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[h] so werden die ausgezeichneten Spiele markiert



1x1 Bingo
Verlag: Ravensburger
Lernspiel
2-5 Spieler von 7-11 Jahren
Autor: Siegfried Zellmer
Wie beim richtigen Bingo werden Kärtchen ausgeteilt, 
allerdings nicht Kärtchen mit einer willkürlichen 
Auswahl an Zahlen darauf, sondern für jeden Spieler 
einzelne Zahlenkärtchen. Jedes Kind hat 16 solcher 
Kärtchen vor sich liegen und versucht, die richtigen 
Zahlen zu würfeln, um der Erste zu sein, der alle 
seine Zahlen mit Chips abgedeckt hat. Lernspiel zu 
Zahlen und ersten einfachen Rechenoperationen. 
Überarbeitete Neuauflage, frühere Auflagen ebenfalls 
bei Ravensburger erschienen. 

4 erste Spiele
Verlag: Ravensburger
Spielesammlung 
2-6 Spieler von 3,5-8 Jahren
4 verschiedene bunte, schöne Spielpläne mit einfachen 
Lauf- bzw. Würfelspielen von unterschiedlichster 
Thematik: Vögel im Nest oder zum König gekrönt 
werden oder den Gärtner ärgern. Es kommt immer 
nur der Farbwürfel zum Einsatz, damit ist diese 
Spielesammlung schon für die Kleinsten gut geeignet, 
nicht nur zum Erlernen von Farben, sondern auch zum 
Üben und Erlernen von richtigem Spielverhalten – dazu 
gehört auch einmal verlieren können und mit dem 
schönen Material sorgsam umgehen und es richtig 
verwenden können.

Abalone                                            [g]
Verlag: Hasbro
Kugelschiebespiel 
2 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Michel Lalet und Laurent Levi
Ein Spiel mit Mehrfachfunktion. Auf den ersten 
Blick ist es ein ausgesprochen ästhetisches Objekt, 
schwarze und weiße Kugeln auf elegantem Lochraster 
im Sechseckformat. Und zweitens ist dieses Deko-
Objekt auch noch ein anspruchsvolles Spiel, das zwei 
oder drei Personen (es gibt farbige Ergänzungssätze) 
einiges an Überlegung und Planung abverlangt. 
Spielziel für jeden Spieler ist, die gegnerischen 
Kugeln nach genauen Regeln durch Anstoßen mit den 
eigenen Kugeln aus dem Brett zu rollen. Ein moderner 
Klassiker der letzten Jahre.

ABC Spiel
Verlag: Ravensburger
Lernspiel
1-4 Spieler von 6-8 Jahren
26 zweiteilige „Puzzles“, links ein Bild, dessen 
Anfangsbuchstabe dem auf der rechten Puzzleseite 
abgebildeten Buchstaben entspricht. Dieser Buchstabe 
ist auf der Vorderseite als Großbuchstabe, auf der 
Rückseite als Kleinbuchstabe dargestellt, und es 
passen natürlich nur die richtigen „Teile“ zusammen. 
Dadurch ist das ABC-Spiel auch ein klein wenig schon 
ein Wortschatzspiel, denn mehrere Häuser sind eben 
nicht nur „Häuser“, sondern ein „Dorf“.

Abenteuer im Wichtelwald
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Lauf- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Spielziel ist, die 6 eigenen Wichtel als Erster auf die 
gegenüberliegende Seite des Spielplans zu bringen. 
Der Plan ist 8 x 8 Felder groß, Hindernisse dabei sind 
Bäume, andere Spielfiguren oder der Spielfeldrand. 
Der Spieler, der am Zug ist, muss zunächst einen Baum 
um ein Feld versetzen, danach darf er eine seiner 
Spielfiguren so weit wie möglich ziehen. In seinem 
Zug darf er, wenn möglich und erwünscht, einmal 
rechtwinklig abbiegen. Es darf nur ein Wichtel pro 
Spieler auf dem Feld stehen. Bäume und Spielfiguren 
sind aus Holz.

4 x 4                                                 [g]
Verlag: Holzinsel
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Wolfgang Panning 
Ein bekanntes Spielprinzip wurde hier sehr 
ansprechend und anspruchsvoll variiert und - wie bei 
allen Spielen von Holzinsel - auch sehr schön gestaltet. 
Das Spiel besteht aus 4 x 4 Steinen, in vier Farben 
und Formen, sowie vier Spielfeldern, welche die 
Grundrisse der Formen jeder Farbe zeigen. Die Spieler 
bauen eine Mauer und versuchen auf „ihrer“ Seite vier 
gleiche oder unterschiedliche Formen in einer Reihe zu 
platzieren, senkrecht, waagrecht, oder diagonal.

6 nimmt!                                           [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenablegespiel * 2-10 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Klein, handlich und extrem witzig. Ziel ist, Karten 
abzulegen und möglichst wenig Karten mit möglichst 
wenig Ochsen zu kassieren. Abgelegt wird nach den 
Regeln: Man beginnt mit der niedrigsten Karte, legt 
immer in aufsteigender Folge und die jeweilige Karte 
in jener der 5 Reihen mit der niedrigsten Differenz zur 
neuen Karte. Wer die 6. Karte in einer Reihe legt, hebt 
die dort liegenden 5 Karten auf und kassiert die darauf 
abgebildeten Ochsen als Minuspunkte. Deutscher 
Spielepreis 1994, Auswahlliste Spiel des Jahres 1994.

1000 Meilen
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Karten- und Legespiel 
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Endlich mal bei einer richtigen Rallye dabei und 
auch noch gut im Rennen - da gehen die Probleme 
los: Reifenpannen und Ähnliches kosten viel Zeit. 
Gut, wenn man dann die passenden Servicekarten 
zur Hand hat - und für die Gegner auch noch etwas 
in der Hinterhand: eine Stopp-Karte oder einen 
Motorschaden - das kann ganz schön aufhalten. Die 
anderen verlieren viel Zeit und Nerven und der eigene 
Vorsprung wächst. Legeklassiker im alten neuen Kleid, 
eine erfreuliche Wiederauferstehung.

1-2-X Das Bundesligaquiz
Verlag: Brain Craft
Vertrieb: Spielzeug-Ring Österreich
Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Alfred Wittich
In Zusammenarbeit mit der Bundesliga und mit 
dem ORF. Bei dieser Kombination aus Quizspiel und 
Brettspiel können Fußballbegeisterte ihr Wissen rund 
um das österreichische Fußballgeschehen testen. 
Es werden Fragen über die gesamte österreichische 
Bundesliga, sowie die internationale Regelkunde 
behandelt. Ziel des Spieles ist es, Fragen aus 5 
Wissensgebieten von den Anfängen bis zur Gegenwart 
des österreichischen Fußballs richtig zu beantworten. 
Wer als Erstes nach Absolvierung der zwei Spielhälften 
direkt das Zielfeld erreicht, hat gewonnen.
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Abenteuer Menschheit
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Entwicklung und Ausbreitung des Homo sapiens ist 
das Thema in diesem Spiel zur gleichnamigen Serie, 
in Zusammenarbeit mit der Zeitschrift Stern. Die 
grundlegenden Mechanismen kommen aus „Die Siedler 
von Catan“: Rohstoffe werden erwürfelt, man handelt 
und bezahlt damit: Nomaden einsetzen, Stämme 
erschaffen oder Entwicklungsfortschritt. Siegpunkte 
gibt es für Stämme, Anpassung,  Mehrheiten und 
Erreichen der höchsten Entwicklungsstufe. Da man nur 
5 Stämme besitzt, aber 10 Siegpunkte braucht, muss 
man von Afrika ausgehend Stämme wieder abbauen, 
Land in Afrika kann auch veröden.

Activity Kinder
Verlag: Piatnik
Kreativ- und Kommunikationsspiel
3-16 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Hablit, Eberl und Catty
Die beiden Elefanten „Lila“ und „Grün“ sind unterwegs 
zum See, ein variabler Spielplan erlaubt ein kürzeres 
oder längeres Spiel. Die Kinder spielen in zwei 
Mannschaften nach den üblichen Activity-Regeln. Wird 
der Begriff erraten, zieht der Elefant zum nächsten 
Farbfeld wie auf der Kartenrückseite abgebildet. Eine 
sehr gelungene Umsetzung des Activity-Prinzips für 
kleine Kinder, die Begriffe sind auch durch Bilder 
dargestellt. Auch Kinder in den ersten Schuljahren 
werden mit dieser Ausgabe noch ihren Spaß haben.

Affenraffen
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Merk- und Sammelspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Michael Schacht
Die Zootiere müssen zurück in die Gehege. Dazu 
werden Tiertafeln und Zusatzaufgaben verdeckt 
ausgelegt, in die Mitte kommen Aufgabentafeln und 
die 2 „Erledigt“ Tafeln. Jeder versucht die geforderten 
Tierpaare mit gleicher Hintergrundfarbe laut oberster 
Aufgabentafel zu finden, dabei darf man nicht mehr 
Tierpaare sammeln als die Aufgabe verlangt. Gesucht 
wird gleichzeitig, nur mit einer Hand und jede Tafel 
muss sofort wieder umgedreht werden. Zusatztafeln 
bringen bei Rundenende Plus- oder Minuspunkte. Wer 
nach 3 Runden am meisten Pluspunkte hat, gewinnt.

Age of Steam
Verlag: Warfrog
Vertrieb: Heidelberger
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler ab 13 Jahren
Autor: Martin Wallace
Das Spiel beruht auf dem System von Early Railways, 
neu sind Schienenplättchen für den Streckenbau. 
Parallel dazu entwickelt man Städte. Eine Runde 
besteht aus Anteile auflegen - Spielreihenfolge 
bestimmen - Aktionen wählen - Streckenbau -
Güterbeförderung - Einkommen - Kosten, 
Einkommensverminderung - Warenzunahme und 
Rundenzähler versetzen. Bei Spielende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten. Diese bekommt 
man für das ausgewiesene Einkommen und für 
jeden Streckenabschnitt einer fertigen Verbindung, 
ausgegebene Aktien kosten je 3 Siegpunkte.

Agentenjagd – In geheimer Mission
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Sammelspiel mit Agententhema
2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Fünf Hightech-Flugzeuge wurden gestohlen und die 
Spieler sind Agenten, die versuchen sollen, in den 
Hochsicherheitstrakt des Flughafens einzudringen 
und ein Flugzeug zurückzuholen. Die Spieler würfeln 
sich durch Schauplätze wie Luftschächte, vorbei 
an Wachposten und Sicherheitsschranken und 
sammeln dabei Gegenstände wie Startfreigabe-Code, 
Fliegerhelm, Flugpläne und Hangarnummer. Erst mit 
diesen Gegenständen kann man sich auf den Weg zum 
Flugzeug machen. Wer das als Erster schafft, gewinnt.

Activity Original!                             [g]
Verlag: Piatnik
Kreativ- und Kommunikationsspiel
4-16 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Catty und Führer
Dieses Spiel bleibt zu Recht Dauerbrenner, denn es ist 
das Kreativspiel, das mehrere verschiedene Talente 
zum Einsatz bringt - zeichnen, Pantomime oder verbale 
Kreativität bei Umschreibungen. Diese ursprüngliche 
Ausgabe enthält 3300 Begriffe, gezeichnet wird ohne 
Buchstaben und Zahlen, beim Umschreiben darf man 
gewisse Begriffe nicht verwenden, und bei Pantomime 
muss man die Begriffe mit Gesten, Mimik und 
Bewegung darstellen ohne auf Gegenstände zu zeigen. 
Mit guten Partnern ist viel Unterhaltung und Spielspaß 
garantiert, auch und vor allem für größere Gruppen.

Adel verpflichtet                              [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Bluffspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Skurrile Lords wetteifern um die schönste und 
wertvollste Ausstellung seltsamer Dinge. Sie suchen 
im Auktionshaus neue Stücke und erwirtschaften 
im Schloss mit Ausstellungen Zugpunkte für die 
Spielfiguren. Alle Spieler ziehen gleichzeitig, man 
muss die Situation und die Mitspieler möglichst 
richtig einschätzen, Glück und Bluff sind wesentlicher 
Bestandteil. Erreicht ein Spieler ein Feld der Dinner-
Party, decken alle ihre wertvollste zusammenhängende 
Sammlung auf. Es gewinnt, wer an der Tafel am 
weitesten vorne sitzt. Spiel des Jahres 1990. 

Acquire                                             [g]
Verlag: Hasbro
Marke: Avalon Hill
Wirtschaftsspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Sid Sackson
Jeder Spieler setzt einen Ziffernstein, legt die 
entsprechende Standort-Karte ab, kauft Aktien und 
zieht eine neue Karte. Zwei Hotels nebeneinander 
begründen eine Kette. Damit ändert sich der 
Aktienwert, ebenso mit jedem weiteren Hotel der 
Kette. Fusionen zweier Ketten haben Auswirkungen 
auf Kapitalbesitz der Aktionäre und Aktienhandel. 
Ist eine Kette länger als 41 Hotels oder kann keine 
neue Kette mehr gegründet werden, endet das Spiel. 
Nach Auszahlung von Prämien und Aktienverkauf zum 
aktuellen Wert gewinnt der reichste Spieler.

Activity Junior
Verlag: Piatnik
Kreativspiel * 4-12 Spieler ab 8 Jahren 
Autoren: Catty und Führer
Hier wurde das Activity-Prinzip für Schulkinder 
umgesetzt. Wie immer muss gezeichnet, beschrieben 
oder durch pantomimisches Darstellen das eigene 
Team dazu gebracht werden, den richtigen Begriff 
zu nennen, damit die eigene Spielfigur weiterziehen 
darf. Und genau wie in den „großen“ Spielen bestimmt 
das Feld, auf dem die Spielfigur steht, die Art der 
Darstellung des Begriffes. Auch das Spielbrett ist 
graphisch angepasst und für eine kindgerechte 
Spieldauer geändert worden. Keine Miniaturausgabe 
eines Erwachsenenspiels, sondern eine gelungene 
Adaptierung eines erfolgreichen Spielprinzips.
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Ali Baba                                            [g]
Verlag: Ravensburger
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Gunter Baars
Vor den Spielern liegen 9 Dreh-Schlösser über einer 
Schatulle mit Schätzen. Der Spieler am Zug nimmt 
die oberste Flaschengeistkarte und legt sie offen auf. 
Sie zeigt die Kombination, mit der man die Schatulle 
öffnen kann. Dann muss er versuchen, ein Schloss 
richtig einzustellen. Er dreht es 1-3 Motive nach links 
oder rechts, schafft er es, darf er ein weiteres Schloss 
einstellen, wenn nicht, ist der Nächste dran. Schafft 
er alle Schlösser, bekommt er Schatzkarten aus dieser 
Truhe, bis er freiwillig aufhört oder die Schlange 
erscheint, dann verliert er alle Schätze aus dieser 
Runde.

Am Rande des Gletschers
Verlag: Krimsus Krimskramskiste
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Anja und Patrick Menon
Jeder Spieler führt einen Höhlenmenschen-Clan, der 
mit Jagd sein Überleben sichert und beim Clantreffen 
Trophäen sammelt. In den Runden werden Karten 
gezogen, aufgedeckt und dementsprechend Aktionen 
ausgeführt. An Karten gibt es Höhlen-,  Clan- und 
Jagdkarten für Jagd, Heilkräuter sammeln, Waffen 
herstellen und Schicksalskarten ziehen. Im Winter 
muss man Futterwertpunkte zur Versorgung abgeben, 
gute Versorgung bringt Nachwuchs, schlechte 
verkleinert den Clan. Wer mit der erforderlichen Anzahl 
Trophäenchips den nächsten Winter überlebt, gewinnt. 

Atlantic Star                                     [g]
Verlag: Queen Games
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dirk Henn
Die Spieler chartern Dampfschiffe für Rundreisen. 
Je besser die Dampfer dafür geeignet sind, umso 
wertvoller ist die Reise. In seinem Zug kann man 
Kredite aufnehmen oder in der Agentur ausliegende 
Dampfer tauschen und man muss einen Dampfer 
chartern oder eine Rundreise durchführen. Ist eine 
Reise komplett, legt man das Plättchen in eine 
der Stern-Kategorien und verschiebt dabei Reisen 
mit weniger Punkten nach unten. Sind alle Reisen 
gelegt, kassiert man die in den Kategorien dafür zu 
vergebenden Punkte. Überarbeitete Neuauflage von 
„Showmanager“, 1997.

Ausgeflippt!
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Lauf- und Würfelspiel
2-4 Spieler ab 4 Jahren
„Mensch ärgere dich nicht“ unter anderem Namen 
und im Design des 3. Jahrtausends. Es wird nicht 
mehr gewürfelt, sondern geploppt, ein Schlag auf den 
transparenten Ball lässt den Würfel wirbeln, die so 
ermittelte Augenzahl darf der Spieler ziehen. Auch das 
sonstige Design ist sehr futuristisch, die Spielsteine 
sitzen in Vertiefungen, so dass auch beim größten 
Ärger nichts mehr verrutschen kann. Funktionell, sehr 
hübsch und handlich, auch für kleinere Finger.

Autobahn Raser IV
Verlag: Koch Media
Computerspiel * 1 Spieler
Das wohl bekannteste Autorennspiel der Welt 
geht in eine neue Runde! Der Spieler fährt mit 
Vollgas durch die schönsten Städte Deutschlands. 
Staunen kann man über die realistischen Strecken 
voller Action, Sprünge, Zusammenstöße, sichtbarer 
Schäden und haarsträubender Kurven in Berlin, 
München und Hamburg! Für die Besten gibt es noch 
3 Bonusstrecken: Paris, London und Las Vegas! 5 
verschiedene Spielmodi sorgen für lang anhaltenden 
Fahr-Spaß! Neu: 2 Multiplayer-Modi. Man kann 
den passenden Typen aus 5 persönlichkeitsstarken 
Charakteren und die dazugehörigen Autos auswählen! 
Auch gibt es, wie im richtigen Leben, DJs und funkige 
Dance-Musik aus dem Autoradio.

Aquarium
Verlag: Ravensburger
Angelspiel 
1-4 Spieler von 3-6 Jahren
Einer der Klassiker im Kinderzimmer und sicher ein 
Vorläufer der Aktionsspiele - das beliebte Angelspiel 
mit ausgesucht schöner und vor allem fröhlicher 
Grafik. Die bunten lächelnden Fische sind ein optisches 
Vergnügen nicht nur für kleine Kinder und lassen sich 
mit den Magneten an der Angel auch relativ leicht 
fangen. Wer einen alten Schuh an der Angel hat, soll 
sich nicht gleich ärgern, er ist auch was wert und 
vielleicht Vorbote der Schatztruhe, die viele, viele 
Punkte bringt.

Arcadia
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Bauspiel * 1 oder mehr Spieler ab 1 Jahr
Autor: Klaus-Hermann Thiele
Bausteine in den verschiedensten Farben, leicht schief 
so wie beim Turm von Pisa, ein Bogen, zwei Bögen, 
leuchtend, attraktiv, gut anzugreifen. Und mit größeren 
Kindern kann man ein Stapelspiel nach ersten Regeln 
spielen: Man legt einen Stein in die Mitte – wer dran 
ist, setzt einen gleichfarbigen Stein in der gleichen 
Richtung an oder einen andersfarbigen Stein in die 
andere Richtung. Sind die Steine zu Ende, wird das 
Dach aufgesetzt. Wer es schafft sein Dach aufzusetzen, 
gewinnt. Stürzt der Turm ein, wird weitergebaut oder 
neu begonnen.

Alles im Eimer                             [h g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Stefan Dorra
Die eigene Eimerpyramide muss vor wild gewordenen 
Tieren geschützt werden. Auf den Karten ist immer ein 
Tier und ein Eimer in seiner Lieblingsfarbe abgebildet. 
Jedes Tier wirft nur Eimer der eigenen Farbe um, mit 
den Karten wird angegriffen und auch abgewehrt. Wer 
nicht genügend Karten hat, um ein Tier abzuwehren, 
verliert einen Eimer der gespielten Farbe aus seiner 
Pyramide. Wird ein Eimer entfernt, der darüber 
liegende Eimer stützt, müssen auch diese entfernt 
werden. Am Ende gewinnt, wer noch die meisten 
Eimer in seiner Pyramide stehen hat.

Alles meins!
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert 
Lauf- und Sammelspiel
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Spiel zum Kinderbuch „Alles meins“, Esslinger 
Verlag. Der kleine Rabe stiehlt, was ihm vor den 
Schnabel kommt, aber wenn er allen ihr Spielzeug 
weggenommen hat, merkt er, dass das auch nicht 
lustig ist und gibt alles wieder zurück. Das Spiel 
verläuft in zwei Teilen, zuerst versuchen sich die Kinder 
zu merken, wo sich welche Tiere verstecken, die sich 
aber immer bewegen. Danach müssen Spielzeuge und 
Besitzer wieder vereint werden, diesmal werden Karten 
aufgedeckt.
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Babel                                            [h g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Serie: Spiele für Zwei
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren 
Autoren: Uwe Rosenberg und Hagen Dorgarthen
Die beiden Kontrahenten versuchen, ausgehend von 
einer Tempelkarte mit Wert 1 und 5 Völkerkarten, 
an 5 verschiedenen Orten Tempel zu errichten. Der 
aktive Spieler hat 3 Aktionen – Völkerkarten ziehen, 
dementsprechend agieren, Tempelkarten ziehen 
und auslegen. Die Aktionen sind Reisen, Ansiedeln, 
Tempelbau, Völkerwanderung und Völkerfähigkeit, die 
nötigen Bedingungen müssen erfüllt sein. Es gewinnt, 
wer bei Spielende – 3 verschiedene Situationen 
möglich – die höchste Summe an Baustufen der 
Tempel erreicht hat.

Barbarossa                                       [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kreativspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Spiel des Jahres 1988, Vorläufer aller Kreativspiele und 
nunmehr ausgelegt für bis zu 6 Spieler. Die Spieler 
formen aus Knetmasse Darstellungen von Begriffen, 
nicht zu deutlich und nicht zu exakt, aber auch nicht 
zu ungenau und abstrakt! Die einzelnen Stationen des 
Laufparcours bieten Ratemöglichkeiten, es gibt Punkte 
für denjenigen, der erfolgreich geraten hat, und für 
den, der das Rätsel gestaltet hat. Mit den Punkten wird 
der Zauberhut vorwärts bewegt. Die Begriffe kommen 
aus der vorgegebenen Tabelle oder die Spieler 
verwenden eigene Worte. 

Benjamin Blümchen als Zoodirektor
Verlag: Schmidt 
Merk- und Reaktionsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Karten mit den Zootieren werden gestapelt und 
mit der Benjamin Blümchen Karte abgedeckt. Die 
12 Zootiere stehen in der Mitte. Der Spieler am Zug 
zieht die oberste Tierkarte heraus und alle schauen 
sie genau an. Dann wird die Karte umgedreht – auf 
der Rückseite fehlt nun entweder ein Tier oder es ist 
eines dazugekommen – wer als Erster das richtige Tier 
erkennt, nimmt sich die Tierfigur aus der Mitte. Wer 
den richtigen Zoobewohner erwischt, bekommt die 
Karte. Das Tier kommt wieder zurück in die Mitte. Sind 
alle Karten verteilt, gewinnt das Kind mit den meisten 
Karten.

Biberbande
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy 
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Monty und Ann Stambler 
Jeder Spieler besitzt vier Karten, die verdeckt vor ihm 
auf dem Tisch liegen. Es gibt die Karten 0-9 und 3 
Sonderkarten, man sollte die niedrigen sammeln und 
die hohen vermeiden. Man kennt nur 2 Kartenwerte, 
der Spieler am Zug tauscht eine seiner Karten gegen 
eine vom verdeckten oder vom offenen Stapel, mit 
einer Sonderkarte kann er z.B. Karten anschauen. Man 
versucht sich die getauschten Werte zu merken, am 
Ende eines Durchgangs wird aufgedeckt, die Werte 
werden addiert und notiert, zum Schluss gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Punkten. 

Biesti Boys
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy 
Kartenablegespiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Howard Kamentsky 
Die Fahrstuhltafeln werden gemischt und die oberste 
aufgedeckt, jede Tafel trägt Stockwerksangaben oder 
Stopp oder Go. Die Karten werden an die Spieler 
verteilt, jeder nimmt die drei obersten auf. Alle 
versuchen gleichzeitig Ablagemöglichkeiten für ihre 
Karten zu finden, dabei kann man immer ein Stockwerk 
höher oder niedriger gehen, wer eine Karte anlegen 
kann, zieht nach. Auf Stopp folgt Go, auf Go eine Zahl 
oder Stopp. Kann keiner ablegen, werden Karten und 
Tafel weggenommen und eine neue ausgelegt. Wer 
alle Karten ablegen konnte, hat gewonnen.

Bärenstark
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Balancespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Heinz Meister * Serie: Die Maxis in der Minibox
Die Spieler laden Benni Bär Stapelsteine als Honigtöpfe 
auf und versuchen, ihn so zu bewegen, dass er nichts 
verliert. Die Wiesenfelder liegen im Kreis, Benni 
beginnt auf einem Feld und hält das runde oder eckige 
Tablett mit einem Stein der Blumenfarbe seines Feldes. 
Wer dran ist, würfelt und zieht Benni, dann muss er 
ihm einen Stein der neuen Wiesenfarbe aufladen. 
Verliert Benni Steine, nimmt der Spieler ein leeres 
Feld,  alle Steine gehen zurück in die Mitte. Wer das 2. 
Wiesenfeld nimmt, beendet das Spiel, es gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Feldern.

Bärenwald
Verlag: Goldsieber / Noris
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Kinderspielsammlung * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Johann und Michael Rüttinger
Die kleinen Bären haben sich Spiele ausgedacht: „Hi-
Hei-Ho“ ist ein Würfellaufspiel, bei dem Himbeeren, 
Heidelbeeren und Honig gesammelt werden, wer 
dran ist würfelt, zieht und rät, was auf dem Kärtchen 
auf dem Zielfeld abgebildet ist. Wer richtig rät, 
bekommt die Frucht. Beim Bärenwettlauf wird auch 
gewürfelt und gezogen, wer das Bäumchen-Hindernis 
überwinden will, muss es mit genauem Wurf erreichen. 
Bei „Bäumchen pflanzen“ werden wieder die Kärtchen 
ausgelegt, man würfelt zieht und deckt auf – findet 
man Beeren, darf man einen seiner drei Bäumchen 
pflanzen.

Baden-Württemberg Quiz
Verlag: Belser / Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Quizspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Horst-Rainer Rösner
Ein Quizspiel für Spezialisten und Kenner Baden-
Württembergs -  im Spiel wechseln einander 
Reiserunden, Fragerunden und Tipprunden ab, das 
Spiel beginnt mit einer Reiserunde. In der Reiserunde 
würfelt und zieht man, mit Erreichen einer Zielfahne 
beginnt eine Fragerunde. Sind alle Fragen der Karte 
beantwortet, gibt die Karte einen neuen Ort für die 
Zielfahne an. Wer den Tippchip erreicht, beginnt eine 
Tipprunde, die Spieler tippen auf die richtige Antwort, 
Gießbert der Gärtner fungiert als Joker. Wer das Ziel 
der Erfolgsskala erreicht gewinnt. 

Bali
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Viele
Positionsspiel * 3 oder 4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg
Spielziel ist, eigene Stammesmitglieder auf den Inseln 
in den Rang eines Obersten Priesters oder eines 
regierenden Fürsten zu erheben und möglichst lange 
dort zu halten. Für Inselsiegel und Dämonenmasken 
gibt es Punkte. Inselsiegel bekommt, wer gleichzeitig 
Fürst und Obersten Priester einer Insel stellt. 
Dämonenmasken bekommt man, wenn man auf 
eine Insel zieht, auf der ein Stammesangehöriger 
Oberster Priester oder Fürst ist, sie werden im Lauf 
des Spiels immer wertvoller. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.
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Big Shot
Verlag: Ravensburger
Versteigerungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Alex Randolph
Die Spieler spekulieren um die wertvollsten 
Stadtviertel. Zu Beginn stehen in jedem Auktionsfeld 
4 beliebige Steine in mindestens 2 Farben. Jede 
Runde besteht aus 2 Schritten: Makler auf den 
Auktionsfeldern ziehen und Steine auf seinem Zielfeld 
versteigern, der Gewinner verteilt die Steine in den 
Vierteln. Sind 7 Steine in einem Viertel, bekommt 
es der Spieler mit der Mehrheit an Steinen. Nach 18 
Runden wird gewertet, Parks verdoppeln benachbarte 
Viertel des gleichen Besitzers. Vom Gesamtwert 
werden Kredite subtrahiert, wer dann das meiste 
Vermögen und mindestens 2 Stadtviertel besitzt, 
gewinnt.

Bluff                                                  [g]
Verlag: Ravensburger
Bluff- und Würfelspiel
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Richard Borg
Unter dem Namen Liar‘s Dice schon auf dem 
amerikanischen Markt erfolgreich, eroberte das 
Würfel-Bluff-Spiel unter dem Namen BLUFF auch den 
deutschsprachigen Markt! Wer am besten erraten 
kann, welche Zahlen noch unter den Bechern liegen 
und dann noch seinen Tipp glaubwürdig an den Mann 
bringt, wird als Bluffer-König vom Tisch aufstehen. 
Geschickte Kombination von Wahrscheinlichkeits-
rechnung und Pokerelementen. Spiel des Jahres 1993. 
Neuausstattung unter dem Ravensburger Label.

Brain Ball
Vertrieb: MJ Marketing
Spielgerät * 1 Spieler
Ein Spielgerät der ungewöhnlichen Art, ein Logik-, 
Strategie- und Wettkampfspiel der neuen Dimension. 
Die Kugel besteht aus 2 äußeren Segmenten mit 4 
bzw. 3 Spielsteinen und dem Mittelsegment mit 6 
Steinen, diese 13 Steine sind mit den Zahlen 1-13 
beschriftet. Die Vorder- und Rückseite der Steine trägt 
die gleiche Zahl, hat aber eine verschiedene Farbe. 
Die Anzahl der Aufgaben ist unbegrenzt, mit den 
„Rochaden“ können raffinierte Spielzüge durchgeführt 
werden – die Lösung erreicht man durch Verdrehen 
des Zahlenringes und Kippen des Innensegmentes 
gegenüber dem Außensegment. 

Bravo-Traube
Verlag: Hasbro
Marke: Parker 
Laufspiel mit Aktionselementen
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Mechanisch aufwendiges Action-Spiel mit Knetmasse. 
Bis zu vier Weintrauben aus Knetmasse laufen 
durch eine eher bunte Kellerei, vorbei an Pressen 
und Fässern, Scheren, Stiefeln und Sägen. Und 
obwohl Trauben ja eigentlich damit rechnen sollten, 
zerquetscht zu werden, versuchen sie genau diesem 
Schicksal zu entkommen. Reihum wird gewürfelt und 
gezogen, die Fallenfelder werden mitgezählt. Wird eine 
Traube zerquetscht, beginnt eine neue am Start. Wer 
als Erster das Zielfeld passiert, gewinnt. Schafft es 
Deine Traube oder ist ihr Schicksal Mus?

Buhu - Gespenster!
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Serie: Schyns Didaktische Spiele * Autor: Tanja Engel 
Die kleinen Geister suchen ihre verschwundenen 
Spielsachen. Wer als Erster die Lieblingssachen seiner 
Gespenster findet, gewinnt. Die Gespensterkarten 
werden verteilt und offen ausgelegt, die 
Spielplankarten werden ausgelegt. Wer dran ist 
würfelt und rollt den Gespensterturm so über die 
Spielplankarten, dass er auf einem Feld mit der 
erwürfelten Farbe landet. Wer es schafft, muss im 
Turm eines der gesuchten Teile ertasten. Stimmen 
Form und Farbe, legt man das Stück auf der Karte ab. 
Passt es nicht, kann man es in der nächsten Runde 
zum Tausch anbieten. 

Bob the Builder 
Rallye
Verlag: Ravensburger
Rennspiel * 2-4 Spieler von 2,5-5 Jahren
Die fleißigen Helfer von Bob wollen möglichst schnell 
bei Bob, Wendy und Kuschel sein. Das Spielfeld hat 
4 Reihen Schlitze als Laufbahnen. Jedes Kind wählt 
eine Baumaschine und setzt sie an den Start, dann 
wird reihum gewürfelt und bis zum gewürfelten 
Symbol vorwärts gezogen. Auf den farbig umrandeten 
Schlitzen jeder Reihe setzt man aus, weil man von 
Knolle der Vogelscheuche erschreckt wurde. Stehen 
2 Maschinen nebeneinander, klatschen alle dreimal 
in die Hände. Wer nicht mehr ziehen kann, weil 
kein passendes Symbol mehr da ist, setzt aus. Wer 
zuerst das Feld vor Bob, Wendy und Kuschel erreicht, 
gewinnt.

Bohnanza                                         [g]
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg
Mit Bohnenplantagen kann man großes Geld machen. 
Jeder Spieler hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen auf 
der Hand, deren Reihenfolge er nie verändern darf. Die 
erste Karte muss, eine zweite darf man ablegen, die 
danach vom Stapel aufgedeckten darf man bei Bedarf 
selber nehmen, verhandeln, verschenken, vertauschen, 
wie immer. Die Frage ist nur, welche baut man an und 
welche verschenkt man, um mehr Geld zu machen? 
Wenn man mehr anbauen muss als man Felder zur 
Verfügung hat, muss man verkaufen. Auswahlliste zum 
Spiel des Jahres 1997.

Blinde Kuh
Verlag: Ravensburger
Tast- und Greifspiel 
1-4 Spieler von 3,5-8 Jahren
Ausgestanzte Formen werden auf dem Tisch 
verteilt oder aus dem Beutel gezogen. Der Spieler 
bekommt eine Maske und soll die Form abtasten 
und richtig benennen. Für die Kleinsten kann man 
die Stanzformen aufheben und die Formen darin 
wieder einpassen lassen. Blinde Kuh ist ein ideales 
Lernspiel für Formen und Tastsinn, dem die hübschen 
Tiermasken sowie die griffigen Formen und hübschen 
Farben der 60 verschiedenen Gegenstände noch 
zusätzlichen Reiz verleihen.

Blitz und Donner
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Richard Borg
Der olympische Ehekrach ist in vollem Gang, jeder 
bemüht seine göttliche und halbgöttliche Gefolgschaft. 
Der Spieler am Zug hat drei Mal die Wahl: Karte vom 
verdeckten Stapel nachziehen, Karte ausspielen und 
eventuell angreifen; auch die gleiche Aktion bis zu 3 
Mal. Viele Karten haben Doppelfunktion, je nachdem 
ob sie vom Tisch oder aus der Hand gespielt werden. 
Wer sich bis zur von der Gegenseite entführten Person, 
Io bzw. Argos, durchkämpft, gewinnt.
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Bunte Ballone
Verlag: Ravensburger
Serie: Spielehits für clevere Kids
Farblernspiel 
1-4 Kinder von 3-6 Jahren
Autor: Karl Scherer
Sechs Hasen sind im Spiel, davon hat einer keinen 
Luftballon, Luftballone tragen einen Korb in die Lüfte 
oder Kinder können fliegen. Solch bezaubernde 
Bilder müssen in diesem Farbwürfelspiel für kleinere 
Kinder zum Erkennen und Zuordnen von Farben mit 
Luftballonen sprich Scheiben in den richtigen Farben 
bestückt werden. Gut geeignet auch zum Sammeln 
erster Spielerfahrungen durch das Beachten von 
Regeln und Würfelergebnissen.

Café International                           [g]
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Strategisches Setz- und Positionsspiel 
2-4 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Rudi Hoffmann
Im Café International sitzen Männer und Frauen aus 
aller Welt, jeder plaudert kosmopolitisch mit jedem, 
aber wenn möglich, möchte man auch gerne mit 
den eigenen Landsleuten plaudern. Also müssen die 
Pärchen von den Spielern nach Nationalität an ihren 
Tischen zusammengeführt werden, dabei mischen sich 
auch noch Joker-Pärchen ein. Man kann Besucher des 
Cafés auch an die Bar setzen, wenn an den Tischen 
kein passender Platz frei ist. Spiel des Jahres 1989, 
Neuauflage.

Carcassonne Die Erweiterung       [g]
Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt 
Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
In der Erweiterung sind 18 neue Landschaften 
enthalten, die Wirtshäuser bringen dem Wegelagerer 
2 Punkte für den fertigen Straßenabschnitt. Die 
Kathedralen bringen 3 Punkte pro Stadtteil und 
Wappen in einer fertigen Stadt. Für unfertige Straßen 
und Städte mit Wirtshaus oder Kathedrale gibt es gar 
keine Punkte. Dazu kommen noch Punktekarten für die 
Wertung und ein großer Gefolgsmann pro Spieler, der 
für 2 Gefolgsleute zählt. Ein Satz Gefolgsleute für einen 
sechsten Spieler vervollständigt das Material. Nur mit 
dem Grundspiel zusammen verwendbar.

Carcassonne Die Jäger und Sammler
Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt
Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Die Spieler legen mit den Landschaftskarten Wiesen, 
Wälder und Flüsse aus und setzen Stammesangehörige 
und Hütten ein. Der Spieler am Zug zieht eine 
Landschaftskarte, legt sie an und kann danach ein 
Stammesmitglied oder eine Hütte auf die soeben 
gelegte Karte setzen. Fertige Wälder oder Flüsse 
werden sofort gewertet, Gold im Wald bringt eine 
Bonuskarte. Bei Spielende punkten die Hütten auf 
zusammenhängenden Flusssystemen, egal ob fertig 
oder nicht. Die Jäger auf den Wiesen erhalten Punkte 
für Wild, Mammut und Auerochse, Säbelzahntiger 
bringen Punkteabzug. 

Carcassonne PC
Verlag: Koch Media
Computerspiel * 1-5 Spieler 
Die detailgetreue PC-Umsetzung von Carcassonne, 
„Spiel des Jahres 2001“, aus dem „Hans im Glück“-
Verlag. Legen Sie eine Landschaft mit Städten und 
Klöstern, Straßen und Wiesen, die mit jedem Zug 
größer wird. Mit Ihren Gefolgsleuten Ritter, Mönch, 
Wegelagerer oder Bauer dehnen Sie Ihren Einfluss 
beständig aus, um möglichst viele Siegpunkte zu 
ergattern. Wohl dem, der in heißen Phasen noch 
Gefolgsleute übrig hat...  Das Spiel ermöglicht das 
Spiel mit 2 bis fünf Parteien, der Computer simuliert 
auf Wunsch bis zu vier Mitspieler. Multi-Player-Partien 
im Netz sind ebenfalls möglich.

Cairo                                                 [g]
Verlag: Schmidt 
Bauspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Günter Burkhardt
Der Spieler am Zug würfelt, zieht sein Schiff, holt 
Bausteine an Bord, schnippt seine Bausteine und 
errichtet eine Pyramide. Der Würfel gibt Zugweite des 
Schiffes und den Finger an, mit dem der Spieler die 
Steine vom Schiff in die Bauplätze schnipst. Bausteine 
im Nil oder außerhalb des Spielfeldes scheiden aus! 
Ein umgeworfenes Schiff kostet einen Stein, wer keine 
mehr hat, scheidet aus. Veränderungen durch das 
Schnipsen bleiben! Für den Bau einer Pyramide muss 
die nötige Anzahl Steine im Bauplatz sein. Am Ende 
zählen einzelne Steine und Pyramiden, es punkten die 
beiden Besten an jedem Platz.

Carcassonne                               [h g]
Verlag: Hans im Glück 
Vertrieb: Schmidt 
Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Die Spieler legen Zug um Zug Landschaftskarten zu 
einem Netz aus Städten, Straßen, Wiesen und Klöstern 
aus. Weiters hat jeder 7 Gefolgsleute, die man für 
Punkte als Ritter, Wegelagerer, Bauern oder Mönche 
auf diese Karten setzt. Leute in einer Stadt bringen 
mehr als im Dorf, aber der Ritter punktet erst, wenn 
die Stadt fertig ist. Manchmal ist es besser, Leute 
früher zurückzuholen, um sie woanders lukrativer 
einzusetzen. Schade eigentlich nur, dass man immer 
zu wenige Gefolgsleute hat, um überall mitzumischen. 
Spiel des Jahres 2001. Spiele-Hits für Freunde 2001. 
Deutscher Spiele Preis 2001.

Bunte Formen
Verlag: Ravensburger
Farbzuordnungsspiel 
1-4 Spieler von 3-6 Jahren 
Autor: Christine Welz
Auf den Bildkarten fehlen farbige Formen - zum 
leichteren Erkennen für die kleineren Kinder sind die 
Formen auch am passenden gleichfarbigen Rahmen zu 
erkennen. Der kleine Clown sucht auf jedem Bild etwas 
anderes, mal ein Dreieck in grün für die Trommel, mal 
ein grünes Quadrat für den Traktor. Zum Erkennen von 
Formen und zur Verbesserung des Tastsinns kann man 
die gesuchten Formen auch aus dem undurchsichtigen 
Beutel ziehen. 

Caesar & Cleopatra                         [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Lüdtke
Caesar und Cleopatra im Clinch! Und das um 
Ägypten. Sie will nur Steuern zahlen und ansonsten 
soll das Land unbehelligt bleiben. Aber auch Caesar 
hat gute Argumente und versucht die Patrizier 
umzustimmen, von denen es fünf Gruppen gibt. 
Auf fünf dieser Gruppen spielen Caesar und 
Cleopatra ihre Einflusskarten und Aktionskarten 
(Spione, Kundschafter, Zorn der Götter oder gar 
den Philosophen). Mit dem größten Einfluss bei 
Vertrauensfragen gewinnt man Patrizier und damit 
Siegpunkte.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002Seite 10 c



Carolus Magnus                               [g]
Verlag : Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Strategiespiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Leo Colovini 
Die Spieler sind Erben des Carolus Magnus und sollen 
in den Provinzen zu deren Sicherung Burgen bauen. 
Zum Burgenbau muss man die Mehrheit in der Provinz 
haben, dazu braucht man am eigenen Hof die Mehrheit 
in derselben Farbe, aber Achtung: Die Farben sind 
nicht den Spielern zugeordnet. Die Provinzen können 
im Lauf des Spiels zu Regionen zusammengeführt 
werden. Bei geänderten Mehrheitsverhältnissen 
werden Burgen neu gebaut. Wer zuerst 10 Burgen 
gebaut und in den Regionen und Provinzen stehen hat, 
gewinnt. Nominiert zum Spiel des Jahres 2000.

Chairs Das Spiel                              [g]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Balancespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Im Spiel sind 24 Plastiksessel in drei Farben, der 
Startspieler wählt einen Sessel und stellt oder legt ihn 
in die Mitte. Die anderen Spieler müssen die darauf 
folgenden Sessel so legen, dass sie nicht mehr die 
Unterlage berühren, sondern nur andere Sessel. Der 
Stapel darf in jede Richtung weiter gebaut werden, so 
lange er nicht umfällt und nur ein Sessel die Unterlage 
berührt. Wer den Turm zu Fall bringt, bekommt einen 
Punkt pro gefallenem Sessel, dann wird mit einer 
neuen Runde weitergespielt. Wer nach einigen Runden 
die wenigsten Strafpunkte hat, gewinnt.

