor man seine Karten in Punkte umwandeln
konnte. Das Spiel endet sofort, wenn flinf Spielfiguren mehr als 6 Felder weit gelaufen sind.

Alter: ab 10

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 30 Min.

Spiel des Jahres 2008 <Themenkreis>
Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>
Familienspiel <Themenkreis>

Kippit / Torsten Marold

Lichtenau-Herglarn : franjos-Spieleverlag , 2001

Inhalt: 1 Holzwippe, 44 Holzwirfel + Spielanleitung

Das Spiel besteht aus einer Holzwippe mit Ablageflachen auf jeder Seite sowie groBen und kleinen
Holzwirfeln. Jeder Spieler erhalt einen Satz Wirfel und versucht diese auf der erhdéhten Seite der Wippe
abzulegen, bis die Wippe umschlagt. Alle heruntergefallenen Wiirfel gehen in den Besitz des Gegners, der
nun wiederum versucht seine Wirfel abzusetzen. Wer als Erster alle seine Wirfel abgelegt hat gewinnt das
Spiel.

Alter: ab 5 Jahren
Fir 2 Spieler
Spieldauer: ca. 10 Min.
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Die kleine Raupe Nimmersatt : das Spiel
San Francisco : University Games , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Drehscheibe mit Pfeil, 40 Kartonplattchen "Futterstiicke", 4 Spielfiguren +
Spielanleitung

Anstatt mit einem W(irfel spielen die Kinder mit einer Drehscheibe, um mit ihrer Figur als Erster vom Start
ins Ziel zu gelangen. Die Kinder ziehen ihre Figur entsprechend dem erdrehten Feld vorwarts. Kommen sie
auf oder Uber ein Sonderfeld, miissen sie dort anhalten und die entsprechende Aufgabe erflllen. Die sind:
1.) Eine Sonne auf der Drehscheibe erdrehen. 2.) Flnf Friichte erdrehen und damit seine Figur fittern. 3.)
Vier Leckereien erdrehen und damit seine Raupe fittern. 4.) Ein griines Blatt erdrehen und seiner Figur
fittern. 5.) Einen Mond auf der Drehscheibe erdrehen. Wer zum Schluss noch eine Sonne auf der
Drehscheibe erdreht, zieht ins Ziel und verwandelt sich als Erster in einen Schmetterling.

Alter: ab 3 Jahren

Far 2-4 Spieler

Die kleinen Regentropfen / von Susanne Galonska ; lll.: Andrea Mangold
Icking : 1Q-Spiele , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Farbwirfel, 25 blaue Holzscheiben, 50 Karten + Spielanleitung

Flnfundzwanzig kleine Regentropfen werden auf dem Spielplan platziert. Wer an der Reihe ist, wirfelt. Der
Warfel gibt vor, welcher Regentropfen nun mit welcher Hand und wie in welche Wolke verschoben werden
muss. Dazu wird ein Finger auf einem bestimmten Punkt auf dem Spielplan fixiert und mit den anderen
Fingern darf der Tropfen geschoben werden. Schafft man es, bleibt der Tropfen in der Wolke. Scheitert
man, bleibt der Tropfen wo er war und der Nachste versucht sein Gliick. Zeigt der Wiirfel “schwarz, wandert
der Tropfen in die Gewitterwolke. Das Spiel endet, wenn alle Tropfen zuriick in den Wolken sind. Dann
haben die Spieler das Spiel gemeinsam gewonnen. Sind jedoch mindestens 9 Tropfen in der Gewitterwolke,
verlieren alle. Das Spiel férdert Feinmotorik, Auge-Hand-Koordination, Raum-Lage-Wahrnehmung, soziale
Kompetenz und Teamféhigkeit.

Alter: ab 4 J.

Fir 1-4 Spieler

Spieldauer: ca. 20 Minuten

Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>

Kleiner Teddy / Spielidee: Heinz Meister ; lll.: Annet Rudolph
Bad Rodach : Haba , 2007

Inhalt: 3 Baren, 27 Karten + Spielanleitung

Das Spiel besteht aus 3 drei-teilgen Baren. Jeder Bar hat eine andere Mitze, T-Shirt und Hose. 27
Béarenkarten zeigen jede eine andere Kombination der 3 Barenteile. In vier Spielen helfen die Kinder dem
Teddy beim Suchen, Sammeln und Kombinieren der Kleidungsstulicke. Die Spielesammlung enthalt
Gedachtnis-, Reaktions-, Sammel- und Ratespiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad.

