WIEN TRA ...

AN DIE WURFEL, FERTIG, LOS ...

. e
HE Stadt :”'; :i‘._.
WV Wien éfﬁ:ﬁf



INHALT

4

11
14
17
20

22

24
28

30

32
34
35
37
38
40
41

MIT BRETTSPIELEN
DURCH DIE KINDHEIT!

SPIELE AB 8 JAHREN
SPIELE AB 10 JAHREN
SPIELE FUR VIELE

FINDE DEIN KOOPERATIVES
LIEBLINGSSPIEL!

ZUSAMMEN GEGEN DAS SPIEL
SO EIN GLUCK - VOM GEWINNEN
UND VERLIEREN

ALLES RUND UMS SCHUMMELN
IM SPIEL!

DIVERSITAT IM BRETTSPIEL
BARRIEREFREIES BRETTSPIELEN
SPIELEN MIT DER SPRACHE

DAS SPIEL BEGINNT!

TIPPS FUR DIE SPIELAUSWAHL!
CHECKLISTE ZUR SPIELEAUSWAHL
WEITERE INFORMATIONEN &
IMPRESSUM

LIEBE FAMILIEN!

Spiele versammeln die ganze Familie um den Tisch und sind mehr als nur
Zeitvertreib. Brettspiele sind eine groBartige Moglichkeit, um SpaB3 zu haben
und nebenbei wird auch ganz spielerisch eine Menge gelernt.

Doch das passende Spiel zu finden, ist oft gar nicht so leicht. Worauf ist bei der
Auswahl eines Brettspiels zu achten? Welches Spiel ist fiir mein Kind geeignet?
Kann ich der Altersangabe auf der Spielschachtel immer vertrauen?

Diese Broschiire hilft beim Einstieg in die Welt des Brettspiels. Die Spieleprofis
von WIENXTRA geben wertvolle Tipps fiir gelungene Spielerlebnisse. Besucht
sie auch gerne in der WIENXTRA-Spielebox im 8ten Bezirk. Dort konnt ihr tiber
8.000 verschiedene Brettspiele vor Ort gratis ausprobieren und giinstig fiir
zuhause ausborgen.

Ich wiinsche euch
viele unterhaltsame Stunden!

CHRISTOPH WIEDERKEHR
Vizeblrgermeister, Stadtrat flir Jugend und Bildung

3 VORWORT



MIT BRETTSPIELEN
DURCH DIE KINDHEIT!

15.000 Stunden in Summe oder sieben bis neun
Stunden taglich spielen Kinder alleine schon in den
ersten 6 Jahren ihres Lebens und erkunden

so ihre Welt spielerisch.

Ab ca. 3 Jahren entdecken Kinder die ersten Brett-
spiele und versuchen sich im Laufe der Jahre an
verschiedenen Spielkategorien. Ob Lege- oder
Bauspiele, Wiirfel- oder Kartenspiele, Kommuni-
kations- oder Kooperationsspiele - fiir jedes Alter
und jeden Spieltyp gibt es das passende Angebot.
Spielen und Lernen sind immer eng miteinander

SPIELE FUR
KLEINKINDER

Mit 3 Jahren beginnen Kinder,
einfache Regelspiele auszuprobieren.

Erste Regelspiele sind Spiele ohne
Taktik und ohne Entscheidungs-
moglichkeiten. Der Weg ist das Ziel
und der Verlauf des Spiels soll fiir das
Kind spannend sein: Wiirfeln, mit der
Spielfigur ziehen, Plattchen legen und
eine unterhaltsame Spielgeschichte

machen kleinen Kindern groBen Spaf.

In diesem Alter sind einfache Wiirfel-
und Laufspiele, Memospiele, Lotto-
spiele, einfache Legespiele und Spiele
rund ums Zuordnen von Farben und
Formen besonders beliebt.

Erste Brettspiele mit besonders
ansprechendem Material laden zum

TIPPS FUR DEN ERFOLGREICHEN
SPIELEINSTIEG:

Mit mehreren Figuren voranzu-
kommen, kann jiingere Kinder iiber-
fordern - eine Figur sehen sie eher
als Abbild von sich selbst.

Achtet bei der Spielauswahl auf
folgende Punkte:

— grofBe und gut greifbare Spielfiguren
und Wiirfel

-~ einfache und alltagsnahe
[lustrationen

Weniger ist mehr! Zu viele Bilder und
ein Uberfluss an Spielmaterial konnen

verknupft. Brettspiele fordern und fordern soziale
Kompetenzen, kognitive Fahigkeiten und die Aus-
einandersetzung mit verschiedensten Lernfeldern.
Die gemeinsam verbrachte Zeit beim Spielen ist
daher immer eine besonders wertvolle Zeit.

Diese Broschiire bietet einen Brettspiel-Leitfaden

durch die Kindheit, Wissenswertes rund ums o e b ds oo wort
Schummeln, Gewinnen und auch mal Verlieren 4 »Erste Regelspiele” ein:

und niitzliche Tipps fiir die Spielauswahl und opac.wienxtra.at

den Spieleinstieg.

freien Spiel ein und bilden einen jiingere Spieler_innen iiberfordern.

flieBenden Ubergang zum Regelspiel.

Brettspiele, die zusédtzlich zum freien Erste Brettspiele bieten eine gute

Spiel anregen, eignen sich bereits fiir Moglichkeit fiir Sprechanlédsse mit

Kinder ab 2,5 Jahren. Kindern: Untermalt das Spiel-
geschehen mit lustigen Gerauschen,
stellt Zwischenfragen und beschreibt,
was am Spielplan passiert.

E
Eatha
Wir wiinschen euch eine spannende Lektiire und EEE

viele schOne Brettspielstunden! 4
Euer Spielebox-Team
’ SPIELE FUR
5 KLEINKINDER




ERSTER
OBSTGARTEN

JUNIOR
SAGALAND

Autor_in: Anneliese Farkaschovsky
Verlag: Haba

fiir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 2 Jahren

Gemeinsam versuchen wir, Obst in einem
Garten einzusammeln. Dabei hilft uns der
Wiirfel, der anzeigt, was wir von den Badumen
pfliicken diirfen. Gleichzeitig treibt er aber auch
unseren Gegner, den Raben, voran. Wiirfeln,
Figuren ziehen, Kooperation:

sErster Obstgarten* integriert viele grund-
legende Kompetenzen beim Spielen und
eignet sich daher sehr gut als Einstiegsspiel fiir
Kleinkinder. Ab 3 Jahren konnen die Kinder
auch zu ,,Obstgarten* libergehen, das etwas
schwieriger ist. =

Autor_innen: Alex Randolph &
Michel Matschoss

Verlag: Ravensburger

flir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 3 Jahren

Im Zauberwald sind neun magische
Gegenstande versteckt. Reihum wiirfeln die
Spieler_innen und ziehen mit der Spielfigur
vorwarts. Gliick und ein gutes Gedachtnis sind
gefragt, um die Gegenstande zu den
Besitzer_innen zurilickzubringen.

»Junior Sagaland* ist ein kooperatives
Merkspiel, das mit einer Spielvariante fiir altere
Kinder lange Spielspal3 bietet. =

SPIELE FUR
KLEINKINDER

ab 3

N.€MO LOTO SHOP
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MEMO LOTO
SHOP

PIN
PON

Autor_in: Antoine Gallee
Verlag: Djeco

fiir 2 bis 4 Spieler_innen
ab 3 Jahren

Auf der Einkaufsliste stehen vier Gegensténde,
die es in den Geschéften zu holen gibt. Doch
nur wer sich merkt, wo die eigenen Plattchen
liegen, wird schnell mit den Einkaufen fertig
sein. Durch das alltagsnahe Thema eignet sich
»~Memo Loto Shop“ gut als Briicke zwischen
freiem Spiel und Regelspiel und ist dabei
gleichzeitig ein Einstieg in die Welt der
Memospiele. =

Autor_in: Julie Bregeot
Verlag: Djeco

fiir 2 bis 5 Spieler_innen
ab 3 Jahren

Tatltata! Das Feuerwehrauto ist auf dem Weg
zum nachsten Einsatz. Gemeinsam wiirfeln die
Spieler_innen mit dem Farbwiirfel und ziehen
das Auto auf der Strecke voran. Werden sie
rechtzeitig beim Haus ankommen, um das
Feuer zu I6schen? Die entziickenden
Tierillustrationen, der einfache Spielablauf und
das bewegliche Feuerwehrauto machen

,Pin Pon!“ zu einem anregenden Spielerlebnis
fiir die jliingsten Spieler_innen. =

SPIELE FUR
KLEINKINDER



Ab 4 Jahren tauchen Kinder so
richtig in die Welt der Brettspiele ein.
Eine hohere Konzentrationsfahigkeit
und mehr Ausdauer ermoéglichen das
Ausprobieren langerer Regelspiele.