Cluedo
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Detektivspiel 
3-6 Spieler ab 8 Jahren
Detektivspiel-Klassiker - Ein Fall wird geheim festgelegt 
und muss von den Spielern gelöst werden. Dafür wird 
aus den Karten für 6 mögliche Täter, 9 verschiedene 
Tatorte und 6 verschiedene Mordwerkzeuge verdeckt 
je eine gezogen und unbesehen beiseite gelegt. Die 
Spieler sollen herausfinden, wer in welchem Raum und 
mit welcher Waffe die Tat verübt hat. Wer einen Raum 
betritt, kann einen Verdacht = Dreierkombination 
äußern, wer ihn widerlegen kann, zeigt die Karte(n). 
Ein logisches Deduktionsspiel, bei dem nur Fakten 
zählen. Verschiedene Ausgaben.

Cocotaki                                           [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 2-10 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Haim Shafir
Cocotaki ist ein Kartenablegespiel, bei dem man das 
charakteristische Tiergeräusch nachmachen muss, 
sonst gibt es Strafkarten. Bei roten Tieren bleibt man 
stumm, außer es ist der rote Hahn, der ruft nämlich 
„cocotaki“! Und da Schmetterlinge kein Geräusch 
machen, sind sie Joker und man darf sich damit eine 
Farbe wünschen. Wer dran ist, spielt genau eine 
Karte aus, entweder das gleiche Tier oder die gleiche 
Farbe wie auf der zuoberst liegenden Karte des 
Ablagestapels. Wer als Erster keine Karten mehr hat, 
gewinnt. Mit Fortgeschrittenen- und Profiregeln.

Colorama
Verlag: Ravensburger
Serie: Spielehits für clevere Kids
Farben- und Formenspiel 
1-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Ekkehard Geister und Manfred Lehmann
Dieses Standard-Spiel im Ravensburger-Programm 
zum Lernen, „Begreifen“ und Zuordnen von Formen 
wurde 1998 in überarbeiteter und neu gestalteter 
Form neu aufgelegt. Die geometrischen Formen wie 
Kreis, Quadrat, Sechseck, Dreieck usw. müssen in 
die passenden Ausnehmungen eingeordnet werden, 
die Ausnehmungen im Plan für die Formen sind zur 
Hilfe in der passenden Farbe umrahmt. Mehrere 
Spielvarianten.

Chip-Chip Hurra                              [h]
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Jeder Spieler hat 2 Roboter mit je einem Chip im 
Rücken, dazu 2 Würfel. Die Spieler setzen die Würfel 
auf ein freies Feld und stülpen die Roboter drüber. Der 
Spieler am Zug schnippt einen Chip in ein Feld, danach 
können alle Roboter geradeaus vorwärts ziehen, bis 
sie entweder neben dem Chip oder einem anderen 
Roboter stehen, die Würfel werden mitbewegt. Dann 
geht es um den Chip: Alle Roboter neben dem Chip 
addieren Würfelwert und Rückenchips, die höchste 
Summe gewinnt den Chip. Wer als Erster 4 Chip pro 
Roboter hat, gewinnt.

Classic Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel 
2-10 Spieler ab 6 Jahren
Spielidee: William Hurter
Dieses Spiel – früher Original memory - ist in jedem 
Sinn des Wortes ein Klassiker und ein Original: Die 
Spielidee Memory stammt von Ravensburger und 
so finden sich auf den 104 Kärtchen des Spiels nur 
markante und typische Details aus Grafiken zu Spielen 
aus dem Hause Ravensburger. Wer will, kann ein 
Spiel im Spiel spielen: Aus welchem Spiel stammt 
die Zeichnung? Spielekenner können auch noch den 
Grafiker selbst raten, und das alles beim Versuch, ganz 
klassisch die zusammengehörenden Paare zu finden.

Cartagena                                   [h g]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Leo Colovini
1672 flüchten Piraten aus der Festung von Cartagena.  
Das Spiel knüpft an die Legende an und lässt uns die 
spannende Flucht durch den Tunnel in 2 Versionen
nachspielen. In „Jamaica“ werden die Karten 
verdeckt und eher glücksdominiert gespielt. „Tortuga“ 
präsentiert die taktische Variante mit offenen Karten, 
in beiden Fällen bewegt man die Piraten mit Hilfe von 
Karten vorwärts. Diese Karten sind aber knapp und 
neue Karten bekommt man nur dann, wenn die Piraten 
wieder rückwärts gehen. Wer als Erster alle 6 seiner 
Piraten im Boot hat, gewinnt.

Catch Mag
Verlag: Plastwood
Vertrieb: Prosynth
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Die Spieler sollen 5 Energiestäbe einer Farbe sammeln. 
Diese Stäbe sind in Löchern versenkt, im Außen- und 
Innenkreis liegen Jokerkugeln in den Löchern. Der 
Spieler am Zug würfelt und zieht seine Figur, endet 
der Zug an einem Loch mit einem Stab, kann der 
Spieler versuchen, den Stab mit Hilfe des „Catch-
Mag“ herauszuholen, bei jedem Stab ist durch die 
Magnetisierung die Chance 50:50. Die Jokerkugeln 
des Außenkreises kann man zwischenlagern, bevor 
man sie einsetzt, um einem Mitspieler einen Stab 
wegzunehmen. Die inneren Kugeln muss man sofort 
einsetzen, kann aber damit auch einen Stab von der 
Spielfläche holen.
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Confusion
Verlag : Ravensburger
Deduktions- und Reaktionsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Holger Martin
Ein scheinbar einfaches Spiel, man würfelt, schaut 
und sagt oder tut dann was. Die Würfel zeigen 
3 Farben, immer fehlt eine, die Spieler müssen 
herausfinden, welche. Wichtig sind nur die Symbole 
selbst, die Spieler bestimmen, was fehlt, nennen 
dementsprechend die Farbe und schieben eine ihrer 
Antwort-Karten nach vorne. Wenn aber die Farben 
übereinstimmen, gilt der Aktionswürfel. Der letzte gibt 
einen Chip ab, die anderen bekommen für richtige 
Reaktionen Chips dazu, wer 3 große hat, gewinnt. 
Neuausstattung 2001.

Cowboy Schreck
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Action-Spiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Der erste Spieler legt dem Maultier den Sattel auf 
den Rücken, dann wird reihum im Uhrzeigersinn nach 
Belieben weiterbeladen. Jeder Gegenstand muss 
den Sattel berühren, man darf dem lieben Maultier 
nichts, aber schon gar nichts über die Ohren oder 
den Schwanz hängen und man darf es beim Beladen 
nicht berühren und schon gar nicht festhalten. Fällt 
was runter, scheidet der Spieler am Zug aus, und er 
scheidet auch aus, wenn das Muli ausschlägt, usw. 
bis nur mehr einer übrig ist oder jemand den letzten 
Gegenstand auf das Muli lädt, ohne dass dieses 
ausschlägt. Neuauflage von Rocky Rodeo, 1995.

Das IQ Spiel für Kinder
Verlag: Noris 
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Quiz- und Lernspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Michael Rüttinger
Ein Quiz- und Lernspiel mit dem erklärten Ziel, den 
Intelligenz-Quotienten zu steigern, wobei manche 
Bereiche wie emotionale Intelligenz ausgespart 
bleiben. Die Fragengebiete werden ausgewürfelt, 
bei einer 6 kann man sich das Gebiet aussuchen. 
Die Aufgaben werden vorgelesen, der Spieler am 
Zug muss sie binnen einer Minute lösen, er kann 
dabei Notizen oder Skizzen machen. Bei richtiger 
Lösung geht die Figur nach oben, bei falscher 
nach unten, zur Zeitverlängerung kann man Chips 
abgeben, für manche Aufgaben gibt es mehrere 
Lösungsmöglichkeiten.

Das Nilpferd in der Achterbahn
Verlag: Ravensburger
Partyspiel 
3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Heiner Wähning und Bertram Kaes
Für Anhänger mittleren und höheren Unsinns zu 
empfehlen, denn wer die Frage, warum ausgerechnet 
Nilpferde in die Achterbahn sollen oder wollen 
ernsthaft beantworten will, hat ein Problem mit 
diesem Spiel. Würfelt man ein Nilpferd, zieht man sein 
Nilpferd auf ein Sonderfeld und betätigt sich dort je 
nach Aufgabenstellung mehr oder weniger sonderbar. 
Futterchips hingegen werden natürlich keineswegs 
verfüttert, sondern im Hinblick auf Gewinnaussichten 
gesammelt.

Das Original Malefiz-Spiel
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Hindernisspiel
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Alt, uralt, geradezu ein Klassiker und immer noch 
gut, das Malefiz-Spiel, hier zur Unterscheidung von 
allen Nachfolgern als Original bezeichnet. Im Grunde 
genommen ist das Malefiz-Spiel eine Variante von 
Мensch-Ärgere-Dich-nicht! Aber durch die Barrieren, 
das einzige Zielfeld und die Möglichkeit, zum Ziel 
verschiedene Wege zu gehen, wird das Original 
Malefiz-Spiel zum eigenständigen, vergnüglichen Spiel, 
obwohl man letztendlich genauso rausfliegen kann und 
sich genauso ärgert wie beim anderen Würfel-Klassiker. 

Dance up!
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Bewegungsspiel  * 2-6 Spieler ab 7 Jahren 
Spielziel ist, durch Tanzen Karten zu gewinnen und 
so die höchste Punktezahl zu bekommen. Tanzkarten 
und Dance Unit stehen bereit, die obersten 6 Karten 
werden abgehoben und ausgelegt. Alle sehen sich die 
Karten gut an. Dann wird die Dance Unit laut Regel 
bedient. Für jeden ertönt ein Geräusch, das er sich 
merken muss. Wer mit seinem Geräusch aufgerufen 
wird, geht an den Anfang der Reihe und tanzt die 
Bewegungen der ersten Karte vor. Lobt die Dance Unit 
per Geräusch, bekommt man die Karte und macht mit 
der nächsten weiter, pfeift sie aber, macht man weiter 
ohne die Karte zu bekommen. 

Das Geisterschloss                          [g]
Verlag: Ravensburger
Suchspiel 
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Virginia Charves
Die Geister suchen hilflos und unglücklich ihre 
Schatten, ohne diese ist kein so rechtes Geisterleben 
zu führen. Schatten sieht man - wie sonst - durch 
geöffnete erleuchtete Fenster, aber wo ist jetzt wieder 
der dazugehörige Geist? Höchst vergnügliche und 
liebevoll gemachte Memory-Variante mit für Kinder 
reizvollem Thema, nun in neuer Ausstattung bei 
Ravensburger. Ein Klassiker unter den Kinderspielen 
mit Memory-Thema.

Coolympics
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfelspiel  * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Geni Wyss
Der kleine Inuit und seine Freunde Eisbär und Seehund 
laufen über die Eisschollen, dort ist es aber eng und 
rutschig. Der Würfel bestimmt, wie weit eine Figur 
gezogen wird, aber es muss immer die am weitesten 
hinten stehende eigene Figur bewegt werden. Und 
das ist gar nicht einfach, denn die Schollen sind klein, 
die eigene Figur muss mit viel Gefühl draufgeschoben 
werden. Rutscht man ab, muss man zurück, wirft 
man eine fremde Figur hinaus, darf diese eine Scholle 
vorwärts. Wer seine 3. Figur über die letzte Scholle 
hinauszieht, hat gewonnen.

Cosmic Encounter                      [h g]
Verlag: Avalon Hill - Vertrieb: Hasbro 
SciFi-Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: J. Kittredge, B. Eberle, P. Olotka und B. 
Norton
Die Spieler repräsentieren einen von 20 Aliens, 
von denen jeder über ganz spezielle und exklusive 
Eigenschaften verfügt und diese einsetzt, um 
Systeme zu erobern und die Planeten anderer Aliens 
anzugreifen. Meist dienen die Spezialeigenschaften 
dazu, eine Regel des Spiels zu unterlaufen. Man 
muss sich die Auswahl von Verbündeten und den 
Einsatz der Kräfte gut überlegen. Es gewinnt, wer 
zuerst 5 Kolonien auf Planeten außerhalb des eigenen 
Heimatsystems errichtet hat, dies erfordert eine 
ausgewogene Kombination von Aggression und 
Verhandlungsgeschick.
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Das Prestel Architekturspiel
Verlag: Prestel
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Bauspiel mit Karten * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Thomas Fackler
Man konkurriert um 24 bedeutende Bauaufgaben 
der Architektur. Jeder beginnt mit einem Startstein 
zur Festlegung der Startreihenfolge. Pro Runde wählt 
jeder Spieler einen der 5 Stapel, durchsucht ihn 
nach einem passenden Teil und wählt sofort wieder 
einen neuen Startstein. In dieser neuen Reihenfolge 
werden dann die Karten an einen der 4 Bauaufträge 
angelegt und markiert, oder ein Bauteil aus der Hand 
zurückgegeben. Fertige Aufträge werden entfernt, 
Markierungschips an die Spieler retourniert und 
ausgelegt, wer 13 seiner Chips ausliegen hat, gewinnt. 

Das ver-rückte Labyrinth               [g]
Verlag: Ravensburger
Schiebe- und Positionsspiel
1-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Der Begriff Labyrinth hat mit diesem Spiel eine neue 
Dimension bekommen, denn Sackgassen und Wege, 
die plötzlich im Nichts enden, sind hier nicht beständig, 
sondern werden durch Einschieben von Wege-Stücken 
ständig verändert. Jeder Spieler versucht sich einen 
Weg zu den ihm auf den Kärtchen vorgegebenen 
Gegenständen zu bahnen, jeder Fortschritt muss 
genutzt werden, bevor sich wieder eine Mauer über 
den Weg schiebt. Neuausstattung 2002.

Der Garten des Sonnenkönigs       [g]
Verlag: Noris 
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Günter Cornett
Nach dem Vorbild der Gärten von Ludwig XIV. will ein 
Graf einen Garten anlegen, sein Verwalter beauftragt 
die Gärtner. Die Spieler sind die Gärtner, die möglichst 
attraktive Felder des Gartens bearbeiten = erwerben 
wollen. Jedes Feld ist Teil eines oder mehrerer großer 
Projekte. Ist ein Projekt fertig gestellt, bekommen die 
Gärtner vom Grafen Geld dafür. Für den Erwerb muss 
man die Verwalterfigur durch geschickte Angebote auf 
die gewünschten Felder lotsen, denn der Verwalter 
bewegt sich entsprechend den Angeboten der 
Versteigerung weiter.

Der Herr der Ringe                          [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Fantasyspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Auf fünf Spielplänen mit Schauplätzen aus dem Buch 
versuchen die Spieler gemeinsam den Ring nach 
Mordor zu bringen. Jeder Plan stellt sie vor andere 
Aufgaben, manche muss die Gruppe gemeinsam lösen, 
manche der aktive Spieler allein, misslingt die Aufgabe, 
bewegt sich Sauron. Trifft Sauron einen Spieler, 
scheidet dieser aus, trifft er auf den Ringträger, ist das 
Spiel für alle verloren – in allerhöchster Not kann noch 
eine Gandalfkarte helfen. Eine gelungene Mischung 
aus Glück, Kooperation und Taktik, das Thema ist 
hervorragend umgesetzt.

Der Herr der Ringe Die Entscheidung
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Lege- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler kennt nur die Position der gegnerischen 
Steine. Ein Zug besteht aus Bewegung nach genauen 
Regeln in ein angrenzendes Gebiet, mit oder ohne 
Kampf. Bei mehreren Gegnern wählt der Angreifer 
seinen Gegner. Zuerst entscheidet der Figurentext, 
danach eine Handkarte, Textkarten vor Zahlenkarten, 
danach werden eventuell Figuren- und Kartenstärke 
addiert, bei Gleichstand sind beide Figuren besiegt. 
Der Spieler des Lichts gewinnt, wenn Frodo Mordor 
erreicht, der Spieler der Finsternis gewinnt, wenn er 
Frodo besiegt oder 3 Figuren im Auenland hat.

Das Zehn Vasen Spiel
Verlag: Dr. F. Hein
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Laufspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Ferdinand Hein
Im Spiel sind 40 Karten mit Bild-Vierteln von 10 Vasen, 
ausgelegt zu einem Quadrat, ergänzt mit schwarzen 
Karten. Man zieht seine Spielfigur und nimmt über-
sprungene Plättchen auf, zuerst auf die Hand, dann 
vor sich auf den Tisch. Auf einem schwarzen Feld 
darf man regulär ein Kärtchen aufheben oder einem 
Mitspieler ein ausliegendes Kärtchen wegnehmen. 3 
Karten einer Vase sind geschützt, fertige Vasen wer-
den offen abgelegt. Sind alle Karten gehoben, kann 
man reihum einmal einem Mitspieler eine verdeckte 
Handkarte wegnehmen, um noch Vasen zu vervoll-
ständigen. 

Delphi
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Günther Burkhardt
Die Spieler vertreten Athen, Korinth, Theben oder 
Sparta im Kampf um die Vorherrschaft. Das Spiel 
besteht aus drei Paraden mit je drei Aufmärschen, 
in jedem Aufmarsch ist immer der Spieler mit der 
niedrigsten Auslage am Zug und legt Karten, bis 
er aufhört oder einen Spieler übertrifft. Haben alle 
gepasst, wird gewertet, die Stadt mit der niedrigsten 
Auslage verliert Ruhmespunkte, die beiden mit den 
höchsten Auslagen erhalten Ruhmespunkte. Zweimal 
pro Spiel kann die Stadt Gesandte nach Delphi 
schicken, um mit der Gunst der Götter das Spiel zu 
beeinflussen.

Das Riff
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Legespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Christine und Wolfgang Lehmann
Die Spieler fischen am Korallenriff, um die 
gewünschten Züchtungen anbieten zu können. 32 von 
60 Riffkarten werden in 4 Reihen offen und verdeckt 
ausgelegt, Zuchtkarten werden gezogen. Eigene Boote 
vor Spalten ermöglichen Fischfang in dieser Spalte, 
gefangene Fische werden an Korallen eingesetzt. 
Boote, Hai, Fisch oder Korallenbaum bezahlt man mit 
Würmern. Wurmnachschub gibt es per Farbwürfel, 
Perlen sind Joker-Würmer, und am Ende eines Zuges 
fließt Wasser ins Meer und Karten rücken nach.

Das Steiff Knopf im Ohr Spiel
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Laufspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Teddy hat Geburtstag und die Freunde bringen 
Geschenke. Jeder startet mit 3 Karten und würfelt 
mit dem blauen Würfel sicher 1-4 oder mit dem roten 
riskant 3-6. Roter Würfel, Bananenfelder und Treffen 
mit anderen Teddys bringen Kartenverlust, auf Plüsch 
zieht man zurück. Im Zielfeld addiert man seine 
Geschenke. Bei Plus legt man Chips ab und zieht den 
Geburtstagsteddy. Bei einem Minus  nimmt man Chips 
zurück und auch der Teddy geht zurück. Dann startet 
man mit 3 neuen Karten. Ist der Geburtstagsteddy 
im Ziel, gewinnt der Spieler mit den meisten Chips in 
Teddys Zimmer.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002c Seite 13



Der Herr der Ringe Die Feinde
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Erweiterung * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Reiner Knizia
„Die Feinde“ erweitert das Geschehen in „Der Herr 
der Ringe“ um die Schauplätze Bree und Isengard, 
mit Plan und neuen Sonderkarten sowie einer 
Charakterstärke für jeden Hobbit, die er einmal 
einsetzen kann. Die Spielregel bleibt prinzipiell gleich, 
wird aber mit 30 Feinden erweitert – diese kommen 
mit Aktionssymbolen auf den Ereigniskärtchen oder 
mit ihrem eigenen Symbol ins Spiel. Besiegen die 
Spieler alle 30 Feinde, haben sie gewonnen, ohne alle 
Pläne durchzuspielen. Liegen am Ende eines Zuges 8 
oder mehr Feinde aus, ist das Spiel verloren. Nur mit 
Grundspiel verwendbar.

Der Herr der Ringe Die Gefährten [g]
Das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler legen in Mittelerde an 10 Orte Karten an. 
Ist ein Ort von Karten umschlossen, bekommen die 
drei Spieler mit den meisten Punkten rund um den 
Ort dafür Punkte laut dieser Ortskarte, an manchen 
Orten auch einen Ring zur späteren Verwendung. 
Wer die letzte Karte gelegt hat, darf den Anlegeplatz 
für die nächste Ortskarte bestimmen und kann so 
vorher gelegte gute Karten nochmals nutzen. An 
dunklen Orten dürfen Karten durch andere verdeckt 
werden, mit den Nazgûl-Karten können Karten auch 
zerstört werden. Wer am Ende die meisten Punkte hat, 
gewinnt.

Der Herr der Ringe Die zwei Türme
Das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler sammeln auf ihrer Reise Charakter- und 
Gandalf-Karten und damit Punkte, es gewinnt, wer 
die meisten Punkte hat. Das Spiel besteht aus sechs 
Durchgängen mit Zug- und Wertungsphase. In der 
Zugphase geht der Marker auf eine Wegekarte, jeder 
bekommt neue Handkarten. In der Wertungsphase 
zieht der Marker auf einen Ort und man spielt 
Handkarten offen aus: Eine Reihe pro Farbe, gleiche 
Eigenschaften in einer Reihe, Gandalf-Karte nur am 
Anfang der Reihe und nie allein. Gewertet werden 
die Karten mit Charaktereigenschaften der aktuellen 
Ortskarte.

Der Herr der Ringe Die zwei Türme
Das Spiel zum Film
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Abenteuerspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Die Spieler müssen sich der unheimlichen Bedrohung 
durch Sarumans und Saurons Truppen erwehren. Doch 
an welchem Ort soll man seine Kräfte einsetzen? Geht 
es gegen Isengart, überrennen einen die Schergen 
aus Mordor und umgekehrt rücken Sarumans finstere 
Gestalten unaufhaltsam gegen die Festung Rohan vor. 
Ist diese umstellt, ist das Spiel verloren. Doch mit Hilfe 
der duldsamen Ents kann es zuvor gelingen, Sarumans 
Turm Orthanc zu Fall zu bringen und damit das Spiel 
für die gute Seite zu gewinnen.

Der Herr der Ringe Risiko
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Würfel- und Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Der Klassiker unter den Strategiespielen im Kleid des 
neuesten Trends – eine Luxusausführung zum Thema 
„Der Herr der Ringe“ mit passenden Miniaturen als 
Spielfiguren. Die Länder des Plans sind Gegenden aus 
Mittelerde und auch die Regeln wurden angepasst: 
Heerführer-Spielfiguren helfen bei den Eroberungen, 
Berge und Flüsse sind unpassierbar, Seehäfen 
unterstützen die Truppenbewegungen, die Spieler 
erobern alte Stätten der Macht und erfüllen damit 
ihre Missionen. Der Ring bewegt sich nach Süden, 
verlässt er das Land, endet das Spiel. Karten geben die 
Missionen vor, die Konflikte werden ausgewürfelt.

Der Herr der Ringe Die Gefährten
Das Spiel zum Film
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Abenteuerspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Die Spieler reisen wie die Hobbits durchs Land, alle 
schließen immer eine Etappe ab. Wer am Ende der 
4. Etappe die meisten Heldenpunkte hat, gewinnt. 
Heldenpunkte bekommt man im Etappenziel, durch 
Besiegen von Gegnern und durch Ereigniskarten. 
Würfel werden für Bewegung und Kampf eingesetzt, 
Ereignisse durchgeführt. Bei Sieg gibt es Belohnung 
in Form von Bewegungs- oder Heldenpunkten oder 
einer Waffe, bei Niederlage geht es zurück. Für 
manche Felder und Orte gibt es Sonderregeln. Eine 
einfache, gelungene Umsetzung der Geschichte in ein 
Familienspiel.

Der Herr der Ringe Die Zwei Türme
Verlag: Games Workshop
Vertrieb: Damage Unlimited, im beratenden 
Fachhandel
Tabletop * 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren
Autor: Rick Priestley
12 Reiter von Rohan und 20 Uruk-hai speziell aus 
dem Film „Die 2 Türme“, dazu ein Regelbuch mit 
Grundlagen des Spielsystems und zum speziellen 
Thema. Während eines Spielzugs bewegen sich 
beide Seiten und durchlaufen die folgenden Phasen: 
Initiative, Bewegung, Schießen, Nahkämpfen, 
Spielzugende. Wenn mehr als zwei Spieler mitspielen, 
kommandiert jeder nur einen Teil der Streitkräfte auf 
jeder Seite. Die Spielregel bietet auch Szenarien an 
und gibt sehr detaillierte Information zum Spielsystem 
der Tabletops.

Der Herr der Ringe Die Suche
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei 
2 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Peter Neugebauer
Landschaftskärtchen verschiedener Art werden nach 
genauen Regeln ausgelegt. Vollständige Landschaften 
werden mit Abenteuer-Plättchen belegt. Der Spieler 
am Zug legt eine Karte an, Zieht seine Figur und zieht 
eine Karte nach. Die Figur zieht von Landschaft zu 
Landschaft und sammelt dabei Abenteuer-Plättchen, 
die entweder Siegpunkte bringen oder besondere 
Fähigkeiten verleihen. Sind alle Karten gelegt, kennen 
die Hobbits den Standort des Schicksalsberges. Wer 
ihn zuerst erreicht, bekommt Sonderpunkte.

Der Herr der Ringe Das Duell
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Peter Neugebauer
Gandalf und Balrog liefern sich drei Duelle und ein 
Finale. Pro Duell nimmt der Spieler die obersten 9 
Karten seines Stapels, 6 davon werden verwendet. 
Gandalf beginnt mit einer Karte, Balrog antwortet, 
die Karten werden verglichen und die Energiesteine 
versetzt. Balrogs Karte ist nun die Angriffskarte, 
Gandalf antwortet usw. Das Duell endet, wenn 
alle Karten gespielt sind oder eine Figur negative 
Energiewerte hat. Es gewinnt, wer mehr Energie hat, 
die Spielfigur geht entsprechend die Brücke hoch. 
Nach dem Finale gewinnt, wer weiter oben auf der 
Brücke steht.
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Der Herr der Ringe Sammelkartenspiel 
Verlag: Decipher
Vertrieb: Universal Cards
Kartenspiel zum Film * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe
Sammelkartenspiel mit Motiven aus dem Film – jeder 
Spieler hat in seinem Deck  Frodo mit dem „Einen 
Ring“, ein Spieldeck aus 60 Karten mit der gleichen 
Anzahl an Freie Völker Karten und Schattenkarten, und 
ein Abenteuerdeck mit 9 Ortskarten. Die Spieler reisen 
als Bruderschaft des Ringes von Ort zu Ort, der Zug 
jedes Spielers besteht aus Gemeinschaft, Schatten, 
Manöver, Fernkampf, Zuweisung, Kampf und Sammeln. 
Ein Spieler gewinnt, wenn seine Gemeinschaft den 
9. Ort erreicht und der Ringträger dort alle Kämpfe 
überlebt. Grundspiel „Die Gefährten“, Erweiterungen 
„Mines of Moria“ und „Realms of the Elf-Lords“.

Der kleine Eisbär 
Holz Memory
Verlag: Ravensburger
Merkspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Auch in diesem Spiel begegnet uns der kleine Eisbär 
Lars mit seinen Freunden. Die Bilder sind witzig, wer 
hat schon einmal einen Eisbären gesehen, der sich an 
einer Liane durch die Lüfte schwingt? Besonders schön 
und attraktiv wird das Memory durch das Material Holz 
und die in sehr attraktiven Pastellfarben gehaltenen 
Bilder mit den Motiven aus der Welt des kleinen Bären. 
Gespielt wird nach den bekannten Regeln, wer dran 
ist, deckt zwei Bilder auf - passen sie, darf er sie 
behalten und wieder zwei aufdecken, passen sie nicht, 
legt er sie zurück. Am Ende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Bildpaaren.

Der kleine Eisbär 
Schneemann-Spiel
Verlag: Ravensburger
Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren 
Lars der kleine Eisbär trifft sich mit Robby, Lena und 
Pieps, diesmal wollen die Freunde einen Schneemann 
bauen. Die Freunde beginnen Nase voraus auf ihrem 
Startfeld. Wer dran ist, nimmt alle Figurenplättchen in 
die Hand und wirft sie auf den Tisch. Man geht so viele 
Felder vor wie die eigene Figur erwürfelt wurde. Ist 
sie gar nicht dabei, dürfen die anderen Spieler, deren 
Figuren zu sehen sind, ziehen. Wer seine Figur genau 
ins Zielfeld setzt, bekommt eine Schneemannkarte 
und legt sie im eigenen Schneemann ab. Dann läuft 
die Figur wieder zurück zum Start usw., bis ein Spieler 
seinen Schneemann fertig hat und gewinnt.

Der kleine Hobbit 
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert
Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Michael Stern und Keith Meyer
Die Spieler treten gegen den bösen Drachen Smaug 
an und müssen sich durch Nebelberge und dunkle 
Wälder bis zum Drachen durchkämpfen. Der Spieler 
am Zug würfelt und zieht seinen Hobbit, auf einem 
Gandalf-Feld darf er eine Karte ziehen, auf einem 
Schwert-Feld besteht er ein Abenteuer – entweder mit 
Hilfe einer Gandalf-Karte oder durch Drehen des Pfeils 
nach dem Stein-Schere-Papier-Prinzip. Bestandene 
Abenteuer bringen Edelsteine, man kann diese auch 
bei Smaug stehlen. Gegen Smaug zählen Edelsteine 
und Abenteuerpunkte, die höchste Summe gewinnt.

Der Kleine Prinz Das Spiel
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Spiel zum Buch * 3-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Kai Haferkamp
Weltliteratur - umgesetzt in ein Spiel. Jeder Spieler 
beginnt mit 8 Aufgaben aus den Kategorien Erkläre 
mir, Zeichne mir, Erinnere dich und Entscheide dich. 
Wer dran ist spielt eine Karte aus, die Aufgabe muss 
von allen ausgeführt werden. Bei Erfolg dürfen 
Sterne gelegt werden, ist ein Sternbild am Standort 
des Prinzen komplettiert, zieht der Prinz weiter. Bei 
Misserfolg läuft der Fuchs auf der Erde Richtung 
Fuchsbau. Trifft der Kleine Prinz den Fuchs, gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten Sternen vor sich, 
erreicht der Fuchs seinen Bau, haben alle gemeinsam 
verloren.

Der kleine Eisbär 
Kleiner Eisbär kannst du fischen?
Verlag: Schmidt
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Angelika und Jürgen Lange 
Lars ist hungrig und will auf Fischfang gehen und die 
Spieler helfen ihm dabei. Wer dran ist, zieht mit dem 
Eisbären eine, zwei oder drei Schollen weit, unter jeder 
Scholle versteckt sich ein bunter Fisch. Dann dreht 
man die Eisscholle um und Lars muss nun einen Fisch 
dieser Farbe finden. Man dreht irgendeinen Fisch um –
stimmt die Farbe, legt man den Fisch vor sich ab. 
Stimmt sie nicht, bleibt der Fisch im Wasser. Lars wird 
in jedem Fall wieder auf die Scholle gestellt und der 
Nächste ist dran. Sind alle Fische gefangen, gewinnt, 
wer die meisten Fische hat.

Der kleine Eisbär
Kleiner Eisbär komm doch mit!
Verlag: Schmidt
Lauf- und Würfelspiel
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Die Spieler würfeln reihum und ziehen einen der 3 
Steine entsprechend weiter. Wird der Ballon gewürfelt, 
muss der Ballon gezogen werden. Wer auf dem Feld 
mit dem Ballon landet, springt hinein und fährt von 
nun an mit dem Ballon nach Hause. Wer als Erster alle 
drei Steine im Ballon hat gewinnt, erreicht aber vorher 
der Ballon den Nordpol, hat der Nordwind gewonnen.

Der Herr der Ringe Sauron
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Erweiterung * 3-6 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Reiner Knizia
Die Spielregel bleibt für diese 2. Erweiterung prinzipiell 
gleich, neu ins Spiel kommt Sauron. Ein Spieler 
übernimmt die Rolle Saurons und kann Sauronkarten 
und Nazgûlkarten einsetzen. Die Gefährten bekommen 
ebenfalls neue Karten, dazu Lichtkarten, Lichtplättchen 
und 2 neue Gandalfkarten. Es gibt auch zusätzliches 
Spielmaterial wie 23 neue dunkle Ereigniskärtchen 
und 2 Sonderkarten „Wachsamer Frieden“ und „Der 
Eine Ring“ zur Stärkung der Hobbits. „Sauron“ ist nur 
mit dem Grundspiel verwendbar und kann mit der 
Erweiterung „Die Feinde“ kombiniert werden.

Der kleine Eisbär 
Holz Domino
Verlag: Ravensburger
Legespiel  * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Eine der liebenswertesten Lizenzfiguren der letzten 
Jahre, der kleine Eisbär Lars, liefert hier mit seinen 
Freunden die Bilder für ein aufwendig gestaltetes 
Domino aus Holz. Wie immer bei Domino soll man 
die Karten anlegen und es gewinnt, wer als Erster 
seine Karten ablegen kann. Ein Spieler beginnt und 
legt eine Karte offen aus, der nächste muss links oder 
rechts eine Karte mit einem passenden Bildmotiv 
anlegen. Wer keine Karte legen kann, muss vom Stapel 
nachziehen. Kann niemand mehr anlegen, gewinnt, 
wer am wenigsten Karten hat. Besonders hübsch durch 
das Material und die schönen Bilder.
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Der kunterbunte Ottokar
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-6 Spieler ab 3 Jahren
Die Kinder suchen sich reihum je nach Anzahl der 
Mitspieler eine oder zwei Farben als „ihre“ Farben aus. 
Dann wird reihum gewürfelt: Das Kind, das die eigene 
Farbe würfelt, darf eine Halb-Kugel auf ein Bein von 
Ottokar dem Kraken auffädeln. Man kann auch eine 
Variante spielen, in der die Halbkugeln so gefädelt 
werden müssen, dass sie eine Kugel ergeben, dies 
trainiert gleich ein wenig den Blick für geometrische 
Formen und das Drehen von Gegenständen in 
die benötigte Richtung. Wunderschön wieder die 
Gestaltung in den typischen Selecta-Farben.

Der Schuh des Manitu Das Brettspiel
Verlag: Ravensburger
Party- und Blödelspiel * Spiel zum Film
3-8 Spieler ab 10 Jahren  
Die Spieler sollen die verrückten Aufgaben der 
Wildwest-Karten lösen, die Aktionen ausführen um 
dafür Pferdeäpfel und am Ende die Schatzkarte zu 
kassieren. Die beiden Spielfiguren werden nach 
Würfelwurf gezogen und dürfen nie auf einem 
Feld stehen. Auf den farbigen Feldern wird die 
entsprechende Aktion ausgeführt - z.B. Pantomime 
oder würfeln und alle müssen agieren oder schweigen 
oder ein Wattebäuschchen-Spiel spielen. Wer 
Pferdeäpfel bekommt und vier beisammen hat, stellt 
den Wertungsstein auf Teil 1 der Schatzkarte, dann 
sammelt man fünf und geht auf Teil 2 usw. Das 
Nilpferd lässt grüßen.

Der zerstreute Pharao                    [g]
Verlag: Ravensburger
Schiebe- und Memoryspiel 
2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Gunter Baars
In 48 Vertiefungen hat der Pharao einige seiner 
Schätze und viele Blindgänger zur Irreführung 
vergraben. Die Spieler verschieben die Pyramiden 
und versuchen, die Schätze zu finden, immer nur eine 
Pyramide nach der anderen. Öfffnet sich die Lücke 
über dem falschen Schatz, ist der Zug zu Ende, bei 
einem Blindgänger darf man weitersuchen. Gelungene 
und optisch attraktive Mischung aus den Spiele-
Elementen von Memory und Ver-rücktes Labyrinth.

Diceland
Verlag: Kidult Games
Vertrieb: Berg Toy
Positionsspiel mit Würfeln
2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Spartaco Albertarelli
Nach genauen Regeln belegen die Spieler Land-
Sechsecke mit ihren Würfeln. Ein Zug besteht 
aus Angriff und Bewegung. Angegriffen wird mit 
Würfelwurf, je nach Resultat werden die Punkte auf 
dem eigenen oder dem fremden Würfel verändert, 
bei Angriff mit 2 Würfeln gleichzeitig kann auch ein 
gegnerischer Würfel entfernt werden. Bewegung wird 
benutzt, um Würfel in Angriffspositionen zu bewegen. 
Zu Spielende gewinnt, wer die meisten Würfel im Spiel 
hat. Es gibt Sonderregeln für die Landschaftsformen.

Dicerun
Verlag: Kidult Games
Vertrieb: Berg Toy
Rennspiel mit Würfeln 
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Spartaco Albertarelli
Mit 30 Würfeln gibt es ein Wettrennen, die Spieler 
sollen in jeder Etappe ihre geheime Vorgabe erfüllen. 
Zu Beginn werden alle Würfel geworfen und in die 
Tischmitte gelegt, in seinem Zug spielt der Spieler 
eine seiner Karten aus und bewegt entsprechend 
Würfel, danach zieht er eine Karte nach. Die Karten 
ermöglichen Bewegung von Würfelgruppen. Die 
Etappen-Ende-Karte löst eine Wertung aus und es gibt 
neue Vorgaben. Wer nach der letzten Etappen-Ende-
Karte die meisten Siegerchips hat, gewinnt das Spiel.

Der Schuh des Manitu Das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
In bewährter Blödelmanier sollen die Spieler nach 5 
Runden möglichst wenig Hasis haben. Dazu erhalten 
9 bis 15 Karten, nicht verteilte Karten gehen aus 
dem Spiel. Von den Karten zählen die braunen und 
die grüne 9 Minuspunkte, diese sollte man seinen 
Mitspielern unterjubeln - zuerst gibt einmal jeder 3 
Karten an den linken Nachbarn weiter. Wer die grüne 3 
hat beginnt, es gilt Farbzwang, wer die höchste Karte 
der ausgespielten Farbe hat, gewinnt, wer die Farbe 
nicht bedienen kann, kann zugeben was er will. Wer 
am Ende der Runde die wenigsten Minuspunkte hat, 
darf einen Hasi-Chip abgeben, alle anderen bekommen 
entsprechend viele Hasis. 

Der weiße Lotus
Verlag: TM Spiele bei Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Positionsspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Martin Wallace
Der Geheimbund „Weißer Lotus“ im Kampf gegen 
den Kaiser um die Herrschaft in den Provinzen. Die 
Spieler haben  Einfluss und  Armeen. Reihum setzt 
man Marker in die Provinzen, deren Besitz wird mit 
Einfluss und Armeen ausgekämpft, immer GEGEN 
einen anderen Spieler, wer die höchste Summe gegen 
sich hat, ist draußen. Sind alle Provinzen geklärt, hat 
der Spieler mit den meisten Bauern das Recht auf 
Rebellion. Am Ende der Runde bekommt man Einfluss 
und Armeen. Sind alle Provinzen vergeben, gewinnt 
der Spieler mit den in Summe wertvollsten Provinzen.

Der lustige Bauernhof
Verlag: Piatnik
Kinderspiel mit Such- und Sammelmechanismus
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Im Stall mitten auf der Weide stehen die Tiere vom 
Bauernhof, die Spieler sollen sie aus dem Stall auf die 
Weide bringen. Jeder hat eine Karte die ihm zeigt, 
welche Tiere er sammeln soll. Man zieht mit einem 
Tier nach Würfelwurf rund um die Weide, wo man 
stehen bleibt, deckt man einen Strohballen auf. Ist 
darunter ein Gegenstand und kann man sofort einen 
zweiten gleichen aufdecken, darf man das Tier, das 
man bewegt hat, nehmen, wenn es auf einer eigenen 
Karte abgebildet ist. Wer ein Paar findet und nicht mit 
einem gesuchten Tier gezogen ist, darf ein Tier aus 
dem Stall auf die Weide stellen.

Der Natur auf der Spur
Verlag: Ravensburger
Laufspiel mit Naturthema
2-4 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Helene Giesen
Die Spieler spazieren durch die freie Natur und 
versuchen so aufmerksam wie möglich zu beobachten 
und sich möglichst viel Wissen über Tier- und 
Pflanzenwelt anzueignen. Wissen und naturgerechtes, 
umweltfreundliches Verhalten bringen Punkte. Das 
Spiel enthält auch Vorschläge zur selbst gestalteten 
Erweiterung. Neue überarbeitete Auflage.
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Die Börse
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Laufspiel mit Wirtschaftsthema
2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Das Spiel imitiert den Aktienhandel an der Börse mit 
steigenden Kursen bei Aktienkauf und fallenden Kursen 
bei Aktienverkauf. Die Spieler bewegen ihre Spielsteine 
mittels Würfelwurf auf den äußeren Feldern, die 
jeweiligen Ereignisse auf den Zielfeldern beeinflussen 
die Aktienkurse und stellen sozusagen äußere Einflüsse 
auf die Börse dar. Am Ende gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Geld. Einfacher Spielmechanismus. 
Neuauflage, Erstauflage bei Braintrust, 1995.

Die Honigbären
Verlag: Piatnik
Kinderspiel mit Lauf- und Sammelmechanismus
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Der wunderschöne Honigbaum wird nach genauer 
Anleitung aufgebaut, da ist Elternhilfe gefragt. Die 
Teddybären klettern auf den Baum, um aus der Krone 
die meisten Honigbälle zu holen. Damit sie einen 
Honigball bekommen, springen sie in den hohlen 
Baumstamm und nehmen beim Hinunterrutschen 
einen Ball mit. Unten angekommen, fangen sie wieder 
an hochzuklettern. Hochklettern darf man immer um 
die gewürfelte Augenzahl, zwei Teddys dürfen nicht 
auf einem Feld stehen, man zieht davor oder bleibt 
dahinter stehen. Steht der Teddy vor dem Loch im 
Baumstamm, wird er hineingeschubst und muss von 
vorne anfangen.

Die Maulwurf Company                  [g]
Verlag: Ravensburger
Positionsspiel 
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Virginia Charves und Bertram Kaes
Jeder Spieler platziert seine Maulwürfe wahllos auf 
dem obersten der fünf kleiner werdenden Spielpläne 
mit immer weniger Löchern. Dann beginnt der Kampf 
um die Löcher, gezogen wird nach den aufgedeckten 
Punktekarten. Sind alle Löcher besetzt, wird das 
oberste Brett abgehoben, im Spiel bleiben damit 
immer nur die Maulwürfe in den Löchern. Der letzte 
Maulwurf am untersten Plan findet den Schatz in Form 
einer goldenen Schaufel. Sehr gutes Familienspiel. 
Auswahlliste Spiel des Jahres 1995.

Die Millionenshow Entertainment
Verlag: Piatnik
Lizenz: Celador
Quizspiel zur Fernsehshow
Österreich-Ausgabe
2-5 Spieler ab 12 Jahren 
Diese erste Erweiterung zur Millionenshow enthält 
Fragen aus dem Bereich Entertainment und einen 
Schuber für einen fünften Spieler. Das sonstige 
Material muss dem Grundspiel entnommen werden. 
Das Spielgeld wurde nicht auf Euro umgestellt, 
sondern man kreuzt die erreichten Beträge auf einem 
Ergebnisbogen an, nur der Gewinner bekommt den 1 
Million Euro Schein.

