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DENKSPIEL

Code Omega

Beim kniffligen Knobelspaß
„Code Omega“ müssen drei
oder vier farbige Codestreifen
so auf einer Vorlage versetzt
nebeneinander angeordnet
werden, dass eine über alle
Streifen gehende schwarze Li-
nie entsteht. Hört sich einfach
an, ist es aber nur selten. Denn
von Aufgabe zu Aufgabe wech-
seln nicht nur die Vorlagen,
sondern auch die Codestrei-
fen, mit denen das Problem zu
lösen ist. 15 verschiedene

Streifen gibt es – und alle ha-
ben nur an zwei von zwölf
möglichen Stellen ein schwar-
zes Feld, mit denen die durch-
gehende Linie gebildet wer-
den kann. Zudem puzzeln alle
Spieler gleichzeitig. Je schnel-
ler jemand fertig, desto mehr
Würfel darf er verwenden. Die
Symbole darauf ergeben, wel-
che seiner fünf Figuren er auf
dem Spielbrett vorziehen darf.
Wer als Erster eine Figur im
Ziel hat, gewinnt.

Spielwert: Knobel-
Fans kommen bei
„Code Omega“ voll auf
ihre Kosten. Und wer beim Tüf-
teln nicht ganz so schnell ist,
kann immerhin noch mit einer
Glückssträhne beim Würfeln
den Sieg erringen. kas

Code Omega (Schmidt Spie-
le) von Grzegorz Rejchtman
ist für 2 bis 6 Spieler ab 8
Jahren und kostet etwa 25
Euro.

FAMILIENSPIEL

On Top

„On Top“ ist ein Legespiel mit
rautenförmigen Teilen, deren
Ecken in Form von Kreisseg-
menten unterschiedlich ge-
färbt sind. Durch das Zusam-
menlegen der Teile entstehen
auf dem Spielplan an den
Kreuzungspunkten der Rau-
ten nach und nach mehrfar-
bige Kreise. Ziel der Spieler ist
es, in geschlossenen Kreisen
die farbliche Mehrheit zu bil-
den. Denn wer beim Zählen der
Kreissegmente vorn liegt, darf

einen seiner Spielsteine auf die
Spitze des hier aufzustellen-
den Turms setzen – on top
eben. Und nur dafür gibt es
Punkte. Und zwar je mehr,
desto mehr Farben im Kreis
vorhanden sind. Besonders
wertvoll sind Türme am gold-
gelben Randbereich des Spiel-
plans, denn hier zählen die
Punkte doppelt. Doch das Hor-
ten von Punkten kann am Ende
auch vergeblich sein, wenn ein
Gegner vorzeitig alle seine 21

Spielsteine gesetzt hat – und
damit zum Seger erklärt wird.

Spielwert: „On Top“
gefällt als abstraktes
Taktikspiel, das einen
leichten Einstieg bietet und
damit nicht zuletzt auch Fa-
milien anspricht. kas

On Top (Kosmos) von Günter
Burkhardt ist für 2 bis 4
Spieler ab 8 Jahren und
kostet etwa 30 Euro.

WÜRFELSPIEL

Shanghaien

Shanghaien bezeichnet das
Betrunkenmachen von Ma-
trosen, um sie für unange-
nehme Missionen anzuwer-
ben. Als Alkoholersatz dienen
den Spielern hier sechs Wür-
fel, mit denen sie um Knei-
peninsassen verschiedener
Nationalitäten buhlen. Wer
mehr Leute eines Volksstam-
mes anheuert, bekommt
Punkte. Das Knifflige: Nicht
die eigene Punktzahl zählt,
sondern die des Gegners! 

Spielwert: Schnell
gelernt, schnell ge-
spielt. Die meist en-
gen Entscheidungen erhal-
ten bis zum Schluss die Span-
nung. hpet

Shanghaien (Abacusspiele)
von Roman Pelek & Michael
Schacht ist für 2 Spieler ab 8
Jahren, etwa 17 Euro.

SPRACHSPIEL

Linq

Hier ist Sprachgefühl gefragt:
Bei Linq bekommt jeder Spie-
ler ein Begriffskärtchen. Je-
des ist doppelt vorhanden.
Welche Mitspieler haben
wohl das gleiche Kärtchen vor
sich? Das gilt es in mehreren
Runden herauszufinden.
Dazu nennt jeder im Kreise ei-
nen sinnverwandten Begriff,
über den sein geheimes Wort
sich erschließen lässt. Wer die
Vokabel „Krimi“ auf der Karte
hat, sagt zum Beispiel „Tat-
ort“. Sein anonymer Spiel-
partner merkt auf und gibt
sich selbst zu erkennen – etwa
mit dem Begriff „Mörder“.
Dies Ritual wird wiederholt;
und jedesmal notiert ein jeder
für sich, welche Paare vermut-
lich zusammengehören. Aber
Vorsicht! Ein Mitspieler ist
gar keinem Team zugeordnet,
versucht aber genau diesen
Eindruck zu erwecken – in-

dem er blufft. Wer seinen
Partner findet und auch die
anderen Paare an ihren Be-
griffen erkennt, kriegt Punk-
te. Am besten ist es also, mit
Wörtern zu operieren, die nur
beim Partner den Groschen
fallen lassen, nicht aber bei
den Gegnern. Ein verbaler Ba-
lanceakt!