Alter: ab 3 Jahren

Far 2-5 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Komm mit ins Zahlenland / Gerhard Friedrich ...
Icking : 1Q-Spiele , 2008

Inhalt: 1 Zahlenfee-Platte, 1 Zahlenkobold-Platte, 10 Hausplatten, 10 Dachplatten, 11 Zahlenweg-Plattchen,
10 Hausnummernplattchen, 12 StandfliBchen, 55 Holzsaulen, 1 Sonderwirfel + Spielanleitung

Hier werden Zahlen und Zahlenaspekte vermittelt. Die Kinder eignen sich auf spielerische und sinnliche
Weise grundlegende Fahigkeiten an, auf denen Rechnen und Mathematik aufbaut und dient zur
Vorbereitung auf die Schule. Das Zahlenland besteht aus 10 Zahlenhdusern mit Boden, S&ulen und
Déachern. Dabei haben die Hauser so viele Ecken und Saulen, wie die Zahl auf dem Dach angibt.
Gemeinsam sollen die Hauser komplett und fehlerfrei aufgebaut werden. Dies geschieht mit einem Wiirfel.
Zeigt dieser den Kobold, bringt er die gebauten Hauser durcheinander. Zeigt er die Fee, rdumt sie die
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Unordnung des Kobolds wieder auf. Schaffen es die Spieler, das Zahlenland fertig einzurichten, bevor der
Kobold das 10. Feld seines Weges erreicht, gewinnen die Spieler gemeinsam.

Alter: ab 4 Jahren
Far 1-6 Spieler
Spieldauer: ca. 40-50 Minuten

Sachgebiet Lernspiel <Themenkreis>
Lesehexe / Atelier Rohner & Wolf ; Anja Wrede
Bad Rodach : Habermaal3 , 2001

Inhalt: 1 Kontrollfigur, 1 Vierfarbstift, 1 Farbwidirfel, 1 Kartenrahmen, 26 Karten + Spielanleitung

Lernspielesammilung zur Ubung der Buchstaben und erstem Lesen. Durch die Figur der Lesehexe haben
die Kinder immer eine Selbstkontrolle, so daB sie auch alleine, ohne Erwachsene, spielen kénnen.

Alter: ab 5 Jahren

Far 1-6 Spieler
Spieldauer: ca. 5 Min.
Lernspiel <Themenkreis>
LUK Kontrollgerit
Westermann , o.J.

Inhalt: 24 Kontrollplattchen
LUK - Ubungskasten, der z.B. die LUK - Biicher im Bestand der Kinderbibliothek sehr gut erganzt.

Alter: ab 6 J.

Lernspiel <Themenkreis>

Meisterrechner : der RechenspaB fiir GroB und Klein! / Bert Houweling
Oberstenfeld : Spielspass , 2008

Inhalt: 5 Wiirfel, 55 Karten + Spielanleitung

Ziel des Spiels ist es, mindestens drei der gewiirfelten Zahlen durch die vier Grundrechenarten so zu
verbinden, dass die jeweilige Zielzahl bzw. eine Zahl aus dem jeweiligen Zielbereich genau erreicht wird.
Wer dies als Erster finf Mal schafft, gewinnt das Spiel.

Alter: ab 7 Jahren

Fir 2-6 Spieler

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Merkolino / Autor: Gunter Baars ; lll.: Barbara Kinzebach
Edling : Selecta , 2008

Inhalt: 4 Spieltafeln mit Punkteleiste, 16 Rechteck-Platichen, 12 Holzscheiben, 4 Spielfiguren +
Spielanleitung

Jeder Spieler erhélt eine Tafel, auf der 16 Tiere abgebildete sind und stellt seine Figur auf das unterste Feld
seiner Punkteleiste. Die auf den Tafeln abgebildeten Tiere gibt es auch als 16 groBe Tierkarten. Vor einer
Runde werden die Karten gemischt und 3 Karten verdeckt zur Seite gelegt. Die restlichen Karten kommen
auf einen Stapel und werden nacheinander aufgedeckt und wieder auf einen Stapel gelegt. Dabei benennen
alle Kinder laut die aufgedeckten Tiere: Lowe, Affe, Elefant, Hund... Wurden alle 13 Tiere aufgedeckt,
kommt der Stapel verdeckt auf die Seite. Die Spieler missen nun auf ihren Tafeln die 3 Tiere markieren,
von denen sie glauben, dass sie nicht bei den 13 aufgedeckten Tieren waren. Dann werden die am Anfang
zur Seite gelegten 3 Tierkarten aufgedeckt. Fir jede Ubereinstimmung erhalten die Kinder einen Punkt. Wer
nach drei Runden die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt. Das Spiel bietet weitere 6 Varianten fir
jingere und éltere Kinder.
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Alter: ab 5 Jahren

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Gedéchtnisspiel <Themenkreis>