Die Millionenshow Junior
Verlag: Piatnik
Quizspiel zur Fernsehshow
2-5 Spieler von 7-12 Jahren
Die Juniorausgabe des beliebten Quizspiels mit 600 
Fragekarten. Nur eine der darauf angebotenen vier 
Antworten ist richtig – wer sie nicht weiß, braucht 
Glück oder zumindest einen richtig eingesetzten Joker! 
Es können alle mitspielen oder auch nur ein Kandidat 
gegen einen Quizmaster, die restlichen Spieler sind 
das Publikum. Falsche Antworten werden mit Schieber 
auf dem Display ausgeschlossen. Wer als Erster 10 
Millionen gewinnt oder nach einer vorher vereinbarten 
Anzahl Spielrunden das meiste Geld hat, gewinnt. Die 
Regeln des Spiels sind gleich geblieben, die Fragen 
sind der Altersgruppe angepasst. 

Die kleine Eisenbahn
Verlag: Piatnik
Eisenbahnspiel mit Sammelmechanismus
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Die Passagiere haben ihre Koffer in Stationen 
vergessen, die Spieler fahren die Strecke mit dem Zug 
entlang und helfen den Passagieren, die Koffer zu 
finden. Wer alle Koffer seiner Farbe als Erster findet, 
gewinnt. Im Zug darf immer nur ein Passagier jeder 
Farbe sitzen. Wer dran ist, dreht den Zeiger und zieht 
den Zug weiter. In der Station darf er seinen Passagier 
aussteigen lassen und ein Kärtchen umdrehen – passt 
es, kommt der Koffer in den Gepäckwagen. Passt 
es nicht, muss der Passagier stehen bleiben. Schon 
wartende Passagiere können einsteigen, eigene 
Passagiere auch in der eigenen Station.

Die Kürbiskopf-Bande
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lauf- und Merkspiel * 2-7 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Je nach Variante werden Körper und Köpfe so 
zusammengesteckt,  dass die Farbe der Figur sichtbar 
ist oder nicht. Jeder zieht geheim eine Karte mit 
„seiner“ Figur. Dann würfeln alle reihum und ziehen 
jeweils 2 Figuren, bei Kürbiskopf genau um ein Feld 
und ein Teil des Bandenbildes kommt in die Mitte. 
Ist das Bild komplett, tippen alle mit ihren Karten auf 
das Haus, wo die eigene Figur steht. Wer Recht hat, 
bekommt 2 Bonbons, dann bekommen oder verlieren 
noch alle Bonbons je nach Bild auf dem Feld mit 
ihrer Figur. Nach dem 2. Durchgang gewinnt, wer die 
meisten Bonbons hat.

Die Fürsten von Florenz                 [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Positions- und Versteigerungsspiel
3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Richard Ulrich  
Jeder Spieler versucht als Mäzen möglichst viele der 
21 Künstler und Gelehrten an seinen Hof zu holen. Die 
Künstler brauchen Räume, Landschaft und Freiheiten, 
der Mäzen bekommt dies für Geld und Platz. Gespielt 
werden 7 Runden zu 2 Phasen. In Phase 1 wählt man 
aus, z.B. Wald, See, Park, Gaukler, Baumeister und 
Prestige- oder Abwerbekarten,  bei gleichen Absichten 
wird mit Geld darum gesteigert. In der Aktions-Phase 
2 kauft man Freiheiten, holt Künstler oder tauscht 
Werkpunkte in Siegpunkte um, und so weiter.

Die Händler von Genua                  [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Verhandlungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Rüdiger Dorn
Die Gebäude und Plätze Genuas bringen Aufträge, 
Waren oder andere Vorteile. Der aktive Spieler 
erwürfelt eines dieser Felder und stellt darauf 5 
Steine, die dann in einer Kette ausgelegt werden, 
jeder Stein bedeutet eine Aktion. Der Startspieler hat 
aber nur eine Aktion, die anderen muss er in einem 
ausgewogenen Verhältnis von Forderung und Nutzen 
sowohl für sich als auch für die Mitspieler an diese 
verkaufen. Preisverhandlungen können neben Geld 
auch alle anderen Komponenten des Spiels enthalten. 
Und wer am geschicktesten verhandelt, hat am 
meisten Geld und gewinnt.
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Die Millionenshow                     [h g]
Zweite Edition
Verlag: Piatnik
Quizspiel zur Fernsehshow
2-5 Spieler ab 12 Jahren 
Mit jeder richtigen Antwort erhöht sich das Preisgeld! 
Nur eine der 4 angebotenen Antworten ist richtig – wer 
sie nicht weiß, braucht Glück oder zumindest einen 
richtig eingesetzten Joker! Es können alle mitspielen 
oder auch nur ein Kandidat gegen einen Quizmaster, 
die restlichen Spieler sind das Publikum. Falsche 
Antworten werden mit Schieber auf dem Display 
ausgeschlossen. Es gewinnt, wer als Erster 1 Million 
gewinnt oder nach einer vorher vereinbarten Anzahl 
Spielrunden am meisten Geld hat. Österreich-Ausgabe 
Nr. 2 - andere Farbe, neue Fragen, Euro-Währung.

Die Pyramiden des Jaguar             [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Lege- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Günter Burkhardt 
Jeder Spieler versucht, vor sich eine Pyramide zu 
legen, Zahlen jeder Stufe sind höher als die der 
unteren Stufe, jede Reihe steigt von links nach rechts. 
Jede Karte darf einmal überdeckt werden. Pro Zug 
bietet ein Spieler dem anderen 2 Karten an, dieser 
nimmt eine, die andere legt der Spieler selbst. Wird 
eine Karte überbaut, bewegt der Gegner seinen 
Forscher auf dem Dschungelpfad vorwärts, Ereignisse 
markierter Felder kann er ausführen. Genaue Regeln 
für Spiel- und Rundenende, z.B. wer eine Karte zum 2. 
Mal überbauen müsste, verliert die Runde.

Die sieben Weisen                          [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Verhandlungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Reiner Stockhausen
In 11 Durchgängen schlüpfen die Spieler in die Rolle 
eines Weisen und verhandeln zu Beginn um die 
Zusammensetzung der 2 möglichen Bündnisse. Am 
Ende der Bündnisverhandlungen können die Partner 
Karten in beliebiger Menge und Zusammensetzung 
austauschen – danach wird mit Zauber- und 
Machtkarten der eigentliche Machtkampf ausgetragen. 
Den Kampf und die ausliegenden Kristalle gewinnt das 
Bündnis, das mit seinen Karten die meisten Punkte 
ausgelegt hat. Die Kristalle werden nach genauen 
Regeln verteilt. Am Ende gewinnt, wer die meisten 
Punkte mit seinen Kristallen erreicht.

Die unfasslichen Abenteuer des 
Freiherrn von Münchhausen
Verlag: Krimsus Krimskramskiste
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Erzählspiel * 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren
Autoren: James Wallis, Derek Pearcy und Michael Cule
Ein schmales Büchlein, darin eine höchst amüsant 
und in altertümlicher Sprechweise verfasste Spielregel 
für - ja wofür eigentlich? Eine Märchenstunde? Eine 
Blödelei? Ein Erzähler wird bestimmt und gibt eine 
möglichst haarsträubende Geschichte zum Besten, die 
anderen können ihn herausfordern und bezahlen dafür 
eine Münze aus dem Startkapital, der Erzähler kann 
annehmen oder kontern oder zum Duell schreiten. Am 
Ende schiebt jeder Spieler einem anderen Münzen zu, 
wer am meisten Münzen bekommt ist Sieger. 

Die Zwergen-Stadt                          [h]
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Serie: Schyns Didaktische Spiele  
Kooperatives Bauspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Autoren: Tanja Engel und Barbara Schyns 
Im Spiel sind beidseitig bedruckte Baukarten, eine 
Seite gibt die Steine vor, die andere erlaubt freies 
Bauen. Jeder hat 2 Karten, wer dran ist würfelt, nimmt 
Steine in passender Form und Farbe und verbaut sie 
danach. Weiß heißt freie Wahl. Wer fertig ist hilft den 
Mitspielern. Wird blau gewürfelt, wird ein Koboldstein 
gelegt, zeigt er dazu noch den Kobold, wirft dieser ein 
fertiges Haus um. Sind alle Karten verbaut, bevor der 
Koboldturm fertig ist, gewinnen die Kinder, ansonsten 
der Kobold.

Die Schatzinsel
Verlag: W & L Spielspass
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Lauf- und Suchspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Lewe
Die Spieler sammeln Punkte für die Boote durch 
den Einsatz von Kartenteilen, durch das Heben von 
Schätzen und das Aufstellen von Wachen. Hat ein 
Spieler alle Kartenteile und Wachen eingesetzt und alle 
Kisten geborgen, gewinnt der Spieler, dessen Boot am 
weitesten voran liegt. 2 Spielmöglichkeiten: John 
Silver - in seinem Zug muss ein Spieler entweder ein 
freies Kartenteil oder eine freie Wache aufnehmen 
oder Kartenteile auslegen oder Schätze heben oder 
Wachen aufstellen. In der Variante Jim Hawkin darf 
ein Spieler in seinem Zug alle Möglichkeiten durch-
führen.

Die Sendung mit der Maus
Das Quizspiel mit der Maus
Verlag: Schmidt
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Reiner Knizia 
Die ganze Familie geht mit Maus, Elefant und Ente 
ins Rennen. Beim Rundlauf geht es um Knobeln, 
Raten, Schätzen und Merken. Wer als Erster wieder 
auf seinem Startfeld landet, braucht nur noch eine 
Wissensfrage zu beantworten und hat gewonnen. Wer 
dran ist, zieht seine Figur ein Feld vorwärts und tritt 
gegen das Team aus allen anderen Mitspielern an. 
Wer die Aufgabe gewinnt, rückt um ein Feld weiter. 
Die Felder sind Wissen, Schätzen, Merken – also 
sozusagen Kopfarbeit, sowie Pingpong, Maus-Elefant-
Ente, Rennen und Chance, bei denen Würfelglück 
gefragt ist.

Die neuen Entdecker                 [h g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Zur Erforschung der Inseln im Ozean legen die 
Spieler ein oder mehrere je nach Herkunft und 
Anlegeort verschieden teure Kärtchen.  Nach dem 
Legen rückt man sein Schiff vor und entscheidet über 
Aussetzen von Kundschaftern oder das Errichten von 
Stützpunkten oder Siedlungen. Eine fertige Insel wird 
nach Zahl der Kärtchen und Stärke der vertretenen 
Spieler gewertet. Stützpunkte und Siedlungen 
werden aufgelöst, die Kundschafter gehen in den 
Dschungel und rivalisieren um die Geheimnisse der 
7 Häuptlingshütten. Überarbeitete Ausgabe von 
Entdecker, Goldsieber, 1996. Spiel der Spiele 2001.

Die Peking Akte
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Detektivspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Mary Danby
6 Detektive sind in Peking auf der Suche nach dem 
Täter und befragen Zeugen. Diese Zeugen verhalten 
sich unterschiedlich, der Spion kennt das Versteck 
des Täters, der Weise Mann sagt immer die Wahrheit 
und die Bürger können lügen. Der aktive Spieler zieht 
seinen Detektiv, das Glückskeks bringt ein Ereignis, die 
Rikscha einen weiteren Zug, in einem Gebäude befragt 
man Zeugen durch Lesen der dort liegenden Karte. 
Wer glaubt den Täter zu kennen, zieht zum passenden 
Drachenfeld und überprüft die Anklage. Wer recht hat, 
gewinnt, wer falsch rät, scheidet aus.
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Differix
Verlag: Ravensburger
Konzentrations- und Legespiel
1-6 Spieler von 5-10 Jahren
Autor: Elisabeth Richter
Ein Legespiel mit kleinen Hindernissen, die als 
Spielprinzip fungieren. Beim ersten Hinsehen schauen 
alle neun hübschen, bunten Bilder einer Tafel ganz 
gleich aus, aber bei genauerer Betrachtung kann man 
dann sehr wohl Unterschiede entdecken. Und genau 
diese Unterschiede sollen die Kinder erkennen und 
diesen Unterschieden entsprechend die richtigen Bilder 
auflegen. Der Wurm ist ja immer im Apfel, aber ist es 
immer der gleiche? Neue überarbeitete Auflage des 
ursprünglich 1977 erschienenen Klassikers.

Disney Mickey Mouse Photorallye
Verlag: Schmidt 
Würfel- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Das schwarze Phantom hat Mickeys Fotos in der Stadt 
verteilt. Je 2 Freunde von Mickey laufen als Team 
herum um die Fotos wieder einzusammeln. Wer die 
meisten Bilder rettet, gewinnt. Die Spieler würfeln 
reihum und ziehen eine ihrer Figuren: Pro Feld nur 
eine Figur, auf den Plätzen auch mehrere, besetzte 
Felder werden übersprungen, Würfelpunkte können 
verfallen. Ein- und Ausgang nach Entenhausen sind die 
vier Eckfelder. Verdeckte Bilder deckt man auf, stehen 
beide Figuren eines Teams auf Plätzen mit Fotos des 
gleichen Verwandten, bekommt man sie. Sonderregeln 
für Mickey, eine 1 und die Aktionskärtchen.

DKT Niederösterreich
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Wirtschaftsspiel
2-6 Spieler ab 7 Jahren
Das kaufmännische Talent ist eines jener Spiele, das 
wohl fast jeden Österreicher durch seine Kindheit 
begleitet hat. In der Niederösterreich-Ausgabe 
präsentiert das Spiel einen Spielplan mit den schönsten 
oder interessantesten Städten des Bundeslandes, 
Ausstattung und Regeln sind analog den anderen 
Spielen.

DKT Österreich Euro Version
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Wirtschaftsspiel
2-6 Spieler ab 7 Jahren
DKT, der Dauerbrenner, ist noch immer ein beliebtes 
und gesuchtes Spiel und wird wohl gleich oft wie 
Monopoly zitiert. Das Spiel wird auch von der 
Erzeugerfirma gehegt und gepflegt, Ausstattung 
und Regeln werden beibehalten oder nur behutsam 
modernisiert. Diese Ausgabe war beim Erscheinen eine 
Besonderheit, heute aber aktueller Standard, denn sie 
enthält die neue Währung EURO als Spielgeld für eine 
ansonsten reguläre Österreich-Ausgabe.

DKT Österreich Schilling
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Wirtschaftsspiel
3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
DKT, der Dauerbrenner, ist noch immer ein beliebtes 
und gesuchtes Spiel und wird wohl gleich oft wie 
Monopoly zitiert. Das Spiel wird auch von der 
Erzeugerfirma gehegt und gepflegt, Ausstattung 
und Regeln werden beibehalten oder nur behutsam 
modernisiert. Diese Ausgabe ist eine Besonderheit, 
enthält sie doch erstmals die nicht mehr existente 
Währung Schilling als Spielgeld. Limitierte Auflage 
von 10.000 Stück, ein Gustostück für Sammler und 
Freunde von DKT gleichermaßen.

Disney Princess Memo-Menu
Verlag: Schmidt 
Würfel- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Autor: Kai Haferkamp
Schneewittchen deckt den Tisch für die Zwerge, 
jeder Zwerg hat seinen Lieblingsplatz. Wer dran ist, 
würfelt und zieht Schneewittchen um den Tisch. Wo 
Schneewittchen stehen bleibt, muss richtig gedeckt 
werden. Gesucht werden die fehlenden Dinge in den 
ausliegenden Kärtchenreihen, man dreht ein Kärtchen 
um, passt es, legt man es hin und darf noch einmal 
decken, passt es nicht, ist der nächste dran. Wird ein 
Platz fertig, kommt der entsprechende Zwerg dorthin 
und der Spieler bekommt einen Diamanten seiner 
Wahl. An einem schon fertigen Platz darf man sich ein 
beliebiges Kärtchen anschauen. 

DKT Europa
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Wirtschaftsspiel
2-6 Spieler ab 7 Jahren
Variante des seit Jahren beliebten Standardspiels.
In der Europa-Ausgabe enthält das Spiel einen 
Spielplan mit den europäischen Städten Wien, 
München, London, Hamburg, Paris, Brüssel, Berlin 
und Zürich, es gibt Fluglinien und Erdölgewinnung, 
Ausstattung und Regeln sind analog zu den anderen 
Spielen gestaltet.

Diplomacy                                        [g]
Verlag: Avalon Hill 
Vertrieb: Hasbro
Verhandlungsspiel * 2-7 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Allan B. Calhammer 
Jeder Spieler führt im Europa vor dem 1. Weltkrieg 
ein Land und versucht 18 Versorgungszentren zu 
bekommen. Zentrales Spielelement ist geschicktes 
Verhandeln um Verbündete und ebenso geschicktes 
Brechen der erzielten Abkommen zum eigenen Vorteil. 
Gespielt wird in Jahren: Im Frühjahr und Sommer 
werden Armeen bewegt, Konflikte ausgetragen und 
Rückzüge durchgeführt, ebenso im Herbst und Winter. 
Im Winter werden noch Versorgungszentren zugeteilt 
und Einheiten auf- und abgebaut. Mögliche Befehle 
sind Angriff, Unterstützung, Begleitzug und Halten.

Disney Das große Quiz
Verlag: Mattel
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Eine wunderschöne Blechdose, ein runder Spielplan 
mit Mickey-Mouse-Ohren und Fragenkarten für 
Erwachsene und für Kinder. Der Spieler am Zug 
würfelt, zieht und antwortet. Ist die Antwort richtig, ist 
er weiter am Zug und bekommt bei der ersten Antwort 
einer Kategorie einen Ring. Bei falscher Antwort endet 
der Zug. Die Kategorien sind Filme, Songs, die Guten, 
die Bösen, Allgemeines und Joker. Zuerst zieht man 
mit Kategorie-Wahl um den Startkreis. Im Spielkreis 
beantwortet man Fragen nach Feldfarbe. Mit 5 Ringen 
umrundet man den Zielkreis und beantwortet von 
Mitspielern ausgesuchte Fragen. Wer dann die Frage 
auf dem Zielfeld richtig beantwortet, gewinnt.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002c Seite 19



DKT Wien
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Wirtschaftsspiel 
2-6 Spieler ab 7 Jahren
In der Wien-Ausgabe präsentiert das Spiel einen 
Spielplan mit den schönsten oder interessantesten 
Sehenswürdigkeiten der Bundeshauptstadt, 
Donauturm, Karlskirche, Rochuskirche, Grinzing, 
Votivkirche, Graben, Gloriette, Tegetthoffdenkmal -
alle als Repräsentanten der Bezirke und der 
darin liegenden Straßen. Ausstattung und Regeln 
entsprechen denen der anderen DKT-Ausgaben.

Drachenland                                    [g]
Verlag: Ravensburger
Fantasyspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Schätze der Drachen in den Vulkanen sind in 
Gefahr, die Drachen bitten um Hilfe. Jeder Spieler 
versucht auf seinem Weg durch Drachenland 
Dracheneier und Edelsteine einzusammeln, dafür 
bekommt er Punkte. Als ersten Zug bringen alle ihre 
Figur durch einen Eingang ins Spiel. Ab dem 2. Zug 
würfelt ein Spieler und darf genau 2 seiner 3 Figuren 
bewegen, dann kann er Schätze aufnehmen, wenn er 
auf einem Vulkan gelandet ist. Mit Plättchen kann man 
den Spielablauf verändern und sie müssen sich auf 
die aktive Figur beziehen. Wer am Ende die meisten 
Punkte hat, gewinnt, wenn das letzte Drachenei vom 
Plan genommen wird.

Dschunke                                         [g]
Verlag: Queen Games
Vertrieb: Piatnik
Wirtschafts- und Versteigerungsspiel
3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Michael Schacht 
Die Spieler versuchen, durch den höchsten Gewinn 
der angesehenste Handelsherr Asiens zu werden. 
Geschickt positionierte Ladungen beeinflussen 
Warennachschub und Einkommen, hilfreich ist auch 
guter Umgang mit Kaufleuten und Gehilfen. Jede der 
10 Spielrunden besteht aus Marktkarte und Ereignisse, 
Spieleraktionen, Warennachschub, Warenpoker, 
Weiterrücken der Figuren und Startspielerwechsel. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit der höchsten Summe 
aus Bargeld, Sonderkarten-Boni und Spielende-Boni 
für sichtbare Kisten.

Du bist der Größte, kleiner Rabe
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Farblernspiel mit Lizenzthema 
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Günter Burkhardt
Ein Wettrennen um die Strudelstücke, mit dem kleinen 
Raben als Schiedsrichter und dem Rabennest als Ziel. 
Zeigen die Farbwürfel zwei farbige Punkte, darf der 
Spieler wählen. Wer eine Figur direkt vor einem Feld 
mit der gewählten Farbe stehen hat, kann ziehen. Fällt 
2x der kleine Rabe, darf der Spieler mit dem ganzen 
Team alleine vorwärts ziehen. Wer als Erster an den 
Strudel kommt, nimmt das größte Stück, der Zweite 
das zweitgrößte usw. Am Schluss legt jedes Team 
seine Stücke aneinander, das Team mit dem insgesamt 
längsten Strudel gewinnt.

Dumm gelaufen!
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel 
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Dirk Hanneforth und Hajo Bücken
Jeder Spieler bekommt eine Aufgabenkarte (= Murphy-
Karte), diese kann durch Ablegen und Aufnehmen 
von Karten erfüllt werden. Das Spiel endet, wenn ein 
Spieler drei Murphy-Karten erfüllt hat. Es gibt einen 
fiktiven Mitspieler namens Mac als Tauschpartner, der 
aber nur sieben Karten besitzen darf. „Action“-Karten 
mit rotem Text müssen sofort gezeigt und erfüllt 
werden. Bei Erfüllung einer Murphy-Karte darf man nur 
die nötigen Karten und grüne „Action“-Karten besitzen. 
Neuausstattung 2001.

Drake & Drake
Verlag: Eurogames
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Piratenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Serie: Games for 2 * Autor: Bruno Cathala 
Die Spieler besetzen als Piraten Inselfelder. Siegpunkte 
bekommt man für besetzte Felder und als Bonus für 
zusammenhängende Gebiete. Pro Runde wählen beide 
Spieler Karten in vorgegebener Farbkombination und 
drehen sie gleichzeitig um. Die Aktionen werden in 
der Reihenfolge der Zahlen auf den Karten ausgeführt. 
Gelbe Karten erlauben Besetzen von Feldern, orange 
Karten bedeuten Aktionen wie Meuterei, Überläufer, 
Tropenfieber etc. Kann keine Kombination mehr 
ausgelegt werden oder ist kein Feld mehr frei, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Druiden Walzer
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Michael Rieneck
Den Wettkampf zwischen Sonnen- und Mondkult 
entscheidet der Druidenwalzer, es gibt auch 
Druidensprung und Rückzug. Zu Spielbeginn sind 
die Bäume einem der Kulte und damit einem der 
Spieler zugeordnet. Für den Walzer werden nach einer 
gespielten Handkarte die Bewegungen der Geister 
ausgeführt und dann die Baumstärken gleicher Geister 
verglichen, der schwächere Baum erhält ein Symbol 
des stärkeren, mit 6 fremden Symbolen wechselt er 
den Kult. Mit zwei verlorenen Bäumen eines Spielers 
endet das Spiel.

Doktor Bibber
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Action-Spiel
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Patient Paul liegt auf dem Operationstisch und die 
Spieler versuchen reihum, den armen Patienten 
von seinen diversen Problemen zu heilen. Dabei 
müssen die Spieler jeweils mit einer Pinzette diverse 
Knochen und sonstige Dinge aus dem Bauch von Paul 
herausfischen. Aber Vorsicht! Nicht anstoßen! Keine 
Problemzone berühren! Sonst beginnt Paul gleich vor 
Schmerz und Schreck zu schreien, seine Nase leuchtet 
in Alarmrot und der Nächste ist dran. Action-Spiel mit 
Spezialeffekten und eigenwilligem Thema, das aber 
Kindern viel Spaß macht.

Domino Express Maxi Power
Verlag: Hasbro
Action-Spiel
1-6 Spieler ab 6 Jahren
Ob Domino Steine zuerst aufstellen und dann 
umwerfen ein Spiel ist, sei dahingestellt, Spaß macht 
es auf jeden Fall – wie die zahlreichen Rekordversuche 
vor laufenden Kameras bewiesen haben. Wer den Spaß 
daheim haben möchte, findet in der MAXI POWER 
Packung 200 Steine und einen Aufstellwagen namens 
Power Dealer, der die Steine automatisch aufrecht 
und in perfektem Abstand hintereinander aufstellt. 
Das Basic Set 80 bietet 80 Steine ohne Zubehör, der 
derzeitige Weltrekord steht bei 2,5 Millionen Steinen! 
Weitere Packungen in unterschiedlicher Stückelung 
und mit verschiedenem Zubehör sind erhältlich.
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Dungeons & Dragons Spieler-Set 
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons & Dragons 
Autoren: Monte Cook, Jonathan Tweet und Skip 
Williams
Das Spieler-Set ist der erste Teil der Grundregeln von 
“Dungeons & Dragons”. Das erfolgreichste Fantasy-
Rollenspiel aller Zeiten wird hier in der 3. Edition 
aufgelegt. Ein ausgeglichenes, gut verständliches 
Regelsystem ermöglicht den schnellen Einstieg in 
eine phantastische Welt voller Helden, Schurken, 
Drachen und anderer Wesen. Das Spieler-Set bietet 
die Grundlage dafür von der Erschaffung der Spieler-
Charaktere bis zur Magie in “Dungeons & Dragons”. 
Das Set enthält alle Grundregeln für Spieler und 
Spielleiter und eine Starthilfe sowie einen Spielplan.

Durch die Wüste                              [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Taktikspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Reiner Knizia
Jeder darf unter fünf verschiedenen Kamelherden frei 
wählen, er darf sich pro Zug zwei Kamele nehmen und 
seinen Karawanen hinzufügen. Die Karawanen sind 
mit Reitern in der eigenen Farbe markiert. Zwischen 
Kamelen gleicher Farbe, aber verschiedener Herden, 
muss ein Feld Abstand bleiben. Setzt man ein Kamel 
auf  Wasserstellen oder Oasen, kassiert man Punkte. 
Am Ende punktet man noch für eingeschlossene 
Gebiete - dabei dürfen weder eigene noch fremde 
Kamele eingeschlossen werden - und für die längste 
Herde einer Farbe.

Elchfest
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Geschicklichkeitsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Hermann Huber
Zwei Elche namens Ole und Jule stehen einander 
an einem Fluss gegenüber. Jeder der beiden will auf 
die jeweils andere Seite, das aber trockenen Hufes. 
Also müssen natürlich Felsbrocken her, auf denen sie 
balancieren können. Und diese Felsbrocken kommen 
von den Spielern, diese müssen die Felsen so über den 
Spielplan schnippen, dass sie dem eigenen Elch beim 
Überqueren des Flusses helfen. Fällt ein Elch um oder 
schießt ein Felsen vom Tisch, hat der andere Spieler 
drei statt zwei Schnippversuche.

Electronic MixMax
Verlag: Ravensburger
Beschäftigungsspiel mit Licht-und Soundeffekten
1-4 Spieler von 3-6 Jahren
5 hübsche Plastiktiere lassen sich in zwei Teile 
zerlegen, dazwischen sitzt immer ein elektronischer 
Ring. Tierköpfe und -rückenteile lassen sich jeweils 
nur an einer Seite des Rings befestigen. Setzt man die 
Tiere richtig zusammen, macht die vollständige Figur 
den passenden Laut und der kleine Vogel auf dem 
Ring blinkt und pfeift seinen Beifall. Man kann auch 
lustige Fabeltiere zusammensetzen und sich für die 
neuen Kombinationen auch Namen ausdenken, in einer 
weiteren Variante kann man auch mit verbundenen 
Augen die Tierhälften ertasten lassen und für jede 
richtig erratene Hälfte einen Punkt gutschreiben.

Elexikon
Verlag: Ravensburger
Quizspiel mit Elektrokontakten
1-2 Spieler von 7-10 Jahren
Dieses Quizspiel beruht auf dem bekannten Prinzip 
der Elektrokontaktspiele. Wie gewohnt müssen 
Gegenstände und Abbildungen auf den großen und 
kleinen Karten einander zugeordnet werden. Wenn 
die Zuordnung stimmt, leuchtet der Stift auf. Auf den 
21 Bildtafeln sind verschiedenste Themengruppen 
abgebildet, „Haustiere“, „Berühmte Bauwerke“ oder 
„Auf Segeltörn“ testen und vermitteln ein breites 
Spektrum an Allgemeinwissen, der Leuchtstift bringt 
schnelle und direkte Selbstkontrolle.

Eden
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Viele
Legespiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Gal Zuckerman
Aus der Wüste soll der Garten Eden entstehen, 
es gewinnt, wer als Erster über Ländereien im 
Wert von 20 Fruchtbarkeitspunkten verfügt. Im 
Spiel sind Landschafts-, Mana-, Bewässerungs- 
und Kultivierungskarten. Ein Zug besteht aus 
Mana entsprechend der Fruchtbarkeitspunkte 
kassieren und dann entweder Bewässerungs- und 
Landschaftskärtchen einschließlich Übernahmegebote 
gegen Mana spielen oder Kultivierungskarte spielen 
und am Ende eine Karte nachziehen. 

Ehre der Samurai
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Scott Kimball
Jeder Spieler verkörpert einen Samurai im Dienst 
eines Kriegsherrn, seines Daimyo. Seine Karten legt 
er in zwei Reihen als Haus des Daimyo und Haus 
des Samurai ab. Ein Zug besteht aus Ehrenpunkte 
bestimmen und erhalten, Kartenaktionen und eventuell 
einer Erklärung sowie Zugende melden. Kartenaktionen 
erhält man für Ki-Punkte in beiden Häusern, maximal 
5 Aktionen, jeweils entweder Karte ziehen, abwerfen 
oder aus der Hand spielen. Ninjakarten kosten Ehre. 
Erklärungen heißt Daimyo zum Shogun ernennen, 
Angriff oder Bündnis. Wer zuerst 400 Punkte erreicht, 
gewinnt.

Dungeons & Dragons Spielleiter-Set 
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons & Dragons 
Autoren: Monte Cook, Jonathan Tweet und Skip 
Williams
Das Set enthält alle Informationen für den 
Spielleiter, um seine Spielergruppe durch zahlreiche 
Abenteuer in der Welt von “Dungeons & Dragons” 
zu führen. Es finden sich darin Tipps und Tricks, 
neue Charakterklassen und magische Gegenstände 
sowie Hintergrundinformationen für die Gestaltung 
einer eigenen Welt und eigener Abenteuer. Neben 
dem eigentlichen Spielleiter-Handbuch als Hardcover 
enthält das Set auch 2 vollständige Abenteuer. Teil II 
der “Dungeons & Dragons”-Grundregeln und nur in 
Verbindung mit dem D&D Spieler-Set verwendbar.

Dungeons & Dragons Starter-Set 
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons & Dragons 
Autoren: Monte Cook, Jonathan Tweet und Skip 
Williams
Das Starter-Set für “Dungeons & Dragons” bietet 
den idealen Einstieg in die Welt des erfolgreichsten 
Fantasy-Rollenspiels aller Zeiten. In dieser Welt 
schlüpfen die Spieler in die Rolle unerschrockener 
Helden die ausziehen, um das Böse zu bekämpfen und 
ihr Glück zu finden. Die Spieler steigen direkt in das 
Geschehen ein. Das Starter-Set ist ideal für Einsteiger 
in die Welt der Rollenspiele, es bietet ein Regelheft, 
ein Abenteuerheft mit 6 Abenteuern, 8 vorgefertigte 
Charaktere und alles sonst noch benötigte Material.
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Elfenland                                          [g]
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Laufspiel mit Fantasy-Thema 
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Alan R. Moon
Die Spieler versuchen, möglichst effizient durch 
Elfenland zu reisen und möglichst viele Ortssteine 
zu sammeln. Man reist mit Riesenschwein, Elfenrad, 
Magischer Wolke, Einhorn, Trollwagen, Drachen und 
Floß durch Ebene, Wald, Wüste, Berge, Flüsse und 
See, die Transportmittel sind geländespezifisch. Im 
Spielverlauf hat jeder maximal fünf Transportmittel 
und darf ausliegende Transportmittel mitbenutzen, um 
die Ortssteine einzusammeln, es wird mit Reisekarten 
bezahlt. Spiel des Jahres 1998.

Erstes Lesen
Verlag: Ravensburger
Lernspiel Lesen
1-6 Spieler von 5-7 Jahren
Tiere sind bei jüngeren Kindern immer sehr beliebt 
und gefragt und daher weisen sie auch in diesem 
Spiel den Weg durchs Alphabet. Jedes Tier ist in vier 
Teile unterteilt und Löwe, Wal, Maus, Bär und noch 
viele andere Tiere sollen entweder durch richtiges 
Buchstabieren oder „puzzlen“ nach den kleinen 
Vorlagen komplettiert werden. Farbrahmen sind dabei 
eine zusätzliche Hilfe. Ein hübscher und vergnüglicher 
Helfer durchs Alphabet.
Neuausstattung 2001.

Ertappt?!
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Partyspiel * 2-8 Spieler ab 18 Jahren
Man versucht, als Erster 7 Heiligenscheine oder 
7 Satanshörner zu sammeln. Wer dran ist würfelt 
und spielt je nach Wurf allein oder mit der Gruppe, 
dementsprechend antwortet man allein oder jeder 
Spieler. Spielt man allein, muss man eine Frage 
beantworten und sich dem Lügendetektor stellen, 
wenn die Spieler glauben, dass man gelogen hat. Beim 
Spiel in der Gruppe wählt die Gruppe einen Spieler für 
den Test. Man darf den Test nicht ablehnen. Wird man 
beim Lügen ertappt, verliert man einen Ring, gegen 
den Detektor kann man Einspruch erheben, mit der 
Verhörkarte pikante Details einfordern.

Familie Bär
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Serie: Elefanten-Spiele-Club
Tast-Spiel * 2 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Theo und Ora Coster
Im Spiel sind 12 Bildkärtchen mit Motiven von Familie 
Bär, auf denen jeweils eine einfache geometrische 
Form weiß ausgespart ist. Die 24 Formen (12 gelbe 
und 12 rote) werden nach Farben sortiert und in je 
einen Beutel gelegt. Der Reihe nach werden die Karten 
umgedreht und die Spieler greifen in ihre Beutel und 
versuchen so schnell wie möglich den passenden Teil 
in der richtigen Form zu ertasten. Wer dabei schneller 
ist und das Richtige hinlegt, bekommt die Karte.

Fang den Hut!
Verlag: Ravensburger
Laufspiel 
2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: C. Neves
Dieses Spiel ist sozusagen der Klassiker aller 
Klassiker, seit Jahren blieb sogar die Gestaltung 
der Spieleschachtel unverändert. Die altvertrauten 
kleinen spitzhütigen Männchen mit blauem Schatten 
laufen einander noch immer hinterher, und Herr 
Gelb wirft seinen Spitzhut und versucht Herrn Rot 
damit zu fangen. Und damit haben wir auch schon 
das Spielprinzip beschrieben, die Jagd nach fremden 
Hütchen macht noch immer viel Spaß.

Erstes Rechnen
Verlag: Ravensburger
Lernspiel Rechnen 
2-4 Spieler von 6-9 Jahren
Ein Lege-, Lern- und Rechenspiel mit den Zahlen 
1-10 auf bunten Bildtafeln, man kann es nach dem 
Lottoprinzip spielen oder als Zahlen-Würfelspiel oder 
auf 10 ergänzen oder als 10er-Memory. Es gibt also 
viele Möglichkeiten, erste einfache Rechenoperationen 
spielerisch und mit Erfolgserlebnis zu üben. Es geht 
alters- und wissensgerecht nicht über die Zahl 100 
hinaus und die Ausstattung ist hüsch genug, um den 
Lerneffekt vergessen zu lassen.

Erstes Zählen
Verlag: Ravensburger
Lernspiel Zählen
1-4 Spieler von 4-7 Jahren
Autor: Christine Welz
Auch zählen will gelernt sein, und nicht nur bis drei. 
In einer Lotto-Variante oder als Würfelspiel oder sogar 
als Memory oder Summen-Rechenspiel können die 
bunten kleinen Täfelchen mit schönen, kindgerechten 
Zeichnungen benutzt werden, um Kindern das Zählen 
und Rechnen beizubringen. Verwendet werden die 
Werte 1-10, entweder als Menge oder als Zahl. 
Ansprechende Optik, kindgerechte Motive und 
spielerische Aufbereitung des Lerneffektes. Erschienen 
1991, Neuausstattung 2000.

Elfer raus!
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel 
2-6 Spieler ab 7 Jahren
14 verschiedene Varianten bietet die Regel dieses 
Kartenspielklassikers mit 80 Karten an. Im Grundspiel 
wird als Erstes ein 11er, vorzugsweise der rote, 
ansonsten der grüne und blaue, ausgelegt und daran 
anschließend abgelegt, also als Erstes eine 10 oder 12. 
Ein neuer 11er eröffnet eine neue Reihe. Ausgelegt 
werden können beliebig viele passende Karten, es ist 
jedoch taktisch manchmal günstig, nicht alle möglichen 
Karten auszuspielen, sondern manche zurückzuhalten, 
um andere Spieler am Auslegen zu hindern. 
Auch als Junior Elfer raus!

Emerald                                            [g]
Verlag: Abacusspiele
Vertrieb: Piatnik
Lauf- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Rüdiger Dorn
Emerald das Drachenbaby liebt Gold und Edelsteine 
und seine Mama verteidigt sie für ihn. Ein Ritter zieht 
so viele Felder wie Ritter auf seinem Ausgangsfeld 
stehen, dabei kann er Gold- und Edelsteinkarten 
aufnehmen. Erreicht er die Schatzkammer, ist er mit 
Schatzkarte aus dem Spiel. Der Drache läuft auf den 
Feldern neben der Leiste hin und her. Trifft er einen 
Ritter, fängt er ihn, dieser ist ohne Schatzkarte aus 
dem Spiel, außer er besticht den Drachen mit einer 
Goldkarte. Am Ende zählt die Summe aus Gold-, 
Edelstein-, Drachenschatz- und Bonuskarten.
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Fette Bäuche
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Familienspiel 
2-4 Spieler ab 6 Jahren 
Autor: Klaus Teuber
Die Schweine wollen gefüttert werden. Vor den 
Spielern liegen Chips einer Farbe als Futter, der Würfel 
bestimmt, welches Schwein mit wie vielen Chips 
gefüttert wird. Jedes Schwein kann unterschiedlich 
viele Chips schlucken. Wird das arme Schwein aber 
überfüttert, fällt ihm der Bauch ab, und alle ziehen so 
viele Felder weiter wie sie Chips im Schweinebauch 
hatten, alle außer dem unglücklichen Überfütterer 
natürlich. Wer als Erster das Ziel erreicht, gewinnt.

Fischertechnik Junior Starter 
Jumbo Pack
Hersteller: Fischertechnik
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Baukasten * 1 Spieler ab 5 Jahren
Dieser Einsteiger-Baukasten ermöglicht schnelle 
und spielerische Bauerfolge, eine kindgerechte, 
ausführliche Bauanleitung ist dem Kasten beigelegt. 
Der Einstiegskasten Junior enthält über 80 Bauteile 
zum Bau von vier kleinen, einfachen LKW-Modellen 
und wird im Jumbo Pack durch weiteres Material 
ergänzt. Der ideale Kasten zum Kennenlernen der 
Bausteine und deren Verbindungen untereinander. Die 
Bauanleitung gibt Anregung und Modellidee für weitere 
10 Modelle, die sich mit den mehr als 135 Bauteilen 
zusammensetzen lassen.

Flotte Flosse
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Merk- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Bestimmungskarten zeigen den Spielern, was 
gefangen werden muss. Der Spieler am Zug dreht 
die oberste um – je nachdem was zu sehen ist, 
müssen nun alle versuchen, Ole oder den richtigen 
Fisch mit dem eigenen Kescher abzudecken. Hat 
der aufgedeckte Fisch Zähne, soll man ihn nicht 
fangen. Wer einen Fisch mit Zähnen fängt, muss eine 
Bestimmungskarte abgeben, wer den richtigen Fang 
macht, bekommt die Bestimmungskarte, die Fischkarte 
oder Ole bleiben an ihrem Platz. Wer am Ende die 
meisten Bestimmungskarten hat, hat gewonnen.

Flottenmanöver Infra-Red Command
Verlag: Hasbro 
Marke: MB
Positions- und Deduktionsspiel
1-2 Spieler ab 8 Jahren
Das gute alte „Schiffe versenken“ im modernen High-
Tech-Kleid. Jeder Spieler hat sein eigenes Brett und 
setzt seine Schiffe, deren Position dann der Gegner 
erraten muss, um die Schiffe zu versenken. Ziel ist 
immer, die gesamte gegnerische Flotte zu finden. Das 
besondere an dieser Ausgabe sind die elektronischen 
Effekte und die Infra-Rot-Technik, die einen 
Spielabstand von bis zu 8 m zwischen den beiden 
Brettern erlaubt. Realistische Soundeffekte runden das 
Spielerlebnis ab.

Flotter Falter!
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Karten- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Frank Stark
Um einen Schmetterling zu fangen, muss man einen 
Körper und einen linken und rechten Flügel mit 
gleichem Muster finden. Man darf bis zu 3 Karten 
aufdecken. Der Zug endet, wenn man 2 verschiedene 
Karten aufdeckt. Wer 3 passende Karten aufdeckt, hat 
einen Schmetterling gefangen. Sind alle Karten verteilt, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Schmetterlingen. 
Mit dem schwarzen Räuberschmetterling darf 
man einem anderen Spieler einen Schmetterling 
wegnehmen, Zwillingsschmetterling bringt 1 Punkt für 
zwei gleiche Schmetterlinge, man kann die Varianten 
kombinieren.

Fischertechnik Profi Pneumatic II
Hersteller: Fischertechnik
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Baukasten * 1 Spieler ab 9 Jahren
Der neue Profi Pneumatic vermittelt spielerisch 
Grundlagen zu dieser luftigen Technik und zeigt 
anhand zahlreicher Anwendungsbeispiele die 
Funktionsweise von Pneumatikventilen und -zylindern 
in Verbindung mit Kompressor und Luftspeicher.
Der Baukasten mit mehr als 350 Bauteilen enthält 
4 doppelt wirkende Pneumatikzylinder, drei 4/3-
Wege-Handventile und einen elektrisch betriebenen 
Kompressor mit Luftspeicher sowie einen 9V-
Batteriehalter. Dazu gibt es eine ausführliche 
Bauanleitung für 8 Modelle mit didaktischem 
Begleitheft, das viel Wissenswertes über das Thema 
„Pneumatik“ vermittelt. 