Spielwert: Mit einer
wunderbar simplen
Grundidee bereitet
Linq großes intellektuelles
Vergnügen. Bei wenigen Mit-
wirkenden wird es zum geis-
tigen Kampfsport. Mit der
Zahl der Spieler steigt der
Glücksfaktor. dab

Linq (BeWitched-Spiele, Ver-
trieb Heidelberger) von Erik
Nielsen ist für 4 bis 8 Spieler
ab 8 Jahren und kostet etwa
20 Euro.

KARTENSPIEL

Top 3 – Metropolen

Los Angeles, Brüssel oder
Bangkok – in welcher dieser
Städte ist es am wärmsten?
Kostet ein Kurzurlaub in Nai-
robi mehr als in Santiago de
Chile und Tokio? Und haben
Kopenhagener mehr Urlaub
als Athener oder Römer? Bei
jeder Aufgabe gilt es, drei
Städte in die richtige Reihen-
folge zu bringen. Punkte gibt
es dafür aber nur, wenn nicht
alle richtig liegen.

Spielwert: Nettes
Spiel für Globetrotter
oder die im Geiste.
Einziges Manko: Wer häufig
spielt, hat klare Vorteile, aber
eben auch etwas gelernt. hpet

Top 3 – Metropolen (Kos-
mos) von Bernhard Lach und
Uwe Rapp ist für 2 bis 4
Spieler ab 10 Jahren und
kostet etwa 6 Euro. Weitere
Varianten gibt es zu den The-
men Film und Fußball.

NEU AUFGELEGT

Elfenland

Elfenland lädt ein zu einer
märchenhaften Reise. Auf Dra-
chen, Einhörnern oder Riesen-
schweinen müssen möglichst
viele der 20 Orte im Elfenland
besucht werden. Doch die ver-
schiedenen Transportmittel
brauchen auch verschiedene
Fahrkarten. Nur wer seine
Reise clever und flexibel plant,
sieht gewinnbringend viel von
der Welt.

Spielwert: Vor zehn
Jahren erhielt Elfen-
land den Preis Spiel
des Jahres – zu Recht. Zum Ju-
biläum gibt es das Spiel nun in
einer wunderschönen Metall-
box. Spaß macht Elfenland vor
allem in größeren Runden.kas

Elfenland (Amigo) von Alan
R. Moon ist für 2 bis 6 Spie-
ler ab 10 Jahren und kostet
etwa 28 Euro.

DENKSPIEL

Zoologic

Mäuse dürfen nicht an Käse
herankommen und müssen
sich von Katzen fernhalten.
Die Miezen fürchten sich vor
Hunden und haben Fisch-
Fress-Verbot. Den Kötern wie-
derum sollen die Knochen vor-
enthalten werden. Zoologic ist
ein Puzzle der besonderen Art.
Nur wer beim Legen der Tier-
und Nahrungsplättchen die
Vorgaben einhält, ist den Lö-
sungen der 60 Rätsel nahe.

Spielwert: Ein tieri-
scher Knobelspaß.
Schade nur, dass viele
Aufgaben für Geübte keine
große Herausforderung dar-
stellen. Gut: Im Internet gibt es
täglich eine neue Aufgabe. kas

Zoologic (Huch & friends)
von Inon Kohn ist für 1 Spie-
ler ab 6 Jahren und kostet
etwa 20 Euro.

FAMILIENSPIEL

Herr der Diebe

Das Spiel überzeugt durch
seine Einfachheit: Die Anlei-
tung ist kurz und verständ-
lich, der Aufbau schnell erle-
digt. Und auch das Gefühl,
dass der Osnabrücker Spiele-
erfinder Kai Haferkamp
reizt, ist ein schlichtes – die
Schadenfreude.
Kulisse ist das Venedig, das
die Kinderbuchautorin Cor-
nelia Funke in ihrem Buch
„Herr der Diebe“ entworfen
hat. Auch ihre Figuren spie-
len hier die Hauptrollen.
Prosper, Bo, Scipio und
Wespe bewegen sich durch
die Stadt, um Detektiv Viktor
abzuschütteln. Wer am Ende
des Spiels die meisten Run-
den durch Venedig gedreht
und so den größten Anteil an
der Beute der Bande ergat-
tert hat, gewinnt das Spiel. In
jeder Runde muss jede Figur
möglichst weit in Richtung

Sternenversteck ziehen. Das
ist gar nicht so einfach. Denn
es geht ums Täuschen und
ums Spekulieren. Der eine
Spieler versucht, seinen Zug
so zu planen, dass der andere
ihn nicht errät. Und der an-
dere deutet möglichst genau,
was der eine vorhat, um ihm
so seine Tour zu vermasseln.