Kinder in diesem Alter konnen

Entscheidungen im Spiel-
ablauf treffen. Besonders interessant
sind Spiele, die sich mit der

auseinandersetzen und
an deren Alltag und Umwelt ankniip-
fen. Brettspiele zu Themen wie Feuer-
wehr, Bauernhof, Natur, ... sind hier gut
geeignet. Gleichzeitig fangen Kinder in
diesem Alter an, in Marchen- und
Fantasiewelten einzutauchen, die auch
in vielen Spielen zu finden sind.

Im Spiel

, Uben sich darin, Fragen zu
stellen und zu beantworten und stillen
damit ihren Wissensdurst.
Die Auseinandersetzung mit Brett-
spielen fordert zahlreiche Fahigkeiten,
die fiir den spéateren Schuleinstieg
hilfreich sind.

In diesem Altersabschnitt bleiben
Erwachsene wichtige Spielpartner
_innen fiir Kinder. Spielen ist gemein-
sam verbrachte Zeit, die sehr
wertvoll ist.

Mit 4 und 5 Jahren beginnen Kinder
auch mit Gleichaltrigen Brettspiele zu
spielen. Das soziale Miteinander ist fiir
Kinder in diesem Alter ein spannendes
Lernfeld: Das Brettspiel erfordert das
gemeinsame Ausverhandeln und Ein-
halten der Spielregeln und ermoglicht
das Ausprobieren von Rollen und
Verhaltensweisen.

Fiir 4- und 5-jahrige Kinder gibt es
eine riesige Bandbreite an unter-
schiedlichen Brett- und Gesellschafts-
spielen. Probiert einfache Lauf- und
Wiirfelspiele mit ersten taktischen
Entscheidungen, Geschicklichkeits-
spiele und Kooperationsspiele sowie
Brettspiele rund um Farben, Zahlen
und Buchstaben aus!

Autor_in: Sara Zarian
Verlag: Loki

fiir 1 bis 6 Spieler_innen
ab 4 Jahren

Am Eisstand stehen die Schlangen - da kommt
Carla Caramel doch glatt ins Schwitzen. Zum
Gliick helfen ihr jedoch die Spieler_innen mit
etwas Wiirfelgliick und guter Planung dabei,
die anstehenden Kinder schnell zu bedienen.
Doch zu viel Zeit sollten sie sich nicht lassen,
denn die Sonne strahlt und wenn das Eis zu
lange steht, schmilzt es davon. ,Carla Caramel“
ist ein sehr liebevoll gestaltetes kooperatives
Spiel, das einen schonen Einstieg in einfache
taktische Entscheidungen bietet.

Autor_in: Sébastien Decad
Verlag: Djeco

flir 2 bis 4 Spieler_innen
ab 5 Jahren

Lowe, Affe, Panda und Nashorn tummeln sich
im Dschungel, doch im dichten Gestriipp ist
nur ein Teil ihrer Gesichter zu sehen.
Gemeinsam suchen die Spieler_innen unter
den Plattchen in der Mitte die fehlenden Stiicke
heraus. Doch aufgepasst: Die Zeit lauft, denn
nach 4 Runden wollen alle Tiere
zusammengebaut sein! Teamwork,
Konzentration und Merkfahigkeit sind gefragt,
um am Ende als Gruppe gegen das Spiel zu
gewinnen. ,DouZanimo“ ist ein trickreiches
Memo-Spiel, das mit Spa3 und Nervenkitzel
alle gemeinsam herausfordert.



Jehann Reussel
£ ‘Narim Aouide

@ Maric o fnne Bonneterve

Autor_innen: Johann Roussel & Karim Aouidad
Verlag: Mirakulus

fiir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 5 Jahren

Mit ,,Gigamon*“ erwartet die Kinder ein etwas
anderes Memospiel. Wie gewohnt werden zwei
Plattchen aufgedeckt - doch mit jedem Paar
aktiviert man auch die Sonderfahigkeit des
gefundenen Wesens. Geschickt genutzt, helfen
diese die mystischen Gigamon anzulocken.
Eine einfache Veranderung, die den bekannten
Klassiker taktischer und spannender macht.

Autor_innen: Florian Sirieix & Benoit Turpin
Verlag: Ravensburger

flir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 5 Jahren

Wenn sich Elefanten auf einem Schiff um
einen Piratenschatz streiten, wird es eng.

SPIELE
AB 6

Die Volksschulzeit beginnt! Im Alter
von 6 bis 7 Jahren sind Brettspiele eine
tolle Unterstiitzung beim Lernen und
ein spannender Ausgleich zu Schule
und Hausaufgaben.

Was sagt mir die Altersangabe auf der
Spielschachtel?” Brettspiele mit einer
Altersangabe ab 5 und 6 Jahren er-
fordern meist noch keine oder geringe
Lesekenntnisse und eignen sich fiir
Vorschulkinder und Erstklassler
_innen. Eine Altersangabe ab 7 Jahren
weist darauf hin, dass zum Spielen

oft bereits Lesekenntnisse

notwendig sind.

Jedes Brettspiel hat unterschiedliche
Anforderungen an Kinder und férdert,
was es fordert.

Gelernt wird beim Brettspielen daher
immer! Ein zu offensichtliches Lernziel
hingegen kann den Spielspal3 mindern.

Alle missen auf die Planke und bangen darum,
nicht ins Wasser geschmissen zu werden.

lhr deckt Karten auf. Wer dabei zum richtigen
Zeitpunkt aufhort, darf den Gegner_innen
Ballast zuschieben. Doch riskiert jemand zu viel
und deckt die gleiche Karte zweimal auf, muss
der eigene Elefant voranschreiten. ,Planken-
Plumpser“ bietet viel Nervenkitzel - denn wer
zuerst ins Wasser fallt, verliert. Dabei lernen die
Kinder Risiken abzuschétzen, und auch
Fingerspitzengefiihl ist gefragt.

1

Brettspiele fiir 6- bis 7-Jahrige
fordern vieles:

— Erstes Rechnen, den Umgang mit
Mengen, Geldwerten, Langen,
Zeiteinheiten oder geometrischen
Grundformen

— Logisches Denken und
Reihenfolgen bilden

- Aufmerksamkeit, Konzentration
und Merkfahigkeit

- Horverstandnis und Wortschatz
- Erstes Schreiben und Lesen

~ Auge-Hand-Koordination,
Feinmotorik

— Raum-Lage-Verstandnis,
Unterscheidung von Links
und Rechts

- Problemldsendes Denken und
taktische Entscheidungen

SPIELE
AB 6
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Autor_in: Oliver Igelhaut
Verlag: Igel Spiele

fiir 1 bis 4 Spieler_innen
ab 6 Jahren

Ein gefahrlicher Fuchs ist den Hasen auf der
Spur und das Gasthaus ,,Golden Ei“ ist der Ort,
der ihnen Sicherheit bietet. Doch der Weg
dorthin ist weit und erfordert das gute
Gedachtnis der Spieler_innen. Auf
doppelseitigen Karten hoppeln die Hasen
dahin, wenn sie bunte Eier sehen, doch decken
die Kinder die Pfoten auf, kommt der Fuchs
ndher. Da ist es gar nicht so leicht, den
Uberblick zu behalten. ,Golden Ei“ ist ein
kniffliges kooperatives Memospiel, das mit
lustigen Helferkarten erweitert werden kann,
damit es lange spannend bleibt.