Fischertechnik Universal
Hersteller: Fischertechnik
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Baukasten * 1 Spieler ab 7 Jahren
Der Universal-Baukasten ist der klassische 
Fischertechnik-Einstiegskasten. Er enthält über 450 
Einzelteile zum Bau von 24 Modellen. Da sind z.B. ein 
Schraubstock, eine Hebebühne, eine Nähmaschine, 
ein Rührgerät oder auch ein Flaschenzug. Die 
Funktionsmodelle sind hervorragend dazu geeignet, die 
Technik des Alltags zu (be)greifen. Eine ausführliche 
Bauanleitung liegt selbstverständlich bei. Die Modelle 
lassen sich auch mit dem Mini Motor Set, der Allround-
Motorisierung, betreiben. Der Baukasten ist auch noch 
mit Blinklichtern aufrüstbar.

Figurix
Verlag: Ravensburger
Such- und Lernspiel 
2-6 Spieler von 5-10 Jahren
Autor: Hermann Seitz
6 Spielpläne werden ausgelegt, jedes Kind bekommt 
die Chips einer Farbe. Dann würfelt jeder reihum 
mit 3 Würfeln und versucht, als Erster die erwürfelte 
Kombination auf den Bildtafeln zu finden. Die 
Kombinationen bestehen aus Rahmen, Hintergrund 
und Motiv. Gewonnen hat, wer zuerst alle seine 6 
Chips richtig abgelegt hat. Die Spielpläne können für 
jedes Spiel neu gemischt und gewendet werden. Ein 
hübsches Such- und Reaktionsspiel mit attraktiven 
Motiven. Erstmals erschienen bei F.X.Schmid, 
Neuauflage bei Ravensburger 2002.

Fischertechnik Fun Park
Hersteller: Fischertechnik
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Baukasten * 1 Spieler ab 8 Jahren
Große Fahrgeschäfte sind die Attraktionen bei jedem 
Rummel oder Jahrmarkt. Der Fischertechnik-Baukasten 
„Fun Park“ bietet nun die Möglichkeit, drei dieser 
Attraktionen als Modelle nachzubauen: ein Riesenrad 
mit über 70 Zentimetern Höhe, ein Kettenkarussell mit 
einem Durchmesser von fast 50 Zentimetern und den 
„Octopus“ mit seinem raffinierten Antriebssystem aus 
zwei gegenläufigen exzentrischen Drehbewegungen 
machen aus dem Kinderzimmer einen Rummelplatz. 
Die Modelle sind mit dem Powermotor motorisierbar 
und mit Blinklichtern aufrüstbar.
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Flower Power
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Legespiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Angelika Fassauer und Peter Haluszka
Beide Spieler wollen auf ihrer Hälfte der Wiese 
möglichst große zusammenhängende Flächen mit 
Blumen einer Art schaffen und damit punkten.  Es gibt 
10 Blumenarten und in der Planmitte eine neutrale 
Zone für beide Spieler. Der aktive Spieler zieht eine 
Blume und legt sie auf den Plan, an vorhandene 
angrenzend oder frei platziert. Dreimal darf man ein 
Kärtchen verdeckt in die gegnerische Blumenwiese 
legen. Wer nicht mehr legen kann, muss zuschauen, 
bis auch der andere nicht mehr anlegen kann. 
Solitärvariante.

Froggy                                              [g]
Verlag: Ravensburger
Actionspiel  * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autor: Jim Winslow
Tim möchte den Fröschen zur Zeit der Froschhochzeit 
über die Straße helfen und will sie dazu im Eimer 
fangen - aber ganz einfach ist das nicht. 7 Frösche 
sitzen in den Löchern, alle versuchen sich die 
Fußfarbe zu merken, dann werden die Frösche in die 
Sprunglöcher gedrückt. Der Spieler am Zug versucht 
Jim so in die Vertiefung vor dem Frosch zu drücken, 
dass seine Mütze mit der richtigen Farbe zum Frosch 
zeigt. Stimmt es, springt der Frosch heraus und der 
Spieler bekommt ihn. Wer zuerst vier verschiedene 
Frösche hat, gewinnt. Bei älteren Kindern ist ein 
Merkeffekt möglich, fü kleine ist es ein Riesenspaß.

Gargon
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Rüdiger Dorn 
Die Spieler kämpfen um Amulett-Karten in 6 Farben. 
Der Startspieler legt verdeckt bis zu 3 Karten beliebiger 
Farbe (nicht 3 gleiche!), z.B. 2 blau, 1 rot ab. Die 
anderen Spieler müssen gleich viele Karten im gleichen 
Farbverhältnis ablegen, z.B. 2 grün, 1 gelb. Der letzte 
Spieler darf nur schon abgelegte Farben wählen. Dann 
werden Karten gleicher Farbe verglichen, die höchste 
sticht, die anderen gehen aus dem Spiel. Wer Karten 
verliert, zieht nach, ist einer der 2 Nachziehstapel zu 
Ende, gewinnt die höchste Summe aus Amulettanzahl 
plus Boni. 

Geomag Magnetspiel
Verlag: Plastwood
Vertrieb: Prosynth
Magnet- und Konstruktionsspiel
1 oder mehrere Spieler ab 3 Jahren
Der Magnetspaß setzt sich fort. GEOMAG besteht 
aus Magnetstäbchen in verschiedenen Farben und 
Stahlkugeln. Kreiere nach Deiner Phantasie unzählige 
Figuren, zwei- oder dreidimensional und lass Dich von 
dem Magnetfluss dieses Spieles begeistern. Lerne 
spielend mit dem GEOMAG Deine Feinmotorik zu 
schulen. GEOMAG hilft Dir dabei, den Magnetismus auf 
spielerische Weise zu perfektionieren, die Teile richten 
sich von selbst wie von Geisterhand aus. Ein Spiel, das 
Kinder und Erwachsene gleichermaßen begeistert.

Gespensterjagd auf Canterville Castle
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Lauf- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Kai Haferkamp
Abenteurer wollen Gespenst Max in einer Nacht 
fangen und vertreiben. Ein Spieler übernimmt Max, 
die anderen sind die Abenteurer. Max darf jeden Raum 
nur einmal besuchen und legt die entsprechende 
Raumkarte vor sich ab. Er muss sich nur alle 4-6 
Runden zeigen und hat Sonderkarten wie die 
Mogelkarte, die ihm helfen. Die Abenteurer dürfen 
Räume öfter betreten und legen im Lauf des Spiels 
verschiedene Tiere auf einer der Tafeln ab. Ist sie voll, 
zeigt sich Max. Für geübte Spieler gibt es Sonderkarten 
wie die Gespensterfalle oder die Schornsteinkarte.

Galileo
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Lewe
Die Himmelskörper auf den 25 Feldern in der Mitte 
des Spielplans können Planeten, Sterne und Kometen 
sein. Durch die Teleskope lassen sich je 4 Plättchen 
betrachten. Der Spieler am Zug kann ein Plättchen 
aufdecken, durch ein Teleskop schauen oder ein 
offenes Plättchen austauschen. Beim Teleskop muss er 
vorhersagen, ob es einen Gleichstand bei Sternen und 
Planeten geben wird oder nicht. Sind alle Plättchen vor 
einem Teleskop aufgedeckt, wird gewertet. Richtige 
Vorhersagen und Kometen bringen Punkte. Nach 
25 Plättchen gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Galileo the Game
Verlag: Clementoni
Vertrieb: Piatnik
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Die 500 Karten sind in 3 Stapel für die 3 Runden 
geteilt. In der ersten Runde müssen die Spieler 10 
Fragen beantworten. Jede richtige Antwort bringt 
einen Punkt und 4 Sekunden, die in der 2. Runde für 
die Beantwortung von 12 Fragen verwendet werden 
können. In der 3. Runde werden Punkte aus Runde 
1 und 2 als Euros gewertet, dazu kommen die Euros 
aus den 6 Fragen der Endrunde.  Pro Frage wird eine 
Karte aus dem aktuellen Stapel gezogen, Frage und 
Antworten werden vorgelesen, jeder Spieler legt eine 
Karte mit einem Antwortbuchstaben ab, dann wird die 
richtige Antwort mit dem elektronischen Stift bestätigt.

Forino
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Autoren: Gattermeyer und Kapp
Bei dieser Angelspiel-Variante soll man möglichst viele 
Käsestücke aus dem Laib angeln, ohne von der Katze 
gefressen zu werden, das heißt, ohne eine Katze an 
der Angel zu haben. Die Angel wird im Käse versenkt, 
hat man was an der Angel, zieht man sie raus – ein 
Stück Käse behält man. Auch eine Maus behält man 
und gibt dafür ein Stück Käse ab. Bei einer Katze setzt 
man eine Runde aus, kann statt dessen aber auch eine 
Maus abgeben. Die Katze kommt in jedem Fall aus 
dem Spiel. Sind alle 12 Käsestücke geangelt, gewinnt, 
wer die meisten Käsestückchen hat.

Freche Frösche
Verlag: Queen Games
Vertrieb: Piatnik
Merk- und Sammelspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Wolfgang Panning
Jeder Spieler versucht als Erster 10 verschiedene 
Froschbilder zu finden und auf seiner Tafel abzulegen. 
Der Spieler am Zug deckt 2 Frösche auf: Folgen die 
Zahlen aufeinander, muss der Spieler einen dritten 
Frosch aufdecken. Passt dieser nicht endet der Zug, 
die Frösche werden umgedreht und einer mit einem 
Storch blockiert. Passt der 3. Frosch auch, kann der 
Spieler seinen Zug beenden oder weitermachen, 
solange der nächste Frosch passt. Beendet er den Zug, 
nimmt er alle oder die nötigen Frösche und legt sie auf 
seine Ablagetafel. 
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Giganten                                          [g]
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Wirtschafts- und Logistikspiel 
3-4 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Wilko Manz
Auf dem Plan liegen Förderplättchen mit 
unterschiedlich wertvollen Ölquellen. Die Aktionskarten 
liefern Verkaufslizenzen und Bewegungspunkte 
für LKW und Eisenbahn zur Umsetzung der 
Transportlogistik. Quellen außer Reichweite der 
eigenen Bahn können nicht oder nur sehr teuer 
fördern, Ölverkäufe bringen Geld je nach aktuellem 
Kurs. Das Spiel endet, wenn die staatliche Eisenbahn 
die Küste erreicht, dann gibt es nochmals Geld für 
jeden eigenen Ölturm.

Gregory Horror Show                     [g]
Verlag: Upper Deck
Vertrieb: Universal Cards
Begegnungs-Spiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Die Spieler betreten Gregory House und wetteifern 
darum, drei Räume zu kontrollieren und das Haus 
wieder zu verlassen. Jeder Spieler beginnt mit 12 
Monster Karten, dazu hat jeder noch zwei Judgement 
Karten, 5 Mystery Room Karten sind am Spielbrett 
ausgelegt. Zu Beginn seines Zuges würfelt man und 
bewegt sich dann entsprechend oder nutzt die Punkte 
zur Bewegung eines Monsters oder verteilt sie auf 
verschiedene Monster oder auch auf seine Figur und 
beliebige Monster. Bei Begegnungen mit Monstern wird 
gekämpft. Tabletop-ähnliches Begegnungsspiel mit 
Monsterfiguren.

Halali!
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Sammel- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Rudi Hoffmann
Es spielen Jäger und Holzfäller gegen Bären und 
Füchse, die Enten und Fasane werden von allen gejagt. 
Die Plättchen werden verdeckt gemischt und aufgelegt. 
Der Spieler am Zug dreht entweder ein neues Kärtchen 
um oder bewegt ein aufgedecktes Kärtchen nach 
genauen Regeln. Der Holzfäller schlägt Bäume, der 
Jäger alle Tiere in Schussrichtung, der Bär Holzfäller 
und Jäger, der Fuchs Fasane und Enten. Am Ende gibt 
es Punkte für jedes geschlagene Kärtchen, der Spieler 
mit den meisten Punkten gewinnt. 

Halleluja                                           [g]
Verlag: Piatnik
Positions- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Guido Hoffmann
Man soll möglichst viele verschiedenfarbige Engel und 
Teufel der Mitspieler schlagen und gleichzeitig auf 
der Himmelsleiter punkten. Der aktive Spieler bewegt 
zuerst das Zahlenplättchen, dadurch werden Steine 
aktiviert und den Zahlen entsprechend gezogen. Engel 
schlägt Engel und wird zum Teufel. Engel schlägt 
Teufel, bleibt Engel und zieht eine Position auf der 
Himmelsleiter, und Teufel schlägt Engel. Ein Teufel 
kann einen anderen Teufel nicht schlagen und man 
kann eigene Steine nicht schlagen. Geschlagene Steine 
werden zu Türmen kombiniert, 3er-Türme bringen 7 
Punkte, 2er-Türme 3, einzelne Steine 1 Punkt.

Halli Galli
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Reaktionsspiel
2-6 Spieler ab 6 Jahren
Ein hübscher Fruchtsalat in bunten Farben: Bananen, 
Erdbeeren, Zwetschken, Limonen ... und die 
Spieler machen immer neue Mischungen in diesem 
Obsthaufen. Aber wenn genau 5 gleiche Früchte 
obenauf liegen, dann muss schnellstens auf die Pauke 
gehauen, sprich der Klingelknopf gedrückt werden. 
Denn der Schnellste gewinnt! Er riskiert allerdings, von 
den langsameren Mitspielern auch einmal eins auf die 
Finger zu kriegen. Klassiker im Bereich der Familien- 
und Aktionsspiele, trainiert das Reaktionsvermögen.

Guillotine
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy 
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Paul Peterson
Satirisches Spiel zur Französischen Revolution, 
die Spieler sind Betreiber von Guillotinen und 
konkurrenzieren sich um die beste Sammlung von 
Adeligen-Köpfen. Mit Aktionskarten kann man die 
Reihenfolge der Delinquenten ändern, um die besten 
Köpfe zu bekommen. Gespielt werden 3 Tage, in 
seinem Zug kann ein Spieler 1 Aktionskarte spielen, 
muss den vordersten Adeligen köpfen und muss 1 
Aktionskarte ziehen. Für Tag 2 und 3 werden neue 
Adelige ausgelegt, die Spieler behalten die Karten auf 
der Hand und auf dem Tisch. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Gute Zeiten Schlechte Zeiten
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Kreativ- und Kommunikationsspiel
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Spiel zur Fernsehserie, 1008 Fragen oder Aufgaben zur 
Serie ab Folge 2000. Es gewinnt wer zuerst 15 Punkte 
erreicht hat. Punkte bekommt man durch richtige 
Antworten auf Wissensfragen auf einem blauen Feld, 
durch Erraten eines gezeichneten Ausdrucks, durch 
Erraten eines pantomimisch dargestellten Ausdrucks 
auf einem lila Feld oder durch richtige Antwort auf 
eine Frage, die ein gegnerisches Team oder ein 
gegnerischer Spieler nicht beantworten konnte. 
Gezogen wird nach Würfelwurf, die zu lösende Aufgabe 
entspricht dem Endfeld des Zuges.

Gnadenlos!
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Viele
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Als Geschäftemacher besorgt man sich Handlanger 
unterschiedlichen Talents gegen Schuldscheindepots 
in der Bank. Je nach Schicksalskarte setzt man 
dann Abenteurer ein, für die besten gibt es Gold. 
Gegen dieses kauft man Ansehen. Bei Abrechnung 
entscheidet der Würfel über Auszahlung der 
Schuldscheine. Für Pleiten gibt es Pleitegeier, 3 
Pleitegeier eines Spielers beenden das Spiel, oder auch 
der Bestatter, der wegen zu vieler Toter die Kavallerie 
alarmiert, oder ein Spieler erreicht das Ende der 
Ruhmesleiste.

Goldland                                           [g]
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Ein unentdecktes Land voller Reichtümer wird mit 
der richtigen Ausrüstung erschlossen, wer das meiste 
Gold besitzt, gewinnt. In seinem Zug bewegt ein 
Spieler seine Figur, erwirbt Ausrüstung und entdeckt. 
Abenteuer kosten Ausrüstung und bringen ein Camp, 
Mehrheit an Abenteuern bringt Abenteuermarken, neu 
entdecktes Gelände Entdeckungsmarken, diese tauscht 
man gegen Ausrüstung. Schätze kosten Proviant, 
jeder Gegenstand im Rucksack verringert die Zugweite 
um 1. Im Zielfeld gibt es Amulette bzw. Gold, zu 
Spielende werden alle Schätze und Amulette in Gold 
umgerechnet.
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Hämmerchen-Spiel
Verlag: Ravensburger
Beschäftigungsspiel
1 Spieler von 4-7 Jahren
Eine der ältesten Mischformen zwischen Spiel und 
Spielzeug ist dieses Hämmerchen-Spiel, geometrische 
Formen können nach Vorlage oder eigener Phantasie 
zu Bildern zusammengefügt werden. Es gibt Kreise, 
Dreiecke, Quadrate, Halbkreise, Stifte, Trapeze. 
Es ist auch ein gutes Lernspiel für Farben, Formen 
und manuelle Geschicklichkeit und den Blick für 
die geometrischen Grundformen hinter Dingen des 
täglichen Lebens. Simpel, aber effektiv! Einfache Mittel 
ergeben hier maximalen Effekt. Neuausstattung 2002.

Haribo Die große Gummibärchen-Jagd
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Fritz Gruber 
Zottel der Gummibärchenschreck jagt die bunten 
Gesellen, die rund um den Platz laufen müssen, um 
in Sicherheit zu sein. Es gewinnt, wer als Erster seine 
Gummibärchen auf die Zielfelder gezogen hat. Wer 
dran ist, würfelt. Der blaue Würfel bewegt die Bärchen, 
der gelbe gilt für Zottel. Treffen sich Bärchen auf den 
bunten Tatzenfeldern, schickt das neu ankommende 
das andere zurück. Wer die Tatze würfelt und auf 
einem bunten Feld steht, darf zum nächsten bunten 
Feld springen. Fängt Zottel ein Bärchen, bleibt es 
auf dem Zottelfeld, bis Zottel ein anderes Bärchen 
erwischt. 

Harry Potter Winkelgasse Brettspiel
Verlag: Mattel
Lauf- und Sammelspiel* 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Die Spieler gehen als Zauberschüler durch die 
Winkelgasse und kaufen die Schulsachen ein – wer 
mit dem vollen Koffer als Erster den Tropfenden Kessel 
erreicht, gewinnt. Wer dran ist würfelt mit beiden 
Würfeln – je nach Ergebnis zieht man nur, nimmt 
Winkelgassenkarten oder geht in die Nokturngasse. 
Einen Laden kann man über die Eingangsfelder 
betreten und darin etwas kaufen, Geld muss genau 
bezahlt werden. Für Nokturngasse, Einsatz der Karten, 
Kauf, offene und geschlossene Läden etc. gibt es sehr 
detaillierte Regeln, die sehr viele Elemente aus den 
Büchern verwerten. Eine einfachere Regel für jüngere 
Spieler ist angegeben.

Harry Potter Zauberspiegel Puzzle
Verlag: Mattel
Spielefamilie: Harry Potter
Puzzle
1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Ganz im zauberhaften Stil von Hogwarts gehalten, 
hilft der fantastische Zauberspiegel den Kindern, das 
Puzzle zu vervollständigen und lässt das verborgene 
Motiv erscheinen. Die Hälfte des Motivs ist in der Basis 
zu sehen und die andere Hälfte im Spiegel, pro Puzzle 
gibt es drei verschiedene Motive aus der Welt von 
Harry Potter. Spiegel mit Rahmen, die Puzzle-Basis 
und 9 doppelseitig bedruckte Puzzleteile fügen sich zu 
einem faszinierenden Ganzen für Harry-Potter-Fans.

Hartei
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Partyspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Die Spieler beginnen mit ihren Spielfiguren am Start, 
der Spieler am Zug würfelt und nimmt die oberste 
Karte vom verdeckten Stapel. Je nach Würfelsymbol 
wird entweder der entsprechende Begriff erklärt oder 
ein beliebiger Begriff erklärt und der Zug ist beendet, 
wenn das Hartei gewürfelt wird. Erklärt wird mit 
Worten, Gesten, Händen, Füßen, Papier und Bleistift 
oder wie auch immer, ohne Wort oder Bestandteile zu 
nennen, wer es errät, zieht um zwei Felder vorwärts, 
der erfolgreiche Erklärer um 1 Feld. Wer als Erster das 
Zielfeld erreicht, gewinnt.

Harry Potter 
Schach
Verlag: Mattel
Spielefamilie: Harry Potter
Schachspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Die Faszination von Harry Potter und die Faszination 
eines uralten Strategiespiels werden hier kombiniert, 
schließlich spielen ja auch Harry Potter und Ron 
Weasley im Film eine Partie Schach. Die Figuren 
dieser Ausgabe sind aus Granit gefertigt und bis ins 
Detail den Originalen aus dem Film nachempfunden. 
Das Brett ist in blau und weiß gehalten und leicht 
marmoriert, die Figuren sind in hellgrau und 
dunkelgrau gehalten und versetzen die Spieler in die 
tiefen tiefen Keller von Hogwarts auf der Suche nach 
dem Stein der Weisen.

Harry Potter 
und die Kammer des Schreckens Quiz
Verlag: Mattel
Quizspiel * 2 Spieler oder Teams ab 8 Jahren 
In diesem Spiel werden sehr geschickt Elemente 
der Trivia Spiele mit Motiven aus dem zweiten Harry 
Potter Roman verknüpft. Jeder führt ein Quidditch-
Team aus 4 verschiedenen Figuren, farbig markiert, 
an. Je nach Art der benutzten Figur wird eine Frage 
gestellt. Jede Kategorie bringt bei richtiger Antwort 
verschiedene Resultate: von 10 Punkten bis zu einem 
Angriff auf eine gegnerische Quidditch-Figur oder auch 
den Fang des Goldenen Schnatzes. Dieser wird immer 
bewegt, wenn eine Frage gestellt wird, ein Sucher auf 
einem Feld neben dem Schnatz kann eine „Goldener 
Schnatz“-Frage stellen und versuchen, ihn damit zu 
fangen und das Spiel zu beenden.

Hand drauf!
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Merkspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autoren : Theo und Ora Coster 
21 Bildkärtchen liegen offen auf dem Tisch, jedes 
zeigt 2 farbige Motive. Die Spieler würfeln reihum 
und verdecken jeweils ein Motiv ihrer Wahl in der 
gewürfelten Farbe mit einer Hand. Sobald ein Spieler 
die zweite Hand auf das zweite noch freie Motiv eines 
Kärtchens legt, muss er ansagen, welche Farbe das 
erste schon verdeckte Motiv hat. Dann wird das erste 
Motiv aufgedeckt. Stimmt die Farbe mit der Ansage 
überein, bekommt der Spieler das Kärtchen. Sind alle 
Kärtchen verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Kärtchen.

Hands up
Verlag: Schmidt  
Reaktionsspiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Jacques Zeimet
Alle Karten werden gemischt und als verdeckter 
Stapel in die Tischmitte gelegt, alle Spieler sitzen 
um den Tisch und halten die Hände am Körper. Der 
Startspieler ist Schiedsrichter und deckt die oberste 
Karte auf. Nun müssen alle anderen Spieler so schnell 
wie möglich ihre Hände in die abgebildete Position 
bringen, der langsamste  bekommt die Karte und wird 
neuer Schiedsrichter. Einige Handpositionen sind nicht 
möglich, die Spieler müssen statt dessen die Arme 
überkreuzen oder hochhalten, genau das Gegenteil 
wie auf der Karte abgebildet. Wer am Schluss die 
wenigsten Karten hat, gewinnt.
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Heimlich & Co                                  [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Detektivspiel * 2-7 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Wolfgang Kramer 
Jeder kennt nur seinen Agenten und versucht dessen 
Identität geheim zu halten. Der Spieler am Zug 
würfelt und zieht mindestens einen Agenten. Zieht 
er einen Agenten zum Tresor, wird gewertet. Jeder 
Agent bekommt Informationen = Wertungspunkte 
laut Nummer seines Gebäudes, in der Ruine verliert 
er Informationen. Nach der Wertung wird der Tresor 
versetzt. Erreicht ein Agentenstein wieder Start/
Ziel, endet das Spiel, es gewinnt der Spieler mit 
dem Agenten dieser Farbe. Regel für Profivariante. 
Neuauflage, Spiel des Jahres 1986 bei Ravensburger.

Hexentanz                                        [g]
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Verwirrspiel
3-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Björn Hölle
Großes Hexentreffen am Blocksberg in der 
Walpurgisnacht, die Hexen wollen tanzen und 
haben sich völlig hexengemäß alle in ihre schwarzen 
Umhänge gehüllt. Keiner weiß, wer die Wetterhexe, 
Waldhexe, Nebelhexe oder gar eine Kräuterhexe oder 
Schlosshexe ist, von der Großstadthexe gar nicht zu 
reden, jeder soll die eigenen Hexen heimbringen, 
aber jeder darf jede Hexe ziehen! Da muss man 
scharf aufpassen, dass man sich nicht verhexen lässt. 
Ursprünglich erschienen bei F.X.Schmid, Neuauflage in 
neuer Ausstattung 1999 bei Ravensburger.

Höhlengrölen
Verlag: Krimsus Krimskramskiste
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Mark Sienholz 
Musikproduktion in der Steinzeit - die Spieler casten 
Musiker beim Talentwettbewerb „Höhlengrölen“und 
kassieren Erfolgspunkte. Der Spieler am Zug zieht 2 
Musiker nach und legt einen offen ab, dazwischen 
kann er eine Band auslegen. Eine Band sind 3-5 
Musiker einer Musikrichtung, eine Karte muss zum 
Ablegen übrig bleiben. Mit jeder Band muss man den 
Erfolgswert der vorherigen übertreffen, für gleiche 
Musikrichtungen werden 2 Punkte abgezogen. Mit 
Tanztrainer, Gesangslehrer und Stylist kann man eine 
Band aufwerten, auch Cross-Over-Bands sind möglich. 

Hol‘s der Geier                                 [g]
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel 
2-5 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Alex Randolph
Dieser Geier ist ein langlebiger Vogel mit den 
Eigenschaften eines Chamäleons, mit der Übernahme 
in das Ravensburger-Programm hat er wieder einmal 
sein Aussehen geändert, doch der Spielspaß ist gleich 
geblieben. Jede Runde geht es um eine Zahlenkarte 
mit Plus- oder Minus-Werten. Eine Plus-Karte erhält 
der Höchstbieter, eine Minus-Karte der Spieler mit dem 
geringsten Gebot. Gleiche Werte, in derselben Runde 
geboten, heben einander auf und kommen aus dem 
Spiel. Am Ende gewinnt der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme der eroberten Karten.

Hopse Frosch
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Serie: Schyns Didaktische Spiele
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Autor: Steffen Schulz 
Die Hopse Frösche springen von Stock zu Stock, 
welcher kommt zuerst am Teich an? Die Frösche 
starten nebeneinander an der Tischkante, die Strecke 
wird festgelegt, die Stöcke stecken in der Rolle. Wer 
dran ist zieht einen Stock heraus, ist er einfarbig 
springt der Frosch den Stock entlang ans andere 
Ende. Ist er rot, muss der Spieler aussetzen. Der Stock 
kommt zurück in die Rolle und die Rolle wird gedreht 
und der nächste ist dran. Wer als Erster übers Ziel 
hüpft gewinnt.

Hit the Deck                                     [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Garrett J. Donner und Michael S. Steer
Jeder Spieler muss so schnell wie möglich seine 
Handkarten loswerden, für verbliebene Handkarten 
gibt es Minuspunkte. Wer am wenigsten Punkte hat, 
wenn der erste Spieler 100 Punkte erreicht, gewinnt. 
Alle Spieler bekommen 7 Karten auf die Hand, der 
Rest der Karten kommt als verdeckter Zugstapel in die 
Mitte. Die erste Karte wird aufgedeckt, dann legen alle 
reihum Karten auf den Stapel, entweder gleiche Farbe 
oder gleiche Zahl. Wer nicht ablegen kann zieht nach, 
Sonderkarten beeinflussen den Spielablauf, z.B. Zug- 
und Ablagestapel werden vertauscht.

Höchst verdächtig!                     [h g]
Verlag: Haba
Vertrieb: Wr. Spielzeugschachtel
Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Ein Ganove hat sich im Park versteckt, welcher 
Detektiv ist bei der Suche erfolgreich? Der Plan 
wird zusammengesetzt, die Detektive beginnen am 
Spielplanrand, der Ganove in der Mitte. Ganove und 
Detektive werden durch Kippen des Spielplans bewegt. 
Man drückt ihn an einer Markierung nach unten, 
alle Figuren rutschen bis zum nächsten Hindernis. 
Wie oft gekippt wird, entscheidet der Würfel. Landet 
ein Detektiv auf einem Feld neben dem Ganoven, 
hat er ihn erwischt und der Spieler bekommt eine 
Belohnungskarte, wer darauf am Ende die höchste 
Punktesumme hat, gewinnt.

Hekla                                                [g]
Verlag: Holzinsel
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Martin Schlegel
Die Spieler setzen Vulkane ein oder versetzen sie. 
Entsteht dabei eine Dreierreihe mit einer Gipfelsumme 
von 8 oder mehr, bricht der Vulkan in der Mitte aus 
und wird durch Lava ersetzt. Wer den Ausbruch 
verursacht oder mit eigenen Gipfeln daran beteiligt ist, 
rückt mit seiner Figur auf dem Fluchtweg vor. Erreicht 
er damit direkte Sicht auf einen eigenen Vulkan, ist 
dieser leichter zu versetzen. Lavasteine zählen bei 
künftigen Wertungen wie Vulkane, werden aber nicht 
entfernt. Ist alle Lava verbraucht, gewinnt der Spieler 
in 1. Position auf dem Fluchtweg.

Hellas
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Positionsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Franz-Benno Delonge 
Die Inselwelt im antiken Griechenland wird umkämpft, 
parallel dazu werden neue Inseln entdeckt und 
erobert. Jeder Spieler legt in seinem Zug ein 
Landschaftsfeld und besetzt es mit einem Griechen 
und einem Schiff. Nach 4 dieser Runden besteht dann 
der Zug eines Spielers aus Angriff oder Seefahrt oder 
Verstärkung, dann darf er umgruppieren, Götterkarten 
kann er beliebig einsetzen. Diese Karten haben 
grundsätzlich positive Wirkung für denjenigen, der sie 
ausspielt. Wer zuerst 10 Städte erobert, gewinnt.
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Hot Potatoes
Verlag: W & L Spielspass
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Würfelspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Heiße Kartoffeln wandern reihum und die Temperatur 
steigt. Der Spieler am Zug würfelt – bei Feuer wird 
der Temperaturanzeiger um 1 nach oben gezogen, bei 
Kartoffel wird entsprechend weitergereicht, bei Pfeil 
dreht sich die Aktionsrichtung des zweiten Würfels 
um. Auf einem roten Thermometer-Feld wird gewer-
tet, die Spieler verlieren für jede kleine Kartoffel 1 
Chip, für große 2. Wer keine Chips mehr hat, scheidet 
aus und gibt die Kartoffeln weiter. Bei der Endwertung 
zahlt man doppelt für jede Kartoffel, bei einer Variante 
kommen noch Handschuh und Flasche ins Spiel.

Hühner-Roulette
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Serie: Schyns Didaktische Spiele * Autor: Helmut Marx 
Die 30 Eier werden in den Nestern versteckt, dann 
werden die Hühner draufgesetzt. Nun wird reihum 
gewürfelt, bei 1,2 oder 3 Punkten darf man sich 
entsprechend viele Eier aus einem der Nester 
nehmen. Bei einem Kleeblatt darf man sich ein Huhn 
aussuchen und alle Eier aus dem Nest nehmen. Nach 
jedem Zug wird der Plan gedreht. Wer als Erster eine 
vorgegebene Menge Eier gefunden hat, gewinnt. Die 
Regel nennt noch mehrere Varianten, für ältere Kinder 
mit mehr Eiern, oder wer ein leeres Nest aufdeckt 
muss eines seiner Eier hineinlegen.

Husch husch kleine Hexe               [g]
Verlag: Ravensburger
Such- und Merkspiel mit Farbwürfel
2-6 Spieler von 3-7 Jahren
Autor: Heinz Meister
Krötenwurz und Besenstiel - wer ist die schnellste Hexe 
im Ziel? Die kleinen bunten Hexen haben sich unter 
ihren großen schwarzen Hüten versteckt und diese 
werden im Lauf des Spiels ziemlich wild durcheinander 
gemischt. Nur wer sehr gut aufpasst und sich merkt, 
wer unter welchem Hut steckt und wo dieser gerade 
hingeschoben wird, bringt die richtige Hexe ins Ziel. 
Ausgezeichnete Memory-Variante, genau für die 
angegebene Altersgruppe geeignet, macht aber auch 
größeren Kindern viel Spaß.

Ich gehe in den Zoo
Verlag: Ravensburger
Tast- und Legespiel * 2-4 Spieler von 3-5 Jahren
Im Spiel sind 16 wunderschöne Tiere, sehr 
naturgetreu und in den verschiedensten Positionen 
abgebildet. Dazu gibt es vier Legetafeln und die 
Kinder sollen versuchen, durch Ertasten die Tiere, 
die zu ihrer Tafel gehören, zu finden. Es werden 
verschiedene Spielvarianten angeboten - ein einfaches 
Lotto, bei dem man die Tiere aus dem Beutel zieht 
und ablegt oder einem Mitspieler gibt. Oder eben das 
Tastlotto, bei dem man vor dem Ablegen im Beutel die 
gesuchten Tiere durch Abtasten der Umrisse finden 
soll oder ein Suchspiel, bei dem die Tiere verdeckt 
aufgelegt werden und die ganz kleinen Kinder 
versuchen sollen, anhand der Umrisse zu erkennen, 
wohin das Tier gelegt werden soll.

Ich spiele Einkaufen
Verlag: Ravensburger
Serie: Ich spiele ....
Einkaufsspiel 
1-4 Spieler von 3-5 Jahren
Ein Spiel mit Lerneffekt um Einkaufen und Waren. 
Es gibt den Kiosk und die Trafik, die Bäckerei, das 
Gemüsegeschäft, das Lebensmittelgeschäft und 
die Fleischhauerei. Die Kinder bekommen eine 
Einkaufsliste und sollen alles auf der Liste im richtigen 
Geschäft einkaufen und als Erster die Warenkärtchen 
auf der Liste abgelegt haben. Ältere Kinder müssen 
dann noch das Geschäft richtig bezeichnen und den 
Namen der gesuchten Ware nennen.

Hühnerjagd 
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren 
Autor: Irene Wolf 
Die Hühner wollen Freiheit und versuchen sich den 
bunten Weg dahin zu bahnen. Wer dran ist, würfelt, 
der Würfel gibt zwei Farben vor - auf seiner Ober- und 
seiner Unterseite -, das sind die möglichen Zielfelder 
und um diese muss gesteigert werden. Geboten wird 
mit Hühnerfutter, das jedes Huhn besitzt, in Form 
kleiner Holzscheiben. Der Meistbieter zieht auf das 
Feld laut Würfeloberseite, der Zweitbieter auf das 
Feld entsprechend der Unterseite. Der Bauer möchte 
aber seine Hühner behalten und schickt sie ab und zu 
zurück. Wer als Erstes im Ziel ist, gewinnt. 

Hurra, ich kenne alle Tiere
Verlag: Ravensburger
Lernspiel * 1-2 Spieler von 5-8 Jahren
Ein Spielgerät wird an der Nase gedreht, bis die neue 
Frage kommt, dann klappt man das Fragezeichen 
nach hinten, um die Richtigkeit der Antwort zu 
überprüfen. Es sind mehrere Scheiben mit Fragen 
und Antworten vorhanden, die Scheiben haben drei 
Schwierigkeitsgrade, gekennzeichnet mit ein bis drei 
Sternen. Die Frage muss genau passend im kleinen 
Fenster stehen, dann erscheinen im großen Fenster 
drei mögliche Antworten, daneben eine Zahl, unter 
dem Fragezeichen findet man die Ziffer der richtigen 
Antwort. Ein interessant gemachtes und gut funktio-
nierendes Quiz- und Lernspiel mit Selbstkontrolle 
und zum alleine Spielen. Thema Tiere und Natur, 
200 Fragen.

Hotel
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Wirtschafts- und Ausstattungsspiel 
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Ein von Optik und Ausstattung her wunderschönes 
Spiel um Hotels und Grundstücke. Man kauft zuerst das 
Bauland und muss dann dafür eine Baugenehmigung 
erwerben. Danach kann man ein Hauptgebäude 
errichten, dann erst die Eingänge kaufen und zum 
Schluss kann man dann noch Freizeitparks errichten. 
Besonders hervorzuheben ist in dieser Ausgabe die 
exquisite Ausstattung, dreidimensionale Häuser 
und Hotels in den verschiedensten Baustilen von 
polynesisch bis indisch bringen das Flair internationaler 
Luxushotels ins Spiel.

How-Ruck!
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Legespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Richard Borg 
Zwei schottische Clans treffen sich zum traditionellen 
Tauziehen um die Whisky-Fässer. Jeder Spieler hat 20 
der 55 Karten, der Rest geht aus dem Spiel. Die 20 
Karten jedes Spielers werden nach genauen Regeln 
in Karten für den Spieler und Karten für den Gegner 
geteilt. Dann werden die Teilstapel gemischt und jeder 
Spieler nimmt 6 Karten aus seinem Stapel auf die 
Hand. Abwechselnd legt jeder eine Karte auf ein Feld 
des Plans. Zieht dabei ein Spieler das Fass auf oder 
über sein Zielfeld, endet die Runde und er bekommt 
das Fass, wer 3 Fässer hat, gewinnt das Spiel.
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Im Schatten des Sonnenkönigs
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Alan R. Moon und Aaron Weissblum
Die Spieler streben als Herzöge am Hof Ludwig 
XIV. nach Macht und Gold und versuchen die 
Kartenmehrheit in den Eigenschaften Kampfkraft, 
Macht, Reichtum, Etikette und Intrige zu erringen, 
die sie dann gegen die Mitspieler oder zu eigenen 
Gunsten einsetzen können. Wer dran ist, prüft zuerst 
Eigenschaften, deckt dann Karten auf und hat danach 
eine Goldaktion. Erscheint Ludwig XIV. zum 2. Mal 
endet das Spiel sofort, Gold und Machtchips 1 bringen 
einen Punkt, Machtschips 2 und Einfluss-Karte bringen 
je 2 Punkte, der Spieler mit der höchsten Summe 
gewinnt.

IQ Trainer
Verlag: Noris 
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Quiz- und Lernspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Michael Rüttinger
Ein Quiz- und Lernspiel mit dem erklärten Ziel, den 
Intelligenz-Quotienten zu steigern, wobei manche 
Bereiche wie emotionale Intelligenz ausgespart 
bleiben. Die Fragengebiete werden ausgewürfelt, 
bei einer 6 kann man sich das Gebiet aussuchen. 
Die Aufgaben werden vorgelesen, der Spieler am 
Zug muss sie binnen einer Minute lösen, er kann 
dabei Notizen oder Skizzen machen. Bei richtiger 
Lösung geht die Figur nach oben, bei falscher 
nach unten, zur Zeitverlängerung kann man Chips 
abgeben, für manche Aufgaben gibt es mehrere 
Lösungsmöglichkeiten.

Jenga Casino
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Spielefamilie: Jenga
Geschicklichkeitsspiel
2 oder mehr Spieler ab 18 Jahren
Mit Jenga Casino wird der Bauklötzchen-Klassiker 
wieder einmal variiert, diesmal kommen ein Roulette-
Spielbrett und Spiel-Jetons hinzu. Die roten und 
schwarzen Klötze sind von 1 bis 27 durchnummeriert 
und nun setzen die Spieler auf Zahlen, Farben oder 
den Einsturz des Turms. Dann zieht der aktive 
Spieler ein Klötzchen heraus und der Croupier zahlt 
entsprechend Gewinne aus oder streicht Verluste ein -
wer am meisten Chips hat, wenn der Turm einstürzt, 
gewinnt die Runde.

Jenga sag‘s oder tu‘s!
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Action- und Kommunikationsspiel
2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Ein Bauchtanz oder ein Geständnis über den 
peinlichsten Moment im Leben, was hat das mit Jenga, 
dem Stapelklassiker zu tun? Nun, bei dieser Ausgabe 
steht auf den Hölzchen, die man zieht, so manches 
drauf. Zieht man ein rotes Holz, muss man die 
Aufgabe erfüllen, die drauf steht, z.B. ein Lied singen. 
Zieht man einen grünen Stein aus dem wackligen 
Bau, ist man plötzlich mit Fragen konfrontiert. Der 
Mechanismus ist bekannt, ein Holz herausziehen 
und oben wieder drauf legen. Auf den naturfarbenen 
Hölzern kann man eigene Ideen ins Spiel bringen. 

Jester
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Action-Spiel
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Ein sternförmiger Вall ist an den Sternfortsätzen mit 
Symbolen in Farbfeldern bedruckt und hat in der Mitte 
ein Fenster, in dem sich ein Würfel bewegt. Die Spieler 
werfen einander den Ball zu - wer ihn fallen lässt 
schaut auf die am Würfel sichtbare Farbe und führt 
die im entsprechenden Farbfeld abgebildete Aktion 
durch. Wer den Ball zum zweiten Mal fallen lässt, muss 
beide Aktionen ausführen, wer den Ball zum dritten 
Mal fallen lässt, scheidet aus, wer als Letzter im Spiel 
bleibt, gewinnt.

Jacke wie Hose!
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Karten- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Frank Stark
24 Kleidungsstücke werden gemischt und verdeckt 
ausgelegt, die Tiere werden verdeckt gestapelt. Die 
erste Tierkarte wird aufgedeckt und zeigt, welche 
Kleidungsstücke sich das Tier wünscht – diese muss 
man nun durch Aufdecken finden. Der Spieler darf so 
lange aufdecken bis er entweder alle Sachen gefunden 
hat oder etwas Unpassendes aufdeckt. Dann ist 
der Nächste dran. Wer alle Sache findet, bekommt 
die Tierkarte, die Kleidungsstücke werden wieder 
umgedreht. Sind alle Tierkarten vergeben, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten auf den Tierkarten.

Java                                                  [g]
Verlag: Ravensburger
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Zentral-Java wird erschlossen - der Spieler am Zug 
hat 6 Aktionspunkte. Damit legt er Geländetafeln, 
bewegt seine Figuren, errichtet Bewässerungsanlagen, 
Dörfer und Paläste oder feiert Palastfeste. Ein Dorf 
bzw. Reisfeld muss er legen. Geländetafeln bilden 
Terrassen, über eine Bauberechtigung entscheidet 
die Position der Figuren auf den Terrassen. Punkte 
gibt es für Bau/Erweiterung eines Palastes, den Bau 
von Bewässerungsanlagen oder Ausrichten eines 
Festes. Bei Spielende erfolgt die große Wertung je 
nach Rang der Spieler im jeweiligen Dorf, wer auf der 
Wertungsleiste ganz vorne liegt, gewinnt.