Konzentrationsspiel <Themenkreis>

Monte Rolla / Autor: Gattermeyer & Kapp ; Barbara Kinzebach
Edling : Selecta , 2003

Inhalt: 12 Glasmurmeln, 1 Standardwirfel + Spielanleitung

Wettrennspiel auf einem 3-dimensionalen Spielplan. Dieser wird durch einen Keil in der Mitte keilférmig auf
gestellt wird und zeigt eine Berglandschaft mit Fluss. Jeder Spieler besitzt zwei Kugeln, die er mittels Warfel
Richtung Ziel zieht. Standig muss mit den Kugeln der Fluss Uberquert werden und endet der Zug im Fluss
kullert die Kugel in ihm an den unteren Teil des Spielplans. Dies kann je nach Position der Kugel von Vor-
oder Nachteil sein. Gegnerische Kugel kdnnen in den Fluss geschubst werden. Wer als Erster mit beiden
Kugeln im Ziel ist, gewinnt.

Der alte Klassiker ,Leiterspiel” in einer optisch schénen und interessanten Variante.

Alter: ab 4Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 15 Minuten
Numero / lll.: Barbara Kinzebach
Edling : Selecta , 2003

Inhalt: 20 Holztafeln + Spielanleitung

Zu jedem Plattchen (6,2 x 6,2 cm ) mit einer Zahl darauf gibt es ein entsprechendes Kartchen mit der
passenden Menge. Da Kind lernt hierbei Mengen und Zahlenwerte richtig miteinander zu verbinden.

Alter: ab 4 Jahren

Far 1-3 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Die Olchis auf Geburtstagsreise : das rasante Rate-Reisespiel / Kai Haferkamp
Stuttgart : Kosmos , 2008

Inhalt: 4 Spielfiguren mit AufstellfiBen, 1 Tortenkéartchen, 5 Spielplanstreifen, 24 rechteckige Kartchen, 1
Tafel mit Opa Olchi + Spielanleitung

Der Spielftihrer erhélt zwélf Karten mit Reisezielen, die er verdeckt vor sich ablegt. Jedes Reiseziel ist vier
mal vorhanden. Die Ubrigen Spieler erhalten vier Ratekarten, auf denen ebenfalls Reiseziele abgebildet
sind. Der Spielflihrer legt verdeckt eine seiner Reisekarte auf den Tisch und die Spieler eine ihrer
Ratekarten, danach wird aufgedeckt. Fir eine Ubereinstimmung darf der Spieler auf dem Spielplan bis zu
diesem Reiseziel vorwarts ziehen. Je mehr Karten der Spielfiihrer ausgespielt hat, desto einfacher wird es
fir die Spieler, das nachste Reiseziel zu erraten. Nach zwdIf Runden endet das Spiel und es gewinnt der
Spieler, der auf dem Spielplan am weitesten vorne ist.

Alter: ab 5 Jahren

Far 2-4 Spieler
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Ratespiel <Themenkreis>
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Pingo Tour / Spielidee: Eugen Wyss ; lll.: Christiane Hupper u. Hermien Stellmacher
Olbernhau : beleduc , 2008

Inhalt: 1 Holz-Spielbrett, 4 Pinguin-Spielfiguren, 1 groBer Farb- Sonderwurfel, 40 blaue Holzfische +
Spielanleitung

Pingo Tour ist ein Lauf- und Sammelspiel. Die Spieler bewegen Pinguine Uber Inseln in Richtung Ziel. Auf
den Inseln gibt es die Méglichkeit, Fische zu ergattern. Hierzu gibt es zwei Mdglichkeiten: 1. Es werden alle
auf der Insel gefundenen Fische hochgeworfen. Diejenigen, die mit der bemalten Seite nach oben fallen,
darfen vom werfenden Spieler behalten werden. 2. Um die Fische wird geknobelt. Der betroffene Spieler
verteilt alle Fische auf zwei Hande, die er einem anderen Mitspieler zur Auswahl gibt. Die Fische aus der
gewahlten Hand darf der Spieler, der sie versteckt hat, behalten, die restlichen werden wieder auf die Insel
gelegt, damit sie sich ein anderer holen kann. Wer die letzte Insel mit den meisten Fischen erreicht, gewinnt.

Alter: ab 4 J.

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Woirfelspiel <Themenkreis>

Quizblock Musik : 180 Fragen und Antworten
NUrnberg : Tessloff , 2005

Was ist was

Der Quizblock Musik halt fir schlaue Ratselfichse Wissenswertes Uber Musikinstrumente, Komponisten,
Musikgattungen, berGhmte Musikstiicke, Musik anderer Kulturen und viels mehr bereit.