Autor_innen: Roman Hladik & Peter MikSa
Verlag: Kosmos

flir 2 bis 5 Spieler_innen

ab 7 Jahren

Es geht hinab in die tiefen Katakomben von
Karak! In den Labyrinthen unter dem Schloss
liegen zahlreiche Schatze verborgen, aber
auch Monster lauern in den Gangen auf die
Held_innen. Mutig miisst ihr voranschreiten
und die unentdeckten Wege erkunden, um
Ausriistung und Schliissel zu finden, denn
nur so konnt ihr die wertvollen Schatztruhen
aufsperren und die Monster bekampfen.
Wer auf diesen Pfaden am meisten Gold und
Juwelen einsammelt und den Drachen besiegt,
wird in diesem spannenden Abenteurspiel
Held_in von Karak.

| BASSERISCHES v 4

REGENBOGEN .10 RACHE.

_g

Autor_innen: Ken Gruhl & Jeremy Posner
Verlag: Exploding Kittens/Asmodee

fiir 2 bis 6 Spieler_innen

ab 7 Jahren

Karten stehlen oder Punkte sichern?
Bei diesem kunterbunten Spiel versuchen die

Spieler_innen schnell zehn Punkte zu sammeln.

Auf der Riickseite der Karten sind drei Farben
abgebildet, doch nur eine davon ist auch auf
der Vorderseite zu sehen! Will ich lieber
gleichfarbige Karten bei den Mitspielenden
stibitzen oder doch die eigenen Insektenkarten
absichern? ,Mantis“ ist ein Spiel mit viel
Interaktion und sorgt fiir Spannung und
Nervenkitzel.

Autor_in: Wolfgang Warsch
Verlag: Schmidt Spiele

flir 2 bis 4 Spieler_innen
ab 6 Jahren

Auf nach Quedlinburg! In dieser Junior-
Variante des beliebten ,Die Quacksalber von
Quedlinburg” sind die Spieler_innen Teil eines
Wettlaufs. Jede Runde ziehen die Spieler_innen
Futterchips aus ihrem Beutel, die ihr Tier auf
dem Weg voranbringen und verschiedene
Bonusaktionen erlauben. Doch im Beutel
verstecken sich auch Traumchips. Diese
zwingen uns zum Aussetzen - aber mit drei
davon diirfen wir neue Futterchips kaufen

und so unseren Beutel verbessern. Mit
Ubersichtlichen Regeln, schonem Material und
einer guten Mischung aus Gliick und Taktik
bietet ,Mit Quacks & Co“ einen zuganglichen
Einstieg in die Welt der Strategiespiele.



SPIELE
AB 8

Ab 8 Jahren beginnen Kinder sich in
die Mitspieler_ innen hineinzuver-
setzen und ihre Spielstrategien zu
verstehen oder sogar zu durchschauen.
Sie verfolgen ihre eigenen Strategien
und sind dadurch auch fiir Erwachsene
ein forderndes Gegeniiber im Spiel.

Spiele, die ab 8 Jahren klassifiziert
sind, gelten in der Regel als Familien-
spiele. Oft richten sich diese aber auch
schon an erwachsene Spieler_innen.
Viele Spieleklassiker sind ebenfalls

ab 8 Jahren eingestuft.

In dieser Altersgruppe wollen Kinder
ihr bisheriges Wissen und ihre Fahig-
keiten vertiefen.

14

Interessant sind Spiele zu Themen wie:
Geografie, Biologie, Rechnen oder
Sprache - denn Brettspiele fordern
Interessen und Begabungen! Und auch
die Spielarten sind vielfaltig: taktische
und strategische Spiele landen hier
genauso am Spieltisch wie Karten-,
Wiirfel- oder Detektivspiele.

Ein besonderes Erlebnis bieten
Kooperationsspiele, bei denen
gemeinsam gegen das Spiel gespielt
wird. Dabei gewinnen die Spieler_innen
nur, wenn die Gruppe zusammenhalt
und gemeinsam tiiber ihre Strategie
entscheidet. Entdeckt lustige koopera-
tive Spiele auf Seite 22.

SPIELE
AB 8

ARCEITECTS BH

7 WONDERS
ARCHITECTS

MY LIL
EVERDELL

Autor_in: Antoine Bauza

Verlag: Repos/Asmodee
fiir 2 bis 7 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Schliipft in die Rolle von Architekt_innen und
errichtet eines der sieben Weltwunder.

Die Pyramiden von Gizeh, den Koloss von
Rhodos oder doch lieber den Leuchtturm von
Alexandria? In jeder Runde stehen drei Karten
zur Auswahl, die euch beim Bau eures
Weltwunders helfen. Doch behaltet eure
Nachbar_innen im Auge, damit diese euch die
besten Karten nicht vor der Nase
wegschnappen. ,,7 Wonders Architects” ist ein
taktisches Spiel mit einfachen Regeln und
bietet viel Spielspaf fiir die gesamte Familie. X

15

Autor_innen: James Wilson & Clarissa Wilson
Verlag: Pegasus Spiele

flir 1 bis 4 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Im beschaulichen Tal ,Everdell“ verfolgt ihr das
Leben der Waldbewohner_innen im Wandel der
Jahreszeiten. Lernt die Mausekonigin, den
fleiBigen Hasen in seinem Spielzeuggeschaft
oder die Kréte mit ihren Bootstaxi-Service
kennen und taucht in eine Welt ein, die euch
bezaubern wird. ,,My Lil* Everdell“ ist ein
Worker-Placement-Spiel fiir Einsteiger_innen,
bei dem ihr mit euren Spielfiguren die
verschiedenen Waldfelder nutzt, um
Ressourcen zu sammeln. Mit diesen kauft ihr
euch Gebaudekarten und lasst neue
Bewohner_innen in euer Dorf einziehen. Wer
am Ende die besten Karten und die meisten
Siegpunkte besitzt, gewinnt. X

SPIELE
AB 8
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SPIELE
AB 10

Ab 10 Jahren steht eine riesige Band-
breite an Brett- und Gesellschaftsspie-
len zur Verfiigung. Hier ist fiir jeden
Geschmack das richtige Spiel dabei!

Das passende Spiel fiir jeden Spieltyp:

- Miteinander sprechen, Geschichten

NEXT STATION:
LONDON

PATCHWORK

Autor_in: Matthew Dunstan
Verlag: HCM Kinzel

fiir 1 bis 4 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Achtung, Zug fahrt ab! In diesem flotten
Zeichenspiel bauen die Spieler_innen auf ihren
Stadtplanen ein U-Bahn-Netz. Die Spielkarten
geben dabei an, welche Stationen angefahren
werden kdnnen. Doch wie verbinde ich diese
am besten, um viele Punkte zu bekommen?
Vorausplanung, Taktik und etwas Gliick sind
gefragt, um die vier verschiedenfarbigen
U-Bahn-Linien quer durch die Stadt zu fiihren.
Mehrere Spielvarianten sorgen fiir
Abwechslung und immer neue
Herausforderungen. X

16

Autor_in: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout

flir 2 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Stoffstiick an Stoffstiick fligen die Spieler
_innen zusammen, um eine kunterbunte
Patchwork-Decke zu gestalten. Abwechselnd
wahlen sie eines der Legeteile aus und puzzeln
es auf dem eigenen Spielbrett ein. Bezahlt
werden die Flicken mit Knopfen, das Einnahen
kostet wiederum Zeit. Fiir die Spieler_innen gilt
es daher eine perfekte Balance zwischen Zeit
und Geld zu finden, denn die besten Legeteile
sind auch dementsprechend kostspielig.

Wer wird am Ende die wertvollste Decke mit
den wenigsten Lochern zusammengenéht
haben? X

SPIELE
AB 8 17

erzahlen, fabulieren, Begriffe
erklaren und erraten oder die
Mitspieler_innen einschédtzen -
diese Aspekte stehen bei
Kommunikationsspielen im
Mittelpunkt.

Ob Frage- und Antwortkarten,
Landersuche auf einer Weltkarte
oder Logikaufgaben - Quiz- und
Wissensspiele gibt es in den
unterschiedlichsten Varianten.

Fiir Spieler_innen, die gerne
vorausplanen und sich Spielziige
uberlegen, sind Strategie- und
Taktikspiele interessant.