Inkognito                                         [g]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro Österreich
Deduktionsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Alex Randolph und Leo Colovini
Karneval in Venedig – im Trubel tummeln sich 
maskierte Agenten in geheimer Mission. Jeder Spieler 
hat im Kuvert Grundinformationen zu Auftrag, Identität 
und Aussehen der gesuchten Figur, er soll seinen 
Auftrag mit dem vorerst noch unbekannten Partner 
erfüllen. Dazu braucht er weitere Informationen. 
Trifft ein Spieler eine andere Figur, darf er 3 Karten 
einsehen, von denen eine richtig sein muss, beim 
Botschafter kann er 2 Karten einsehen. Ein Würfel in 
Form einer Maske bestimmt mit Farbkugeln in den 
Löchern die Aktionen. Erstauflage MB 1988.

IQ Master
Verlag: W & L Spielspaß
Denkspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Wer am Zug ist, würfelt und zieht bei einer 1 ein 
Feld weiter. Bei 2 bis 5 nimmt man die oberste Karte 
vom Stapel und liest die Frage zur Augenzahl vor. Die 
Sanduhr wird umgedreht und alle haben 2 Minuten 
Zeit, um die richtige Antwort zu finden. Wer sie weiß 
ruft stopp – ist sie richtig, zieht man den Stein auf 
das nächste Feld mit der Zahl im grauen Kreis auf 
der Karte, bei falscher Antwort auf das vorherige Feld 
mit dieser Ziffer zurück. Bei einer 6 darf man sich die 
Frage aussuchen. Wer das Zielfeld erreicht, gewinnt. 
Spielvariante angegeben.
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Jetzt gehts rund
Verlag: Piatnik
Kommunikationsspiel für Erwachsene 
3-12 Spieler ab 16 Jahren 
Autor: Jens Müller 
Es gewinnt wer die erforderliche Menge Yin- und 
Yang-Chips gesammelt hat. Es gibt 55 Fragenkarten 
zu den Themen Liebe, Anziehung, Magie & Astrologie, 
Sex, Partnerschaft sowie Meinungen & Vorurteile, mit 
je 3 möglichen Antworten, es sind Übereinstimmungs-, 
Wahrheits- und Quizfragen. Aktiver Spieler und Thema 
werden mit Drehscheibe bestimmt, er liest eine Frage 
samt Antworten vor. Je nach Fragenart antworten alle, 
ein anderer Spieler oder der aktive Spieler. Für richtige 
Antworten bzw. richtiges Raten oder Übereinstimmung 
gibt es Yin- und Yang-Chips.

Junior Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie Das ver-rückte Labyrinth
Schiebe- und Positionsspiel 
1-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Der große Spielehit der letzten Jahre zum Schieben 
und Labyrinth-Bauen nun auch in einer Ausgabe 
für Kinder auf einem entsprechend verkleinerten, 
5 x 5 Felder großen Plan, die 2. und 4. Achse sind 
verschiebbar. Die 12 Schätze werden der Reihe nach 
umgedreht und sollen von den Spielern eingesammelt 
werden, die sich dazu natürlich den Weg im Labyrinth 
durch Verschieben, so wie im ursprünglichen Spiel, 
bauen müssen. Das Ganze ist ohne Verringerung des 
Spielwerts optimal für Kinder angepasst worden.

Kathedrale
Verlag: Holzinsel
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Robert Moore und Tom McNamara
Jeder Spieler ist Bauherr in einer mittelalterlichen 
Stadt. Alle bauen gemeinsam auf dem Stadtplan. Jeder 
Baumeister möchte möglichst viele Gebäude seiner 
Farbe errichten und möglichst große Stadtbereiche für 
sich abgrenzen. Als Gebäude stehen zur Verfügung: 
Schänken, Ställe, Gasthäuser, Brücken, Gutshäuser, 
Marktplätze, Abteien, Spitäler, Burgen, Zwinger, 
Akademien und eine Kathedrale. Spielende: Können 
keine Gebäude mehr errichtet werden, ist das Spiel 
beendet und die Flächen verbliebener Gebäude werden 
als Minuspunkte gezählt. Material Holz.

Kikeriki
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Spielesammlung * 2-5 Spieler ab 3 Jahren
Autor: Heinz Meister
Vier erste Spiele für die Kleinen, die Kinder besuchen 
einen Bauernhof. Dort gibt es viel zu tun: Die Tiere 
müssen geweckt und gefüttert werden, manchmal 
verstecken sie sich auch. „Kikeriki“ ist ein Würfelspiel, 
wer kann die meisten Tiere aufwecken? „Mampf“ ist 
ein Würfelspiel, wer kann die meisten Tiere füttern? 
„Kleine Ausreißer“ ist ein Memospiel für Vierjährige, 
die Tiere haben sich versteckt und müssen gefunden 
werden. „Gute Nacht“ ist ein Würfelspiel für 
Vierjährige, die Tiere sind müde und müssen in den 
Stall, wer schafft das als Erster?

Kinder Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie  Das ver-rückte Labyrinth 
3D-Schiebe-Suchspiel  * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Das Labyrinth - faszinierendes Spielthema seit dem 
Ver-rückten Labyrinth 1986 - nun als 3D-Spiel für 
Kinder. Das Spielprinzip bleibt an sich gleich und ist 
doch völlig verschieden. Die Wege sind im Labyrinth 
fixiert, die Position der Schätze relativ zueinander 
bleibt gleich, außer man legt die Wege neu ein. Der 
Mittelteil wird nach links oder rechts verschoben. 
Nacheinander wird eine Schatzkarte aufgedeckt, die 
für alle gilt, wer den Schatz mit seiner Spielfigur zuerst 
erreicht, bekommt die Karte. Wer die meisten Schätze 
gefunden hat, gewinnt.

Junior Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel
2-8 Spieler von 3,5-6 Jahren
Das Junior-Mitglied der Ravensburger Memory-Familie 
ist das wohl bekannteste und am weitesten verbreite-
te. Die wunderschön fotografierten Naturmotive, fas-
zinierenden Muscheln, leuchtenden Blüten, Früchten 
zum Anbeißen, Tannenzapfen, Kleeblätter, ein 
gelungener Streifzug durch die Natur zusätzlich 
zum gewohnten Spielvergnügen beim Finden der 
zusammengehörenden Kartenpaare. Klassisches 
Spielvergnügen in optisch reizvoller Form.

Kahuna                                             [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Brückenbauspiel
2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Günter Cornett
Zwei Priester kämpfen um die Vorherrschaft auf 
einem Archipel aus 12 Inseln. Sie belegen mit ihren 
Stäben die Verbindungswege von Insel zu Insel. Bei 
einer Mehrheit von Verbindungsstäben einer Insel 
übernimmt man die Insel mit einem Kahuna-Stein, die 
Brücken des Gegners werden entfernt, dabei können 
Mehrheiten auf anderen Inseln verloren gehen. In den 
3 Wertungen gibt es Punkte für übernommene Inseln 
und die Mehrheit an Kahuna-Steinen auf dem Plan.

Junior Colorino
Verlag: Ravensburger
Steck- und Lernspiel * 1 Spieler ab 2 Jahren
Mit Junior Colorino lernen Kinder spielerisch die 
Grundfarben zu vergleichen und zuzuordnen. Das 
Spiel wurde speziell für Kinder ab 2 Jahren entwickelt. 
Es unterstützt das Kind in seiner feinmotorischen 
Entwicklung und regt die Kreativität an. Das 
Spiel enthält große, klare, einfache Zeichnungen 
mit kindgerechten Bildern, darüber kommt eine 
Klarsichtplatte mit Noppen. Auf diese Noppen stecken 
die Kinder große, kleinkindgerechte Farbknöpfe, so wie 
sie durch die Farben der unter den Noppen liegenden 
Kreise vorgegeben werden. Sie wählen die Farben und 
lernen so auch Farben unterscheiden und benennen.

Junior Elfer raus!
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel 
2-6 Spieler ab 6 Jahren
14 verschiedene Varianten bietet die Regel dieses 
Kartenspielklassikers mit 80 Karten an. Im Grundspiel 
wird als Erstes ein 11er, vorzugsweise der rote, 
ansonsten der grüne oder blaue, ausgelegt und daran 
anschließend abgelegt, also als Erstes eine 10 oder 12. 
Ein neuer 11er eröffnet eine neue Reihe. Ausgelegt 
werden können beliebig viele passende Karten, es ist 
jedoch taktisch manchmal günstig, nicht alle möglichen 
Karten auszuspielen, sondern manche zurückzuhalten, 
um andere Spieler am Auslegen zu hindern. Die Junior-
Ausgabe ist mit sehr hübschen Tierbildern illustriert!
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Kinder Weltreise
Verlag: Noris
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Quiz- und Reisespiel
2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Michael Rüttinger
Rund um die Welt mit den Spielfiguren, die Kontinente 
nach Farben erkennbar, die erfragten Gebiete sind mit 
Zahlen zuzuordnen, die Zahlen sind dem gesuchten 
Kontinent entsprechend farbig unterlegt und die 
Informationstexte bieten einiges an Hintergrundwissen. 
Gespielt wird um Fragekarten oder Chips, wer davon 
die meisten hat, gewinnt – und um zu gewinnen muss 
man immer wissen, wo man das gesuchte Land oder 
Meer oder Gebiet auf der Weltkarte findet.

Komm raus, du Wurm
Verlag: Klee
Verlag: Kauffert
Serie: Tierisch Einfach * Kinderspiel 
2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Virginia Charves
Flip der Vogel jagt Wommy Wurm und die anderen 
Kringelwürmer. Wer als Erster drei Würmer aus 
der Erde zieht, gewinnt! Flip beginnt auf einem 
beliebigen Feld, von den Würmern schiebt man je 
einen beliebigen in jeden Schlitz, bis nur mehr der 
Kopf herausschaut. Wer dran ist, würfelt und bewegt 
Flip um die entsprechende Anzahl Felder weiter. Dann 
zieht er den Wurm bei Flip um so viele Segmente aus 
der Schachtel wie der Würfel Augen zeigt. Kommt der 
Wurm ganz heraus, darf ihn der Spieler behalten und 
schiebt einen neuen Wurm aus dem Vorrat in den 
Schlitz.

Korsar
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Kartenspiel * 2-6 oder 8 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Jeder hat 6 Karten und zieht in seinem Zug eine Karte 
oder spielt eine aus. Man soll möglichst wertvolle 
Handelsschiffe in den eigenen Hafen lotsen – dazu 
muss man ein eigenes Schiff eine Runde unbehelligt 
auf große Fahrt schicken und / oder ein fremdes 
Handelsschiff eine Runde lang erfolgreich bekämpfen. 
Angreifen darf man nur mit Farben, die noch nicht 
am Angriff beteiligt sind. Wer eine Runde lang die 
größte Kampfkraft auf ein Handelsschiff richtet, hat 
es erobert, der Pirat der Kampffarbe gewinnt jeden 
Kampf, außer gegen den Admiral, der gewinnt alles.

Kristallica
Verlag: Hasbro 
Marke: MB
TV-Serie: Super Toy Club
Geschicklichkeitsspiel 
2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Die Eiswürfel werden in den Rahmen eingelegt und der 
große schöne Kristall, glitzernd und sehr attraktiv, wird 
darauf platziert. Dann klopfen die Spieler reihum einen 
Eiswürfel nach dem anderen heraus und versuchen 
dabei, den Kristall in der Mitte  stehen zu lassen -
wer den Kristall aber ins Wasser fallen lässt, der 
hat verloren und scheidet aus, die Eiskristall-Würfel 
werden wieder eingesetzt und die nächste Runde 
beginnt, usw. bis nur mehr einer übrig ist. Neuauflage 
von Кlopf, Klopf, Hallo Eisbär 1999.

Krokodil unterm Bett                      [g]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Such- und Erzählspiel * 2-6 Spieler ab 3 Jahren
Serie: Elefanten Spiele Club
Die Spieler verstecken in den verschiedenen 
Zeichnungen Dinge und denken sich dazu Geschichten 
aus, danach müssen sie versuchen, möglichst viele 
Dinge wieder zu finden. Zum Einstieg wird eine der 
beiden Memory-Varianten gespielt, damit lernt man 
die hübschen oder gruseligen Dinge kennen, die 
man verstecken könnte. In weiteren Spielen hat man 
Zeit die Scheiben zu betrachten, und man muss sich 
auch Geschichten merken bzw. erfinden, die man zu 
den Scheiben erzählt. Auch hier gibt es verschiedene 
Varianten. Nach einem Buch von Ingrid und Dieter 
Schubert.

König Laurin
Verlag: Piatnik
Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Thilo Hutzler
Die Spieler versuchen, König Laurin in die Nähe der 
eigenen Zwerge zu locken, um  damit seine Gunst 
und Punkte zu gewinnen. Eine Runde besteht aus 6 
Phasen: Schatzkarten verteilen, Zauberkarten kaufen, 
Zugkarten verteilen, Zwerge einsetzen, Zwerge 
umsetzen, Königszüge versteigern, ausführen und 
werten. Die Zauberkarten und Königszüge bezahlt 
man mit Schatzkarten, Zugkarten teilt der Startspieler 
zu. Die Zauberkarten können z.B. den Königszug 
verändern, bzw. Wertungen oder das Setzen der 
Zwerge verhindern. Am Ende des Königszuges punkten 
Zwerge, die in dem König benachbarten Feldern liegen.

Kopfsalat
Verlag: Ravensburger
Wissensspiel  * 3-6 Spieler ab 14 Jahren
Autor: Bertram Kaes
Die Spieler würfeln und ziehen die oben oder unten 
liegende Zahl, die Farbe des Zielfelds bestimmt die 
Aufgabe, manche Felder erlauben das Lösen mit einem 
Mitspieler. Blau bedeutet Wort- und Zahlenspiele und 
logisches Denken. Orange fordert die Umschreibung 
eines gesuchten Begriffs samt vorgegebenen 
Störwörtern. Gelb bedeutet Fragen in kunterbunter 
Mischung. Bei Rot muss ein Begriff erraten werden. 
Richtige Antworten bringen Dreiecke. Weiß ist ein 
Zufallsfeld mit den Glückskarten, dabei kann man 
Dreiecke verlieren. Je 2 Dreiecke kann man in eine 
sichere Sternzacke umtauschen. Wer zuerst 5 Zacken 
hat, gewinnt.

Kleine Spurensucher
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Memo-Wettrennen * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Georg Rönnau
Bär, Hase, Waschbär und Vögelchen haben getrödelt 
und die Eltern verloren – nun müssen sie die Spuren 
wieder finden. Jedes Kind wählt ein Tier und eine 
passende Spurenkarte. Diese kommen nebeneinander 
an ein Ende der Spielfläche, die anderen Karten 
werden gemischt und an die Startkarte angelegt. 
Wer dran ist, sucht sich eine Spurenkarte aus und 
vertauscht sie mit der Spurenkarte direkt vor dem 
eigenen Tier. Passt die neue Spur zum Tier, zieht es auf 
die Karte und das Kind ist noch einmal dran. Wer als 
Erster das Ende der Reihe erreicht, hat gewonnen.

Knight Rider The Game 
Verlag: Koch Media
Computerspiel * 1 Spieler
KITT, das fortschrittlichste High-Tech-Auto der Welt, 
ist zurückgekehrt! Und der Spieler sitzt am Steuer! 
Der Spieler kann seine Fähigkeiten als Rennfahrer 
in 10 originellen, aktionsgeladenen Missionen und 
auf 15 rasanten Rennstrecken unter Beweis stellen! 
Man begegnet bekannten Charakteren aus der Serie 
und man muss mit alten Gegnern abrechnen! Man 
kann KITT’s High-Tech-Ausstattung testen, Gebäude 
scannen, mit dem Turbo Boost springen. Weiters 
feindliche Hubschrauber im Super Pursuit-Modus 
verfolgen, sich mit dem Ski-Modus auf zwei Rädern in 
Sicherheit bringen sowie lebensbedrohliche Strahlung 
mit Hilfe von Störsignalen neutralisieren. 
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Krone & Schwert
Verlag: Queen Games
Vertrieb: Piatnik
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Die Spieler kämpfen um die Königswürde in 
wechselnden Machtverhältnissen. Jeder Spieler hat pro 
Runde 3 Aktionspunkte, der König kann noch Steuern 
eintreiben. Man kann Gebäude errichten, „Aufwiegeln“ 
oder „Papstbesuch“ spielen, Karten nachziehen, 
Gebiet erweitern, freies Feld besetzen, einen 
Mitspieler angreifen oder gegen den König revoltieren. 
Siegpunkte gibt es für Steuereintreiben und den 
Sieger einer Revolte sowie für seine Mitstreiter. Bei 
Spielende wertet man Bauwerke, größte Gebiete und 
den amtierenden König. Der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten gewinnt.

Kuhhandel                                        [g]
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel
3-5 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Rüiger Koltze
Ein alter Klassiker im abermals neuen Kleid, nun bei 
Ravensburger, das Spielprinzip ist gleich geblieben. 
Kuhhandel heißt hier wirklich um insgesamt vier 
Kühe zu handeln und dazu noch um Schweine, 
Pferde, Gänse, Ziegen und was da noch auf einem 
Bauernhof herumläuft. Es wird um die vollständigen 
Bauernhofbewohner-Quartette geschachert, Pferde 
sind wertvoller als Ziegen, und wer am Ende die 
wertvollsten Quartette hat, gewinnt. Aber dazu muss 
man sein Kapital gut einteilen und eventuell auch 
einiges an minderem Viehbestand abstoßen.

Labyrinth das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie Das ver-rückte Labyrinth
Legespiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Mit Karten legt man ein sich dauernd veränderndes 
Labyrinth, dabei will man Wege erzeugen, die zwei 
gleiche Schätze verbinden, angelegt wird Karte an 
Karte. Die Länge des Weges ist egal, es dürfen auch 
andere Schätze auf dem Weg liegen. Legt ein Spieler 
eine Karte an und schafft damit eine Verbindung 
zu einem gleichen Schatz, darf er die schon länger 
liegende Karte nehmen, dabei dürfen keine Karten 
isoliert werden!  Es muss eine Verbindung über eine 
Kante bestehen bleiben. Wer am Schluss die meisten 
Karten hat, gewinnt. 

Labyrinth der Meister                     [g]
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie Das ver-rückte Labyrinth
Schiebespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Durch Einschieben eines Quadrates ins Spielbrett 
müssen Wege durch das Labyrinth gebaut werden, 
damit der Spieler seine Figur zum gewünschten 
Plättchen ziehen kann. Diese Plättchen sind im 
Labyrinth der Meister nummeriert, der Spieler 
bekommt die Punkte, welche die eroberten Plättchen 
wert sind. Kann er die auf seiner Aufgaben-Karte 
angegebenen Plättchen, sozusagen die Zutaten 
für seinen speziellen Zaubertrank, erobern, gibt es 
Zusatzpunkte. Sonderpreis „Schönes Spiel“ der Jury 
Spiel des Jahres 1991.

Labyrinth der Ringe                        [g]
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie Das ver-rückte Labyrinth
Schiebespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Max J. Kobbert
In der verwunschenen Burg ist das Labyrinth in 
konzentrischen Kreisen angeordnet, bewegliche 
Ringe immer abwechselnd mit festen Kreisen. 
Die aufgedeckten Schätze müssen wieder durch 
Verschieben der Labyrinth-Teile erreicht werden, in 
diesem Spiel bewegt der Spieler jeweils zwei Labyrinth-
Teile. Neu dazu kommen Duelle nach dem Stein-
Schere-Papier- Prinzip um Karten, sowie die Fabeltiere. 
Wenn man ein solches Fabeltier abgibt, kann man 
seine Spielfigur versetzen oder von einem Mitspieler 
eine Karte ziehen. 

Kupferkessel Co.                        [h g]
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Lauf- und Sammelspiel * 2 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Günter Burkhardt
Die Spieler sind Zauberer und sammeln Zutaten für 
den Zaubertrank aus einer Auslage von 6x6 Karten. 
Der aktive Spieler zieht seine Figur um die Anzahl 
Felder laut oberster Karte in seinem Zauberkessel, 
nimmt aus der entsprechenden Reihe eine beliebige 
Karte und legt sie auf seinen Zauberkessel. Einzelne 
Zutaten zählen am Schluss negativ. Manche Karten 
verlangen eine Aktion, der freie Platz wird vom 
Nachziehstapel aufgefüllt. Wer aus Kartenwerten 
und Boni die meisten Punkte erzielt, gewinnt. 
Rezeptkarten-Variante. Spiele Hits für Zwei 2002.

La Città                                             [g]
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Gerd Fenchel
Das opulent ausgestattete Entwicklungsspiel geht 
zurück auf die Stadtstaaten im Italien der Renaissance. 
Ausgehend von den Ressourcen Getreide, Stein und 
Wasser baut man Kastelle zu Städten aus, möglichst 
im Gleichgewicht von Bevölkerung, Ressourcen und 
kultureller Entwicklung. Unzufriedene Bevölkerung 
wandert in benachbarte Städte ab, unzureichend 
versorgte Bevölkerung verhungert. Am Ende jeder 
Runde entscheidet die Volksstimme über Zu- oder 
Abwanderung. Nach 6 Runden punktet man mit 
Bürgern und einem Gebäude jeder Kulturart.

Kuddel Muschel
Verlag: Ravensburger
Gedächtnisspiel
2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autor: Helmut Punke
Die Muscheln, viele schöne bunte Muscheln, liegen 
verdeckt im Sand. Aber wo liegt welche Muschel? Wer 
zuerst je eine Muschel von jeder Farbe gesammelt hat, 
gewinnt das Spiel. Der Spieler am Zug würfelt: Fällt 
eine Farbe, entscheidet er sich für eines der Fächer 
und schaut, ob eine Muschel dieser Farbe drinnen liegt. 
Bei einem Stern darf man ein Fach aufmachen und 
eine beliebige Muschel nehmen, beim Minuszeichen 
muss man eine Muschel in ein beliebiges Fach 
zurücklegen. Eine sehr gelungene Memoryvariante in 
schöner Ausführung.

Kugelblitz
Verlag: Noris
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Sammel- und Lernspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Mit langen Glasröhren werden bunte Kugeln 
aufgesammelt, die mit Ziffern beschriftet sind – je 
nach Spielvariante müssen die eingesammelten Kugeln 
bestimmte Anforderungen erfüllen. In Variante 1
sammelt man die auf einer Karte vorgegebene 
Farb-Reihenfolge, in Variante 2 die auf der Karte 
vorgegebene Zahlenreihenfolge unabhängig von 
den Farben und in Variante 3 ist auf den Karten 
eine Summe vorgegeben, die mit den gesammelten 
Kugeln durch Addition erreicht werden muss, wieder 
unabhängig von den Kugelfarben. Wer die Aufgaben 
jeweils als Erster schafft, gewinnt.
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Land unter                                       [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Stefan Dorra
Man hat 12 Wetterkarten und die entsprechenden 
Rettungsring-Karten. Eine Runde hat 5 Schritte: 2 x 
Wasserstand aufdecken - Wetterkarten wählen und 
aufdecken - höchste und zweithöchste Wetterkarte 
kassieren eine Wasserstandskarte - der nun höchste 
Wasserstand kostet einen Rettungsring, wer keinen 
hat, scheidet aus - gespielte Wetterkarten ablegen. 
Nach 12 Runden wird gewertet, dann gibt jeder sein 
Blatt an den linken Nachbarn weiter, am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. Neuauflage von 
„Zum Kuckuck“, F.X.Schmid und „Land unter“, Berliner 
Spielkarten.

Lauras Sternenspiel
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy 
Lizenzthema: Lauras Stern
Tastspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Kai Haferkamp und Rüdiger Husmeier
12 Spielsachen-Paare werden auf die Beutelhälften 
verteilt, Kuschelbär und Beschütz-mich-Hund ebenfalls. 
Die Sonne wird zusammengesetzt, die Ablagen 
bereitgelegt. Wer dran ist, greift mit je einer Hand 
in beide Beutel und versucht durch Tasten 2 gleiche 
Sachen zu finden - wer es schafft, bekommt die 
passende Ablage. Andernfalls kommen die Teile zurück 
und ein Teil des Sonnenpuzzles wird weggenommen. 
Sind alle Paare gefunden haben alle gewonnen. Geht 
aber beim letzten Fehler Lauras Stern auf, haben alle 
das Spiel verloren.

Lego Racers 
Das Spiel
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Autorennspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Dieses „Super Speedway Game“ basiert auf der Racers 
Lego CD und bietet dieselben Möglichkeiten -
entwerfen, bauen und ein Autorennen fahren. Die 
Spieler können die abgebildeten Rennstrecken 
nachbauen oder eine eigene entwerfen. Der Spieler 
am Zug dreht an der Scheibe und zieht sein Auto 
entsprechend, ist das Feld besetzt, muss der Wagen, 
der schon dort steht, ein Feld zurück, auf Öl muss 
man 3 Felder zurück, Boxenstopp wird auch per Dreh 
ermittelt. Die Taktiksteine kann man gegen andere 
Spieler einsetzen oder zur eigenen Verteidigung 
nutzen. 

Line up!                                            [h]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Quiz- und Triviaspiel
2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Spielziel ist, eine Liste von 5 vorgegebenen Antworten 
in die richtige Reihenfolge zu bringen, gespielt 
wird in zwei Teams. Die Teams einigen sich zuerst 
untereinander über die Reihenfolge, und bekommen 
so viele Punkte pro Frage wie Antworten an der 
richtigen Stelle der Reihenfolge stehen und ziehen die 
Spielfigur dementsprechend weiter. Dazu gibt es noch 
Aktionsfelder mit Zusatzfragen oder anderen Aktionen.

Loko-Motive
Verlag. Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lauf- und Memoryspiel * 2 Spieler ab 3 Jahren
Autoren: Gattermeyer und Kapp
Jeder Spieler hat zu Beginn eine Lok und 8 
Motivkärtchen mit Schienen auf der Rückseite, diese 
werden mit dem Motiv nach oben beliebig ausgelegt. 
Die restlichen 8 Motivkärtchen werden verdeckt im 
Format 2x4 in der Mitte ausgelegt. Reihum deckt man 
nun ein Kärtchen in der Mitte auf, steht die Lokomotive 
bei der eigenen Motiv-Reihe genau neben diesem 
Kärtchen, wird es umgedreht und die Lok fährt auf die 
Schienen. Wer das letzte Kärtchen seiner Reihe mit 
der Lokomotive erreicht, hat gewonnen. Spielvariante: 
Kärtchen auf andere Plätze zurücklegen.

Lego Bionicle 
Das Brettspiel Quest for Makuta
Verlag: Jumbo - Vertrieb: Gubic
Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Serie: Lego Bionicle
Die Spieler sind einer der legendären Helden, die auf 
der Insel Mata Nui den bösen Makuta herausfordern 
müssen. Die Insel wird aus 20 Landschaften 
aufgebaut, die Spieler würfeln und ziehen 
entsprechend weit, wer auf einem Anschlussfeld 
landet, legt ein neues Inselteil aus. Alle Felder 
jeder neuen Landschaft werden mit passenden 
Scheiben verdeckt belegt. Diese Scheiben sind 
Schlüssel für Schlösser oder hilfreiche Masken oder 
Stammeshäuptlinge und helfen im Kampf gegen die 
bösen Rahi und dann gegen Makuta. Wer Makuta 
besiegt, gewinnt das Spiel.

Lego Creator 
Das Spiel
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Bauspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Die Spieler entscheiden sich für die Aufträge einer 
Farbe und bekommen je eine Karte dieser Farbe. Auf 
ihr steht, welche Steine man für den Auftrag braucht. 
Der Spieler am Zug würfelt und zieht mit seiner Kappe 
weiter und befolgt die Anweisungen des Feldes, auf 
dem der Zug endet, man nimmt Steine aus dem Vorrat 
oder von anderen Spielern, normale oder Spezialsteine 
oder darf auf einem Hubschrauberfeld noch einmal 
ziehen. Wer die Steine nicht mehr braucht, lässt sie 
liegen. Bevor man baut, muss man alle Steine haben, 
wer als Erster sein Modell gebaut hat, gewinnt.

Lange Leitung
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Legespiel 
2-5 Spieler ab 8 Jahren
Durch Anlegen von Karten mit verschiedenen 
Rohrabschnitten versucht jeder, seine eigene 
Wasserleitung zusammenzubauen - mit Wasserhahn 
und Auslauf und natürlich ohne Lecks. Und dazu muss 
die Leitung erst einmal eine Mindestlänge haben, und 
die Mitspieler können natürlich auch noch mitbauen, 
mit einem falschen T-Stück oder so. Oder man hat sich 
verrechnet und der Tisch wird zu kurz. Gut, wenn man 
dann einen Klempner-Chip als Fachmannersatz zur 
Verfügung hat. Neuauflage des Parkerspiels „Leg das 
Rohr“ in geänderter Grafik.

Laser Light Tennis
Verlag: Hasbro
Marke: Tiger
Sportsimulation
1-2 Spieler ab 7 Jahren
Laser Light Tennis bietet ein realistisches Tennis-Match 
mit Lichtstrahl-Tennisball, der über die Kontakte an 
den zwei Tennisschlägern hin und her geschlagen wird. 
Das sehr realistische Gerät bietet vier Spielvarianten 
mit den dazu passenden Geräuschen und eine 
elektronische Punktewertung. Die Laser Sensorik 
sorgt für die perfekte Simulation, kein Bälle holen 
mehr, kein Schlechtwetter – Tennis im Wohnzimmer, 
dementsprechend haben die Schläger auch kleineres 
Format, wie Tischtennis-Schläger.
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Lost Cities
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Reiner Knizia
Mit 15 Wettkarten und 45 Expeditionskarten in fünf 
Farben mit den Werten 2 bis 10 wird die Fundserie 
von Stadt zu Stadt als Kartenreihe aufgebaut, in 
ansteigender Reihenfolge. An den Beginn kann eine 
Wettkarte gelegt werden, aber nicht nachträglich. 
Stattdessen kann man auch eine Handkarte auf einen 
der 5 Ablagestapel legen.  Alle Karten einer Reihe 
müssen die gleiche Farbe haben, mit der letzten Karte 
vom Nachziehstapel endet das Spiel, angefangene 
Reihen brauchen einen Mindestwert, um damit 
punkten zu können.

Luxor                                                [h]
Verlag: Ravensburger
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Gunter Baars
Zum Aufbau der Hieroglyphenwand wirft der aktive 
Spieler eines seiner Kärtchen in die Wand. Zwei 
gleiche Tiere nebeneinander bilden eine Kombination. 
Schauen die Tiere in verschiedene Richtungen, darf 
der Spieler einen Forscher vor die Säule setzen, wenn 
noch keiner dort steht. Schauen sie in die gleiche 
Richtung, darf der Spieler auf jeden Fall einen Forscher 
setzen, vor die Säule kommt auch ein Skarabäus. 
Liegen 3 Skarabäen vor einer Säule, bekommt der 
Spieler, dessen Forscher davor steht, einen Sarkophag. 
Am Ende gewinnt, wer die wertvollsten Sarkophage 
gesammelt hat. Mit 2 Varianten. Spiele-Hit für Familien 
2001.

Magna Doodle
Verlag: Mattel
Zeichenspiel
1 Spieler ab 4 Jahren
Das ideale Zeichenspiel für unterwegs - ohne 
Farbstifte, ohne Papier - nur mit Magnetstift und 
Formenstempeln können die Kinder die schönsten 
Kunstwerke malen - der Schiebknopf löscht in 
Sekundenschnelle die Bilder wieder aus. Die Rückwand 
der Maltafel ist verstärkt und garantiert damit 
optimale Bildqualität. Die Eignung zum Reisespiel 
wird durch den Tragegriff und die Ablagen für den 
Magnetstift und die 6 Formenstempel noch verstärkt, 
die Formenstempel geben Grundformen für kleine 
Zeichenkünstler vor.

Mankomania
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Anti-Wirtschaftsspiel
2-4 Spieler ab 10 Jahren
Frei nach dem Motto „Geld macht nicht glücklich“ 
soll man möglichst schnell und effizient eine Million 
verschleudern. Mit dem Bau eines Hotels wird man 
zwar eine nette Summe los, aber leider hat man 
dann schon wieder Einnahmen aus der Miete, die die 
Mitspieler zahlen, außer man redet ihnen die Nachteile 
ein. Lotto-Nieten und so richtig misslungene Aktien-
Spekulationen können auch helfen, möglichst schnell 
ohne Vermögen dazustehen. Wer zahlungsunfähig ist, 
gewinnt. Gelungene Parodie auf alle Wirtschaftsspiele.

Marrakesh
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Taktisches Laufspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Vier Karawanen ziehen zum Markt in Marrakesh. 
Wer dran ist zieht ein Aktionskärtchen – ist es ein 
Wegekärtchen, zieht man ein eigenes Kamel. Bei 
einem Sandsturmkärtchen legt man die hinterste 
Wegekarte zwischen vorderste Wegekarte und 
Zielfeld, darauf stehende Kamele scheiden aus und 
zählen 1 Punkt. Bei Platztausch zieht man ein eigenes 
Kamel vorwärts oder ein fremdes zurück. Im Zielfeld 
bekommt man eine verdeckte Warenkarte. Sind alle 
Kamele in Marrakesh oder ausgeschieden, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten aus Warenkarten und 
ausgeschiedenen Kamelen.

Magic Tricks
Verlag: Ravensburger
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Martin Michalski
Die Zauberbox in der neuen Ausführung bietet 
6 verschiedene Zaubertricks mit dazugehörigen 
Anleitungskarten, welche die Tricks kurz und 
klar erklären, aber das Üben nicht ersparen. Die 
Schachtel wird als Sichtschutz mitverwendet, 
die Anleitungskarten können dahinter gut lesbar 
aufgestellt werden. Jede Karte zeigt zuoberst das 
benötigte Material und erklärt dann jeden Trick in 
einfachen, klar verständlichen Schritten mit einer 
Abbildung. Auch mit dieser Box bietet Martin Michalski 
den gewohnt seriösen und damit unterhaltenden 
Zugriff auf die Kunst der Magie.

Magic Tricks XXL
Verlag: Ravensburger
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Martin Michalski
Dieser Mega-Kasten von Martin Michalski schließt 
nahtlos an die große Tradition der Zauberkästen bei 
Ravensburger an. Mit den Zaubertricks kann sich der 
Zauberlehrling gleich drei verschiedene Programme, 
MAGIC, FANTASTIC und MIRACLE, zusammenstellen. 
Die Tricks werden wieder auf Karten erklärt, jede Karte 
zeigt zuoberst das benötigte Material und erklärt dann 
jeden Trick in einfachen, klar verständlichen Schritten 
mit einer Abbildung. Damit kann man gleich in die 
Welt der Magie einsteigen, die Schachtel mit zwei 
Seitenwänden schützt den Magier vor neugierigen 
Blicken.

Lotti Karotti                                [h g]
Verlag: Ravensburger
Rennspiel * 2-4 Spieler von 5-10 Jahren
Auf dem Hügel wartet eine saftige Karotte auf den 
Sieger des Hasenrennens. Jeder Spieler hat 4 Hasen, 
die Karten liegen verdeckt neben dem Hügel. Reihum 
ziehen die Spieler die jeweils oberste Karte und ziehen 
so viele Felder mit einem ihrer Hasen, wie die Karte 
angibt. Besetzte Felder werden übersprungen, endet 
der Zug auf einem Loch, fällt der Hase hinein und ist 
aus dem Spiel. Zeigt die Karte eine Karotte, dreht der 
Spieler die Karotte im Uhrzeigersinn bis zum Clic! Ein 
Loch öffnet sich und wenn ein Hase dort steht, hat 
er Pech, plumpst hinein und ist aus dem Spiel! Wer 
als Erster die Karotte erreicht, gewinnt! Spiele-Hit für 
Kinder 2001.

Lumberjack                                 [h g]
Verlag: Schmidt  
Bauspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Alan R. Moon und Aaron Weissblum
Die Spieler bauen aus Baumstämmen Türme und 
kämpfen um Punkte. Zu Beginn bauen die Spieler 
einen Stapel auf, 6 Stämme pro Schicht, Farbe egal. 
Ein Spieler in seinem Zug nimmt einen freien Stamm 
vom Stapel und baut damit vor sich bis zu 3 Türme 
oder löst eine Wertung aus oder legt eine Baumkrone. 
Wird ein Stein neben den Stapel gelegt, werden alle 
Türme gewertet, in denen ein Stein dieser Farbe oben 
liegt. Eine Baumkrone beendet einen Turm und bringt 
bei einer Wertung doppelte Punkte, danach geht die 
Krone in den Vorrat zurück. Ein gekippter Turm wird 
wieder aufgebaut. Varianten angegeben.
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Marvin’s Zauberspiel
Verlag: Piatnik
Kinderspiel mit Zaubertricks * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: David Mair
Der Zauberer jedes Spielers beginnt seinen Rundlauf 
noch völlig unvorbereitet, ihm fehlen Hut und Mantel 
und Requisiten. Der Spieler am Zug dreht die oberste 
Karte um und zieht seine Figur weiter. Auf manchen 
Feldern muss er das Ergebnis eines Zaubertricks 
erraten – hat er Recht, bekommt er die dazugehöri-
ge Requisite und steckt sie Marvin an. Auf manchen 
Feldern muss der Spieler auch Ereignisse vorhersagen, 
wenn er richtig rät, darf er Requisiten aus dem Vorrat 
oder von anderen Spielern nehmen, falsch raten kann 
eine Requisite kosten. Ist seine Figur vollständig aus-
gestattet, hat der Spieler gewonnen.

Matador Ki3
Hersteller: Matador Spielwaren 
Konstruktionsspielzeug * Spieler ab 1 Jahr
Matador beginnt sein Angebot bereits für Kinder ab 
einem Jahr mit dem Matador Jumbo, die Steine lassen 
sich ohne Kraftaufwand zusammenfügen und trennen. 
Für Kinder ab 3 Jahren steht der Kinder Matador in 
drei Packungsgrößen inkl. Werkzeug zur Verfügung. 
Der Ki-Matador fördert die motorische und geistige 
Entwicklung. Die Produktschiene MATADOR KLASSIK 
für Kinder ab 5 Jahren bietet nahezu unbegrenzte 
Baumöglichkeiten. Es können sowohl einfache als auch 
technisch anspruchsvolle Modelle gebaut werden. Neu 
ist das Verbindungsset V1. Hiermit können die großen 
Ki-Klötze mit den kleinen Klassik-Klötzen verbunden 
werden.

Mäuse-Trio
Verlag: Ravensburger
Suchspiel 
2-6 Spieler ab 5 Jahren
Wieder einmal das Thema Mäuse und Käse, witziges 
Katz- und Mausspiel beim Käsekarten-Guckloch-
stapeln. Die Kinder haben Karten, die sie reihum 
abwechselnd auf die Käseecke legen. Je nach Karte 
blinzeln Maus oder Katze durch die Löcher im Käse, 
und wenn es plötzlich drei Mäuse sind, dann ist 
das Spielziel Mäuse Trio geschafft! Drei Katzen aber 
sind ziemlicher Käse! Zwei Spielvarianten bieten 
Abwechslung in diesem Suchspiel, das eigentlich auch 
schon kleinere Kinder als Fünfjährige spielen können.

Mein erster Bauernhof
Verlag: Ravensburger
Legespiel * 1-2 Spieler von 2,5-5 Jahren
Dieses Legespiel wurde speziell für die Kinder dieser 
Altersgruppe entwickelt und mit dementsprechend 
stabilem Spielmaterial ausgestattet. Die Karten sind 
groß und für kleine Kinderhände gut anzugreifen, 
der extra dicke Karton ist stabil und sogar bissfest, 
die einfache Spielform macht großen Spaß. Rund 
um den Bauernhof kann man passend zu den Karten 
Geschichten erzählen oder Gegenstände benennen. Mit 
Hilfe der einfachen Puzzleform übt man Koordination 
und sie hilft gleichzeitig beim Überprüfen, ob die 
richtigen Teile beisammen liegen. Zwei Varianten für 
das Spiel allein und zu zweit sind angegeben.

Mein erster Kalender
Verlag: Ravensburger
Lege- und Würfelspiel 
2-4 Spieler von 5-8 Jahren
Die Puzzleteile von Jänner bis Dezember ergeben 
zusammengefügt einen großen Jahreszeitenkreis. 
Wer kann sich schon die Namen der Monate merken 
und wer sammelt die meisten Kalenderchips? Die 
Puzzleteile selbst stellen den Jahresablauf mit seinen 
vier Jahreszeiten dar, und die sieben Wochenteile 
auf den sieben kleinen Puzzleteilen ergeben eine 
Woche und eine Brücke zwischen Jänner und Juli. Die 
Spielfiguren bewegen sich nach Würfelwurf, wer einen 
Chip findet, darf ihn behalten.

Maulwurf
Der Maulwurf und sein Lieblingsspiel
Verlag: Ravensburger
Rennspiel * 2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Zum Start muss eine Blume gewürfelt werden, man 
setzt die Spielfigur auf das eigene Blumenfeld, würfelt 
und zieht die Figur zum gewürfelten Symbol. Fällt 
später wieder eine Blume, geht man entweder auf 
das nächste Blumenfeld oder setzt eine neue Figur 
ein und würfelt nochmals. Wer auf ein besetztes 
Feld kommt, darf je nach Variante die schon dort 
stehende Figur zurück an den Start schicken oder die 
Figur überspringen und aufs nächste freie Symbolfeld 
ziehen. Mensch-ärgere-dich-nicht-Variante.

Mäuse-ABC
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lernspielsammlung * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Ein schön gestaltetes Brett fungiert sozusagen als 
Schultafel oder Clipboard, auf dem gespielt wird. 
Dazu gibt es einen Käserahmen, Mäusekärtchen, 26 
Holzbuchstaben, 1 Farbwürfel, 4 Mäuse, 1 ABC-Tafel, 
1 Wortliste und 13 Vorlageblätter. Mit diesem Material 
können sechs verschiedene Spiele in unterschiedlichen 
Schwierigkeitsstufen für Konzentration und erstes 
Umgehen mit Buchstaben und Wörtern geübt werden.
Spiel 1 - Buchstaben einlegen - Spiel 2 - Buchstaben 
ordnen - Spiel 3- Buchstaben raten - Spiel 4 - Ein Wort 
suchen - Spiel 5 - Ein Wort aufdecken - Spiel 6 - Ein 
Wort finden.

Maskenball der Käfer                      [g]
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kooperatives Laufspiel  
2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren
Autor: Peter-Paul Joopen
Die Marienkäfer verkleiden sich für den Maskenball mit 
Farbpunkten und wollen Punkte tauschen, damit jeder 
5 Farben hat, und sie müssen vor den Ameisen beim 
Fest sein. Man dreht reihum den Pfeil und zieht den 
Käfer auf dem entsprechenden Blatt zu einem anderen 
und tauscht mit ihm Punkte. Dreht sich ein Käfer weg, 
wird nicht getauscht. Jeder ist solange dran, bis sich 
ein Käfer wegdreht. Ein Käfer mit 5 verschiedenen 
Punkten beginnt den Weg zum Ball. Ab und zu zeigt 
der Pfeil zwischen Blätter, dann wird eine Ameise 
gezogen. 