Spielwert: Ein echtes
Familienvergnügen,
bei dem es ein Vorteil
ist, seine Mitspieler gut zu
kennen. Je mehr einsteigen,
desto größer der Spaß. Für
reine Erwachsenenrunden,
die zudem ausgeklügelte
Strategiespiele lieben, ist das
Spiel eher nichts. gc

Herr der Diebe (Kosmos)
von Kai Haferkamp ist für 2
bis 4 Spieler ab 8 Jahren und
kostet etwa 15 Euro.

Auf die Plätze – fertig – los
13 empfehlenswerte Gesellschaftsspiele mit kurzer Regel – Gut geeignet für Gelegenheitsspieler

„BallCube“: Schieber müssen so bewegt werden, dass die Kugeln nach unten durchfallen können. Foto: Jörn Martens

TAKTIKSPIEL

BallCube

Der „BallCube“ bringt Bewe-
gung an den Tisch. Die Spieler
stehen auf, kreisen mit ihren
Köpfen um den durchsichti-
gen Plexiglaswürfel, suchen
von der Seite oder von oben
die besten Wege für ihre Ku-
geln. Denn wer zuerst all seine
Kugeln aus dem „BallCube“
nach unten herausgelotst hat,
gewinnt. Dazu müssen auf
sechs Ebenen Schieber mit ei-
ner unterschiedlichen Anzahl
Löcher Stück für Stück bewegt
werden, um entweder den
freien Fall der eigenen Kugeln
zu ermöglichen oder aber geg-
nerischen Kugeln den Weg zu
versperren. Problem: In vielen
Fällen ist es nicht zu vermei-
den, dass auch Gegner vom
Zug profitieren. Zusätzlichen
Reiz bietet die Variante mit ei-
ner weißen Kugel: Wer diese
aus dem Würfel bugsiert, be-
vor er all seine eigenen Kugel
befreit hat, steht als vorzeiti-
ger Verlierer fest.

Spielwert: Der „Ball-
Cube“ fasziniert. Als
schlichtes Taktikspiel
und als Blickfänger. Kaum je-
mand kann am Würfel vor-
beigehen, ohne ihn sich ge-
nau anzuschauen und auszu-
probieren. kas

BallCube (Herz-Spiele) von
Claudia Herz ist für 2 bis 4
Spieler ab 8 Jahren und
kostet etwa 50 Euro. 
Bestellung im Internet unter:
www.herz-spiele.de

TAKTIKSPIEL

Blox

Türme bauen, Türme abrei-
ßen, gegnerische Figuren
schlagen, Punkte sammeln –
bei „Blox“ wechselt der Aufbau
des Spielfeldes beinahe wäh-
rend jeden Zugs. Die übersicht-
lichen Regeln verleiten dazu,
einfach drauflos zu agieren.
Doch Vorsicht: Die Herausfor-
derung, mittels farbiger Kar-
ten seine Figuren zu bewegen
oder die Turmlandschaft zu
verändern, ist komplexer, als es
zunächst den Anschein hat. Ist

es besser, zunächst einen Turm
aufzubauen? Oder lieber einen
abreißen, bevor es einer der
Mitspieler tut? Oder doch
gleich die Figur eines Kontra-
henten aus dem Weg räumen?
Und an welcher Stelle setze ich
meine geschlagenen Figur wie-
der ein? Nur wer zur richtigen
Zeit den richtigen Schritt wagt,
hat bei diesem turbulenten
Aufbauspiel die Nase vorn.
„Blox“ war nominiert für den
Preis „Spiel des Jahres 2008“.

Spielwert: „Blox“
dürfte sowohl Einstei-
gern als auch Taktik-
freunden gefallen. Lobenswert
ist die Regel, in der zusammen-
gefasst wird, was gern verges-
sen wird. Schön: das hochwer-
tige Spielmaterial. kas

Blox (Ravensburger) von
Wolfgang Kramer, Hans Rag-
gan und Jürgen P. K. Grunau
ist für 2 bis 4 Spieler ab 10
Jahren, etwa 30 Euro.