Spieler_innen setzen Arbeiter
_innen fiir Aktionen ein, erproben
Handel- und Marktsituationen,
fiihren Versteigerungen durch,
stellen Kartendecks zusammen
oder bilden in Legespielen gro3e
Plattchenlandschaften.

- Detektiv-, Ratsel- und
Abenteuerspiele fordern logisches
Denken, gute Planung und eine
gehorige Portion Mut. Stiirzt euch
ins Abenteuer!

- Zu zweit am Spieltisch?
Einige Verlage bieten eigene Spiele-
serien an, die speziell fir zwei
Spieler_innen entwickelt wurden.

Natiirlich gibt es noch viele weitere
Spielkategorien zu entdecken: Wiirfel-
spiele, Bluffspiele, Kartenspiele, Stich-
spiele, Kooperationsspiele und und
und ...

SPIELE
AB 10
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Im Herzen der Natur
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KOSMOS

CASCADIA

LIVING
FOREST

Autor_in: Randy Flynn
Verlag: Kosmos

fiir 1 bis 4 Spieler_innen
ab 10 Jahren

Auf in die Natur! In ,Cascadia“ gestaltet ihr euer
eigenes Okosystem und schafft Lebensrdume
flir wilde Tiere. Nach und nach puzzelt ihr
Plattchen in eure Landschaft ein und versucht
dabei die Wiinsche der Tiere moglichst gut zu
erfiillen. Die Baren mochten in Paaren leben,
wahrend der Bussard doch eher ein
Einzelganger ist und die Lachse schwimmen
am liebsten als Schwarm den Fluss hinunter.
Wer geschickt kombiniert, dabei gro3e
Landschaftsgebiete baut und die Wiinsche der
Tierarten im Blick behalt, wird am Ende mit
vielen Siegpunkten belohnt. X

18

Autor_in: Aske Christiansen
Verlag: Pegasus Spiele

flir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 10 Jahren

Ein Brand bedroht die Bewohner_innen eines
mystischen Waldes. Ihr schliipft in die Rolle von
Naturgeistern, um die Gefahr einzudammen.
Loscht die Flammen, forstet den Wald mit
neuen Baumen auf, sammelt magische Bliiten
und gebt dem Wald seine Kraft zuriick.
Besonders reizvoll an , Living Forest” ist der
bunte Mix aus verschiedenen Spielmecha-
nismen mit viel Interaktion. Herausragend
schon illustrierte Karten und ansprechendes
Spielmaterial sorgen fiir einen reibungslosen
und zauberhaften Ausflug in den Wald. X

SPIELE
AB 10

SMART 10 &
SMART 10 FAMILY

SPACESHIP
UNITY

Autor_innen: Arno Steinwender &
Christoph Reiser

Verlag: Piatnik

fiir 2 bis 8 Spieler_innen

ab 8 bzw. 10 Jahren

~Smart 10“ ist ein Quizspiel der ganz
besonderen Art. Zu jeder Frage gibt es

10 Antwortmdglichkeiten, von denen manche
richtig und manche falsch sind. Reihum tippen
die Spieler_innen auf eine der Antworten und
sammeln so Punkte ein. Doch aufgepasst:
Eine falsche Antwort und alle in dieser Runde
gewonnen Punkte sind verloren!

Bei der ,Smart 10 Family“-Variante sind auch
Kinder ab 8 Jahren schon beim Quiz mit der
gesamten Familie mit dabei. X

19

Autor_innen: Ulrich Blum & Jens Merkl
Verlag: Pegasus Spiele

flir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 10 Jahren

Wenn die Wohnung zum Raumschiff wird,

ist Spannung angesagt. In Spaceship Unity
werden Staubsauger, Bestecklade und Rollo
zum Sprungantrieb, Kabelschacht oder
Schildgenerator verwandelt. Und damit
begeben sich die Spieler_innen iiber
verschiedene Level hinweg auf Abenteuer im
Weltraum. Egal ob Kabel ausrollen, Wasser ins
Waschbecken einlassen oder Socken im Raum
herumwerfen, hier werden Alltagsobjekte in
lustige und kuriose Aufgaben verwickelt. Ein
auBergewohnliches Abenteuerspiel, das man
auf jeden Fall ausprobieren sollte. X

SPIELE
AB 10



SPIELE
FUR VIELE

Ein Spiel fiir zwei bis vier Personen zu
finden ist ganz einfach. Doch was tun,
wenn sechs oder mehr Spieler_innen
am Spieltisch sitzen?

Kommunikative Spiele und Spiele bei
denen Begriffe-Raten, Zeichnen oder
Pantomime im Fokus stehen, sind die
Klassiker unter den Grof3gruppenspie-
len. Meist sind auch Quizspiele und
Spiele, die in Teams gespielt werden,
fiir groBe Runden geeignet.

Tipp: Zu vielen erfolgreichen Spielen
fiir viele Spieler_innen gibt es auch
Kindervarianten, die mit einfacheren
Begriffen und Fragen ausgestattet
sind.
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Besonders wichtig ist es, lange Warte-
zeiten zwischen den Ziigen fiir die
Spieler_innen zu vermeiden. Wer gerne
taktische und strategische Spiele
spielt, kann in gréBeren Runden auf
Brettspiele mit einem Drafting-
Mechanismus zurlickgreifen. Dabei
wahlen die Spieler_innen gleichzeitig
eine Karte aus ihren Handkarten aus
und geben den Rest an den_die Nach-
bar_in weiter. Da alle zur selben Zeit
am Zug sind, gibt es so gar keine
Wartezeiten.

SPIELE
FUR VIELE
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FUN
FACTS

Autor_in: Kasper Lapp

Verlag: Repos Production/Asmodee
fiir 4 bis 8 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Wie viele Tage mochtest du auf dem Mond
verbringen? Und wie viele Pflanzen stehen in
deiner Wohnung? In ,,Fun Facts" beantwortet
ihr Runde fiir Runde verschiedenste Fragen
und ordnet eure Antworten gleichzeitig im
Vergleich zu denen der Mitspieler_innen in
einer Reihe ein. Du glaubst du hast die meisten
Schliissel am Schliisselbund? Dann kommt
dein Antworttéfelchen ganz oben in die Reihe.
So sortiert ihr alle euer Tafelchen ein, bevor ihr
alle umdreht und schaut, ob ihr einander richtig
eingeschéatzt habt. ,Fun Facts” ist zuganglich,
witzig und eignet sich auch super in Runden
mit Personen, die sonst nicht so viel spielen. X
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Autor_innen: Antonin Boccara &

Yves Hirschfeld

Verlag: Libellud & Space Cow/Asmodee
flir 2 bis 6 Spieler_innen

ab 6 Jahren

Wo hat Kapitdn Buh nur seinen Schatz
versteckt? Eine Person schliipft in die Rolle des
Geistes und macht mit einem Tamburin ein
Gerausch nach. Die anderen Spieler_innen
horen gut zu und versuchen danach
herauszufinden, welcher der sechs
ausliegenden Gegenstande gemeint sein
konnte. In der Gruppe wird dabei fleiBig
beratschlagt und gemeinsam geraten. Das
Musikinstrument und das Hor-Element machen
»Mysterium Kids“ zu einem ganz besonderen
Spielerlebnis fiir groBe Gruppen. X

SPIELE
FUR VIELE
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ZUSAMMEN
GEGEN DAS SPIEL

Bei kooperativen Spielen treten die
Spieler_innen gemeinsam gegen das
Brettspiel an. Das Miteinander steht
dabei im Vordergrund und sorgt fiir ein
besonderes Spielerlebnis:

- Die Spieler_innen helfen zusammen
und sprechen sich ab, wie sie
strategisch vorgehen mochten.

- Kommunikation spielt bei
kooperativen Spielen eine
besondere Rolle, da die Spieler_
innen sich oft austauschen, was
die nachsten Schritte sind.

- Gewinnen und Verlieren wird zum
Gruppenerlebnis. Das ist fiir viele
nicht nur eine willkommene
Abwechslung zum Spielen
gegeneinander, sondern hilft auch,
wenn Kinder mitspielen, die sich
mit Verlieren (noch) etwas
schwertun.