Alter: ab 8 Jahren
Rattle Snake / Roberto Di Meglio
Capezzano Pianore : Nexus , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 12 Magnet-Ellipsen, 1 Sonderwirfel + Spielanleitung

Die Spieler erhalten eine bestimmte Anzahl magnetischer Schlangeneier, die es loszuwerden gilt. Wer an
der Reihe ist, wiirfelt mit dem Wirfel eine Farbe. Diese zeigt an, auf welchem Farbbereich das Ei auf dem
Spielbrett abzulegen ist. Wer es schafft, sein Ei loszuwerden, ohne dass andere Magneteier davon
angezogen werden, ist dieses Ei losgeworden und gibt den Wirfel weiter. Sollten Eier aber
zusammenklackern oder vom Spielplan rollen, missen diese in den eigenen Bestand zurlickgenommen
werden. Wer zuerst alle seine Eier los wird, gewinnt.

Alter: ab 8 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>

Ratz-Fatz kommt die Feuerwehr / Spielidee: Hajo Blicken ; lll.: Edda Skibbe
Bad Rodach : HabermaalB , 2007

Inhalt: 13 Papp-Karten, 1 Feuerwehrléschfahrzeug, 1 Rettungswagen, 1 Polizeifahrzeug, 1 Symbolwurfel +
Spielanleitung

Die neue Reihe Mini-Ratz-Fatz enthalt neben den bekannten Ratz-Fatz-Spielideen zum Zuordnen, schnell
Reagieren, Merken und Raten auch ein erstes Wiirfelspiel.

Alter: ab 3 Jahren

Far 1-6 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Minuten
Lernspiel <Themenkreis>
Memory < Themenkreis >
Reaktionsspiel <Themenkreis>
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Rechenkénig / Konzept und Spiel: Atelier Rohner & Wolf ; lll.: Anja Wrede
Bad Rodach : HabermaalR , 2001

Inhalt: 1 Rechenkénig, 1 Bleistift, 1 Sonderwdrfel, 20 Papptafeln, 1 Kartenrahmen + Spielanleitung

Lernspielesammiung zur Ubung des Rechnens im Zahlenraum 1 bis 10. Durch die Figur des Rechenkénigs
haben die Kinder immer eine Selbstkontrolle, so daB sie auch alleine, ohne Erwachsene, spielen kénnen.

Alter: ab 5 Jahren

Far 1-6 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Das schnuckelige Schmusewérter-ABC : das Memo-Spiel / Dieter Rupp ; lll.: Michael Schober
Bad Rodach : HabermaalB , 2008

Inhalt: 78 Kartonplatten, 5 Holz-Herzen + Spielanleitung

Die Spieler suchen aus den 26 dreiteiligen Figuren (jeweils Kopf, Bauch und FiiBe) 8 komplette Figuren aus.
Das Spiel endet, sobald alle acht Schmusetiere komplett vor den Spielern liegen. Jeder Spieler zahlt seine
gefundenen Figuren und seine Herzplattchen (jeweils 1 Punkt). Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Alter: ab 4 Jahren

Far 2-5 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Min.

Gedéchtnisspiel <Themenkreis>

Memory < Themenkreis >

Seegeheuer Spurenmurks : Kartenspiel zur Rechts-Links- Unterscheidung und der visuellen
Wahrnehmung / von Susanne Galonska ; lll.: Astrid Gopfert

Icking : IQ-Spiele , 2007

Inhalt: 4 Anleitungskarten, 24 Karten griin, 24 Karten gelb + Spielanleitung

Das kleine Seegeheuer Spurenmurks badet gerne. Einmal links herum und einmal rechts herum. Und
manchmal auch kopfunter. Wer weiB3 ganz genau auf welchem Bild das Seegeheuer nach rechts oder links
schaut?

Alter: ab 4 Jahren

Far 1-6 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Shapy / Spielidee: Team beleduc ; lll.: Christiane HUpper
Olbernhau : beleduc , 2008

Inhalt: 1 Spielunterlage, 3 Formenwdrfel, 41 Holzplatichen + Spielanleitung

Die Spieler wirfeln reihum mit jeweils drei Warfeln. Die Wrfel zeigen verschiedene Symbole (Stern, Herz,
Kreis, Dreieck, Quadrat, Wolke). Die Plattchen in der Spielmitte zeigen dieselben Symbole in wechselnden
Kombinationen. Nachdem ein Spieler gewdirfelt hat, suchen alle Spieler gleichzeitig das gesuchte Platichen,
z.B. Kreis, Wolke, Stern. Wer das Plattchen zuerst gefunden hat, darf es behalten und ist Wirfler der
nachsten Runde. Wer am Ende am meisten Plattchen gefunden hat, gewinnt.