WÜRFELSPIEL

DrachenWurf

Schmidt Spiele wirbt mit sei-
ner neuen Reihe „Easy Play“
insbesondere um die Gunst der
Gelegenheitsspieler, die das
Lesen langer Anleitungen
scheuen. Dazu zählt auch „Dra-
chenWurf“, bei dem jeder der
bis zu sechs Mitspieler mög-
lichst viele Drachenplättchen
erwürfeln muss. In der Auslage
sind jeweils drei Plättchen im
Angebot. Je mehr Drachen auf
den Würfeln farblich den Dra-
chen auf den Plättchen glei-

chen, umso beschützter kön-
nen die Plättchen an der Dra-
chenbasis verwahrt werden.
Doch bevor die Plättchen im
absolut sicheren Drachenhort
abgelegt werden können, müs-
sen sie zunächst eine Runde an
der Basis überstehen. Solange
können sie noch von Mitspie-
lern geraubt werden. Am Ende
gewinnt derjenige, der schon
während des Spiels die Dra-
chenplättchen am geschicktes-
ten kombiniert hat. 

Spielwert: Vor allem
3 oder 4 Spielern bie-
tet DrachenWurf
kurzweilige Unterhaltung.
Insgesamt dürfte Schmidt
mit seinen Easy-Play-Spielen
wie „Big Points“ oder „Finito“
viele Käufer finden, da die
handlichen Kartons gut ins
Reisegepäck passen. kas

DrachenWurf (Schmidt
Spiele) ist für 2 bis 6 Spieler
ab 8 Jahren, etwa 12 Euro. 

FAMILIENSPIEL

Keltis

Willkommen in Irland: Spiel-
steine mit Kleeblattmuster, Or-
namenten und ein erfrischend
grüner Spielplan machen Lust
auf „Keltis“. Farbige Zahlen-
karten sind der Treibstoff für
ein Wettrennen zwischen zwei
bis vier Spielern. Nur wer seine
Karten geschickt in auf- oder
absteigender Folge ablegt,
kommt mit seinen Spielstei-
nen auf den fünf Pfaden voran.
Und das ist besonders wichtig
auf dem Weg, den sich der Spie-
ler als Hauptpfad ausgesucht
hat und der damit doppelte
Punkte bringt. Auf allen Wegen
warten sowohl Hindernisse als
auch Extra-Punkte. Sobald ins-
gesamt fünf Steine eine be-
stimmte Zone auf dem Spiel-
plan erreicht haben, wird abge-
rechnet. Je weiter die Steine
auf dem Plan vorgerückt sind,
umso mehr Punkte gibt es.
Aber Achtung: Wer hinten
dran ist, kassiert Minuspunk-
te. In diesem Fall wäre es besser
gewesen, den Stein erst gar
nicht auf die Reise geschickt zu
haben. „Keltis“ ist das Spiel des
Jahres 2008.

Spielwert: Zwar gibt
es kaum Interaktion
zwischen den Spie-
lern, doch leichte Regeln und
ein Ärger-Faktor machen
„Keltis“ reizvoll. mac

Keltis (Kosmos) von Reiner
Knizia ist für 2 bis 4 Spieler
ab 10 Jahren und kostet etwa
27 Euro.

FAMILIENSPIEL

Indiana Jones

Mit Peitsche, Fedora-Hut und
Lederjacke graben bei „Indi-
ana Jones“ bis zu fünf Spieler –
wie der gleichnamige Film-
held – nach Bundeslade und
Gral. Doch in der Höhle gibt es
für die Hobby-Archäologen
nicht nur Schätze und wert-
volle Pergamentrollen zu ent-
decken. Auch Flüche lauern –
die kosten zunächst Geld oder
Punkte, bringen letztlich aber
auch Punkte. Insgesamt liegen
zu Beginn 144 Ausgrabungs-
plättchen – jeweils vier überei-
nander – in der 6x6 Felder gro-
ßen Höhle. Wer dran ist, wählt
eine seiner Ausgrabungskar-
ten und kann anschließend
eine der vorgegebenen Form
entsprechenden Fläche aus-
buddeln – sprich: jeweils das
oberste Plättchen zu sich neh-
men. Bedingung: Alle Plätt-
chen müssen auf einer Ebene
liegen. Schon nach ein paar

Ausgrabungen ist eine Hügel-
landschaft entstanden. Um
handlungsfähig zu bleiben,
dürfen gegen Einsatz von
Goldmünzen oder Siegpunk-
ten beliebig viele Plättchen
versetzt werden. Am Ende
siegt, wer in der Summe die
wertvollsten Schätze, meisten
Flüche und besten Kombinati-
onen aus Pergamentrollen ein-
gesammelt hat.

Spielwert: „Indiana
Jones“ setzt die be-
kannte Filmreihe mit
Harrison Ford wunderbar
um und fördert sowohl
räumliches Vorstellungsver-
mögen als auch taktisches
Vorgehen. kas

Indiana Jones (Clementoni)
von Alessandro Saragosa ist
für 2 bis 5 Spieler ab 8 Jah-
ren und kostet etwa 25 Euro.
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