- Der Wettkampf steht nicht im

Vordergrund - das Miteinander ist
wichtiger als das Gegeneinander.
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Neben reinen Kooperationsspielen
gibt es auch Varianten, bei denen
Spieler_innen sowohl gegeneinander,
als auch miteinander in Teams spielen
oder unterschiedliche Zielvorgaben
erhalten. Sie schliipfen in verschie-
dene Rollen und schéitzen dabei die
Mitspieler_innen ein - das sorgt bei
diesen Spielen fiir besondere
Spannungsmomente.

Eine besondere Art der Kooperations-
spiele sind Escape Room-Brettspiele.
Diese bringen die beliebten Rétsel-
raume auf den Spieltisch.

ZUSAMMEN

GEGEN DAS SPIEL

LUKAS ZACH & MICHAEL PALM

DORF-
ROMANTIK

ECHOES

Autor_innen: Lukas Zach & Michael Palm
Verlag: Pegasus Spiele

fiir 1 bis 6 Spieler_innen

ab 8 Jahren

»,Dorfromantik” ist ein Legespiel, bei dem die
Spieler_innen gemeinsam an einer Stadt
bauen. Im Team versuchen sie die Plattchen
mdglichst passend aneinander zu legen, um
am Ende viele Siegpunkte zu erhalten und
vielleicht sogar den eigenen Highscore zu
knacken. Es wird diskutiert und verhandelt,
die Spieler_innen bringen ihre Ideen ein und
am Ende wird fiir jedes Teilchen - hoffentlich -
der perfekte Platz gefunden. Durch den
Kampagnen-Modus kdnnen die Spielenden
selbst entscheiden, wie das Spiel weitergehen
soll. Fiinf Packchen mit Zusatzmaterial
beinhalten zudem Uberraschungen, die das
Spiel immer wieder aufs Neue verandern. X
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Autor_innen: Dave Neale & Matthew Dunstan
Verlag: Ravensburger

fiir 1 bis 6 Spieler_innen

ab 14 Jahren

»,Echoes" ist wie ein Horspiel, das in viele kleine
Teile zerstiickelt wurde. Gemeinsam tauchen
die Spieler_innen in die Geschichte ein und
versuchen durch akustische Hinweise,
Gerausche und Gesprachsfetzen das
Geheimnis zu I6sen. Dabei steht das Erlebnis
im Vordergrund, denn es gibt kein wirkliches
Gewinnen oder Verlieren. ,Echoes” ist ein
Mystery-Detektivspiel, bei dem die Spielgruppe
durch Zuhoren eine Geschichte erlebt. Werden
die Spieler_innen gemeinsam dem Geheimnis
auf die Schliche kommen? X

ZUSAMMEN
GEGEN DAS SPIEL



Order
O verload

ORDER OVERLOAD:
CAFE

Autor_in: Jun Sasaki
Verlag: Oink Games

fiir 2 bis 6 Spieler_innen
ab 6 Jahren

Im Café ist einiges los! Am Anfang jeder Runde

werden die Bestellungen der Gaste vorgelesen.

Ein Eiskaffee ohne Eiswiirfel, der extravagante
Bubble Milk Tea oder einfach nur ein Glas
Milch. Nun sind die Spieler_innen an der Reihe,
denn diese miissen sich gemeinsam an alle
Wiinsche der Besucher_innen erinnern.

,0rder Overload: Cafe" ist ein auBBerge-
wohnliches und lustiges kooperatives
Memospiel, bei dem Spieler_innen jeden Alters
ziemlich ins Schwitzen kommen kdénnen. X
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Autor_innen: Jens-Peter Schliemann &
Bernhard Weber

Verlag: Amigo

fiir 1 bis 4 Spieler_innen

ab 5 Jahren

Wenn eine Kugelbahn zur Spielflache wird,
zieht es Kinder sofort an den Spieltisch.
Gemeinsam helfen sie Zauberlehrlingen, den
Berg hinab zu wandern. Dabei kommen die
mysteriésen Irrlichter zum Einsatz: kleine
Kugeln, die am oberen Ende des Spielplans
eingesetzt mal den linken und mal den rechten
Weg einschlagen. Treffen sie auf eine
Zauberlehrling-Figur, darf diese weiter
Richtung Ziel wandern. Doch leider sind auch
die bosen Hexen auf dem Weg zum Ful3 des
Berges und freuen sich ebenfalls, wenn sie vom
Irrlicht getroffen werden. Ein spannender
kooperativer Wettlauf mit einem tollen
Hingucker als Spielplan. X

ZUSAMMEN
GEGEN DAS SPIEL

FANG DEN
EIERDIEB

UNLOCK/
UNLOCK KIDS

Autor_innen: Roméo Hennion &
Jean-Philippe Sahut

Verlag: Board Game Box

fiir 1 Spieler_in (oder ein Team)
ab 6 Jahren

»Fang den Eierdieb“ ist eine Detektiv-
geschichte im Buchformat. Alleine oder im
Team blattern sich die Spieler_innen Seite fiir
Seite durch das Abenteuer und treffen
Entscheidungen, die den Verlauf der Handlung
beeinflussen. In der ,Mein erstes Abenteuer“-
Serie sind bereits mehrere Geschichten
erschienen. Das Spielprinzip bleibt dabei
immer gleich und so kann beim nachsten Buch
sofort losgespielt werden. Die kindgerechte
Aufmachung und die einfache Handhabung
mit Drehradern und dreigeteilten Seiten,
machen das Spiel zu einem perfekten Einstieg
flr junge Ratselfans. X
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Autor_in: Cyril Demaegd
Verlag: Space Cowboys

fiir 1 bis 6 Spieler_innen

ab 10 Jahren

Autor_innen: Marie & Wilfried Fort
Verlag: Space Cowboys

flir 1 bis 4 Spieler_innen

ab 6 Jahren

Als einer der beliebtesten Vertreter der Escape
Room-Spiele hat sich die Serie ,,Unlock*
bereits einen Namen gemacht.

Mit Hilfe eines Kartenstapels tauchen wir in
verschiedene Welten ein. Historische Settings,
Popkultur oder Fantasywelten, die Abenteuer
sind so vielféltig, wie die Ratsel, die darin
enthalten sind. Und seit 2022 gibt es die Serie
mit ,Unlock Kids" nun auch fiir Kinder.

Mit wenig Text kdnnen sich jlingere
Spieler_innen auch an diesem thematischen
Detektivspiel erfreuen. X

ZUSAMMEN
GEGEN DAS SPIEL



SO EIN GLUCK -

VOM GEWINNEN UND VERLIEREN

Beim Brettspielen lernen Kinder, dass
sie nicht immer gewinnen kénnen,
aber wenn, dann ist es ein tolles
Erlebnis.

Gewinnen und Verlieren lésen jede
Menge Emotionen aus: Freude,
Enttduschung, Wut und Gliick sind
im Spiel oft nur einen Wiirfelwurf
voneinander entfernt. Kinder
reagieren unterschiedlich aufs
Gewinnen und Verlieren.

Brettspiele bieten die Mdoglichkeit,
sich im Umgang mit den eigenen
Gefiihlen und Emotionen zu iiben.

Vorsicht: Satze wie ,Der_die
Verlierer_in muss eine Runde ums
Haus laufen“ sind kontraproduktiv.
Verlieren soll nicht auch noch bestraft
werden! Besser: , Der_die Verlierer_in
darf in der ndchsten Runde Start-
spieler_in sein“.

»So0ll ich mein Kind gewinnen lassen?*
Nein, denn Kinder merken, wenn nicht
ehrlich gespielt wird. Sie sollen die

Moglichkeit erhalten, aus eigener Kraft

ein Spiel zu gewinnen. Mit einer

schwierigeren Variante fiir Erwachsene

oder einem Startvorteil fiir die
Kinder haben alle die gleiche Chance
zu gewinnen!
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Oft lasst sich auch bei der Spiel-
auswahl gegensteuern: Spiele bei
denen Siegpunkte oder Ressourcen
gesammelt werden bieten fiir alle
Spieler_innen Erfolgserlebnisse und
am Spielende kann gemeinsam gezahlt
und verglichen werden. Spiele mit
einem Zieleinlauf, bei dem nur die
erste Figur gewinnt sind hingegen
weniger gut geeignet.