Alter: ab 4 Jahren

Far 1-8 Spieler

Spieldauer: ca. 10-15 Minuten
Konzentrationsspiel <Themenkreis>
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Siedler von Catan - Deutschland / Autor: Klaus Teuber ; lll.: Michael Menzel
Stuttgart : Kosmos , 2008

Inhalt: 1 Almanach, 1 Spielplan, 1 Schachteleinsatz, 2 Kartenboxen, 120 Spielkarten, 12 goldene
Wahrzeichen, 1 Gétz von Berlichingen, 48 Kunststoffhduser, 80 kleine Kunststoffbdgen, 2 Standardwidirfel +
Spielanleitung

Die Regeln der Deutschland-Edition sind kiirzer und schneller erfassbar als die des Preistragers "Spiel des
Jahres 1995", auch das Material ist deutlich Ubersichtlicher. Der groBe einteilige Spielplan zeigt die
Deutschlandkarte, die aus Landschaftsfeldern und Feldern mit bedeutenden deutschen Stadten
zusammengesetzt ist. In den Landschaften werden die Rohstoffe Holz, Wolle, Lehm, Erz und Getreide
gewonnen. Die Rohstoffe werden benétigt, um StraBen zu bauen und auf den Stadtfeldern Rathauser und
Wahrzeichen zu errichten. Der Rauber erscheint in der Figur des Gétz von Berlichingen. Zu Rohstoffen
kommt man, indem in jeder Runde ermittelt wird, welche Landschaften Ertrage abwerfen. Das geschieht mit
2 Warfeln - und deshalb besitzt jede Landschaft eine Ertragszahl. Wem es gelingt, im Spiel zu dritt als Erster
12 und im Spiel zu viert als Erster 10 Siegpunkte zu erreichen, hat gewonnen.

Alter: 10 Jahren

Far 3-4 Spieler

Spieldauer: ca. 60-90 Minuten

Taktikspiel <Themenkreis>

Die Siedler von Catan - Junior / Autor: Klaus Teuber
Stuttgart : Kosmos , 2007

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Wirfel, 28 Piratenlager in 4 Farben, 32 Piratenschiffe in 4 Farben, 1 Geisterpirat, 24
"Coco hilft"- Karten, 95 Ausriistungskarten, 1 Marktplatz, 4 Hafenkartchen, 4 Baukarten + Spielanleitung

Juniorspiel nach bekanntem Catan-Prinzip. Wer am Zug ist , wiirfelt mit einem 6-seitigen Warfel. Alle Spieler
mit einem Piratenlager an der gewdirfelten Zahl erhalten eine entsprechende Ausristungskarte (Holz, Wolle,
Sabel, Rum). Zum bekannten Tauschmechanismus gesellt sich hier ein neues Element, der Marktplatz. Wer
an der Reihe ist, kann auch dort, zusatzlich zum normalen Tausch, tauschen. Des weiteren gibt es Hafen
um glnstiger an Ausriistungsgegen- stdnde zu kommen. Gewonnen hat der Spieler, der zuerst 7
Piratenlager gebaut hat.

Alter: ab 6 Jahren

Far 3-4 Spieler

Spieldauer: ca. 20-30 Min.
Taktikspiel <Themenkreis>
Six / von Matthias Prinz
Dietzenbach : Amigo , 2008

Inhalt: 90 Karten, 1 Sanduhr, 1 Six-Réhre, 3 Wiirfel + Spielanleitung

Jeder Spieler erhélt einen Satz Karten mit den Zahlen von 1-18, mischt die Karten und legt sie gestapelt vor
sich ab. Jeder deckt die obersten drei Karten auf und legt sie neben seinen Stapel. Ein Spieler dreht die
Sanduhr um und stellt sie in die SIX-Rdéhre. Sofort wirfelt ein Spieler nacheinander mit drei, zwei und einem
Wairfel und gibt dann die Warfel weiter an den nachsten Spieler. Nach jedem Wurf kontrollieren die Spieler,
ob die Augensumme der geworfenen Wrfel mit einer der offen vor ihnen liegenden Zahlenkarten
Ubereinstimmt. Ist dies bei einem Spieler der Fall, so darf dieser die Zahlenkarte sichern. Glaubt der Spieler,
der die Wirfel bekommt, die Sanduhr |auft noch, wirfelt er weiter. Glaubt er jedoch, die Sanduhr sei
abgelaufen, hebt er die SIX-Réhre hoch. Hat er Recht, muss der Spieler, von dem er die Wiirfel bekommen
hat, eine gesicherte Karte abgeben. Hat er Unrecht, muss er selbst eine Karte abgeben. Das Spiel endet
nach drei Durchgéngen. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Alter: ab 8 Jahren
Fir 2-5 Spieler
Spieldauer: ca. 6 Minuten
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Spiel mit Kunst fiir Kinder / Spielidee: Sandra Dochtermann
Stuttgart : Kosmos , 2004