Mastermind
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Spielefamilie: Mastermind
Denk- und Deduktionsspiel
2 Spieler ab 8 Jahren
Dieses Spiel ist schon seit den 70er Jahren auf dem 
Markt und ist noch immer interessant und aktuell. 
Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschlüssler 
einen Farbcode verdeckt vor, den dieser nun durch 
Farbfolgen erfragen kann, auf die er rot/weiß 
Antworten für „richtige Farbe am richtigen Platz, 
richtige Farbe am falschen Platz“ bekommt, worauf 
er mit neuer Farbfolge wieder fragen kann. Das 
Spielprinzip in dieser Neuauflage ist gleich geblieben, 
Material und Design wurden modernisiert und 
aktualisiert.
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Mein erstes Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel 
2-4 Spieler von 2,5-5 Jahren
Ravensburger hat dieses Spiel speziell für Kinder ab 
2,5 Jahren entwickelt. Die großen Karten aus extra 
dickem Karton und die einfache Spielform eignen sich 
hervorragend schon für die Kleinsten, Schiff, Katze, 
Flugzeug, die bunten großen Bilder machen Spaß, und 
ganz zu Beginn spielt man Paare suchen mit offenen 
Karten. Danach kann man mit den Varianten das Spiel 
immer ein bisschen anspruchsvoller gestalten, schnell 
reagieren und beschreiben üben, alles nach dem 
altbekannten Prinzip.

Merlin‘s Eule und die Zauberschule
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Sammlung von Zaubertricks
1 Spieler ab 7 Jahren
Merlin - der wohl bekannteste Zauberer aller Zeiten  -
leiht dieser neuen Serie seinen Namen. Der große 
Koffer mit der Eule auf dem Titelbild enthält den 
Eulentrick, 25 Lektionen und 10 verschiedene Tricks 
und Illusionen. All dies ist im großen, ausführlich 
bebilderten Zauberbuch zusammengefasst, das für 
jeden Trick notwendige Material ist beigepackt und 
übersichtlich angeordnet.

Meteorido
Verlag: Hasbro
Marke: MB Spiele
Serie: Super Toy Club
Schiebespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Ein Raster mit Löchern und Schieber mit Lochung 
ergeben ein Brett, auf dem in der Ausgangssituation 
Kugeln liegen bleiben. Bewegen der Schieber öffnet 
Löcher im Plan. Ziel ist es, die Kugeln der Gegner 
zuerst durchfallen zu lassen und dabei möglichst 
wenig eigene zu verlieren. Die Spieler setzen zuerst 
ihre 5 Kugeln, danach bewegt jeder in seinem Zug 
einen Schieber um eine Position weiter. Gehören die 
letzten Murmeln verschiedenen Spielern und fallen alle 
gleichzeitig durch, gewinnt, wer den Schieber bewegt 
hat. Neuauflage von „Reinfall“, 1994.

Mexica                                              [g]
Verlag: Ravensburger
Entwicklungsspiel  * 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling 
Die Aztekenstadt Tenochtitlan soll wieder aufgebaut 
werden, mit Kanälen teilt man Bezirke ab und errichtet 
Brücken und Gebäude. Für die Gründung der Bezirke 
und die wertvollsten Gebäude gibt es Wertungspunkte, 
wer die meisten hat, gewinnt. Pro Zug kann man 
für 6 Aktionspunkte Kanalteile legen, Brücken bauen 
oder versetzen, seine Figur ziehen, ein Gebäude 
errichten oder Aktions-Chips erwerben,  Kombination 
und Reihenfolge der Aktionen sind beliebig. Sind alle 
möglichen Bezirke gegründet und hat ein Spieler 9 
Gebäude errichtet, wird gewertet, nach der 2. solchen 
Wertung endet das Spiel.

Moderne Zeiten
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Wirtschaftsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Glimne Dan und Grzegorz Rejchtman
Amerika der 20er Jahre, Spielziel ist Aktienmehrheit. 
Jede Spielrunde beginnt mit der Versteigerung von 
Aktienkarten. Dann hat jeder Spieler eine Aktion A 
oder B, Aktien ziehen oder Aktien ausspielen. Spielt 
er Aktien aus, kann er seinen Stein bewegen und bei 
Mehrheit ein Feld am Plan und in der Wertungstabelle 
abdecken. Bei Crash kommen Karten aus der Auslage 
zurück in den Stapel. Hat jeder Spieler A oder B 
gespielt, beginnt eine neue Runde. Am Ende gewinnt 
der Spieler mit der Punktemehrheit aus Geld, Aktien 
auf Tisch und Mehrheit in der Wertungstabelle.

Merlin‘s Große Magic Zauberschule
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Sammlung von Zaubertricks
1 Spieler ab 7 Jahren
Merlin - der wohl bekannteste Zauberer aller Zeiten -
leiht dieser neuen Serie seinen Namen. Die Große 
Magic Zauberschule  bietet 20 Lektionen und die stolze 
Anzahl von 65 verschiedenen Tricks und Illusionen. All 
dies ist im großen, ausführlich bebilderten Zauberbuch 
zusammengefasst, das für jeden Trick notwendige 
Material ist beigepackt und übersichtlich angeordnet.

Merlin‘s Magic Zauberschule
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Sammlung von Zaubertricks
1 Spieler ab 7 Jahren
Merlin - der wohl bekannteste Zauberer aller Zeiten -
leiht dieser neuen Serie seinen Namen. Die Magic 
Zauberschule bietet  15 Lektionen und die erkleckliche 
Anzahl von 35 verschiedenen Tricks und Illusionen. All 
dies ist im großen, ausführlich bebilderten Zauberbuch 
zusammengefasst. Das für jeden Trick notwendige 
Material ist beigepackt und übersichtlich angeordnet, 
es ist attraktiv gestaltet und in bunten, fröhlichen 
Farben gehalten.

Mein erstes Wer ist es?
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Ratespiel * 2 Spieler ab 3 Jahren
In dieser Version des Gesichter-Rate-Spiels hat jeder 
Spieler vor sich die Bestandteile der Gesichter und 
eine Steckunterlage. Die Tafel mit den verschiedenen 
Gesichtern ist zwischen den Spielern aufgestellt, die 
Kärtchen mit den Gesichtern liegen bereit. Nun zieht 
entweder der eine Spieler das oberste Kärtchen und 
der andere versucht durch Fragen stellen das richtige 
Gesicht nachzubauen oder es zieht jeder Spieler ein 
Kärtchen und man versucht, gegenseitig die Gesichter 
zu erraten. Eine erste gelungene Einführung in Logik- 
und Deduktionsspiele und geschicktes Fragenstellen.

Meine Schafe Deine Schafe            [g]
Verlag: Goldsieber / Noris
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Legespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Philippe des Pallieres
Die Spieler bauen für ihre Herde einen geschlossenen 
Pferch mit möglichst vielen Schafen. Der Spieler 
am Zug legt ein Plättchen Kante an Kante mit 
übereinstimmenden Motiven und zieht nach. Jeder 
kann diesen Zug mit Wölfen/Jäger legen, Farbe 
bekennen oder Aussteigen unterbrechen. Pferche mit 
Wolf im Wald werden nicht gewertet, Jäger vertreiben 
Wölfe. Farbe bekennen bringt einen Extrazug, wer 
aussteigt, beendet sein Spiel. Am Ende punktet man 
für die Reihenfolge, in der man sein Spiel beendet, und 
für die Schafanzahl im größten geschlossenen Pferch.
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Molly & Lore!
Verlag: Eurogames
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Sammelspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Games for 2 * Autor: Bruno Cathala 
Die Herde jedes Spielers soll das beste Gras sammeln 
und möglichst wenig Schafe verlieren. Ausgehend 
von einem vorgegebenen Aufbau haben die Spieler 
abwechselnd zwei von fünf Aktionen - Aufklärung, 
Verdecken oder Versetzen eines eigenen Schafes, 
Versetzen eines Wolfes oder Aktionskarte spielen. 
Gefressenes Gras bringt Punkte, je nach Wert wird 
das Schaf vom Brett genommen oder bleibt im Spiel. 
Bewegt sich ein Schaf, folgen alle benachbarten 
Schafe der Herde. Trifft ein Wolf auf ein Schaf, frisst 
er es. Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.

Monopoly Disney
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Lizenzthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Schneewittchen statt Schlossallee! Bei der neuen 
Monopoly-Edition stehen die liebenswerten Disney 
Charaktere im Mittelpunkt und verzaubern die ganze 
Familie. Bis ins kleinste Detail ist diese märchenhafte 
Version des wohl bekanntesten Brettspielklassikers 
aller Zeiten auf Disney getrimmt: „Arielles Grotte“ 
steht genauso zum Verkauf wie das „Dschungel 
Baumhaus“ oder „Aladins fliegender Teppich“ und 
Märchenhäuschen und Traumschlösser ersetzen 
die bekannten Häuser und Hotels. Ein Muss für alle 
Disney-Fans und eine liebenswerte Abwechslung für 
alle Monopoly-Spieler.

Monopoly Standard Österreich
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Idee: Charles Darrow
Diesen Klassiker braucht man wohl nicht ausführlich 
vorzustellen, Monopoly ist der Vorläufer aller Spiele 
um Grundstücke, Geld und Immobilien, Renten und 
Mieten. Wer sein Ausgangskapital am geschicktesten 
verwaltet und auch ein bisschen Würfelglück hat, 
wird am Ende mit dem meisten Geld als Sieger 
hervorgehen, wenn er oft genug über Start geht und 
nicht zulange im Gefängnis sitzt. Mit Österreich-Bezug 
in Städten, Straßen und Sonderfeldern.

Monopoly Wien
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Lauf- und Würfelspiel * 2-8 Spieler ab 8 Jahren
Die Faszination der Spiele-Legende Monopoly ist 
seit 60 Jahren ungebrochen, es werden immer noch 
Straßen gekauft, Häuser und Hotels gebaut, es werden 
die einen reich und die anderen bankrott. In den 
Städteausgaben wird in den Straßen der Metropolen 
gespielt. Bei Wien kommen die altvertrauten Namen 
ins Spiel, schön ist auch das Cover, nicht vom 
Spielbrett dominiert, sondern von der wunderschönen 
Stadtszene. Die gewohnten Spielregeln bleiben 
erhalten, auf dem Brett finden sich auch Wiener 
Firmen und öffentliche Einrichtungen.

Monster Party
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Dominique Ehrhard
Halloween, Zeit für Kürbisse, Monster und Bonbons. 
Die Monster fürchten sich auch – der Vampir vor 
Knoblauchduft, das Skelett vor einem Hund und die 
Mumie vor einer Schere. Wer als Erster aus jedem 
Haus ein Bonbon, holt, gewinnt. Die Spieler beginnen 
mit einem Monster, und ihre Figur darf nicht auf 
dessen Angstfeldern stehen. Wer dran ist würfelt und 
zieht, auf einem Bonbonfeld nimmt man eines mit, 
mit dem 2. Würfelwert tauscht man eine Monsterkarte 
aus, immer gleiche Körperteile – damit darf nun das 
Monster möglicherweise mehrere Feldarten nicht 
betreten!

Monopoly Europa-Edition
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Ein Monopoly ganz im Zeichen Europas und der 
neuen Währung Euro in Scheinen und in Münzen, 
8 Wahrzeichen aus den Staaten der Europäischen 
Union fungieren als Spielfiguren. Die einzelnen 
Felder entsprechen den Staaten Europas und deren 
Hauptstädten einschließlich der Baltischen Staaten, 
große Flughäfen und Institutionen der EU ersetzen 
Kraftwerke und Bahnhöfe. Sicher eine interessante 
Variante, nicht nur für Freunde des Spieleklassikers. 

Monopoly Junior
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-4 Spieler von 5-8 Jahren
Idee: Charles Darrow
Der Spieleklassiker auch in der Juniorausgabe. Die 
Kinder gehen auf den Rummelplatz und haben 
dafür ihr Taschengeld gespart. Für Attraktionen 
wie Wasserrutsche oder Riesenrad können Kassen 
aufgebaut und damit Eintrittsgeld kassiert werden, 
und wer sein Taschengeld am besten einteilt, 
am geschicktesten vermehrt und auch noch bei 
Ereigniskarten Glück hat, gewinnt. Das Monopoly-
Thema, möglichst viel Geld zu verdienen, wurde hier 
attraktiv und kindergerecht umgesetzt. Geänderte 
Neuauflage.

Monopoly Das Kartenspiel
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Phil Orbanes
Der Spieleklassiker liegt jetzt auf der Hand! Klein, 
handlich und mit Karten präsentiert sich das 
meistverkaufte Spiel der Welt nun im Format für 
unterwegs. Die Straßenkarten werden gesammelt 
und mit Haus- und Hotelkarten kombiniert. Statt der 
Ereignisfelder gibt es jetzt eben Ereigniskarten, und 
auch „Los“ ist noch immer im Spiel. Nur das Spielziel 
hat sich geändert, nicht der reichste oder derjenige, 
der am Ende noch überbleibt anstatt bankrott zu sein 
gewinnt, sondern derjenige Spieler, der als Erster mit 
seinen Karten 10.000 DM erreicht.

Monopoly Die Börse
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Statt mit Immobilien handelt man Aktien führender 
Unternehmen. Der Erste auf einem Firmenfeld kann 
sie in eine AG umwandeln und Vorstandsvorsitzender 
werden. Wer danach ein größeres Aktienpaket 
anhäuft, übernimmt die AG. Das Errichten von 
Niederlassungs- und Hauptverwaltungsgebäuden 
erhöht die Mieten. Statt der klassischen Ereignis- 
und Gemeinschaftskarten gibt es Hausse- und 
Baisse-Karten. Der elektronische Broker überwacht 
Aktiendepots, Vorstandssitze, Mieten- und 
Dividendenzahlungen und den aktuellen Bestand an 
Niederlassungen und Verwaltungsgebäuden.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002c Seite 37



Mouse Elexikon
Verlag: Ravensburger
Lern- und Quizspiel
Serie: Elexikon 
1 oder mehr Spieler von 4-6 Jahren 
Das Prinzip der Elektrokontakt-Quiz- und Lernspiele 
wurde bei Elexikon Mouse dem Trend der Zeit 
angepasst. Statt bleistiftähnlichen Kontakten gibt es 
nun die vom Computer her bekannte Maus, die mit 
einem Stift an ihrer Unterseite für den nötigen Kontakt 
sorgt. Bei richtiger Antwort leuchtet sie grün, bei 
falscher rot. Das Spiel stellt verschiedenste Aufgaben, 
jedes Blatt hat eine Frage in mehreren Sprachen, und 
wenn es sein muss können die Kinder auch allein die 
Fragestellung herausfinden, beinahe alle Aufgaben sind 
selbst erklärend.

Nautilus                                            [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Brigitte und Wolfgang Ditt
Die Spieler erforschen den Meeresboden und müssen 
einerseits wertvolle Funde bergen und andererseits 
Forschungsstationen betreiben, beides bringt Punkte, 
ebenso die Ruinen von Atlantis und verbliebenes 
Bargeld. Eine Spielrunde besteht aus 3 Phasen: 
Ausbau der Unterwasser-Stadt, Einsatz der Forscher 
und Einsatz von U-Booten. Phase 1 ermöglicht Station 
kaufen oder anbauen, Phase 2 Forscher bewegen, 
Station in Betrieb nehmen oder Stationen gleicher Art 
markieren. In Phase 3 kann man U-Boote einsetzen, 
Echo anwenden, U-Boote fahren oder Funde bergen.

Norden & Süden
Verlag: Phalanx Games
Vertrieb: Berg Toy
Konflikt-Simulations-Spiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Frank Chadwick
Norden & Süden zeichnet den Krieg zwischen der 
Union und der Konföderation von der ersten Schlacht 
von Bull Run bis zur möglichen Kapitulation des Südens 
bei Appomattox nach. Die Spieler sind Anführer und 
Entscheidungsträger von Union und Konföderation 
und führen die strategischen Entscheidungen 
aus, die den Ausgang des Konfliktes bestimmen 
werden. Das Spiel enthält ein Basisregelheft, ein 
Heft mit Zusatzregeln und Szenarien und ein Heft 
mit Fortgeschrittenenregeln. Dargestellt sind für 
den Konflikt wichtige Schauplätze, verbunden durch 
Transportlinien.

Odins Raben
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * Serie: Spiele für Zwei
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Thorsten Gimmler
Die Raben sollen für Odin die Welt erkunden. 9 Karten 
bilden 2 Flugbahnen, eine pro Rabe. Jeder Spieler 
hat 5 von 33 Karten auf der Hand.  In seinem Zug 
kann man Karten in den Zugstapel spielen, Flugkarten 
spielen, den „Magischen Weg“  verlängern oder eine 
Odinkarte spielen, insgesamt max. 6 Karten. Am Ende 
kann man die Fluglandschaft verlängern. Erreicht 
ein Rabe das Ende der Flugstrecke, bekommt er die 
Distanz zum 2. Raben gutgeschrieben, für die meisten 
Karten beim „Magischen Weg“ gibt es 3 Punkte und 
eine neue Etappe beginnt, wer 12 Punkte hat, gewinnt. 

Ogallala
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Rudi Hoffmann 
Die Spieler legen Karten zu Booten aus. Der Spieler 
am Zug kann Karten ziehen und in seine Boote legen, 
bis er eine Karte zieht, die er schon in einem Boot hat 
oder bis er eine von 3 Sonderkarten zieht oder bis er 
ein Boot komplettiert hat oder eine Karte abwerfen 
will. Angelegt wird Karte an Karte über Kante oder 
Eck, höchstens 3 Reihen hoch und 14 Karten lang. Mit 
einem vollständigen Boot kann man ein gegnerisches 
Boot angreifen und erobern, es zählen die Zahlen 
auf den Indianerkarten. Am Ende werden Länge und 
Beutekarten kompletter Boote gewertet. 

Nero
Verlag: Phalanx Games
Vertrieb: Berg Toy
Konflikt-Simulation-Spiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Alexander S. Berg
Nero ist tot und  binnen eines Jahres kämpfen nun 
Galba, Otho, Vitellius und Vespasian, vier römische 
Provinzgeneräle, um den Thron. Mit den eigenen 
Legionen und politischem Einfluss gilt es, entweder 
Kaiser zu werden und den Thron zu verteidigen oder 
genügend Land und Macht anzuhäufen, um sich am 
Spielende in einer Position zu befinden, Kaiser zu 
werden. Die Spieler als Generäle spielen Karten aus 
und führen auf diese Weise Legionen, tragen Kämpfe 
aus und versuchen, Kaiser von Rom zu werden. 
Bewegung, Kampf und Ereignisse werden gänzlich 
über die Spielkarten gehandhabt!

Nobody is perfect                            [g]
Verlag: Ravensburger
Ratespiel der besonderen Art 
3-10 Spieler ab 14 Jahren
Autor: Bertram Kaes
Ein ganz besonders interessantes Quiz- und Partyspiel. 
Es enthält 61 Kuriositäten-Karten, 26 Wahrheit/Lüge-
Karten und 65 Begriffe-Karten. Zur Problemstellung 
werden von den Spielern Antworten erfunden, der 
Spielleiter mischt die richtige darunter. Dann wird auf 
die Antworten gesetzt, wer für seine Lösung Chips 
kassiert, zieht seinen Spielstein weiter. Wer sicher ist, 
die richtige Antwort zu kennen, kann darauf setzen 
und Zusatzpunkte kassieren. Neuauflage 2001.

Murmel Monster
Verlag: Ravensburger
Reaktionsspiel
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Gilbert Obermair
36 kleine grüne Monster mit Kugelbauch schauen 
auf den ersten Blick alle gleich aus, aber dem ist 
nicht so - die Kugeln im gleichnamigen Kugelbauch 
sind nicht immer gleich, sondern sind unterschiedlich 
gemischt. Wer dran ist, schüttelt die Schütteldose und 
stellt sie auf den Tisch, dabei dürfen keine Murmeln 
übereinander liegen. Dann versuchen alle Spieler 
gleichzeitig, das Monster mit dem von der Dose 
vorgegebenen Murmelmuster im Bauch zu finden, 
wer es als Erster findet bekommt es. Wer als Erster 5 
Monster beisammen hat, gewinnt.

Natur Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel
2-8 Spieler ab 4 Jahren
Spielidee: William Hurter
Fast zu schade, all die hübschen Fotokärtchen verdeckt 
hinzulegen – aber im Spiel werden ja Zug um Zug 
all die Blumen, Bäume, Früchte und vielerlei Tiere in 
all ihrer Vielfalt und Farbenpracht aufgedeckt. Für all 
jene, die die Bilder auch ohne Spiel genießen wollen, 
ist dem Spiel ein Poster beigepackt, auf dem nicht nur 
jedes einzelne Kärtchen abgebildet ist, sondern es sind 
auch die Bezeichnungen für die Tiere und Pflanzen 
angegeben, ein Grundkurs in Sachen Natur.
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Outburst!                                          [g]
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Reaktions- und Assoziationsspiel 
2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Ein schnelles Spiel um Reaktion und Wortschatz, es 
werden Stichworte vorgegeben, zu denen man seine 
Assoziationen nennen muss. Und da muss einem dann 
zu Mann auch Sandmann einfallen, und noch 9 weitere 
Begriffe, sonst schafft man die 10 verschiedenen 
Antworten in 60 Sekunden nicht! Man sollte möglichst 
alle vorgegebenen Antworten finden, denn jede 
Übereinstimmung bringt Punkte. Das Spiel wurde 
nochmals neu überarbeitet, es hat jetzt zusätzliche 
Spielfunktionen, in der Profiversion muss man um 
seine Karte pokern und darf keine Karte weitergeben.

Party Time
Verlag: Ravensburger
Kreativspiel 
2 Teams ab 14 Jahren
Eine Weiterentwicklung auf dem Sektor der Party-
Spiele, diesmal muss auch noch modelliert werden. Der 
Spielplan hat Felder in fünf verschiedenen Kategorien 
und diese Felder bestimmen die nächste Aktion des 
Teams, dessen Figur auf dem Feld steht - nur hat jede 
der roten Karten, die am häufigsten vorkommen, unter 
jeder Kategorie gleich drei Begriffe, und nun kann 
das Team Zeit und Punkte gewinnen, die gewonnene 
Zeit wird dem nächsten Begriff gutgeschrieben. Neu 
ausgestattet, nun unter dem Ravensburger Label.

Pettersson und Findus 
Ach, du dickes Ei!
Verlag: Ravensburger
Merk- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Für die Palatschinkentorte zum Geburtstag von Findus 
braucht Pettersson noch genau fünf Eier und die 
sollen die Spieler für ihn sammeln. Wer wird sie ihm 
als Erster liefern? Die Eier werden zufällig auf die 
Vertiefungen im Spielplan verteilt und der Spieler am 
Zug nimmt ein beliebiges Ei und vergleicht die Farbe 
auf der Unterseite des Eis mit der Farbe seines Korbes. 
Stimmen die Farben überein, bekommt er das Ei, 
ansonsten legt er es zurück. Bei einer Variante wird 
die gesuchte Farbe erwürfelt. Für Pettersson darf man 
sich irgendein Ei nehmen, für Findus muss man ein Ei 
zurückgeben. 

Pettersson und Findus
Auf Entdeckungstour
Verlag: Ravensburger
Laufspiel * 3-6 Spieler von 5-10 Jahren
Autor: Heinz Meister
Im Spiel sind 18 Entdeckerkarten, für die es jeweils ein 
Feld am Spielplan gibt. Diese Entdeckerkarten liegen 
verdeckt bereit, der Spieler am Zug zieht eine Karte 
und dirigiert nun die anderen Spieler. Diese bewegen 
reihum Findus um 1-6 Felder weit und bekommen 
Hinweise, ob Findus weiterziehen oder zurückziehen 
muss. Wer auf dem richtigen Feld landet, bekommt 
das Kärtchen. Wer ein Fressmonster findet, muss eine 
Karte wieder abgeben. Wer sich gut merken kann, 
was schon gefunden wurde, kann leichter abschätzen, 
wohin Findus noch laufen muss.

Pettersson und Findus 
Memory
Verlag: Ravensburger
Merkspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
In diesem Memory tummeln sich Pettersson und Findus 
mit vielen anderen Figuren aus ihrer kleinen Welt auf 
den 36 Bildkarten. Der Elch mit Kerze zwischen den 
Geweihenden, Kater Findus im freien Fall, die Henne 
mit Buch und Brille in der Wiese, Findus im Suppentopf 
auf großer Angelfahrt -  liebenswert skurril und 
besonders schön durch die Kärtchen aus Holz. Gespielt 
wird nach den bekannten Regeln, wer dran ist, deckt 
zwei Bilder auf - passen sie, darf er sie behalten und 
wieder zwei aufdecken, passen sie nicht, legt er sie 
zurück. Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten 
Bildpaaren.

Peppino
Verlag: Ravensburger
Stapelspiel 
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Gunter Baars 
Peppino zieht sich immer wieder verschieden an, jeder 
schaut auf die Clownkarte und versucht, die einzelnen 
Scheiben für Peppinos T-Shirt so schnell wie möglich 
übereinander zu stapeln, dann schnell noch den Kopf 
drauf. Ist Peppino richtig angezogen? Die Karte gehört 
dem schnellsten Spieler, und wer die meisten Karten 
hat, hat am Ende das Spiel gewonnen. Hübsches 
Geschicklichkeitsspiel in robuster Ausstattung. Profis 
versuchen, nicht nur die Farbe, sondern auch die 
Motive richtig zu haben.

Personality
Verlag: Ravensburger
Erwachsenenspiel mit Psychologiekomponente
3-8 Spieler ab 14 Jahren
Autoren: Kramer, Grunau und Raggan
Bei Personality sollen die Verhaltensweisen in 
bestimmten Situationen eingeschätzt werden, und 
zwar möglichst übereinstimmend mit der Antwort des 
Befragten. Jeder Spieler hat eine Spielfigur am Plan 
und eine Tippscheibe zum Einstellen seiner Antworten. 
Die vier Fragearten sind: Standpunkt, Wünsche, 
Verhalten, Eigenschaften. Neu ausgestattet unter dem 
Ravensburger Label.

Papperlapapp
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lernspielesammlung * 1-6 Spieler ab 3 Jahren
Autor: Anja Wrede
Papperlapapp ist eine Lernspielesammlung mit 
Spielen und Anregungen zum Fördern von Sprache 
und Sprechen, Hören und Fühlen, die Spiele wurden 
mit Hilfe eines Logopäden entwickelt. Für manche 
der Spiele wird ein CD-Spieler mit Zufallswahltaste 
benötigt. Die Regel bietet Informationen und 
Anregungen, ein Zuordnungsspiel, ein Fühl- und 
Würfelspiel, Geräusche erkennen und zuordnen, 
Geräusche erkennen und reagieren, Hinhör-Spiel, ein 
Lied und Fachinformationen. Die Spiele werden mit 
einem Erwachsenen als Spielleiter gespielt.

Paradox
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Alex Randolph
Eine Sammlung von 3 Kartenspielen: Bei 
„Schmerzhafte Stiche“ zahlt man für eigene Stiche, 
20 Punkte pro Stich, ist die Summe der erstochenen 
Karten höher, hat man einen Chip gewonnen. In „Der 
Freund zur Linken“ kassiert man seine eigenen Punkte 
plus die des linken Nachbarn, wer eine höhere Karte 
als die Startkarte legt, nimmt alle bisher gelegten 
Karten, Wert haben nur die Karten 1-6. „Der dritte 
Mann“ versteigert pro Auktion 10 Punkte, geboten wird 
mit Karten, der Höchstbieter erhält 10 Punkte minus 
Gebot, der zweithöchste Bieter verliert sein Gebot, der 
dritthöchste kassiert das Doppelte seines Gebots.
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Pferdemist
Verlag: Good Ideas
Strategiespiel * 1,2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Uwe Himmelreich
Pferdemist bietet grundsätzlich verschiedene 
Spielmöglichkeiten, man kann je nach Variante 
möglichst viele Felder mit Pferdemist belegen, die 
gegnerischen Figuren bewegungsunfähig machen 
oder den eigenen Garten durch Sammeln von Mist mit 
Gemüse bepflanzen. Die Figuren bewegen sich wie 
Schachfiguren, das Pferd im Rösselsprung, der Hase 
wie ein Läufer, der Jäger wie ein Turm, der Bauer wie 
ein Bauer, Pferdemist darf er überspringen und dabei 
aufsammeln, soviel er kann oder möchte. Zusätzlich 
haben die Figuren noch Extra-Eigenschaften und 
dürfen gewisse Bereiche nicht betreten bzw. sind dort 
in Sicherheit. 

Pi mal Daumen
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Quizspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Grzegorz Rejchtman
Die Spielregel verspricht das „andere Wissensspiel“ 
und sie hat Recht! Anders an Pi mal Daumen ist, dass 
alle Antworten Zahlen sind, die man gar nicht so genau 
wissen kann, und dass daher Annäherungswerte 
genügen. Wie immer gibt es Fragekarten, Vorleser, 
Punkte für möglichst richtige Antworten, Bonusfelder, 
Minusfelder und ein Spielfeld, auf dem man sich ins 
Ziel vorarbeitet. Wer ziehen will, muss eine genauere 
Schätzung abgeben als der Vorgänger, und egal wie 
absurd die Frage ist, man hat immer eine Meinung 
dazu, und damit viel Spaß.

Pictorion
Verlag: Hasbro
Marke: MB / Serie: Super Toy Club
Legespiel * 2-4 Spieler oder 2 Teams ab 7 Jahren
Jeder versucht als Erster einen vollständigen Weg von 
seiner Starbase zur gegenüberliegenden gleichfarbigen 
Seite zu bauen. Die Sternenbilder-Karten liegen 
verdeckt bereit, wer dran ist deckt die oberste Karte 
auf. Alle Spieler suchen dieses Sternbild auf ihrem 
Spielbrett und legen einen Chip drauf. In einer Variante 
wird mit einem Brett und 2 Teams gespielt. Nur jenes 
Team darf einen Chip legen, welches das gesuchte 
Sternbild zuerst findet. Man vereinbart eine Zeit, eine 
Anzahl zu ziehender Karten oder spielt, bis alle Felder 
belegt sind, dann gewinnt das Team mit den meisten 
Chips. 

Piratenbucht                               [h g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Piratenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Paul Randles und Daniel Stahl
Jeder Spieler steuert als Pirat auf der Suche nach Gold 
und Schätzen pro Runde eine der Inseln an. Ist er dort 
allein, kann er agieren, ansonsten kommt es vorher 
zum Kampf. Auch mit Royal Navy und dem Seeräuber 
Blackbeard muss man kämpfen. Gold, Schätze und 
erfolgreiche Kämpfe bringen Ruhmespunkte, wer 
am Ende die meisten besitzt, gewinnt. Jede Runde 
besteht aus Piratenkarten aufdecken und navigieren, 
Aktionskarten spielen, kämpfen, Piratenkarten 
abrechnen, Aktionen auf Inseln und in der Piratenbucht 
sowie Blackbeard versetzen und Laderaum überprüfen.

Planet der Wunder
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Quiz- und Wissensspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Jean Thierry Winstel
Das Grundprinzip ist einfach - zu einer Frage werden 
drei Antworten vorgelesen, alle können wählen, wer 
richtig lag, zieht um ein Feld weiter, für die erste 
richtige Antwort gibt’s einen Wunderchip. Dann hört 
man noch einen Zusatztext, dessen Informationen man 
später gut brauchen kann, denn wenn ein Fragesteller 
3 Wunderchips besitzt, kann er - mit Würfelglück -  
eine Frage beantworten, die aus den schon abgelegten 
Karten kommt und mit den gehörten Informationen 
beantwortet werden kann. Wer zuerst mit seiner Figur 
das Ziel erreicht, gewinnt.

Picco Contrario
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Merkspiel 
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Memory – altvertraut und doch wieder neu, bei dieser 
Variante muss man gegensätzliche Bildpaare finden -
wobei die Gegensätze liebevoll ausgesucht sind, leeres 
und volles Glas, aber auch großer Elefant und kleine 
Maus oder leichte Feder und schwere Hantel. Die 
Kärtchen sind liebevoll illustriert und in den für Selecta 
so typischen Farben gehalten. Picco Contrario  gehört 
zu einer neuen Serie mit Variationen der klassischen 
Kinderspiele, alle in einheitlicher Ausstattung, derzeit 
sind noch Picco Duetto und Picco Serpina erhältlich.

Pictionary
Verlag: Mattel
Kreativ-Spiel * 2-4 Spieler oder Teams ab 12 Jahren
Ein Spieler zeichnet und die anderen Mitglieder seines 
Teams versuchen die Begriffe zu erraten. Schaffen 
sie es in der vorgegebenen Zeit, dürfen sie würfeln 
und ihren Spielstein entsprechend weiter ziehen. 
Nach Ablauf der Zeit wird der Würfel an das nächste 
Team weitergegeben. Die Kategorie entspricht immer 
der Feldfarbe unter dem Spielstein des Teams. In 
einer „Alle Spielen“-Runde würfelt jenes Team, das 
den Begriff zuerst errät. Für das Zeichnen gibt es 
genaue Vorschriften, über die erforderliche Präzision 
der Antworten muss man sich einigen und wer will 
verwendet zusätzlich den Spezialwürfel der z.B. 
Zeichnen mit geschlossenen Augen verlangt.

Phase 10                                          [g]
Verlag: Ravensburger
Kartenlegespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Kenneth Johnson
Phase heißen in diesem Spiel die Kartenkombinationen 
jeder Runde, die man erreichen soll. Jeder Spieler 
beginnt mit 10 Karten, der Rest kommt in den Vorrat. 
Pro Zug wird 1 Karte aufgenommen, wenn möglich 
ausgelegt und dann 1 Karte abgelegt. Das Spiel 
geht über 10 Runden, in denen die Phasen immer 
schwieriger werden. Die Phasen müssen in ihrer 
Reihenfolge abgearbeitet werden, d.h. die Spieler 
befinden sich eventuell in unterschiedlichen Phasen 
und man muss aufpassen, welche Karten man weglegt. 
Neuauflage 2001 bei Ravensburger.

Phase 10 Würfel                              [g]
Verlag: Ravensburger
Würfelspiel
1-8 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Kenneth Johnson 
Analog zum Kartenspiel müssen je nach Spielphase 
verschiedene Kombinationen von Würfeln erreicht 
werden. Genau wie im Kartenspiel muss ein Spieler 
die Phasen nacheinander absolvieren, eine muss 
abgeschlossen sein, bevor er für die nächste Phase 
würfeln kann. Die Phasen verlangen entweder Zahlen 
(z.B. 2 Drillinge in Phase 1) oder Folgen oder nur eine 
Farbe (z.B. 7 Würfel einer Farbe in Phase 8). Für die 
Phasen gibt es Punkte, und auch Bonuspunkte sind 
möglich. Neuauflage 2001 Ravensburger.
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PlayMais
Kinder, Kinder - welch ein Spaß!
Vertrieb: Farm–Fill 
Kreativ- und Konstruktionsspielzeug ab 3 Jahren
Du wirst sehen, beim Spielen und Basteln mit PlayMais 
sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt. Fast alles 
lässt sich mit den bunten Maisbausteinen basteln. 
So können zum Beispiel Häuser, Bäume, Burgen, 
Windmühlen, Autos, Männchen, Tiere und viele andere 
Motive realisiert werden. Man kann PlayMais auch 
mit anderen Werkstoffen kombinieren, es klebt auf 
Papier, Karton und Pappe, haftet auf Glas und kann mit 
Holzstäben verbunden werden oder kann mit Nadel 
und Faden aneinander gereiht werden, z.B. für Ketten 
und Mobile. Das Wichtigste aber: Mit PlayMais wird 
ohne künstliche Klebstoffe gebastelt.

Pueblo                                         [h g]
Verlag: Ravensburger
Bau- und Positionsspiel  * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Michael Kiesling und Wolfgang Kramer
Man hat Paare aus farbigen und neutralen Steinen 
und beginnt mit einem einzelnen farbigen Stein. Man 
setzt pro Zug einen Stein, auch auf andere Steine, 
aber immer so, dass 3 Quadrate aufliegen, und man 
muss ein Paar nach dem anderen verbauen, welchen 
Stein davon zuerst kann man sich aussuchen. Danach 
zieht man den Häuptling 1 - 4 Felder, in der Reihe, vor 
der er nun steht, kassiert jeder Spieler Strafpunkte für 
sichtbare Quadrate seiner Farbe. Auf Eckfeldern wird 
das entsprechende Planviertel von oben betrachtet 
und gewertet. Nach einer Schlusswertung gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Punkten. 
Spiel der Spiele 2002.

Quibble                                        [h g]
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Partyspiel 
3-8 Spieler ab 12 Jahren
10 Stimmungskarten liegen offen aus. Wer dran 
ist, würfelt geheim, zieht die oberste Satzkarte und 
versucht, den Text darauf in der erwürfelten Stimmung 
zu sagen, ohne Körpereinsatz. Die anderen Spieler 
sollen die Stimmung erraten und setzen einen Chip. 
Wer recht hat, zieht um die Ziffer auf dem gesetzten 
Chip weiter, wer falsch lag, zieht zurück. Der Spieler 
am Zug rückt so viele Felder vor wie Chips richtig 
gesetzt wurden. Die gewählten Stimmungen werden 
durch neue ersetzt, die gesetzten Chips bekommt man 
erst zurück, wenn man alle vier Chips gesetzt hat. 
Spiele Hit für Viele.

Quips
Verlag: Ravensburger
Farbzuordnungsspiel
2-4 Spieler von 3-7 Jahren
Autoren: Theo und Ora Coster
Ein Farbenzuordnungsspiel mit bunten, kindgerechten 
Alltagsszenen. Die Bilder mit Drachen, Blumen 
oder ein Haus haben Löcher, in welche die runden 
verschiedenenfarbigen Spielsteine eingesetzt werden 
müssen. Es wird mit dem Farbwürfel gewürfelt, 
wer zuerst sein Bild mit allen Farben aufgefüllt hat, 
gewinnt. Dieses Prinzip kann mit vielen Varianten 
immer wieder gespielt werden. Wie viele Kinder wohl 
damit schon gelernt haben, Farben zuzuordnen? In 
überarbeiteter, neu gestalteter Auflage.

Ra                                                     [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Versteigerungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler ersteigern mit ihren Sonnen möglichst viele 
wertvolle Plättchen und damit  Ruhm und Ehre für die 
Dynastie. In seinem Zug muss ein Spieler entweder 
ein Plättchen aufdecken, Ra rufen oder ein Götter-
Plättchen einsetzen. Am Ende einer Epoche bringt die 
Wertung Ruhmespunkte für das Erreichte. Gebäude 
z.B. werden nur nach der dritten Epoche gewertet, 
Pharaonen in jeder Runde, und am Ende der 3. Epoche 
zählen auch die offenen und verdeckten Sonnen. Nach 
drei Runden gewinnt die höchste Gesamtsumme an 
Ruhmespunkten. 

Puerto Rico                                 [h g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Andreas Seyfarth
Die Spieler wählen pro Runde eine von 7 möglichen 
Rollen aus - der Siedler legt neue Plantagen an, 
der Aufseher erzeugt neue Waren, die entweder 
der Händler verkauft oder der Kapitän verschifft. 
Der Baumeister errichtet Gebäude in der Stadt. Der 
Bürgermeister sorgt für die Ansiedlung der neuen 
Kolonisten, der Goldsucher bekommt Gold von der 
Bank. Mit den Rollen sind Privilegien für den Inhaber 
allein verbunden, die Aktionen gelten für alle Spieler. 
Die Reihenfolge der Rollen ändert sich in jeder Runde! 
Wer bei Spielende die meisten Siegpunkte besitzt, 
gewinnt.

Q-Boot Das Quiz
Verlag: Hasbro 
Marke: MB
Quiz-Spiel * 3-7 Spieler ab 7 Jahren
Einmal als „Commander David“ den Spielleiter mimen 
oder als Captain einer Crew das Boot durch das 
Dunkel des Wissensmeeres führen. Teamgeist und 
Allgemeinbildung sind gefragt, die Teams finden eine 
gemeinsame Lösung und gewinnen für jede richtige 
Antwort Sauerstoff, mit dem sie tiefer ins Wissensmeer 
tauchen. Eine falsche Antwort führt das Team auf die 
nächste gesicherte Tauchtiefe hoch. Die Fragen aus 
Wissensgebieten wie Berufe, Erdkunde, Medizin, Natur 
oder Sport kann man auch mit Hilfe von 2 Jokern 
beantworten. Wer nach drei Tauchgängen mit je 10 
Fragen die größte Gesamttiefe ertaucht hat, gewinnt.

Plitsch-Platsch Pinguin
Verlag: Ravensburger
Balancespiel 
1-6 Spieler ab 5 Jahren
24 kleine Pinguine tummeln sich auf ihrem Eisberg 
und dieser wackelt in den Wellen des Meeres und 
zwar so sehr, dass die kleinen Pinguine Mühe haben, 
sich auf den Schollen zu halten. Die eigenen Pinguine 
müssen wackelfrei und absturzsicher auf dem Eisberg 
untergebracht werden, abgestürzte und auch von 
abstürzenden Pinguinen mitgerissene Pinguine müssen 
der eigenen Kolonie zugefügt werden. Wer als Erster 
alle Pinguine untergebracht hat, gewinnt. Auch allein 
zu spielen und ohne Batterie!

Power Ball
Vertrieb: MJ Marketing
Spielgerät * 1 Spieler
Der Power Ball ist eine Abwandlung des Space Balls. 
Er kann auf glatter Fläche angerollt werden, hat einen 
Gummi in der Rotornut, daher muss keine Startschnur 
verwendet werden, er wird durch schnelles Bewegen 
entlang einer harten Fläche einfach gestartet, dazu 
gibt es einen eingebauten Dynamo für Lichteffekte, 
durch den eingebauten Generator braucht man keine 
Batterien, der Lichteffekt wird durch zunehmende 
Drehzahl stärker, der Drehzahlmesser zeigt höchste 
und aktuelle Drehzahl an.
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Rabatz auf dem Riesenrad             [g]
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Aktionsspiel * 1-4 Spieler von 3,5-7 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Dieses Aktionsspiel ist Spielzeug und Spiel zugleich, 
es verfügt über verschiedene Spielmöglichkeiten mit 
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden. 6 Gondeln 
hat das große bunte Rad, darin tummeln sich die 
Spielratzen. Für die Jüngsten soll der eigene Ratz 
immer möglichst in der Gondel sein, die gerade am 
höchsten Punkt des Rades anlangt. „Rein und raus“ 
ist ein Ärgerspiel mit Verdrängen aus den Gondeln, 
„Ratz Schmatz“ erfordert Aufmerksamkeit und gutes 
Gedächtnis und „Nicht Verraten“ bringt für jeden 
Spieler einen Geheimauftrag. Allein spielbar.

Rätselspiel Stern von Basra
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Denkspiel * Serie: Jumbo Rätselspiele
1 Spieler ab 8 Jahren * Idee: Helmut Huber
Solitärspiel aus Holz mit 21 Kombinationsmöglich-
keiten. Es gibt 9 rote Bausteine und einen goldgelben 
Würfel, dazu Bausteinkarten für alle roten Steine. 
Man zieht verdeckt 2 Karten und legt die darauf 
abgebildeten Steine beiseite. Dann setzt man die 
verbliebenen 7 Steine und den goldgelben Würfel 
zu einem Würfel zusammen, der goldgelbe Würfel 
muss in der Mitte und total unsichtbar sein. Das Spiel 
ist mit den Spielen Babylon und Almansur zu vier 
verschiedenen Meisterspielen kombinierbar, die Regeln 
dafür sind angegeben.