Fiihrt ein gemeinsames Gewinnritual
ein, in dem ihr euch gegenseitig
gratuliert. Das macht das Spielende
zu einem besonderen Erlebnis fiir alle.

Damit es noch mehr Gewinner_innen
gibt, spielt, nachdem der_die
Gewinner_in im Ziel ist, auch den
zweiten, dritten, vierten Platz aus.

Probiert doch mal ein Kooperations-
spiel aus und spielt gemeinsam als
Team gegen das Spiel. So wird das
Gewinnen und Verlieren zum spannen-
den Gruppenerlebnis.

SO EIN GLUCK -
VOM GEWINNEN UND VERLIEREN

A & R ESCALANTE

5+ GESCHICKLICHKEITS -
SPIEL MIT 30-RUTSCHE

. e =

Autor_innen: Giinter & Lena Burkhardt
Verlag: Haba

fiir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 5 Jahren

So tolle Funkelsteine! Die Drachenkinder haben
einen Eiskristall gefunden, in dem lauter
Edelsteine eingeschlossen sind. Jetzt liegt

es an den Spieler_innen moglichst viele
Edelsteine zu sammeln. Reihum entfernen die
Spieler_innen einen Eisring nach dem anderen,
wodurch die Steine runterfallen. Doch nur wer
auf die richtige Farbe tippt, kriegt auch etwas
von der Beute ab! Durch das Einsammeln der
Beute haben alle Kinder am Ende des Spiels
einen gro3en Berg voller funkelnder Steine vor
sich und kdnnen gemeinsam Zahlen und die
Mengen vergleichen. X
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Autor_innen: Joel Escalante &
Rafael Escalante

Verlag: Game Factory

flir 2 bis 4 Spieler_innen

ab 5 Jahren

Schildkrote Max genief3t einen Badetag am
See. Die Spieler_innen sind mit dabei und
schnippen ihn abwechselnd ins kiihle Wasser.
Je ndher Max beim Wasserloch zum Liegen
kommt, desto mehr Memo-Plattchen diirfen
sie umdrehen. ,Rutsch & Flutsch” spricht mit
Feinmotorik- und Memoelementen
unterschiedliche Kompetenzen an und sorgt
dadurch fiir regelmagige Erfolgserlebnisse
bei den mitspielenden Kindern. X

SO EIN GLUCK -
VOM GEWINNEN UND VERLIEREN



ALLES RUND UMS

SCHUMMELN IM SPIEL!

Im Alter von 3,5 bis 4 Jahren ent-
wickeln Kinder die Fahigkeit, auch
einmal nicht die Wahrheit zu sagen.

Wenn Kinder beim Spielen 6fter
flunkern und mogeln, kann das unter-
schiedliche Griinde haben. Vielleicht
ist das Kind von den Aufgabenstell-
ungen des Spiels liberfordert?
Versucht, das Spiel an die Fahigkeiten
des Kindes anzupassen.

Schummeln darf auch Spa3 machen!
Brett- und Kartenspiele bieten eine
Moglichkeit, sich auf spielerische Art
mit dem Thema auseinanderzusetzen:

30

- Lasst das Spiel einmal bewusst aus

den Fugen geraten. Schummelt,
was das Zeug hilt und beobachtet,
was passiert.

Kinder lernen auch beim
Schummeln und Liigen! Sich in
andere hineinzuversetzen und
Mimik, Sprache und Stimme
anzupassen, ist fiir Kinder eine
groBe Herausforderung.

Schummeleien sollen die Ausnahme
bleiben. Wer ehrlich spielt und sich
an die Regeln halt, sollte dafiir
gelobt werden.

ALLES RUND UMS
SCHUMMELN IM SPIEL!

THAT'S
NOT A HAT

SCHUMMEL
HUMMEL

THAT'S NOT
A HAT

Autor_in: Emely & Lukas Brand
Verlag: Drei Magier

fiir 3 bis 5 Spieler_innen

ab 7 Jahren

Wer wird am schnellsten alle Karten los?
Reihum legen die Spieler_innen passende
Bliitenkarten ab. Wer geschickt ist, kann die
Karten aber auch ,wegschummeln“ - Karten
unter den Tisch fallen lassen, im Armel
verstecken oder einfach mehrere Karten
ausspielen, alles ist erlaubt! Doch Vorsicht:
Der Wachter-Wurm ist den Schummler_innen
auf der Spur und mdéchte sie auf frischer

Tat ertappen! X
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Autor_in: Kasper Lapp
Verlag: Ravensburger
flir 3 bis 8 Spieler_innen
ab 8 Jahren

Reihum werden bei diesem flotten Merkspiel
verdeckte Geschenke an die linken und rechten
Nachbar_innen weitergegeben. Konzentration
ist gefragt, denn standig andern sich die
Positionen der Gegenstande. Habe ich eine
Banane vor mir liegen oder war es doch die
Gitarre? Es muss jedoch nicht immer die
Wahrheit gesagt werden: Eine Person, die nicht
mehr weil3, was sich unter der vor ihr liegenden
Karte befindet, kann einfach bluffen und das
Geschenk den anderen unterjubeln.

Bei diesem spaf3igen Kartenspiel ist Chaos
vorprogrammiert! X

ALLES RUND UMS
SCHUMMELN IM SPIEL!



DIVERSITAT
IM BRETTSPIEL

Sowohl die Personen, die an Spielen
beteiligt sind, als auch die Spieler
_innen selbst werden diverser. Und
das merkt man auch an vielen Spielen,
die auf den Markt kommen.

Die Darstellungen in Spielen werden
vielfaltiger, so wie es die Spieler_innen
selbst sind. Egal ob Geschlecht, Haut-
farbe oder Alter - wie Personen
dargestellt werden, verdndert sich.
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Das ist schon und wichtig, denn beson-
ders fiir Kinder ist es bestidrkend, sich
selbst im Spiel zu sehen und Figuren
auszusuchen, die ihnen entsprechen.

Thr wollt eure eigene Spielwelt erschaf-
fen? Probiert doch mal ein Rollenspiel
fiir Kinder aus, in der ihr euer Spiel-
setting so frei und vielfiltig gestalten
konnt, wie ihr wollt.

0

DIVERSITAT
IM BRETTSPIEL

DIE LEGENDEN VON ANDOR:
DIE EWIGE KALTE

CHALLENGERS!

Autor_in: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

fiir 2 bis 4 Spieler_innen
ab 10 Jahren

Als Krieger_innen, Zwerg_innen und

Magier_innen ziehen die Spieler_innen durch
Andor. In verschiedenen Abenteuern erleben
sie Geschichten und versuchen gemeinsam,
Strategien zu finden, um das Land Andor vor

verschiedensten Bedrohungen zu beschiitzen.

Die Legenden von Andor ist eine mehrteilige
Serie mit unterschiedlichen Abenteuern.

Mit Andor Junior kdnnen auch jliingere
Spieler_innen ab 7 in die Fantasywelt
eintauchen. X
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Autor_innen: Johannes Krenner &
Markus Slawitscheck

Verlag: 1 More Time Games

fiir 1 bis 8 Spieler_innen

ab 8 Jahren

Ein unvergleichbares Spielgefiihl erwartet die
Spieler_innen bei ,,Challengers!“. In jeder
Runde fechten die Spieler_innen Kampfe aus,
aber immer mit einer anderen Person - danach
wird Sitzplatz und Gegner_in gewechselt. Und
dann wird das Team verbessert: nach jedem
Wettkampf wird das eigene Deck um ein bis
zwei der sehr vielfaltig gestalteten Karten
erweitert, wodurch viele strategische
Moglichkeiten und ein hoher Wiederspielreiz
entsteht. X

DIVERSITAT
IM BRETTSPIEL



BARRIEREFREIES
BRETTSPIELEN

,Beim Spielen kommen die Leute
zusammen!“ - Brettspiele bieten
Menschen mit unterschiedlichen
Fertigkeiten die Moglichkeit, gemein-
sam zu spielen. Damit alle Menschen
am Spiel teilhaben kdonnen, gilt es bei
der Spielauswahl einiges zu beachten:
Ist das Spielmaterial sprachneutral?
Sind motorische Fertigkeiten gefragt?
Kann ich mitspielen, wenn ich nicht
hoéren oder sehen kann?