Inhalt: 1 Skulptur zweiteilig, 72 Bildkarten, 24 Skulptur-Teile, 91 Aufgabenkartchen, 1 Stoffbeutel, 1
Lernposter + 1 Spielanleitung

Ziel des Spiels ist es, spannende Aufgaben zu I6sen und so mit viel SpaB die Welt der Kunst zu entdecken.
Dabei schaffen alle Spieler zusammen bei jedem Spiel ein Kunstwerk. Denn wer eine Aufgabe 16st, darf
eines seiner Skulptur-Teil an die Skulptur hdngen. Wer als Erster keine Teile mehr vor sich liegen hat,
gewinnt das Spiel.

Alter: ab 8 J.

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 30 Min.

Lernspiel <Themenkreis>

Stone Age / Autor: Michael Tummelhofer ; lIl.: Michael Menzel
Miinchen : Hans im Glick , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Wirfelbecher Leder, 7 Standardwirfel, 4 Spieler-Tableaus, 1 Startspielerfigur, 40
Holzfiguren, 66 Holzteile, 28 Geb&udeplatichen, 9 groBe, runde Chips "10", 32 kleine, runde Chips, 12 blaue
Chips "5", 18 rechteckige Plattchen, 36 Spielkarten + Ubersichtsblatt + Spielanleitung

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Steinzeit- Stammeshauptlingen. Es erwarten sie unterschiedliche
Aufgaben, um den eigenen Clan steinzeittauglich zu machen und das Uberleben zu sichern. Hitten und
Gebaude missen gebaut und bezogen werden, Futter muss angebaut oder gejagt werden, was nur mit den
richtigen Jagdwaffen optimal geschehen kann. Man kann seinen Clan durch Errungenschaften wie Schrift,
Heilkunst, Kunst oder Musik zivilisieren. Gesteuert werden die Aktionen der einzelnen Bereiche durch
Wairfel. Wer am Ende die meisten Punkte aufweisen kann, ist Sieger.

Nominierungsliste "Spiel des Jahres 2008"

Alter: ab 10 Jahren

Fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 60-90 Minuten
Familienspiel <Themenkreis>
Taktikspiel <Themenkreis>
Tangram

Berlin : Schmidt Spiel , [0.J.]

Inhalt: 7 Legeteile + 1 Spielanleitung

Wer schafft es die Legesteine richtig zu legen ?
Alter: ab 6

Fir 1 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Min.
Geschicklichkeitsspiel <Themenkreis>
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TKKG - Das Phantom der Nacht / von Kai Haferkamp
Berlin : Schmidt Spiele , 2007

Inhalt: 1 Einleger, 9 Spieltafeln, 1 Sucherlampe, Detektivheft, 9 Gebaudeplattichen, 18 Gebaudefischen, 6
Phantomplattchen, 6 Plastikfliisschen, 1 Autoplattichen, 1 Aufhangung fir das Fluchtauto, 4
Personenplattchen, 4 blaue Stitzen, 15 kleine runde Plattchen, 5 groBe runde Platichen, 44 blaue
Rechteck- Plattchen, 1 TKKG-Aufkleber + Spielanleitung

Wie in den Kinderbuch-Krimis machen sich die Spieler auf um den Tater zu Uberflhren. 6 Verdéchtigie
stehen zu Beginn des Spiels als mégliche Tater zur Verfligung. Die Spieler bewegen sich lber den
Spielplan und sammeln Hinweise und Spuren. Hierbei ist die im Spiel befindliche UV-Lampe sehr hilfreich.
Sie lasst Hinweise und Spuren auf magische Weise erscheinen und hilft so, den Téater zu entlarven. Wer
zum Schluss durch Sammeln von Hinweisen und gute Kombination als Erster den Téter entlarvt, gewinnt die
Runde.

Alter: ab 6 Jahren

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: 30 Minuten
Taktikspiel <Themenkreis>
Triovision / Susanne Galonska
Icking : 1Q Spiele , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 8 Holzp&ppel, 60 Aktionskarten + Spielanleitung

Auf den 16 Feldern des Spielbretts stehen vier Figuren in rot, griin, gelb und blau. Dann werden 12
Aufgabenkarten aufgedeckt. Jeder Spieler darf, wenn er am Zug ist, eine Figur beliebig versetzen und damit
versuchen, die Konstellation der Figuren auf einer der Aufgabenkarten nachzubauen. Schafft dies ein
Spieler, bekommt er die Karte zur Belohnung. Wer zum Schluss die meisten Karten gesammelt hat,
gewinnt.

Alter: ab 7 J.