Ravensburger Zauberschule
Verlag: Ravensburger
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Martin Michalski 
Ein Zauberkasten mit 80 verschiedenen Tricks, 
die Schachtel ist auch als Bühne zu benutzen, der 
Überkarton mit dem Titelbild ist abnehmbar, es 
bleibt eine neutrale einfärbige Schachtel über. Zuerst 
werden die 6 Regeln der Zauberkunst und das 1x1 der 
Zauberei erklärt, es gibt ein Einführungsprogramm für 
den ersten Erfolg, und dann wird ein Trick nach dem 
anderen ausführlich erklärt, mit Zeichnung und einer 
Liste des benötigten Zubehörs. Mit den beigefügten 
Griffen ist die Schachtel auch als Transportkoffer zu 
verwenden.

Reaction
Verlag: Schmidt  
Reaktionsspiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Maureen Hiron
Je nach Spieleranzahl wird mit dem halben oder dem 
gesamten Kartenvorrat gespielt, die Direction-Karten 
werden getrennt gemischt und verdeckt bereitgelegt, 
die oberste wird aufgedeckt. Die restlichen Karten 
werden gemischt und gleichmäßig auf alle Mitspieler 
verteilt. Jeder legt seine Karten verdeckt als Stapel vor 
sich und hat die obersten vier in der Hand. Alle legen 
reihum gleichzeitig Karten nach Vorgabe der Direktion-
Karte auf den Stapel und ziehen vom eigenen Stapel 
nach. Kann keiner mehr legen, wird die nächste 
Direction-Karte aufgedeckt. Wer als Erster alle Karten 
abgelegt hat, gewinnt.

Reise ins Tierreich
Verlag: Klee 
Vertrieb: Kauffert
Wissensspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Peter Neugebauer
Auf einer spannenden Reise ins Tierreich begegnet 
man heimischen und exotischen Tieren. Die Identität 
dieser Tiere liegt zunächst im Dunkeln, anhand 
bestimmter Merkmale können die Spieler nach und 
nach herausfinden, worum es sich handelt. Nebenbei 
erfährt man auch noch eine ganze Menge über die 
Fauna auf den fünf Kontinenten unserer Erde. Die 4 
Würfel mit Zahlen und Symbolen bringen Bewegung 
und Chips, die Chips helfen bei Hindernissen. Sind alle 
Spieler wieder in Europa,  gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Gesamtsumme aus seinen Tierfotos. 

Ratz-Fatz
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lern- und Kleinkinderspiel
2-6 Spieler ab 3 Jahren 
Autor: Hajo Bücken
In der Schachtel finden sich viele schöne Holzfiguren, 
eine Ente, ein Baum, ein Stern, ein Ring, ein Hase, 
ein Ei, eine Birne, ein Fisch, ein Turm, ein Eckchen 
Käse, eine Wolke, ein Keks und ein Paar Kirschen usw. 
Das Spielmaterial lässt sich für vorgegebene Spiele 
laut Regel, aber auch für selbst erfundene Such- und 
Erzählspiele nutzen, immer mit einem Erwachsenen als 
Spielleiter. Spielprinzip ist, in der Geschichte Tiere und 
sonstige Dinge zu erkennen und die entsprechenden 
Stücke auf dem Tisch zu finden.

Ravensburger Familienspiele
Verlag: Ravensburger
Spielesammlung * 2-10 Spieler ab 4 Jahren
In dieser kompakten und umfangreichen 
Spielesammlung findet sich alles, was jeder aus 
seiner Kindheit kennt und was seit langem als 
Spieleklassiker gilt: Malefiz, Memory, Fang den Hut, 
Pachisi, Gänsespiel, Leiterspiel, Dame, Mühle, Halma, 
Reversi, Mikado – jeder Spielewunsch ist zu erfüllen, 
Spiele für zwei, Spiele für eine größere Gruppe, 
Spiele in wenigen Minuten, Spiele zum Nachdenken 
und sogar eine Reihe von interessanten Varianten. 
Allein für Dame sind neben dem Grundspiel sieben 
verschiedene Varianten angegeben, und man kann auf 
25 verschiedene Arten knobeln.

Rätselspiel Almansur
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Denkspiel * Serie: Jumbo Rätselspiele
1 Spieler ab 8 Jahren * Idee: Helmut Huber
Solitärspiel aus Holz mit 140 Kombinationsmöglich-
keiten, man kann in verschiedenen Varianten damit 
spielen: Man nimmt alle  Bausteine und die 7 roten 
Bausteinkarten, zieht verdeckt 3 rote Karten und legt 
die darauf abgebildeten Bausteine zur Seite. Dann 
setzt man die restlichen Steine zu einem Würfel 
zusammen, der bewegliche Stein kann beliebig gedreht 
werden, die Variante gibt die Form des beweglichen 
Bausteins vor. Das Spiel ist mit den Spielen Babylon
und Stern von Basra zu vier verschiedenen 
Meisterspielen kombinierbar, die Regeln dafür sind 
angegeben.

Rätselspiel Babylon
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Denkspiel
Serie: Jumbo Rätselspiele
1 Spieler ab 8 Jahren
Idee: Helmut Huber 
Solitärspiel aus Holz mit 12 Kombinationsmöglich-
keiten. Jeder Baustein hat eine andere Farbe, ein 
kompletter Würfel besteht aus 6 großen und einem 
kleinen Baustein, der naturfarbene Stein ist immer 
dabei. Es werden 2 Bausteine erwürfelt, die nicht 
verwendet werden. Das Spiel ist mit den Spielen 
Almansur und Stern von Basra zu vier verschiedenen 
Meisterspielen kombinierbar, die Regeln dafür sind 
angegeben.
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Rettet die Dinos
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Laufspiel
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Ein optisch sehr schön aufgemachtes Spiel, Thema 
Rettung der Dinosaurier, man muss die Eier ins Nest 
bringen. In der Planmitte findet sich ein Holzring, 
der das Nest der Dinosaurier darstellt, darum herum 
gibt es eine Laufstrecke mit den verschiedensten 
Dinosaurier-Motiven, alle in unterschiedlichen farbigen 
Rahmen, diese geben die Aktionen vor, die der Spieler 
durchführen muss. Die Regel bietet vier Spielvarianten, 
um die Dinosaurier allein oder der in der Gruppe zu 
retten, die Eier dürfen niemals aus dem Nest fallen.

Rommé 10
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro
Kartenspiel 
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Rommé 10 beruht auf der alten Form des Kontrakt-
Rommé. Es hat 10 vorgegebene Runden und pro 
Runde eine festgelegte, vorgesehene Aufgabe, die 
die Spieler erfüllen müssen. In Rommé 10 steigt der 
Schwierigkeitsgrad von Runde zu Runde an. Jeder 
versucht, als Erster seine Karten abzulegen, indem 
er die vorgegebenen Kombinationen an Karten 
zusammenstellt und verbliebene Karten an eigene 
oder gegnerische Gruppen anlegt. Die Mindestauslage 
steigt in jeder Runde, ab Runde 4 muss man Karten 
dazunehmen.

Roulette Monte Carlo 25
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Glücksspiel
Beliebig viele Spieler ab 18 Jahren
Spieleklassiker wie Roulette werden immer wieder 
einmal gerne auf den Tisch gebracht. Die Monte 
Carlo Serie bietet die schwere, besonders laufruhige 
Ausführung mit luxuriöser Ausstattung wie Jetons 
mit Goldprägung. Allen Packungen sind die Kugel, 
Jetons mit Werten von 1-500, das Roulette selbst 
und ein Spielplan aus hochwertigem Filz beigepackt. 
Ausführung mit 25 cm Durchmesser bei der Roulette-
Schale.

Roulette Monte Carlo 30
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Glücksspiel
Beliebig viele Spieler ab 18 Jahren
Spieleklassiker wie Roulette werden immer wieder 
einmal gerne auf den Tisch gebracht. Die Monte 
Carlo Serie bietet die schwere, besonders laufruhige 
Ausführung mit luxuriöser Ausstattung wie Jetons 
mit Goldprägung. Allen Packungen sind die Kugel, 
Jetons mit Werten von 1-500, das Roulette selbst 
und ein Spielplan aus hochwertigem Filz beigepackt. 
Ausführung mit 30 cm Durchmesser bei der Roulette-
Schale.

Royal Turf                                        [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Würfel- und Wettspiel
2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Sieben Pferde mit unterschiedlichen Stärken und 
Schwächen gehen an den Start, zu Spielbeginn wird 
mit einfachem und doppeltem Einsatz auf die Pferde 
gewettet. Die Spieler würfeln reihum und bewegen ein 
Pferd laut Tabelle, alle sieben einmal, dann ein Pferd 
zum zweiten Mal. Geht das 3. Pferd durchs Ziel, endet 
das Rennen, die Wett-Chips werden aufgedeckt und 
ausbezahlt. Die Quoten hängen von der Platzierung 
des Pferdes und von der Anzahl der Spieler ab, die 
darauf gewettet haben. Nach drei Pferderennen 
gewinnt der Spieler mit dem höchsten Gewinnbetrag. 

Rosenkönig
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel mit historischem Hintergrund
2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dirk Henn
England zur Zeit der Rosenkriege, die weiße Rose 
von York gegen die rote Rose von Lancaster um 
die Krone von England - mit ihren Machtkarten 
versuchen die Spieler, immer größere und möglichst 
zusammenhängende Gebiete unter ihre Kontrolle zu 
bringen. Mit insgesamt vier Heldenkarten kann der 
Spieler Machtsteine zu seinen Gunsten verändern, 
nach Verwendung kommt der Held aus dem Spiel. Es 
gewinnt, wer bei Spielende die meisten Punkte aus 
Gebieten erzielt.

Roulette 27
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Glücksspiel
Beliebig viele Spieler ab 18 Jahren
Spieleklassiker wie Roulette werden immer wieder 
einmal gerne auf den Tisch gebracht. Diese 
Ausführung ist etwas einfacher gehalten als die Monte-
Carlo Serie, die Schale ist leichter, die Jetons sind 
ebenfalls einfacher ausgeführt. Das Spielprinzip bleibt 
aber selbstverständlich erhalten. Bei dieser Ausführung 
hat die Roulette-Schale 27 cm Durchmesser.

Risiko
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Strategisches Würfel- und Positionsspiel 
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Albert Lamorisse
Ein strategisches Spiel, auf seinem Gebiet gleichzeitig 
ein Klassiker und ein Vorläufer für alle Konfliktsimu-
lationsspiele und strategischen Positionsspiele. Länder 
werden von hypothetischen Besatzungsarmeen 
gehalten, jeder Spieler hat den Auftrag, Gebiete zu 
befreien. Diese Gebiete gibt ihm seine Auftragskarte 
vor und er muss seine eigenen Einheiten in die zu 
befreienden Länder schicken. Natürlich muss er seine 
Ressourcen gezielt einsetzen, aber auch verhandeln, 
was in diesem Spiel durch Würfeln simuliert wird. 

Rolit                                                  [g]
Verlag: Goliath
Vertrieb: Piatnik
Positionsspiel 
1-4 Spieler ab 7 Jahren
Eine optisch sehr attraktiv gestaltete Umarbeitung des 
klassischen Reversi- bzw. Othello-Prinzips, also des 
Drehens eines Steines von der gegnerischen in die 
eigene Farbe. Spielmaterial sind Kugeln im Plastikbrett 
mit Vertiefungen, eingeschlossene Kugeln werden in 
die eigene Farbe umgedreht, wer am Ende die meisten 
Kugeln der eigenen Farbe am Brett hat, gewinnt. 
Ausgangsstellung sind vier Kugeln in den vier Farben in 
der Mitte des Brettes, dann wird reihum gesetzt.
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Ruhmreiche Ritter
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Gedächtnisspiel  * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Odet l‘Homer und Roberto Fraga
Die Ritter Roberto, Rinaldo, Roland und Richard 
kämpfen sich so schnell wie möglich durchs Labyrinth, 
aber das verändert sich ständig und Gunilla das 
Gespenst versucht die Ritter zu vertreiben. Zu Beginn 
seines Zuges bestimmt der Spieler mit Hilfe des 
Farbwürfels, welche 2 Labyrinthkarten vertauscht 
werden. Der Augenwürfel bestimmt, wie weit der 
eigene Ritter gehen darf, der Spieler setzt aber die 
Augenbinde auf und gibt aus dem Gedächtnis die 
Anweisungen für die Richtung – gezogen wird die Figur 
vom Nachbarn. Mehrere Varianten.

Rummy
Verlag: Ravensburger
Spiele-Klassiker 
2-4 Spieler
Das klassische Spiel nun auch bei Ravensburger. Statt 
der Spielkarten gibt es Spielsteine, die in Gruppen 
oder Reihen so ausgelegt werden sollen, dass man 
als Erster keine mehr hat oder zumindest die noch 
verbliebenen Steine möglichst niedrige Werte haben. 
Als Gruppe oder Reihe gelten mindestens vier Steine, 
entweder gleiche Werte verschiedener Farben oder 
aufeinander folgende Werte, z.B. 2-3-4, in einer Farbe. 
Jeder kann die beigefügten Regeln natürlich an seine 
von den Karten her gewohnten Hausregeln anpassen. 
Neugestaltung 1995.
 

Sagaland                                          [g]
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Suchspiel
1-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Alex Randolph und Michael Matschoss
Auch der König in diesem Spiel ist wie so viele Könige 
kinderlos, und um seinen Erben zu bestimmen, hat 
er verkündet: Wer ihm als Erster den Weg zu drei 
Schätzen im wunderbaren und seltsamen Wald von 
Sagaland zeigen könne, der solle sein Nachfolger 
werden. Also hebt im Wald das große Suchen an, alle 
Bäume sehen gleich aus und unter jedem Baum gibt es 
Schätze wie des Froschkönigs Krone! Gefunden, was 
der König sucht? Dann schnell aufs Schloss, um über 
den Fundort zu berichten, denn andere wollen auch 
König werden! Spiel des Jahres 1982.

San Gimignano                           [h g]
Verlag: Piatnik
Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Duilio Carpitella
Die Spieler versuchen Einfluss in verschiedenen 
Zünften zu bekommen und Türme zu errichten. 
Ein Zug hat 3 Phasen: Einen Stein in einer Zunft 
platzieren, es dürfen maximal 2 Steine in einer Zunft 
liegen - Einen neuen Planteil anlegen, identische 
Zünfte dürfen nicht aneinander grenzen – Einen 
Turm in einer Zunft bauen, wenn ein Spieler in 4 
verschiedenen benachbarten Zünften einen Stein hat. 
Dort werden die Spielsteine entfernt, die Zunft kann 
nicht mehr in eine Vierergruppe einbezogen werden. 
Hat ein Spieler seinen 10. Turm gebaut oder kann kein 
Turm mehr gebaut werden, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Türmen.

San Marco                                        [g]
Verlag: Ravensburger
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Alan R. Moon und Aaron Weissblum
Die Spieler versuchen durch Aufteilen und Ausspielen 
der Karten Mehrheiten in den Stadtgebieten für 
Prestigepunkte zu gewinnen. Der jeweilige Startspieler 
eines Durchgangs lost den Spielern die Rollen Verteiler 
oder Entscheider zu. Ein Verteiler zieht Aktions- und 
Limitkarten und teilt diese in 2 Angebote auf, der 
Entscheider sucht sich ein Angebot aus und führt die 
Karten aus. Danach macht der Verteiler dasselbe mit 
den ihm verbliebenen Karten. Erreicht ein Spieler 10 
Limitpunkte, endet der Durchgang nach Ausspielen der 
Aktionskarten, wer danach weniger als 10 Limitpunkte 
hat, bekommt Prestigepunkte.

Rüsselbande                                    [g]
Verlag: Drei Magier Spiele
Vertrieb: Schmidt
Lauf- und Würfelspiel * 2-7 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Alex Randolph
Sieben bunte Zirkusferkel laufen um die Wette und 
können nur überholen, wenn sie übereinander oder 
aufeinander springen. Wer dran ist, würfelt und 
zieht so viele Felder weiter, für den Einser und den 
schwarzen Dreier gibt es Sonderregeln. Wer ein 
anderes Ferkel trifft, setzt sich obenauf, jedes Ferkel 
muss in seinem Zug die auf ihm sitzenden Ferkel 
mitnehmen. Einmal im Spiel darf jeder den Weg 
verlängern, er legt ein leeres Wegstück von ganz 
hinten nach vorne. Wer als Erster sein Ferkel im Ziel 
hat, gewinnt. Nominiert zum Kinderspiel des Jahres 
2001.

Safari
Verlag: Piatnik
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die 24 Tiere stehen auf dem Rundkurs, der Forscher 
beginnt an einer Wasserstelle. Je ein Tier pro Art wird 
unter einem Busch versteckt, jeder Spieler nimmt sich 
eine Tafel. Der Forscher zieht nach Würfelwurf: Landet 
man vor einem Tier, das man braucht, nimmt man es. 
Ein Gebüsch darf man aufheben und das Tier nehmen. 
Kann man richtig nennen, was unter dem Busch steht 
und braucht es nicht, darf man noch einmal ziehen. 
Stoppt der Forscher an einer Wasserstelle, muss 
man ein Tier zurücksetzen. Werden Forscher oder 
Wasserstelle  gewürfelt, gibt es Sonderregeln. Wer als 
Erster alle 6 Tiere gesammelt hat, gewinnt.

Rummel im Dschungel
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Taktisches Würfelspiel  * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Heinz Meister
Reihum wird gewürfelt, der rote Würfel legt fest, 
mit wie vielen der holzfarbenen Würfel man Tiere 
bewegen kann. Die Affen laufen im Kreis, für jede 
vollendete Runde bekommen sie eine Kokosnuss 
und ein Klapperkrokodil. Der Tiger läuft gegen den 
Uhrzeigersinn und jagt Affen zurück ins Baumhaus, 
wenn er sie trifft. Mit einem Klapperkroko kann man 
dem Würfler Züge stehlen, man muss klappern bevor 
er ein Tier berührt, auch der Würfler kann klappern, 
danach geht das Krokodil zurück. Wer zuerst drei 
Kokosnüsse hat, gewinnt.

Rummikub Original
Verlag: Piatnik
Zahlenlegespiel
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Zahlenauslegespiel ähnlich dem bekannten Kartenspiel 
Rummy in Reihen gleicher Farbe oder Gruppen gleicher 
Zahlen. Der Mindestauslegewert sind 30 Punkte, dann 
darf auch beim Nachbarn angelegt werden. Joker 
gelten immer den jeweiligen Zahlenwert und dürfen 
ausgetauscht werden, bereits ausgelegte Gruppen 
oder Reihen dürfen auch umgebaut werden. Wer als 
Erster alle Steine ablegen kann, hat gewonnen. Spiel 
des Jahres 1980.
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Schäfchenspiel
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Farbwürfelspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Serie: Schyns Didaktische Spiele * Autor: Helmut Marx 
Die Spieler sollen als Erste ihre Schafe auf die Weide 
bringen. Jeder würfelt und darf ein Schaf auf ein freies 
Feld dieser Farbe stellen, ist keines frei, darf man noch 
einmal würfeln, bei weiß kriegt man ein Schäfchen, 
beim Schäfchen darf man ein eigenes irgendwo 
hinstellen. In der Variante müssen die Schäfchen 
heimgebracht werden, man sucht unter den Schäfchen 
die gewürfelte Farbe, wenn sie passt, darf man das 
Schäfchen nehmen. Bei weiß verliert man eines, beim 
Schäfchen nimmt man ein beliebiges. Wer am Ende die 
meisten Schäfchen hat, gewinnt.

Schnapp, Land, Fluss!
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Reaktions- und Quizspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Haim Shafir
Im Spiel sind 33 Kategorien- und 55 Buchstabenkarten, 
12 Buchstabenkarten werden offen um die Kategorien-
karten verteilt, die oberste Kategorienkarte wird 
aufgedeckt. Die Spieler versuchen, einen Begriff dieser 
Kategorie zu finden, der mit einem der 12 Buchstaben 
beginnt. Wer einen Begriff findet, ruft ihn aus und 
schlägt gleichzeitig auf die passende Karte, wer als 
Erster auf eine passende Karte klopft, bekommt diese 
Karte. Dann wird eine neue Kategorie aufgedeckt, sind 
alle 12 Buchstaben vergeben, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten. 

Schweinerei
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro
Würfelspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Gewürfelt wird reihum mit zwei Würfeln, jeder Spieler 
darf so oft würfeln wie er will, und bekommt die 
entsprechenden Punkte gutgeschrieben. Gewonnen 
hat, wer als Erster eine gewisse Punktezahl erreicht. 
Die Würfel aber sind kleine Schweinefiguren und die 
Ergebnisse beim Würfeln haben „schweinische“ Namen 
wie Sau oder Schnauze, und die erreichte Punktezahl 
hängt natürlich von der Position der Schweine nach 
dem Werfen ab. Und schon ist aus einem ganz 
normalen Würfelspiel ein erheiterndes Party-Spiel 
geworden. Neuauflage, ursprünglich erschienen bei 
MB, 1984.

Scotland Yard                                  [g]
Verlag: Ravensburger
Detektivspiel 
3-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Ravensburger Projektteam III
Der Klassiker unter den Detektivspielen erhielt ein 
neues Kleid, aber noch immer durchstreifen die 
Detektive London im Nebel, London bei Nacht, 
London per Bus, Bahn oder Taxi - alle jagen Mr. X, 
den Agenten. Und der hätte leichtes Spiel, wenn er 
nicht von Zeit zu Zeit auftauchen müsste, um sich 
seinen Verfolgern zu zeigen. Einzige Hinweise sind die 
benutzen Fahrscheine von Mr. X - Logik und genaue 
Beobachtung auf der Seite der Verfolger, Schnelligkeit 
und Erfolg auf Seiten von Mr. X - wer trägt den Sieg 
davon? Spiel des Jahres 1983.

Scrabble Junior
Verlag: Mattel
Wörterspiel
2-4 Spieler von 5-10 Jahren
Der bunte doppelseitige Spielplan bietet zwei 
Wortspiele für unterschiedliche Spiele entsprechend 
den verschiedenen Fähigkeiten. Für Kinder von 5-7 
gibt es die Seite mit den vorgedruckten Worten, die 
mit Buchstaben abgedeckt werden. Bilder helfen 
dabei, die Worte und Buchstaben zu verstehen. Zur 
Belohnung gibt es Spielchips. Für Kinder im Alter von 
7-10 Jahren wird nach den normalen Regeln gespielt, 
die Regenbogenfarben helfen bei der Wertung, die 
Buchstaben sind alle gleich viel wert.

Schneewalzer
Verlag: Vier Jahreszeiten Verlag
Familienspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Peter Lenz und Tamara Kiesenhofer
Jeder Spieler besitzt eine Schischule und soll mit 
seinen vier Skilehrern die eigenen Gäste in die Apres 
Ski Bar bringen. Das macht man mit Skiunterricht, 
Schlepplift fahren und Pistenwedeln als mögliche 
Aktionen, im Detail besteht ein Spielzug aus 
Schlepplift bewegen, Lehrer und Gäste positionieren, 
Aktionsablageplättchen ziehen, Spielzug-Anzahl 
ermitteln, Schlepplift-Sturzsektor bestimmen und 
Sturzdrehscheiben nutzen. Ist die Apres Ski Bar 
besetzt, gewinnt wer einen Skilehrer in der Bar hat und 
die meisten Gäste in die Bar geführt hat. Spielvarianten 
sind angegeben.

Schussfahrt
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Legespiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren 
Autor: Ralf Menzel 
Snowbordteams fahren Grand Prix am Himalaya und 
heuern Yetis an, die die Gegner mit Schneebällen vom 
Board werfen sollen. Wer dran ist, muss entweder 
einen Snowboarder auf die Piste schicken oder einen 
Snowboarder bewegen oder einen Yeti ausspielen. 
Neue Snowboarder kommen auf freie Start-Felder, 
ein Snowboarder bewegt sich ein Feld gerade oder 
schräg vorwärts. Ob ein Yeti erfolgreich ist, entscheidet 
der Würfel. Wer eigene Snowboarder ins Ziel bringt 
und gegnerische am Zieleinlauf hindert, punktet. Der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Schleck und weg!
Verlag: Zoch 
Vertrieb: Piatnik
Würfel- und Sammelspiel * 3-6 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Wer dran ist, würfelt und zieht in den entsprechenden 
Farb-Kreis, aber immer nur nach außen, sonst bleibt 
man stehen. Beim Zug zieht man die Kette mit - wer es 
schafft, einen Bären ins Loch zu bugsieren, bekommt 
alle Honigtropfen im Loch, die anderen Spieler nehmen 
sich - wenn noch möglich - ihren Tropfen. Dann 
werden alle Bären wieder auf die Heidelbeere gesetzt 
und die Kette wird neu ausgelegt und der Nächste ist 
dran. Wer nur Honigtropfen versenkt, gibt den Würfel 
gleich weiter, wer Bären umwirft, verliert Honigtropfen 
aus seinem Besitz.

Schnapp die Wurst
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfelspiel  * 2-4 Spieler von 4-7 Jahren
Autor: Heinz Meister
Direkt neben den frisch gewaschenen Socken hängen 
die guten Würstchen auf der Leine und die Hunde 
schnappen danach. Es wird reihum gewürfelt, bei 
Augen zieht der eigene Hund in Pfeilrichtung. Für die 
Wäscheleine darf man an der Wäscheleine ziehen, 
bis sich Socken- und Wurstkarte um ein Feld bewegt 
haben. Für den Hund schaut man nach, unter welcher 
Karte der eigene Hund steht, und bekommt oder 
verliert ein Würstchen. Wer den Futternapf würfelt, 
bekommt alle Würstchen aus dem Napf. Sind alle 
Würstchen verbraucht, gewinnt das Kind mit den 
meisten Würstchen. 
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Scrabble Original
Verlag: Mattel 
Wörterspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Alfred M. Butts
Für alle Freunde der Schreib- und Kreuzwortspiele 
ist Scrabble noch immer der Klassiker und genau 
so wird es in dieser Ausgabe präsentiert, gediegen 
mit Holzsteinen, so wie wir alle es schon seit Jahren 
kennen. Aus den Buchstaben, die man zieht, müssen 
in Kreuzworträtselart möglichst teure Worte gebildet 
werden, dabei wird an einen schon vorhandenen 
Buchstaben angelegt, die neu entstehenden Worte 
müssen wie beim Kreuzworträtsel in alle Richtungen 
richtig sein.

Siedler von Catan, Die                    [g]
Grundspiel
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Wirtschaftsspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Klaus Teuber 
Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 
19 Landfeldern. Rohstoffe, Landschaften, Siedlungen 
und Straßen müssen gebaut, erschlossen und erhalten 
werden. Mit den Erträgen wie Wolle, Lehm, Holz, Erz 
und Getreide kann sowohl gebaut als auch gehandelt 
werden. Zum Gewinn sind 10 Siegpunkte aus Straßen 
und Siedlungen bzw. Rittermacht notwendig. Ein 
eher komplexes Spielthema wurde spielbar gemacht. 
Spiel des Jahres 1995 mit vielen Erweiterungen und 
Szenarien.

Siedler von Catan, Die
Die Seefahrer-Erweiterung 5-6
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Erweiterungssatz zum Grundspiel
3-6 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Klaus Teuber
Der Ergänzungssatz zur Seefahrer-Erweiterung, 
er enthält Szenarien und Material, um auch diese 
Erweiterung für 5 oder 6 Personen spielbar zu machen. 
Es gibt neue Szenarien, Schiffe und anderes Material. 
Die Erweiterungen sind nur zusammen mit dem 
Grundspiel zu verwenden.

Siedler von Catan, Die                    [g]
Städte & Ritter
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Grundspiel 
3-4 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Klaus Teuber
Catan wird von Barbaren bedroht, die Spieler 
wetteifern um den Ausbau von Städten zu Metropolen 
mittels Handelswaren für neue Fortschrittskarten. 
Können die Barbaren nicht besiegt werden, plündern 
sie eine Stadt desjenigen Spielers, der die wenigsten 
Ritter zur Verteidigung beigesteuert hat. Diese 
Erweiterung bringt viele Elemente aus dem Kartenspiel 
ins Brettspiel hinüber. Nicht ohne Grundspiel spielbar.

Siedler von Catan, Die
Städte & Ritter 5-6
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Grundspiel 
3-6 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Klaus Teuber
Wie für alle Erweiterungen zum Grundspiel Die 
Siedler von Catan gibt es auch für Städte & Ritter den 
Ausbausatz für einen 5. und 6. Spieler, damit möglichst 
viele Siedler-Freunde mitspielen können. Wie die 
Grunderweiterung für 3-4 Spieler lässt sich auch dieser 
Zusatz mit der Seefahrer-Erweiterung kombinieren. 
Nicht ohne Grundspiel Die Siedler von Catan spielbar, 
viele Elemente aus dem Kartenspiel machen Städte & 
Ritter zusätzlich interessant.

Siedler von Catan, Die
Das Ergänzungsset 5-6
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Ergänzungs-Set 
3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Nur mit dem Originalspiel verwendbar, erweitert dieser 
Zusatz das Spiel des Jahres 1995 um einen 5. und 6. 
Spieler. Es gibt genaue Regeln für die Verwendung und 
- besonders spiel- und benutzerfreundlich -
verschiedene Rückseiten für das Zusatzmaterial, 
so dass man jederzeit wieder Original und Zusatz 
trennen kann. Die Spielregel bleibt dieselbe, auch die 
Siegbedingung, wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, 
gewinnt.

Siedler von Catan, Die
Seefahrer-Erweiterung
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Erweiterungssatz zum Grundspiel
3-4 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Klaus Teuber
Eine Erweiterung zum Spiel des Jahres 1995 mit 
16 verschiedenen Szenarios unter Verwendung von 
Material aus dem Grundspiel und einer Einladung 
an die Spieler, eigene Szenarios zu erfinden. Auf 
See werden die Straßen zu Schifffahrtslinien bzw. 
Schiffen und für den Bau von Schiffen braucht man 
Holz und Wolle. Unterschiedliche Siegbedingungen 
für die einzelnen Szenarios. Nur zusammen mit dem 
Grundspiel zu verwenden.

Set!                                                   [g]
Verlag: Ravensburger
Karten- und Reaktionsspiel
2-8 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Marsha Falco
81 Karten unterscheiden sich in Menge, Farbe, Form 
und Füllung der Symbole. Ein Set entsteht dann, wenn 
auf drei Karten jede der vier Eigenschaften für sich 
gesondert betrachtet entweder genau gleich oder 
völlig verschieden ist. Gesucht werden die Sets in einer 
Auslage von 3x4 Karten, die immer wieder ergänzt 
wird. Nicht einfach, da man sich erst daran gewöhnen 
muss, jede Eigenschaft für sich allein zu kontrollieren. 
Anspruchsvolles abstraktes Reaktionsspiel, schult 
Beobachtung. Neuauflage 2001 bei Ravensburger.

Shark                                                [g]
Verlag: Ravensburger
Wirtschaftsspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Jean Vanaise
Jeder Spieler ist gleichzeitig Manager eines 
Unternehmens und Spekulant mit Firmenanteilen 
an Konzernen. Als Manager kassiert man für die 
Gründung von Tochterfirmen, als Spekulant setzt 
man auf Kursgewinne. Der Spieler am Zug kann mit 
Aktien handeln, muss würfeln, dementsprechend ein 
Haus einsetzen, eventuell Kursanzeiger versetzen und 
Provision kassieren. Gegebenenfalls folgt Bezahlung 
oder Einzahlung von Gewinnen und Verlusten, dann 
kann der Spieler nochmals mit Aktien handeln. Wer am 
Ende das größte Vermögen angehäuft hat, gewinnt. 
Geänderte Neuauflage, vorher Flying Turtle 1986, 
Ravensburger 1991.
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Siedler von Catan, Die
Historische Szenarien I
Cheops & Alexander der Große
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Historische Szenarien * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Im Szenario „Cheops“ verkörpert der Spieler eine 
altägyptische Fürstenfamilie, die bei der Erbauung der 
Pyramiden mitmachen möchte. 
Im Szenario „Alexander“ begleitet der Spieler als 
Berater den griechischen Feldherrn auf seinem 
historischen Feldzug. 
Die Szenarien sind nur mit dem Grundspiel 
verwendbar.

Siedler von Catan, Die                    [g]
Das Kartenspiel für 2 Spieler
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Die 2-Personen-Variante des Spieleerfolgs als 
Kartenspiel - der Würfelwurf zu Rundenbeginn gilt für 
beide Spieler, einer bringt Zufall, der andere Rohstoffe. 
Die Handkarten erlauben Aktionen oder Expansion 
der Siedlungen, insgesamt sind 12 Siegpunkte nötig, 
die man durch Siedlungsbau, Ausbau der Siedlungen 
zu Städten und Ausbau der Städte mit Bibliothek, 
Rathaus oder Badehaus sammelt. Erweiterungen dazu 
erhältlich.

Siedler von Catan, Die
Ritter & Händler
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
29 bekannte Karten und eine neue Karte - Die Karten 
dieses Themensets waren mit einer Ausnahme bereits 
im Turnierset vorhanden, damit ist dieses Ausbauset 
nur für Spieler interessant, die das Turnierset noch 
nicht besitzen. Dem Titel entsprechend liegt der 
Schwerpunkt der Karten bei den Themen Ritter 
und Handel des Turniersets. Nicht ohne Kartenspiel 
verwendbar.

Siedler von Catan, Die
Wissenschaft & Fortschritt
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
29 bekannte Karten und eine neue Karte - Die Karten 
dieses Themensets waren mit einer Ausnahme bereits 
im Turnierset vorhanden, damit ist dieses Ausbauset 
nur für Spieler interessant, die das Turnierset noch 
nicht besitzen. Dem Titel gemäß sind die Karten 
zum Thema Wissenschaft und Fortschritt aus 
dem Turnierset vertreten. Nicht ohne Kartenspiel 
verwendbar.

Siedler von Catan, Die
Zauberer & Drachen
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
45 neue Karten - Grundlage der völlig neuen 
Zauberei in Catan ist die Zitadelle, die Platz für 
bis zu vier Zauberer bietet. Die Zauberkraft zählt 
nicht als Rohstoff, die Zauberer und ihre Auslage 
unterliegen ganz bestimmten Regeln. Es gelten die 
Regeln des Grundspiels mit einigen Änderungen, 
z.B. eigene Einrichtungen dürfen abgerissen werden, 
Siegbedingung 13 Siegpunkte. Nur mit dem Kartenspiel 
verwendbar.

Siedler von Catan, Die
Handel & Wandel
Themenset zum Kartenspiel 
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
30 neue Karten - Das Handelskontor ist das zentrale 
Gebäude dieses Sets. Färberei, Kunstschmiede und 
Schnapsbrennerei erlauben direkte Umwandlung von 
Rohstoffen in Handelspunkte. Es gelten die Regeln des 
Grundspiels mit einigen Änderungen, z.B. Gebäude 
sind vor Spionen sicher, eigene Einrichtungen dürfen 
abgerissen werden. Siegbedingung 13 Siegpunkte, 
nicht ohne Kartenspiel spielbar.

Siedler von Catan, Die
Politik & Intrige
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
30 neue Karten - Die zentralen Gebäude dieses Sets 
und Mittelpunkt des Spiels sind die Stadtausbauten -
Rathaus und Kirche. Einen Sonderstatus besitzt die 
Karte Metropole, die es erlaubt, Einheiten oberhalb 
und unterhalb der vier Landschaften anzulegen, die an 
die Metropole grenzen. Eine Stadt muss Kirche oder 
Rathaus besitzen, um Metropole werden zu können. 
Nicht ohne Kartenspiel spielbar.

Siedler von Catan, Die
Historische Szenarien II
Troja & Die Große Mauer
Verlag: Kosmos - Vertrieb: Kauffert
Historische Szenarien * 4 oder 6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
„Die Große Mauer“ – China zur Zeit der Angriffe aus 
Norden, gegen die die Mauer gebaut wurde. Jeder 
Spieler hat neben seinen Siedler-Aufgaben auch 
Verantwortung für einen Teilbereich der Grenze, die 
Mauer muss immer hoch und mächtig genug sein, um 
die 3 Steppenvölker zurückzuhalten. 10 Siegpunkte.
„Troja“ – Trojas Aufstieg zur Handelsmacht und die 
Konkurrenz mit Mykene, die Spieler übernehmen 
die Nachbarvölker von Troja und Mykene und haben 
entweder Troja oder Mykene zum Verbündeten. 15 
Siegpunkte.

Siedler von Catan, Die
Travel-Box
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Das Kultspiel der letzten Jahre im Miniatur- bzw. 
Reiseformat – ein Spielplan mit Vertiefungen, in denen 
die Landschafts-Sechsecke liegen, die Werte der 
Felder sind aufgedruckt, in die Stege zwischen den 
Flächen setzt man die Straßen und Häuser mit Hilfe 
von Steckstiften – simpel, praktisch und auf kleinstem 
Raum zu spielen. Die Regeln sind absolut identisch mit 
denen des „großen“ Spiels.
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Siedler von Catan, Die
Catan – Das Kartenspiel auf CD-ROM
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
PC-Spiel * 1-2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Die CD-ROM erlaubt nicht nur das Spiel gegen den 
Computer, sondern vor allem das Spiel online gegen 
andere Spieler. Es läuft auf Windows 95, 98, 2000 und 
enthält die Basisversion von „Die Siedler von Catan 
Das Kartenspiel“ und alle fünf bisher erschienenen 
Themensets. Ein jährliches Turnier begleitet ab 
2001 die CD-ROM. Die Partien werden vom Server 
registriert, ausgewertet und in einer ständig 
aktualisierten Rangliste zusammengefasst. Für die 
Turniere gibt es jeweils 10 neue Karten, auch als Patch 
für den PC.

Sternenschiff Catan
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Klaus Teuber
Das Sternenschiff geht nun auf Reisen zu zweit -
jeder Spieler baut sein Schiff im Spielverlauf immer 
weiter aus und erschließt gleichzeitig auch Kolonien 
und Handelsplaneten. Rohstoffe erwirbt man durch 
Würfeln, von erschlossenen Planeten oder durch 
Kauf und Handeln. Die 10 Siegpunkte holt man 
sich z.B. durch Ausbau des Schiffs, die Mehrheit an 
Freundschaftspunkten oder an Orden für besiegte 
Piraten. Diese Siege wiederum erkämpft man mit 
Würfelglück und einem ordentlich ausgerüsteten 
Raumschiff. Ressourcen sind knapp, ihr Einsatz will gut 
überlegt sein.

Sofies Welt
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Spiel zum Buch 
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Ken Howard und Robert Hyde
In Sofies Welt wandern die Spieler durch 6 Epochen 
der Menschheit und suchen Weisheit und Wissen. 
Weisheit = Siegpunkte bekommt man durch richtige 
Antworten auf die Fragen zu den Epochen. Die 
Antworten sind bereits vorgegeben, die Spieler 
müssen nur mehr die richtige aussuchen, oder auf 
den Philosophiefeldern ihre Meinung äußern. Ein 
ungewöhnliches Wissens- und Meinungsspiel in 
sehr attraktiver Ausstattung zum Roman von Jostein 
Gaarder.

Sound Domino
Verlag: Ravensburger
Legespiel mit Geräuschen
2-6 Spieler von 4-7 Jahren
Eine Variante für den Klassiker - diesmal mit der 
elektronischen Maus Marvin, die 7 verschiedene 
Geräusche zu den Dominokarten liefert. Auf den 
28 Karten sind Fahrzeuge abgebildet, die Lärm 
verursachen. Maus Marvin wird eingeschaltet, nach 
einer Begrüßungsmelodie drückt man den gelben Pfeil 
und hört eines der Geräusche. Hat man eine Karte mit 
passendem Fahrzeug und passt das Bild auch noch 
an eines der beiden Endkärtchen der Reihe, kann 
man seine Karte anlegen. Wer sich irrt, muss eine 
Karte nehmen. Es gewinnt wer als Erster seine Karten 
abgelegt hat oder derjenige mit den wenigsten Karten, 
wenn niemand mehr anlegen kann.

Sound Memory
Verlag: Ravensburger
Merkspiel mit Geräuschen
2-4 Spieler von 2-7 Jahren
Eine Memory-Variante, die Geräusche zu den Bildern 
ins Spiel bringt. Maus Marvin wird eingeschaltet und 
nach einer Begrüßungsmelodie hört man das erste 
von 12 verschiedenen Geräuschen. Diese sind auch 
auf den 12 Bildpaaren dargestellt. Der Spieler am Zug 
drückt den Knopf, hört ein Geräusch und versucht 
das passende Bildpaar zu finden. Beim richtigen Paar 
drückt er den blauen Knopf und dann wieder den 
grünen Pfeil für ein neues Geräusch, ansonsten ist der 
Nächste dran und drückt gleich den grünen Pfeil. Am 
Ende gewinnt, wer die meisten Paare gefunden hat.

Slotter
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Räumliches Anordnungsspiel
2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren
Jeder Spieler hat fünf Chips, nummeriert von 1 bis 5. 
Diese Chips soll er in der richtigen Reihenfolge durch 
die Räder in das untere Zielfach drehen. Auf jeder 
Seite des Geräts sind 5 Räder, aber unterschiedlich 
gekerbt. Zu Spielbeginn werden die Chips in der 
richtigen Reihenfolge in den Schacht eingesteckt. 
Der Spieler am Zug dreht ein beliebiges Rad beliebig 
weit in eine Richtung, das zuvor bewegte Rad darf 
nicht sofort wieder gedreht werden. Die Regel nennt 
5 verschiedene Spielvarianten zu diesen Grundregeln, 
auch für 4 Spieler in 2 Teams. 

SMS 4 U
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Hinter der Zahlenkombination entsprechend der 
Tastenbelegung eines Telefons suchen die Spieler den 
Begriff. Die oberste Fragenkarte wird in die Planmitte 
gelegt. Der Spieler am Zug würfelt, zieht 1-4 Felder 
und nun wird der Begriff neben der erwürfelten Zahl 
gesucht. Wer es weiß, nennt den Begriff – stimmt es, 
bekommt er die Fragennummer an Chips. Dann wird 
eine neue Karte gezogen und der Nächste würfelt. Für 
x wählt man einen Begriff, bei „Keine Verbindung“ ist 
der Nächste dran. Ist der Spielstein im Ziel, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Chips.

Sternenfahrer von Catan, Die        [g]
Grundspiel
Verlag: Kosmos
Vertrieb. Kauffert
Siedlungs- und Enwicklungsspiel 
3-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Die Siedler von Catan erschließen den Weltraum, man 
baut Kolonien und Raumhäfen. Rohstoffe bekommt 
man über die Ertragsplättchen der kolonisierten 
Planeten. Damit baut man das Mutterschiff aus, das 
die Eigenschaften der Raumschiffe auf dem Spielplan 
bestimmt: Antrieb, Verteidigung, Frachtkapazität 
usw. Um mit 15 Siegpunkten zu gewinnen, braucht 
man auch Freundschaftskarten für Handel mit 
fremden Völkern. Luxuriöse, schöne und interessante 
Weiterentwicklung des Catan-Themas.