In der WIENXTRA-Spielebox sind alle
Spieler_innen willkommen! Adaptierte
Brettspiele, unterstiitzendes Spiel-
material und mehrsprachige Spielan-
leitungen laden zum Ausprobieren
der Spiele ein.

TIPPS UND LINKS:
- Bei motorischen Einschriankungen

unterstiitzen Wiirfelbecher, Wiirfel-
tassen, Kartenhalter und gut greif-

bares Spielmaterial den Spielablauf.

Anti-Rutsch Folien verhindern das
Wegrutschen von Spielteilen.

- Fir blinde oder sehbeeintrachtigte
Menschen sind Brettspiele mit
kontrastreichen Illustrationen und
gut tastbaren dreidimensionalen
Spielpldanen erforderlich.

- Fiir Menschen mit einer Rot/Griin-
Sehschwiche ist die Farbauswahl
in einem Brettspiel entscheidend.
Einige Verlage passen die Farb-
palette der Spielfiguren ent-
sprechend an oder versehen
Farbkarten mit zusatzlichen
Symbolmarkierungen.
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Der Verein ,kinderhande“ bietet
Brettspiele zum Erlernen der
Osterreichischen Gebirdensprache:
kinderhaende.at

Das Anregen der Sinne und die
gemeinsame Kommunikation stehen
bei den ,Haptikon“-Spielen im Vorder-
grund. Speziell entwickelt fiir dltere
Menschen sind die inklusiven Spiel-
ideen aber auch fiir den Einsatz mit
anderen Zielgruppen gut geeignet.
haptikon.de

Die Firma ,Velen* adaptiert bekannte
Brettspiele aus dem Ravensburger-
Spieleverlag, damit blinde und
sehende Menschen barrierefrei mit-
einander spielen konnen. In Hand-
arbeit wird der Spielplan mit einem
tastbaren Relief liberzogen und Farben
und Figuren mittels Brailleschrift und
fiilhlbaren Veranderungen unterscheid-
bar gemacht. Magnete vermeiden
zudem ein Verrutschen der Figuren auf
dem Spielplan. Die Spielanleitungen
liegen zusatzlich in Brailleschrift vor.
velen-spiele.de

BARRIEREFREIES
BRETTSPIELEN

SPIELEN MIT
DER SPRACHE

Brettspiele und Sprache sind eine
tolle Kombination. Regelspiele bieten
Kindern und Jugendlichen Sprech-
anlasse, zum Beispiel um iiber Regeln
zu diskutieren, zu handeln und gemein-
same Strategien zu besprechen. So
fordern Spiele verschiedene sprach-
liche Bereiche, wie Wortschatzerweite-
rung, freies Erzdhlen, lautliche
Wahr-nehmung, Horverstandnis,
Konzentration, grammatikalische
Strukturen und Sprechfreude.

Wie finde ich das richtige Spiel?

Im Sprachforderbereich gibt es viele
Spiele, um einen bestimmten Sprach-
bereich zu trainieren - vom Lernspiel
fiir Prapositionen bis zur Bildersamm-
lung fiir das freie Erzahlen. Aber es
muss nicht immer ein dezidiertes Lern-
spiel sein, denn auch Spiele ohne aus-
gewiesenem Lernfokus bieten viele
Moglichkeiten, um Sprache zu themati-
sieren und zu iiben.
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Tipps fiirs Spielen zur Sprach-
forderung:

— Spieleinstieg: Um die Teilhabe aller
Kinder beim Spielen von Anfang an
zu garantieren, stellt sicher, dass
alle Mitspieler_innen mit dem
Spielmaterial und den Regeln
vertraut sind. Benennt gemeinsam
die Bilder, Gegenstande und
Figuren, die im Spiel verwendet
werden. Damit schafft ihr eine
gemeinsame Basis fiir den
Wortschatz beim Spielen.

- Wahrend des Spiels: Lasst das Spiel
einfach laufen, der Spaf3 steht im
Vordergrund! Fiir eventuelle
Verbesserungen und Ubungen ist
anschlieBend noch genug Zeit.

Seid widhrend des Spiels als
Ansprechpersonen dabei, um die
Spiele an die Bediirfnisse der
Gruppe anpassen zu konnen.

Holt euch weitere Tipps und
Informationen in der Spielebox-
Broschiire ,Spielend Sprechen”!
wienxtra.at/spielebox/broschueren
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SPIELEN MIT
DER SPRACHE



FIND MONTY

MYSTERIX

Autor_in: Karin Hetling
Verlag: beleduc

fiir 2 bis 5 Spieler_innen
ab 4 Jahren

Vor den Spieler_innen befinden sich eine Katze,
ein Teppich und ein Bett mit Kissen und Decke.
Reihum ziehen die Spieler_innen eine Karte
und beschreiben, wie die Gegenstande darauf
abgebildet sind. Steht die Katze neben oder auf
dem Bett? Liegt das Kissen daneben? Das
Spiel eignet sich besonders gut fiir jlingere
Spieler_innen, um die Prapositionen und die
dazugehdrigen Félle zu liben. =
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Autor_innen: Grégory Kirszbaum &
Alex Sanders

Verlag: Dejco

flir 2 bis 5 Spieler_innen

ab 4 Jahren

Ein Satz und das Spiel ist erklart: Findet am
schnellsten das Motiv, das nicht zu den
anderen passt. Ein Schal unter den
SiiBspeisen, ein Staubsauger inmitten von
Dinosauriern oder ein Dackel der zwischen
T-Shirts, Hosen und Co sitzt. Mysterix ist nicht
nur leicht zugéanglich und schnell erklart, die
Karten enthalten auch viele Alltagsgegen-
stande und Tiere, die sich gut eignen, um den
eigenen Wortschatz zu erweitern. =

SPIELEN MIT
DER SPRACHE

DAS SPIEL BEGINNT!
TIPPS FUR DEN SPIELEINSTIEG

Wer kennt das nicht: Der Aufbau eines
neuen Brettspiels, das Lesen der Spiel-
anleitung und das Erklaren der Regeln
kann schon mal eine gro3e Heraus-
forderung sein. Mit unseren Tipps ist
der Spieleinstieg keine Hiirde mehr!

Spielen ist Zeit, die gemeinsam
verbracht wird!

Nehmt euch die Zeit, stellt sicher,
dass alle Spieler_innen auch wirklich
mitspielen wollen und genie3t das
gemeinsame Spielerlebnis. Stress und
schlechte Laune haben am Spieltisch
nichts verloren!

Lest die Spielanleitung schon vor dem
eigentlichen Spiel, das verkiirzt die
Spieleinstiegsphase.

Viele Verlage bieten online Kurzspiel-
anleitungen und Erklar-Videos als
Hilfestellung an.

Baut das Spiel gemeinsam auf und
macht euch mit dem Material vertraut!
Benennt die einzelnen Spielteile, um
Verstandnisschwierigkeiten zu ver-
meiden. Fiir Kinder mit kurzer Auf-
merksamkeitsspanne ist es sinnvoll
das Spiel bereits im Vorfeld aufzu-
bauen und somit die Wartezeit bis
zum Spielbeginn zu verkiirzen.
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Kinder lernen ein Spiel am besten
durchs Tun und merken sich die
Regeln durch Wiederholung. Mit-Tun
und Proberunden (zum Beispiel mit
offenen Karten) erleichtern den Spiel-
einstieg fiir jlingere Kinder.

Erklart Spielregeln in Abschnitten
und wartet mit Sonderfillen, bis sie
im Spielverlauf auftreten.

Eine spannend erzihlte Spiel-
geschichte erhoht die Motivation!

Um Uberforderungen vorzubeugen,
konnt ihr eine Einstiegsvariante
spielen: Reduziert die Anzahl der
Karten, lasst komplexere Regeln
weg, verkiirzt die Anzahl der Spiel-
felder usw.