Far 1-6 Spieler
Spieldauer: ca. 20 Min.
Taktikspiel <Themenkreis>

Ubongo Extrem / lll.: Nicolas Neubauer

Inhalt: 52 Legeteile, 54 Legetafeln, 4 Farbplatichen, 1 Sanduhr (120 sec.), 54 Edelsteine, 1 Leinenséckchen
+ Spielanleitung

Wie im Urspiel Ubongo tifteln die Spieler hier gleichzeitig um die Wette um beim Sammeln der Edelsteine
die gréBte Auswahl zu haben. Der wesentliche Unterschied ist, daB jetzt mit Sechseckteilen gepuzzlet wird.
Diese Teile erh6hen den Schwierigkeitsgrad gegentiber dem Urspiel. Wer als Erster sein Puzzle fertig hat,
bekommt beim Aussuchen der zu sammelnden Edelsteine die gréBte Auswahl. Denn nicht wer zum Schluss
die meisten Edelsteine, sondern die meisten Edelsteine einer Farbe gesammelt hat, gewinnt.

Alter: ab 8 Jahren

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 30 Minuten
Konzentrationsspiel <Themenkreis>
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Verfiihlt nochmal / Heinz Meister ; lll.: Heike Wiechmann
Bad Rodach : HabermaalB , 2003

Inhalt: 13 Kartchen, 13 Holzteile, 10 Stoffsackchen + Spielanleitung

In den 10 Stoffbeuteln werden verschieden geformte Holzteile versteckt. Es wird eine Karte mit einem
abgebildeten Holzteil aufgedeckt. Die Kinder versuchen nun gleichzeitg das gesuchte Teil durch die Beutel
zu erfiihlen. Glaubt ein Kind den Gegenstand gefunden zu haben ruft es ,Stopp“. Dann wird kontrolliert. Ist
es richtig, erhalt das Kind die Karte und ein neues Teil wird gesucht. Wer zum Schluss die meisten Karten
gesammelt hat, gewinnt. Das Spiel bietet zu dieser Grundregel verschieden schwierige Varianten.

Alter: ab 3 Jahren

Far 2-6 Spieler

Spieldauer: ca. 5 Min.

Reaktionsspiel <Themenkreis>
Konzentrationsspiel <Themenkreis>
Wasserplatsche / von Susanne Galonska
Icking : IQ-Spiele , 2007

Inhalt: 18 Holzscheiben, 40 Karten + Spielanleitung

Kreatives Rechenspiel zum Erfassen und Vergleichen von ZahlengrdBen. Wasserplatsche haben Punkte
auf dem Ricken und besuchen sich gerne. Sie hiipfen dann von Teich zu Teich. Welcher Wasserplatsch
aus dem rechten Teich tauscht den Platz mit einem Wasserplatsch aus dem linken Teich, damit hinterher in
beiden Teichen gleich viele Punkte sind? Dieses Spiel eignet sich auch hervorragend im Rahmen eines
Hirnleistungstrainings fir Erwachsene.

Alter: ab 4 Jahren

Fir 1-4 Spieler

Lernspiel <Themenkreis>

Wer hat an der Uhr gedreht? / Reinhard Staupe
Dietzenbach : Amigo , 2008

Inhalt: 64 Karten + Spielanleitung

Jeder Spieler hat am Anfang sieben Karten auf der Hand. Bei drei oder vier Spielern sind insgesamt zwei
Geister dabei, bei zwei Spielern nur ein Geist. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wer an die Reihe kommt,
zieht bei seinem rechten Nachbarn eine Karte aus dessen Hand, liest die angegebene Uhrzeit vor und legt
die Karte auf eine seiner freien Platzhalterkarten. Die Platzhalterkarten kénnen in beliebiger Reihenfolge
belegt werden. Allerdings missen die Uhrzeiten von links nach rechts zunehmen. Zieht ein Spieler einen
Geist bei seinem rechten Nachbarn, muss er dessen Geist auf die Hand nehmen. Kann eine gerade
gezogene Uhrzeitenkarte bei keinem Spieler korrekt abgelegt werden, kommt sie aus dem Spiel und eine
Ersatzkarte wird vom Zugstapel gezogen. Wer zuerst alle seine sieben Platzhalterkarten korrekt mit
Uhrzeiten belegt und keinen Geist auf der Hand hat, ist Sieger.