Eine gute Spielanleitung ist das Aus-
hangeschild eines jeden Brettspiels!
Achtet bei der Spielauswahl auf die
Qualitat der Spielanleitung. Sie soll
schliissig und gut strukturiert sein
und liickenlos alle Regeln erkldren.
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DAS SPIEL BEGINNT!
TIPPS FUR DEN SPIELEINSTIEG



TIPPS FUR DIE
SPIELAUSWAHL!

Jahrlich kommen iiber 1.000 neue
Brettspiele auf den Markt. Bei dieser
riesigen Spieleflut fallt es nicht leicht,
den Uberblick zu bewahren und es
stellt sich die Frage: Worauf muss ich
bei der Auswahl eines passenden Brett-
spiels eigentlich achten?

Bevor ihr mit der Brettspielauswahl
beginnt, tiberlegt euch:

Fiir welches Alter soll das Spiel
geeignet sein?

Wie viele Personen spielen mit?
Wie lange soll das Spiel dauern?

Aufgepasst:

Brettspiel ist nicht gleich Brettspiel,
und was ein gutes Brettspiel ausmacht,
ist individuell unterschiedlich.
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SPIELSPASS

Brettspiele sollen Kindern und
Erwachsenen Spaf3 machen.
Schachtel und Spieltitel geben oft
wenig Auskunft, ob ein Spiel auch
wirklich das halt, was es verspricht.
Hier ist Testspielen angesagt! Probiert
das Spiel aus und fragt euch:

Gefillt das Spiel nur den Kindern?
Die Erfahrung zeigt, dass hochwertige
Brettspiele sowohl Kinder als auch
erwachsene Mitspieler_innen
ansprechen.

Ein Kriterium fiir ein gutes Brettspiel
ist auch der Wiederspielreiz. Ein Brett-
spiel mit hoher Qualitat erkennt ihr
daran, dass Material und Spielmecha-
nismus langfristig Spielspaf fiir alle
garantieren. Solche Spiele sind so
abwechslungsreich, dass sie auch nach
unzahligen Spielrunden spannend blei-
ben und fiir Uberraschungsmomente
sorgen.

Ist auf der Spielschachtel ein_e
Autor_in angegeben, ist es in vielen
Fallen ein Hinweis darauf, dass hinter
dem Spiel eine gut durchdachte Spiel-
idee steckt!

TIPPS FUR DIE
SPIELAUSWAHL!

SPIELTHEMA

Das Spielthema ist ein wichtiges
Entscheidungskriterium bei der Brett-
spielauswahl. Wahlt das Spiel gemein-
sam mit dem Kind aus und fragt es,
fiir welche Themen es sich gerade
besonders interessiert.

Viele Verlage haben Kinder als Ziel-
gruppe fiir ihre Werbung entdeckt und
mochten sie zu ,kleinen Konsument
_innen“ erziehen. Fragt nach, wenn
sich das Kind besonders fiir ein Spiel
interessiert. Was geféllt ihm_ihr am
Spiel? Woher kennt er_sie das Spiel?
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ALTER

Idealerweise ist ein Spiel auf das Alter
des Kindes und dessen Entwicklungs-
stand abgestimmt.

Die Altersangabe auf der Spiele-
schachtel ist ein Richtwert, dem nicht
immer blind vertraut werden sollte.
Hier gilt die Regel: Macht euch selbst
ein Bild, werft einen Blick in die
Schachtel und probiert das Spiel aus.

Einige Verlage setzen die Altersan-
gaben bewusst niedrig an, um eine
groBere Zielgruppe anzusprechen.
Gleichzeitig neigen Erwachsene dazu,
ihre Kinder zu iiberschitzen und
greifen gerne zu einem Spiel, das im
Grunde nicht dem Alter des Kindes
entspricht. So kann es passieren, dass
ein Brettspiel ab 8 Jahren gut zu spie-
len ist, vom Verlag ab 6 Jahren einge-
stuft und von Erwachsenen fiir das
Kind, das fast 5 ist, ausgewahlt wird.

Zu schwierige Spielmechanismen und
Themen konnen bei Kindern zu
Uberforderung fithren. Der SpielspaB
steht im Vordergrund! Nehmt eurem
Kind nicht die Freude am Spiel, indem
ihr ein Spiel zu friih einsetzt.

In der Spielebox konnt ihr in alle
Spieleschachteln hineinschauen und
die Spiele gratis ausprobieren!

TIPPS FUR DIE
SPIELAUSWAHL!



CHECKLISTE

ZUR SPIELEAUSWAHL

1
VOR DEM
SPIEL:

(O Fiir welches Alter?
(Altersangaben sind Richtwerte!)

(O Wie viele Personen spielen mit?
(O Wie lange soll das Spiel dauern?
(O Was verspricht die Spielschachtel?

(O Entspricht das Thema den
Interessen des Kindes?

(O Woher kennt das Kind das Spiel?
(O Was gefallt dem Kind am Spiel?

() Ist der Name des_der Autor_in auf
der Schachtel angegeben?

(O Sind die Illustrationen kindgerecht?

(O Ist das Spielmaterial fiir das
Kind geeignet?
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2
JETZT GEHT ES ANS
TESTSPIELEN!

(O Ist das Kind beim Spiel iiber-
oder unterfordert?

(O Ist das Spielmaterial robust oder
zeigt es bereits nach einmaligem
Spielen Abniitzungserscheinungen?

(O Wiederspielreiz: Méchte ich das
Spiel noch einmal spielen?

(O Ist der Spielverlauf immer gleich
oder erwarten mich auch in Zukunft
noch Uberraschungen?

(O Bietet das Spiel verschiedene

Spielvarianten (eventuell auch fiir
unterschiedliche Altersstufen) an?

CHECKLISTE
ZUR SPIELEAUSWAHL

WIEN TRA ...

DIGITALE SPIELE
Empfehlungen & Elterntipps




MEINE SPIELE-
INFOS
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MEINE SPIELE-
INFOS

WEITERE INFORMATIONEN &
IMPRESSUM

WIENXTRA-SPIELEBOX -
BRETTSPIELVERLEIH

Die WIENXTRA-Spielebox ist Oster-
reichs gro3te Ludothek mit 8.000
verschiedenen Brett- und Gesell-
schaftsspielen zum Ausprobieren
und Ausleihen.

EINFACH HINKOMMEN UND ALS
ENTLEHNER_IN ANMELDEN.

Gegen Vorlage eines amtlichen Licht-

bildausweises gibt es von uns eine Ent-

lehnkarte.

UNSERE ANGEBOTE

- Brett- und Gesellschaftsspiele
gratis ausprobieren und giinstig

ausborgen

Besonders glinstige Tarife fiir
Kinder- und Jugendeinrichtungen

Gratis Spielveranstaltungen in
ganz Wien

Bildungsveranstaltungen rund
um das Thema Brettspiel

aktuelle Spieletipps fiir jede
Altersgruppe

Brettspiel-Workshops und Spiele-
Werkstatten fiir Schulen und
Gruppen

- Medienpaddagogische Angebote

IMPRESSUM

UNSER ONLINE-
SPIELEKATALOG

In unserem Online-Katalog befindet
sich unser gesamtes Angebot an Brett-
und Gesellschaftsspielen. Alle diese
Spiele kdnnen ausgeborgt und/oder vor
Ort gespielt werden.

Sucht gezielt nach Spielen fiir euren
Bedarf: Spiele fiir Zwischendurch,
Reisespiele, Spiele fiir 2, Spiele fiir
Viele und vieles mehr.

Die gefundenen Spiele konnt ihr
bequem von zuhause aus iiber den
Online-Spielekatalog vorbestellen und
dann in der Spielebox abholen.

opac.wienxtra.at
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WIENXTRA-
SPIELEBOX

8., Albertgasse 37

< 01909 4000 83424
spielebox@wienxtra.at
spielebox.at

Offnungszeiten:

Mo, Mi, Fr: 13:00-18:30

Di, Do: 10:00-12:00

Sa (Oktober - Marz): 10:00-14:00

wienxtra_spielebox

®6-Station , Josefstadter StraBe”
StraBenbahnlinien 2, 5, 33 &®-Station , Albertgasse”