Alter: ab 6 Jahren

fir 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten
Lernspiel <Themenkreis>
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Wer war's? / Reiner Knizia
Ravensburger : Ravensburger Spielverl. , 2007

Inhalt: 1 Spielplan, 1 magische Truhe mit elektronischer Einheit, 4 Spielfiguren, 1 Geist, 1 Katze, 9
Futtersticke, 4 Schlussel, 4 Taren, 1 Warfel, 10 Bilder der Verdachtigen, 1 Ring + 1 Spielanleitung

Der magische Ring des Kénigs wurde gestohlen. Die Kinder machen sich auf die Suche nach diesem Ring.
Sie bewegen ihre Figuren Uber den Spielplan und sammeln bei den Tieren Hinweise auf den Téater.
Gemeinsam versuchen sie die Hinweise so zu deuten, dass sie dem Téter auf die Spur kommen. Zur Hilfe
kommt ihnen dabei die sprechende Truhe, eine elektronische Einheit, die die Spieler ebenfalls mit
Informationen versorgt. Finden die Kinder vor dem Ende des Spiel den Ring haben sie gemeinsam
gewonnen und feiern mit dem Kénig ein Fest.

Alter: ab 6

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 30-45 Min.

Aktionsspiel <Themenkreis>

Kinderspiel des Jahres 2008 <Themenkreis>

Wir spielen einkaufen / Autor: Marco Teubner ; lll.: Gabriela Silveira
Ravensburg : Ravensburger , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Marktstande, 36 Warenkarten, 52 Geldstlicke, 4 Pappfiguren mit AufstellfiiBen, 4 rote
Geldbeutel, 6 Einkaufslisten, 1 Standartwurfel + Spielanleitung

Beim Gang durch verschiedene Geschéafte gilt es, als erster seinen "Einkaufszettel” zu fillen.

Alter: ab 4 Jahren

Far 2-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Wortgeschiittelt : Lernspiel zur Unterstiitzung des Erstleseprozeses und der Wortbildabspeicherung / von
Susanne Galonska ; lll.: Astrid Gopfert

Icking : IQ-Spiele , 2007

Inhalt: 60 Kartene + Spielanleitung

Jedes Wort kommt auf 3 Karten vor: Normal geschrieben, mit geschuttelten Buchstaben im Kreis und mit
geschittelten Buchstaben Ubereinander. 6 verschiedene Spielvarianten bietet dieses Spiel, darunter auch
eine Memoryversion.

Alter: ab 6 Jahren

Fir 1-4 Spieler

Spieldauer: ca. 10 Minuten

Lernspiel <Themenkreis>

Wortmaumau - Deutsch / Isolde von Knoblauch
Stutensee : 1A-Spiele , 2007

Inhalt: 108 Karten + Spielanleitung

Das Spielprinzip entspricht dem Klassiker Mau-Mau. Die Karten zeigen Wérter. Aufgelegt werden Wérter mit
gleichem Anfangsbuchstaben oder gleichem Vokal. Wie im Urspiel gibt es Karten zum Aussetzen, 2-Karten-
ziehen, Richtungswechsel, Vokalwahl. Es gewinnt der Spieler, der als Erster alle seine Karten abgelegt hat.

Spieldauer: ca. 20 Minuten
Alter: ab 7 Jahren

Fir 2-10 Spieler
Familienspiel <Themenkreis>
Kartenspiel <Themenkreis>
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Zahlenzwerge / Spielidee: Gerhard Friedrich ... ; lll.: Ales Vrtal
Bad Rodach : HabermaalB , 2008

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Holzzwerge, 50 Papptafeln, 10 Zahlenpléttichen, 24 Glassteine, 1 Stoffbeutel +
Spielanleitung

Jedes Kind stellt seine Figur auf ein Briickenfeld des Spielplan. Die Zahlenplattchen kommen in den Beutel
und die Karten werden als verdeckter Stapel bereitgelegt. Der Reihe nach ziehen die Kinder eine Karte und
je nach abgeildetem Motiv flhren sie folgende Aktion aus. Ihre Figur vorziehen, die Motive zahlen und
vorwartsziehen oder eine Aktion ausfihren, z.B. hiipfen, drehen, riickwértslaufen u.&. und vorwértsziehen.
Wer auf einem Schatzfeld landet erhalt einen solchen. Der Spieler der als Erster sechs Schatze sammeln
konnte, gewinnt. Das Spiel basiert auf dem bekannten Lernsystem ,Willys

Alter: ab 5 Jahren

Fir 2-4 Spieler
Spieldauer: ca. 15 Minuten
Lernspiel <Themenkreis>

Stand: Januar 2009

Stadtbiicherei Soest

Severinstr. 10, 59494 Soest

Tel. 02921 103 1111

e-mail mail@stadtbuecherei-soest.de

www.stadtbuecherei-soest.de

Offnungszeiten: Montag, Dienstag, Donnerstag, Freitag 10.00 Uhr bis 13.30 Uhr, 14.30 Uhr bis 18.00 Uhr,

Samstag 10.00 Uhr - 13.00 Uhr, Mittwoch geschlossen
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