Sternenfahrer von Catan, Die
Ergänzungsset 5-6
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Siedlungs- und Entwicklungsspiel 
3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Die Fahrt zu den Catanischen Kolonien können 
nun auch 5 oder 6 Spieler in Angriff nehmen. Die 
Erweiterung zum Grundspiel enthält zusätzliches 
Material und 3 neue Planetensysteme auf Haftfolie, die 
Lücken auf dem Spielplan schließen. Außerdem gibt es 
eine Sensation - das Heimatsystem des Wandernden 
Volkes wurde entdeckt!  Nun können die Sternenfahrer 
dessen Geheimnisse erkunden und neue Planeten 
entdecken. Die Erweiterung ist nicht ohne Grundspiel 
verwendbar.
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Spaceball
Vertrieb: MJ Marketing
Spielgerät * 1 Spieler
Das Wunder der Rotation: der Spaceball. Er wurde 
für die Raumfahrt entwickelt, ist nicht größer als ein 
Tennisball und wiegt nur 250 Gramm. Ein inneres 
Schwungrad wird mittels einer mitgelieferten Schnur 
in Drehung gesetzt. Durch kreisende Hand- und 
Armbewegungen gegen die Masseträgheit beschleunigt 
das Schwungrad auf über 10.000 Umdrehungen pro 
Minute und setzt Kräfte bis 14 kg frei. Dadurch wirkt 
der Spaceball auf den gesamten Oberkörper und gibt 
Kraft von den Handgelenken bis in die Schultern. 

Spiel mit 4 
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Positionsspiel
2 Spieler ab 7 Jahren
In eine durchlöcherte Wand werfen die Spieler 
abwechselnd ihre Farbscheiben ein, wer zuerst 
vier Scheiben in ununterbrochener Reihe, egal ob 
waagrecht, senkrecht oder diagonal, bilden kann, 
hat gewonnen. Die wohl bekannteste Abwandlung 
des Standard-Spielprinzips von „x in einer Reihe“ 
mit stabilem Ständer und Auffangwanne für die 
herunterfallenden Steine bei Spielende.

Splat! 
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Lauf- und Action-Spiel
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Käfer sind auf dem Weg zur bunten Keksdose und da 
man natürlich nur mit den eigenen Käfern die Kekse 
erreichen will, versucht man die Käfer der Mitspieler 
mit dem großen gelben Plattfuß zu erwischen. Wessen 
Käfer zermatscht wurde, der formt sich mit Hilfe des 
Models schnell einen neuen, stellt diesen an den Start 
und hofft auf einen Turbokäfer. Wer dran ist würfelt 
und zieht den hintersten Käfer, auf dem Splatfeld wird 
die oberste Karte umgedreht und alle Käfer dieser 
Farbe werden plattgedrückt. Neuauflage des MB-Spiels 
aus 1991.

Stapelmännchen
Verlag: Ravensburger
Geschicklichkeitsspiel
1-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Theo und Ora Coster
Ein Balance- und Geschicklichkeitsspiel. Viele 
viele kleine flache bunte Plastikmännchen sind in 
vier verschiedenen Farben vorhanden und bieten 
ein ziemlich durchlöchertes Erscheinungsbild. Mit 
diesen Löchern aber können sie gut ineinander und 
übereinander gesteckt werden, dabei darf kein anderes 
Männchen berührt und nur eine Hand benutzt werden. 
Heruntergefallene Männchen muss der Verursacher an 
sich nehmen, wer zuerst alle los ist, hat gewonnen. 
Neuausstattung 1999.

Star Talk
Verlag: Hasbro
Marke: MB 
Laufspiel mit Thema Talk Shows
3-6 Spieler ab 12 Jahren
Ein Spiel zum Thema Talkshows, mit interessant 
zusammengestellten und ausgewählten Fragen. Die 
Spieler schlüpfen in die Rolle ihres Lieblingsstars und 
ziehen von Talk Show zu Talk Show. Auf den einzelnen 
Feldern beantworten sie Fragen, für richtige Antworten 
auf dem Feld „Starkarte“ oder Übereinstimmung mit 
Antworten der Mitspieler auf den Feldern „Talkshow“ 
oder „Fanclub“  bekommt man Trophäen. Auf 
Starkarte/Duell kann man einen Mitspieler um den 
Besitz einer Trophäe herausfordern. Wer alle sechs 
Trophäen hat, gewinnt.

Spiel mit Kunst
Verlag: Belser / Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kunstspiel * 3-6 Spieler ab 14 Jahren
Ein attraktiv gestaltetes Spiel zum Thema Kunst 
aus den Epochen Altertum, Mittelalter, Renaissance, 
Barock und Neuzeit wird auf spielerische Weise erlebt. 
Die Reise geht durch 20.000 Jahre Malerei, Skulptur, 
Kunsthandwerk und Architektur. Das Spiel kombiniert 
Quizfragen, die das Wesentliche der Kunstwerke 
vermitteln, mit Kreativität und Wetträtseln – die Spieler 
veranstalten Kunstausstellungen unter einem Motto 
oder benützen die Enthüllungstafel im Duell um das 
schnellere Erkennen der Motive. In Zusammenarbeit 
mit  „Städtisches Museum“ zu Berlin und „Preussischer 
Kunstbesitz“.

Spielemagazin
Verlag: Ravensburger
Spielesammlung
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Spielemagazine sind immer eine gefragte und 
beliebte Geschenksidee. In einer Schachtel finden 
sich zahlreiche Spielmöglichkeiten, Klassiker genauso 
wie Originalspiele. Mit dieser Sammlung werden 35 
verschiedene Spielmöglichkeiten angeboten, von 
Dame und Мühle über Pachisi und Вackgammon zu 
Мalefiz und Fang den Hut und sogar das faszinierende 
Umkehrspiel Reversi ist vertreten. Es finden sich darin 
aber auch interessante Varianten wie ein Dame auf 
10 x 10 Feldern und auf dem Pachisi-Brett kann man 
natürlich auch Мensch ärgere Dich nicht spielen.

Sphinx
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Der zerstreute Pharao
Such- und Merkspiel 
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Gunter Baars
Die Spieler laufen durch das Labyrinth und benutzen 
drei Teilzüge entsprechend dem Würfelwurf, um über 
markierte Felder zu ziehen und dementsprechend 
Sphinx-Kärtchen oder Hinweise zu bekommen. Endet 
der Zug auf einer Drehtür, muss man diese betätigen. 
Wer zuerst die richtigen Farben unter den drei 
Sphinxen im Zentrum kennt, diese erreicht und die 
richtigen Kärtchen auslegt, hat gewonnen. Lauf- und 
Sammelspiel mit Memory-Mechanismus, die Grafik 
setzt die Optik von „Der zerstreute Pharao“ fort. 

Spiel des Lebens
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Lauf- und Sammelspiel 
3-6 Spieler ab 8 Jahren
Neuauflage zum 100-Jahr-Jubiläum des Spiels
Schon am Start müssen die Spieler zwischen schneller 
Karriere oder längerem Weg über die Universität 
entscheiden. Dann wird immer reihum gezogen, bei 
Weggabelung entschieden, die Anweisungen des 
jeweiligen Feldes befolgt, Lebensversicherung gekauft, 
wenn man will und kann. Kredite sind möglich, über 
Heirat, Kinder, Status-Symbole, Zollbrücke kommt man 
zur Herrschaftsvilla oder zum Altersruhesitz. Hat der 
letzte Spieler dieses Ziel erreicht, gewinnt der Reichste.
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Star Wars
Verlag: Ravensburger
Kartensammelspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Der Spieler am Zug deckt die oberste Karte auf, eine 
Charakter-Karte kann er aufnehmen und seinen 
Zug beenden oder eine neue Karte aufdecken etc. 
Sonderregeln für Clone-Trooper und Aktionskarten. 
Aufdecken einer schon vorhandenen Karte beendet 
den Zug, danach kann man Missionen durch Auslegen 
von Charakterkarten mit gleicher Zahl erfüllen, 
manche Missionen bringen Plättchen, alle möglichen 
Plättchen dann Bonuspunkte. Der Durchgang endet, 
wenn alle Karten aufgedeckt sind oder jemand 10 
Charakterkarten aus der Hand herzeigt. Nach 3 
Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten 
für Charaktere und Missionen.

Super Simon electronic
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Reaktionsspiel mit Zeitfaktor
1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren 
Super Simon ist eines dieser schwierig zu 
definierenden Mitteldinge zwischen Spielzeug 
und Spiel, es ist ein elektronisches Spielgerät um 
Töne, Reaktionen und Schnelligkeit.  Das Gerät 
gibt Tonfolgen vor, die von den Spielern fehlerfrei 
nachgespielt werden müssen, sechs schnelle Games 
und vier Spielvarianten kann man ausprobieren. 
Der Vorläufer Senso hatte nur Töne, Super Simon 
bezieht auch Licht und Farbe mit ein, eine richtige 
Herausforderung für reaktionsschnelle Spieler.

Tabu Body Talk                                [h]
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel
4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Tabu Body Talk setzt dem Suchen nach Worten für eine 
Beschreibung von Begriffen endlich ein Ende! Nun ist 
Körpersprache gefragt, der aktive Spieler sucht sich 
aus dem gegnerischen Team eine Vorführ-Puppe aus, 
an der er den vorgegebenen Begriff pantomimisch 
darstellen muss. Je beweglicher die Puppe, desto 
einfacher hat es das Team, den Begriff zu erraten. Und 
Tabu wäre nicht Tabu, wäre nicht auch hier ein Begriff 
bei jedem der zu erratenden 920 Begriffe tabu.

Tabu Hot Pen
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel * 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Der Rate-Klassiker jetzt für die ganze Familie 
Ob Strichmännchen oder Pop-Art: Bei dem 
aktionsgeladenen Definitionsspiel Tabu Hot Pen ist jede 
Art von Gekritzel erlaubt. Auf jeden Fall sind Fantasie 
und Originalität gefordert, wenn das Team den 
gezeichneten Begriff raten muss. Worte, Gesten und 
Geräusche sind bei dieser Edition „tabu“! Nur wer es 
schafft, „um die Ecke zu denken“, „mit dem Zaunpfahl 
zu winken“ oder „durch die Blume zu zeichnen“, der 
bringt sein Team am schnellsten ins Ziel. Für Kinder 
ist nur der oberste Begriff auf der Karte tabu, für die 
Erwachsenen alle.

Tabu Österreich-Ausgabe              [g]
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel
4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Andrea Dee und Gottfried Distl
Zum 10-Jahre-Jubiläum des Klassikers gibt es für 
Österreich eine eigene Ausgabe, von der neuen 
Edition äußerlich nur durch das Logo ÖSTERREICH 
AUSGABE zu unterscheiden: 252 Karten mit zum 
Teil Österreich-spezifischen Begriffen, komplett mit 
Quietscher, Sanduhr und Spielbrett. Auf diesem zieht 
man seine Spielfigur um ein Feld weiter, wenn man es 
geschafft hat, einen Begriff so zu definieren, dass ihn 
die Mitspieler möglichst schnell erraten haben und man 
dabei natürlich keinen der Tabu-Begriffe verwendet 
hat.

Superplexus                                     [g]
Verlag: Hasbro
Marke: Tiger
Geschicklichkeitsspiel * 1 Spieler ab 8 Jahren
Eine durchsichtige Plastikkugel mit futuristisch 
anmutendem Innenleben in drei Farben – ein 
Geschicklichkeitsspiel für das Computerzeitalter! 
Spielziel ist einerseits, die drei Schwierigkeitsstufen 
in der vorgeschriebenen Zeit zu absolvieren und 
andererseits jede Stufe so schnell wie möglich zu 
spielen um die meisten Punkte zu bekommen. Die 
Kugel muss eine vorgegebene Strecke von einer Zahl 
zur nächsten zurücklegen, das Ende der Strecke ist 
mit einem Licht markiert. Um das Spiel zu gewinnen, 
muss man alle drei Ebenen bewältigen und darf 
zwischendurch weder ausschalten noch die Score-Taste 
drücken.

Ta Yü                                                [g]
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
Autor: Niek Neuwahl
Die Spieler sollen Kanäle mit möglichst vielen 
Mündungen von einer Seite des Spielplans zur anderen 
bauen, einer von Nord nach Süd, der andere von Ost 
nach West. 28 Steine sind je viermal vorhanden. Jeder 
Stein hat drei Mündungen, einmal alle Mündungen auf 
einer Seite, 15 mal nach zwei und 12 mal nach drei 
Seiten. Pro Zug wird ein Stein gelegt, ausgehend vom 
Zentrum, dann muss immer an einen vorhandenen 
angelegt werde. Bei der 3er-Variante spielt einer den 
Störenfried.

Star Wars Episode II Monopoly 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker * Spielefamilie: Monopoly
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Monopoly im Kleid von Star Wars Episode II: Die 8 
Spielfiguren aus Zinn stellen die Hauptcharaktere aus 
dem Film dar: Anakin Skywalker, Padme Amidala, 
Kanzler Palpatine, Obi Wan Kenobi und auch einen 
Klonkrieger. Das Brett und die Karten entsprechen 
den Schauplätzen aus dem Film und auch die 
Ereigniskarten wurden entsprechend angepasst. Die 
Regeln entsprechen denen des Grundspiels, dazu 
kommt eine Regel Кampf um die Macht: Trifft eine 
Spielfigur auf einen Machtindikator, kommt es zum 
Kampf, mit der eigenen Figur werden auch immer die 
Machtindikatoren bewegt.

Super Cluedo
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Detektivspiel 
3-10 Spieler ab 10 Jahren
Neuauflage mit mehr Verdächtigen, mehr Räumen 
und mehr Waffen! Ein Mordfall muss von den 
Spielern gelöst werden. Dafür wird aus den Karten 
für 10 mögliche Täter, 12 verschiedene Tatorte und 8 
verschiedene Mordwerkzeuge verdeckt je eine gezogen 
und unbesehen beiseite gelegt. Die Spieler sollen 
herausfinden, wer in welchem Raum und mit welcher 
Waffe die Tat verübt hat. Wer einen Raum betritt, 
kann einen Verdacht = Dreierkombination äußern, wer 
ihn widerlegen kann, zeigt die Karte(n). Ein logisches 
Deduktionsspiel, bei dem nur Fakten zählen. 
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Tadsch Mahal                                   [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Entwicklungsspiel* 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Reiner Knizia 
Machtkämpfe im Indien der Maharadschas um 12 
Provinzen. Für die 6 Symbole jeder Provinz legen die 
Spieler reihum Karten aus der Hand vor sich ab. Glaubt 
ein Spieler, das optimale Ergebnis zu haben, hört er 
auf. Für die Mehrheit bei einem Symbol bekommt er 
das Plättchen und kann nun je nachdem einen Palast 
setzen, eventuell Bonus kassieren oder bekommt 
das Provinzplättchen. Immer gibt es Punkte, auch 
für Verbindungen in andere Provinzen oder Waren 
aus Bonus- und Provinzplättchen.  Nach 12 Runden 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Teddy Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such- und Merkspiel 
2-4 Spieler von 2,5-5 Jahren  
Teddy Memory ist eine ganz besonders hübsche 
Erweiterung der Memory-Palette im Hause 
Ravensburger. Die Teddy-Paare sind nicht viereckige 
Plättchen, sondern haben richtige Teddybärenumrisse 
und sind auch noch spiegelverkehrt. Aber dieses 
Detail ist nur zum Amusement der älteren Mitspieler 
gedacht, die kleinen Spieler müssen einfach die beiden 
passenden Bären finden, und das geht ganz leicht. Die 
Bären sind aus besonders dickem Karton und speziell 
für Kinder ab 2,5 Jahren entwickelt.

The Simpsons Sammelkartenspiel
Verlag: Dino Entertainment
Vertrieb: Berg Toy
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Sebastian Jakob und Michael Palm
Sammelkartenspiel zur TV-Serie. Jeder Zug 
eines Spielers besteht aus 4 Phasen in folgender 
Reihenfolge: Erholung, Aktionen, Karte ablegen 
und neue Karten ziehen. Bei Phase Aktionen 
muss man diese ankündigen und Mitspieler im 
Uhrzeiger fragen, ob sie stören wollen, bei Störung 
gibt es eine Herausforderung, die mit Würfel und 
Stärke entschieden wird. Es gibt ein Starterset, 
4 Charakterdecks und Booster. Dazu die Krusty-
Erweiterung, ebenfalls mit Charakterdeck und Booster, 
und die Horror-Erweiterung in Boostern.

Therapy 2. Edition
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Kommunikationsspiel um Psychologie
3-6 Spieler ab 15 Jahren
Jeder Spieler soll in dieser Therapiesimulation sechs 
Lebensabschnitte meistern, Stillzeit, Kindheit, Jugend, 
Reife, Alter und das „Andere Ich“. Wer dies am 
besten und als Erster schafft, hat gewonnen. Dazu 
muss man in jeder Situation sprich Spielplanabschnitt 
einen farbigen Stift für die eigene Psychiatercouch 
erobern. Diesen Stift bekommt man, wenn man einen 
Patienten (hier wird wohl der Psychiater zum Patienten 
und umgekehrt) kuriert oder eine Frage richtig 
beantwortet. Neu überarbeitete 2. Edition.

Think. Logo Cards
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Logic
Denksportaufgaben 
1 oder mehr Spieler ab 16 Jahren
Auf farbigen Bildern werden knifflige Aufgaben gestellt, 
denn nicht immer reichen Fakten allein aus, um 
Fragen zu beantworten, man braucht oft dazu auch 
das kreative Denken in Bildern. Genau diese beiden 
Faktoren wollen die Logo Cards kombinieren und 
trainieren, Logik und Vorstellungskraft gemeinsam 
führen bei den Denksportaufgaben zum Ziel. Das 
handliche Format und die gezielte Auswahl der Fragen 
und Aufgaben bieten mentales Training jederzeit allein 
oder mit Freunden, unterwegs oder zu Hause.

Tempo, kleine Schnecke!
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Farbwürfelspiel
2-6 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Alex Randolph
Das erste Gesellschaftsspiel für Kinder, sobald sie 
alt genug sind einen Würfel zu werfen und bis zwei 
zu zählen. Sechs Schnecken laufen durch die Wiese, 
bewegt wird eine Schnecke, wenn ihre Farbe erwürfelt 
wird, jedes Kind darf jede Schnecke ziehen. Handliches 
und schönes Material für kleine Kinder, die Schnecken 
sind groß genug für kleinste Kinderhände, sie 
stehen auch gut und die Kinder freuen sich mit jeder 
Schnecke, die durchs Ziel geht, bei größeren Kindern 
kann man vorher auch die Schneckenfarben zulosen.

The Simpsons Horror Show
Verlag: Dino Entertainment
Vertrieb: Berg Toy
Brettspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Max Power
Die Spieler suchen als Homer, Bart, Lisa, Ned oder 
Krusty auf dem Friedhof von Springfield nach 
Schätzen, dabei können sie von Zombies überrascht 
und selber zum Zombie werden. Jede Figur hat in 
beiden Zuständen besondere Eigenschaften. Wer 
im Normalzustand mit drei Schätzen sein Startfeld 
erreicht, gewinnt. Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht. Grabsteinplättchen dürfen aufgedeckt werden, 
die Aktion wird ausgeführt. Aktionskarten bekommt 
man mit den Plättchen oder von anderen Spielern, 
man darf jederzeit eine davon einsetzen, auch wenn 
man nicht dran ist. 

Take it easy!                                    [g]
Verlag: Ravensburger
Legespiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Burley
Jeder Spieler hat ein eigenes Spielfeld mit 19 
Sechseckfeldern sowie Kärtchen mit jeweils 3 
verschiedenen Farbstreifen sprich Punktewerten. 
Er soll seine Zahlen-Kärtchen so auslegen, dass ein 
durchgehendes, möglichst langes Farbband von 
einer Seite zur anderen entsteht. Je wertvoller die 
Zahlen sind, desto besser. Die Karten werden vom 
Öffner verdeckt gezogen, die anderen suchen das 
so aufgedeckte Kärtchen aus ihrem Vorrat. Wer in 
Summe die meisten Punkte erzielt, gewinnt. In der 
XXL-Ausgabe auch mit 8 Personen spielbar. Neuauflage 
unter dem Ravensburger Label.

Tal der Könige                                 [g]
Verlag: Kosmos 
Vertrieb: Kauffert
Strategisches Bauspiel 
2-4 Personen ab 12 Jahren
Autor: Christian Beierer
Es geht die Sage, dass ein Pharao im Tal der Könige 
noch schönere Pyramiden bauen wollte als jene von 
Gizeh, und so rief er die Baumeister - und es kam, 
wie es musste, sie stritten um Bauplätze und Material. 
Jeder versucht durch Bieten oder Diebstahl Bausteine 
zu ergattern und schickt die Aufseher in den Kampf um 
Bauplätze. Auf diesen errichtet er Pyramiden, die der 
Pharao mit Punkten bewertet, der Baumeister mit den 
meisten Punkten gewinnt.
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Think. Logo Trainer
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Logic
Trainingsspiel für Logik und Fantasie
1-4 Spieler ab 16 Jahren
Autoren: KRAG-Team 
Das Spiel trainiert Logik und Fantasie, die Spieler lösen 
Aufgaben aus den Bereichen Logik, Zahlen, Sprache 
und Anschauung. Die Merkkarte muss man sich zu 
Beginn einprägen, sie wird später im Spiel abgefragt. 
Bei richtiger Lösung einer Aufgabe legen die Spieler 
einen Chip auf ein Symbolfeld des Aufgabenbereiches 
und bekommen dabei Punkte für alle eigenen 
Nachbarchips. Um diese Punkte zieht man seine Figur 
auf dem Erfolgspfad vorwärts, wer Albert Einstein 
erreicht, hat gewonnen. 

Think. Paternoster
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Basic 
Zuordnungs- und Merkspiel
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Uli Geißler
Im Paternoster haben alle was verloren, der 
Programmierer seine Maus, der Weltenbummler die 
Landkarte. Die Spieler sollen die Figur mit Würfelwurf 
die Paternosterkarten entlang bewegen und verdeckt 
tippen, welcher Gegenstand wohl von der Person auf 
der noch verdeckten Karte vermisst wird. Wer richtig 
tippt, legt die Motivkarte vor sich ab, die Paternoster-
Karte wechselt ihren Platz auf das Ausgangsfeld der 
Figur. Gelungene Memory-Variante für Erwachsene, 
auch als Solitärspiel geeignet.

Tick Tack Bumm!                             [g]
Verlag: Piatnik
Wortspiel * 3-12 Spieler ab 12 Jahren
Eine attraktive Kombination von Wort- und 
Assoziationsspiel mit Action-Elementen. 
Autor: Los Rodriguez
Ein Wortspiel mit Buchstabengruppen oder Silben 
auf Karten, dazu ein Spezialwürfel, der den Ort der 
Verwendung dieser Buchstaben im Wort angibt. Und 
schon brennt die Zündschnur an der Bombe, und 
wer sie gerade in der Hand hält, wenn sie explodiert, 
sprich dementsprechende Geräusche von sich gibt, 
bekommt die Buchstabenkarte der Runde. Man darf 
das tickende Ei erst dann weitergeben, wenn man ein 
passendes Wort entsprechend den Vorgaben von Karte 
und Würfel gefunden hat. Mit vielen Spielepreisen 
ausgezeichnet.

Tick Tack Bumm! Junior
Verlag: Piatnik
Wortspiel * 2-12 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Los Rodriguez 
Das schnelle, vielfach ausgezeichnete Wort- und 
Assoziationsspiel mit Action-Elementen gibt es jetzt 
in einer Junior-Variante. Das „Tick Tack Bumm“ wird 
gestartet, niemand weiß wie lange es ticken wird. 
Eine Karte wird aufgedeckt. Wer das „Tick Tack 
Bumm“ in der Hand hält, muss ein Wort nennen, das 
in Verbindung mit der Abbildung auf der Karte steht. 
Ist es richtig zuzuordnen, muss das tickende „Tick 
Tack Bumm“ an den nächsten Spieler weitergegeben 
werden. Wer es hält, wenn es mit einem „Bumm“ 
aufhört zu ticken, muss die Karte nehmen. Dann wird 
neu gestartet und die nächste Karte aufgedeckt.

Tierbaby Lotto
Verlag: Ravensburger
Legespiel
1-4 Spieler von 3,5-6 Jahren
Tiere und vor allem natürlich Tierbabys sind immer 
wieder ein faszinierendes Thema für Kinder und 
dementsprechend attraktiv ist dieses Lottospiel mit 
seinen Bildtafeln voll unterschiedlichster Tierbabys, 
Babys von Haustieren, von Zootieren, Bauernhoftieren 
und Tieren in freier Natur. Hier lernen die Kinder, dass 
es nicht einfach kleine Schweinchen gibt, sondern 
Ferkel oder Frischlinge, und dass die kleinen Jungtiere 
oft ganz anders aussehen als ihre erwachsenen Eltern. 
Neuausstattung 1999.

Think. Traveller’s
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Logic 
Erkennungsspiel
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Jan de Schampheleire
64 illustrierte Bildkarten sollen beim lateralen Denken 
helfen. Die Karten sind Varianten von sechs zweifachen 
Merkmalen - Landschaft, Stadt, Transportmittel, Ticket, 
Kartenausschnitt, Hintergrund. Zum Ablegen dürfen 
sich die Karten nur in einem Merkmal unterscheiden, 
in einer verschärften Variante muss sich die neue 
Karte in immer einem Merkmal mehr von der vorigen 
unterscheiden. Knifflig und anspruchsvoll, gutes 
Training, ein rasantes Kartenspiel für Schnellseher und 
Blitzdenker. 

Thor
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Man spielt mit 5 oder 6 offen ausliegenden 
Götterstapeln. Die Opferkarten werden nach Regel 
verteilt bzw. aussortiert. Wer dran ist, legt eine 
Opferkarte an einen passenden Götterstapel an und 
nimmt eine beliebige Götterkarte und legt sie vor sich 
ab. Wer die 6. Opferkarte eines Stapels legt, beendet 
die Runde und nimmt sich noch eine Götterkarte. Der 
Wert jeder zuletzt gelegten Opferkarte bestimmt die 
Zufriedenheit der Gottheit, die Götterkarten punkten 
mit diesem Wert. Man sollte so viele Runden wie 
Spieler spielen. Variante mit Aktionskarten.

Think. Memo Crime                         [g]
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Memo
Denk- und Lernspiel 
2-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Nach dem Prinzip von „in meinen Koffer packe ich“ 
erfindet jeder mit Hilfe der aufgedeckten Hinweiskarten 
eine Krimi-Story, die in jedem Zug ergänzt wird. Jeder 
Spieler hat circa eine halbe Minute Zeit, sich an seine 
Geschichte zu erinnern, sie muss sinngemäß stimmen 
und in der richtigen Reihenfolge sein. Stimmt alles, 
rückt der Karrierestein vor, sonst zurück. Das Spiel 
endet, wenn einer Polizeipräsident wurde oder einer 
zum Staubwischen ins Archiv musste. 

Think. Memo Story
Verlag: Ravensburger
Serie: Think. Memo
Erzählspiel mit Gedächtnistraining
3-6 Spieler ab 16 Jahren
Jeder legt reihum eine Begriffs-Karte ab - die Motive 
reichen von Personen, Orten und Gegenständen zu 
Anlässen und Organisationen - und setzt entsprechend 
dem abgebildeten Motiv die Geschichte fort. An sich 
sollte das ja kein Problem sein, nur sollte man auch 
gut zuhören, denn plötzlich spielt einer die Memo-
Karte und will von einem der Spieler die ganze 
Geschichte hören, von Anfang an und fehlerfrei! 
Gedächtnistraining und Phantasie in beeindruckender 
Kombination in einem einfachen, leicht zugänglichen 
und höchst kommunikativen Kartenspiel.
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Tiere füttern
Verlag: Ravensburger
Serie: Spielehits für clevere Kids
Lern- und Zuordnungsspiel 
1-5 Spieler von 3-6 Jahren
Autor: Franz-Josef Lamminger
Ob der Hamster Brot frisst? Wer ist es, der gerne 
Karotten knabbert? Die vielen verschiedenen Tiere 
auf den schönen bunten Karten haben alle ihre drei 
Lieblingssorten an Futter, dabei fressen natürlich 
manche Tiere die gleichen Sachen, und die Kinder 
sollen nun die Leckerbissen so verteilen, dass alle 
Tiere ihr richtiges Futter haben und damit die Karten 
zur Belohnung kassieren. Wer genau aufpasst und die 
richtigen Futterarten hinlegt, wird die meisten Tiere 
vor sich liegen haben und gewinnen.

Tierkinder Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Memory für Kleinkinder
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Spielidee: William Hurter
Dass Memory unbestritten nicht nur der Klassiker, 
sondern auch der Superhit unter den Kinderspielen 
ist, sieht man an den vielen Varianten, die es jährlich 
zu diesem Thema gibt. Ravensburger ergänzt seine 
Palette laufend um neue Motive, nun auch um ein 
Tierkindermemory. Auf 70 Bildkarten sind Tierbabys 
abgebildet, Haustiere genauso wie Zootiere, kleine 
Kätzchen, Schimpansenbabys, Jung-Elefanten, 
Lämmer, Fohlen, alles was Kinder lieben und sich 
daher gut merken können, vom Rehkitz bis zum Koala 
oder Kälbchen.

Tipp-Kick Standard
Verlag: Mieg
Vertrieb: Piatnik
Tischfußballspiel 
2 Spieler
In der Standardausgabe dieses Klassikers finden 
sich je 2 Kicker, Torhüter, Plastiktore, Bälle und ein 
Spielfeld. Und damit kann man schon eine Testpartie 
Fußball spielen, mit dem bewährten Mechanismus: 
Man drückt den Knopf am Kopf des Spielers, der Fuß 
schnellt vor und tritt den Ball. Und wer will, findet in 
Ergänzungspackungen jede Menge Zusatzmaterial und 
auch die neuen “Pro Team Sport Kicker” aus der Tipp-
Kick-Bundesliga. Nationalmannschaften und bekannte 
Teams sind in ihren Farben erhältlich. Neu auch in der 
Junior-Ausführung.

Tony & Tino
Verlag: Eurogames
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Sammelspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Games for 2 * Autor: Bruno Cathala 
Der scheidende Pate will einen seiner Söhne zum 
Nachfolger bestimmen, er stellt jedem die gleiche 
Anzahl Gefolgsleute zur Verfügung, wer von den 
beiden das meiste Schutzgeld kassiert, gewinnt. 
Die Spieler setzen abwechselnd Figuren auf die 
Kontrollpunkte. Sind alle 6 Kontrollpunkte einer Straße 
besetzt, bekommt jener Spieler das Schutzgeld, der in 
dieser Straße die wertvolleren Gefolgsleute stehen hat. 
Jeder Spieler muss in seinem Zug auch Karten spielen 
oder ablegen und Schutzgeld kassieren. Sind alle 
Kontrollpunkte besetzt, endet das Spiel.

Topminos
Verlag: Goliath
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 1-4 Spieler ab 6 Jahren
Die Neuheit 1999, ein optisch attraktives 
dreidimensionales Legespiel. Auf transparenten 
Plättchen sind Punkte in verschiedenen Anordnungen 
und in verschiedener Anzahl aufgedruckt, die Spieler 
müssen die Plättchen übereinander legen. Aber 
nicht irgendwie, sondern immer so, dass innerhalb 
eines Stapels die Punkte auf dem darüber liegenden 
Plättchen die des darunter liegenden Plättchens nicht 
verdecken. Für gelegte Augen gibt es Punkte, sind alle 
9 Augen im Stapel gelegt, gelten Sonderregeln, wer 
nicht anlegen kann, darf tauschen. Wer zuerst eine 
vereinbarte Punktezahl erreicht, gewinnt.

Tierstimmen Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler von 2,5-7 Jahren
Spielidee: William Hurter
Das Besondere an diesem Memory ist Noah, der 
sprechende Spielleiter. Noah gibt vor, welches Tier als 
nächstes gesucht wird. Spielerisch lernen die Kinder, 
Tiere an ihren Stimmen zu erkennen, sie richtig zu 
benennen und den Bildern zuzuordnen. Gespielt wird 
nach dem bekannten Memory-Prinzip, das Gerät 
ändert nach jedem Durchgang die Reihenfolge der 
Tierstimmen und schaltet sich nach 5 min automatisch 
ab, wenn es nicht benützt wurde. Mit dem grünen 
Knopf bestätigt man ein gefundenes Tier, mit dem 
orangen Pfeil bekommt man die nächste Tierstimme.

Tikal                                                  [g]
Verlag: Ravensburger
Lege-, Positions- und Entwicklungsspiel 
2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Jeder Spieler ist Leiter einer Expedition. In seinem 
Zug legt er sechseckige Geländefelder und verbraucht 
maximal 10 Aktionspunkte um Tempel freizulegen, 
Expeditionsmitglieder zu versetzen, Camps zu errichten 
oder Schätze zu heben. Gewertet wird vier Mal bei 
Auftauchen eines Vulkans - es gibt Punkte für jeden 
gehobenen Schatz und für jede Expeditionsmehrheit in 
den Tempeln. Die Expedition mit den meisten Punkten 
gewinnt das Spiel, in der Profiversion werden die 
Geländetafeln nicht zufällig gelegt, sondern versteigert. 
Spiel des Jahres 1999.

Tiere und ihre Kinder
Verlag: Ravensburger
Serie: Primärmaterial ab 2,5 
Legespiel 
1-4 Spieler von 2,5-5 Jahren
Entsprechend der Alterszielgruppe ist dieses 
Spiel als zweiteiliges Puzzle gestaltet und wie alle 
Spiele der Serie speziell für Kinder ab 2,5 Jahren 
entwickelt. Auf den Teilen aus dickem Primärmaterial, 
strapazierfähig und kaubeständig, sind Tiere und ihre 
Kinder abgebildet. Nur wenn erwachsene Tiere und 
Tierkinder wirklich zusammengehören, passen die 
Teile ineinander - eine hübsche Möglichkeit, sich an 
den gelungenen Bildern zu freuen, das Aussehen von 
Jungtieren zu lernen und zu erkennen, dass sie oft 
sehr verschieden von ihren Eltern sind.

Tierkarussell
Verlag: Ravensburger
Drehspiel * 1-4 Spieler von 3-6 Jahren
Autor: Gunter Baars
Die Tiere amüsieren sich am Rummelplatz und 
drehen auf dem Karussell ihre Runden. Wenn das 
Karussell stehen bleibt, naschen die Tiere von ihrem 
Lieblingsfutter. Die Tiere werden in die Schlitze des 
Karussells gesteckt, das Äffchen setzt sich vor den 
Pfeil. Die Futterchips werden gemischt und gleichmäßig 
an die Spieler verteilt. Wer dran ist, schubst die 
Drehscheibe an, wenn sie stoppt, zeigt das Äffchen 
auf das Tier, das Futter möchte. Hat der Spieler den 
passenden Chip, legt er ihn in den Futtertrog, wer 
zuerst alle Chips verfüttert hat, gewinnt. Auch in einer 
Memory-Variante für ältere Kinder.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002c Seite 53



Tornado Arena
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Actionspiel
2 Spieler ab 6 Jahren 
Jeder Spieler hat einen Tornado bestehend aus einem 
Kreisel und dem Press-o-matic. Dieser Press-o-matic 
aus Knopf und Stift wird auf den Kreisel gesetzt. Dann 
nimmt jeder Spieler die Kombination aus Press-o-matic 
und Kreisel in die Hand, hält ihn über die Arena und 
auf ein Zeichen drücken beide auf den Startknopf. Der 
Tornado, der sich am längsten dreht, gewinnt Punkte, 
und zwar so viele wie in dem Feld notiert sind, in dem 
die Spitze des Tornados liegt. Wer nach 5 Duellen die 
meisten Punkte erzielt hat, hat gewonnen.

Totonka
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lauf- und Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 4,5 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Schon die kleinen Indianer üben Anschleichen und 
nutzen jede Deckung, um den Stammesbrüdern die 
Federn zu stibitzen. Jeder stellt seinen Indianer vor 
dessen Zelt aufs Startfeld und steckt ihm eine Feder 
ins Haar. Wer dran ist, würfelt und zieht beliebig 
weiter, aber immer nur in die Richtung, in die er 
schaut. Richtungswechsel ist nur erlaubt, wenn man 
ihn erwürfelt. Wer unmittelbar hinter einem anderen 
Indianer steht, nimmt diesem eine Feder ab, dreht sich 
um und bringt so schnell wie möglich die Beutefeder 
ins Zelt. Wer zuerst 2 Federn erbeutet hat, gewinnt.

Traumtelefon electronic
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Such- und Mädchenspiel
1-4 Spieler ab 9 Jahren
Ein Spiel um Sympathie unter Kindern und 
Jugendlichen. Im Mittelpunkt steht ein elektronisches 
Telefon. 24 Jungen mit ihren Vorlieben stehen im 
Telefonbuch, wenn man die Nummern wählt, bekommt 
man Hinweise darauf, wer der heimliche Verehrer ist, 
auch von seinen Freunden. Die Themen sind Liebe, 
Freunde, Schule, Probleme, Zukunft und Parties. 
Verehrer und Hinweise wechseln in jedem Spiel. 
Die Neuauflage wurde neu gestaltet, das Spielbrett 
weggelassen, dafür ähnelt das Telefon einem trendigen 
Handy, es gibt 2 neue Spielversionen.

Trick Track Troll
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert
Lauf- und Drehspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Angelika Fassauer und Peter Haluszka 
Die Trollinge müssen einen Zauberkristall finden und 
nach Hause bringen. Die Kristalle im Berg bekommt 
man nur mit passendem Schlüssel. Der Trolling-Wald 
ist ein Zauberwald, in dem sich die Wege immer 
wieder verändern. Wer dran ist, würfelt mit beiden 
Würfeln, zieht seinen Trolling und dreht eine der 
erwürfelten Landschaften um ein Viertel. Zuerst muss 
sich ein Trolling seinen Schlüssel holen, dann darf er 
einen Zauberkristall von der mittleren Scheibe holen. 
Der erste Trolling, der mit Kristall wieder sein Startfeld 
erreicht, gewinnt.

Triomino
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Legespiel
1-6 Spieler ab 6 Jahren
Dieses Spiel gehört zu den Klassikern der Legespiele, 
im Prinzip funktioniert es wie Domino - Stein an Stein 
und Zahl an Zahl - aber die Steine schauen anders 
aus. Es sind Dreiecke, auf denen drei Ecken mit 
verschiedenen Zahlen = Punkten beschriftet sind. 
Angelegt wird wie im Domino, gleiche Zahl an gleiche 
Zahl. Schöne elegante Ausstattung für ein elegantes 
kleines Spiel.

Trampelfanten
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfelspiel  * 2-5 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Hartmut Kommerell
Es wird reihum gewürfelt, bei 2 verschiedenen 
Farben werden die entsprechenden Elefanten ein Feld 
vorwärts gezogen, der Würfler entscheidet, welcher 
zuerst. Bei gleichen Farben wird der Elefant ein Feld 
zurück gesetzt. Man kann für seinen Wurf eine Farbe 
des vorherigen Wurfs übernehmen. Der erste Elefant 
im Ziel wird auf sein Kärtchen gesetzt, die anderen 
bleiben im Ziel stehen. Ist der letzte Elefant ein Elefant 
eines Spielers, gewinnt dieser Spieler, ansonsten der 
erste Elefant im Ziel. Abwandlung von „Das störrische 
Muli“, Klee, 1999.

Trans America                            [h g]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro 
Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Franz-Benno Delonge
Die Spieler beginnen mit je einer Stadtkarte jeder 
Farbe und einem farbigen Startgleisstück, man 
spielt bis ein Spieler mit seiner Lok die Schranke 
überschreitet.  Der Spieler am Zug baut entweder 2 
einfache oder eine schwierige Strecke nach genauen 
Regeln, Verbindung mit Strecken anderer Spieler 
ist möglich. Hat ein Spieler alle seine fünf Städte 
verbunden, endet die Runde, Spieler kassieren 
Minuspunkte für noch fehlende Verbindungsstrecken, 
alle Gleise werden entfernt und die Stadtkarten 
neu verteilt. Am Ende gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Punkten. Spiele Hit für Familien.

Torres                                               [g]
Verlag: Ravensburger
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren 
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Die Burgen in Kastilien müssen neu gebaut werden. 
Jeder Spieler hat in seinem Zug 5 Aktionspunkte für 
Ritter einsetzen, Ritter ziehen, Bausteine einsetzen 
und Aktionskarte kaufen, Aktionskarten spielen ist 
kostenlos. Gespielt werden 3 Phasen, nach jeder Phase 
gibt es Erfolgspunkte für Burgen, in denen die Spieler 
mit ihren Rittern vertreten sind, und zwar Grundfläche 
der Burg mal Ebene, in welcher der Ritter steht. Für 
einen Ritter in der Königsburg gibt es Sonderpunkte, 
wenn Ebene des Ritters gleich Wertungsphase. Spiel 
des Jahres 2000. Nun bei Ravensburger.

Toscana                                            [h]
Verlag: Piatnik
Taktisches Legespiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Niek Neuwahl
Ein Spiel auf Basis der Farben der Toskana, jedes 
Plättchen hat Felder auch in der Farbe des Gegners. 
Die Spieler versuchen mit ihren 16 Plättchen eine 
möglichst große zusammenhängende Fläche der 
eigenen Farbe zu legen. Der aktive Spieler muss 
sein oberstes Plättchen spielen und so legen, dass 
zumindest ein Quadrat eines schon auf dem Plan 
liegenden Plättchens der eigenen Farbe berührt wird. 
Jeder Spieler hat einmal im Spiel ein Vetorecht gegen 
ein zu starkes Plättchen des Gegners. Kann niemand 
mehr legen, zählen die Spieler ihre Plättchen in der 
größten zusammenhängenden Fläche ihrer Farbe. 
Spiele Hits für Zwei 2001.
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Triominos 
Verlag: Goliath 
Vertrieb: Piatnik
Legespiel 
1-6 Spieler ab 6 Jahren
Für Triominos wurde das Anlegeprinzip von Domino 
abgewandelt. Die Steine sind nicht rechteckig und 
halbiert, sondern dreieckig und statt der Punkte in 
den Hälften sind die Ecken mit verschiedenen Zahlen 
beschriftet. Das Anlegen funktioniert gleich wie beim 
Domino, gleiche Werte grenzen an gleiche Werte. 

Trivial Pursuit Genus Edition 
Österreich Ausgabe
Verlag: Hasbro
Trivia- und Quizspiel
2-36 Spieler ab 15 Jahren
Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die 
Kategorien sind blau - Erdkunde, rosa - Unterhaltung, 
gelb - Geschichte, braun - Kunst und Literatur, grün -
Wissenschaft und Technik und orange - Sport 
und Vergnügen. Die Kartenstapel enthalten auch 
Trennblätter zur leichteren Abgrenzung der schon 
gespielten Fragen von ungespielten Fragen. Die 
Genus Edition ist nicht in verschiedene Kartenstapel 
für jüngere und ältere Mitspieler geteilt, die 
Anforderungen entsprechen einem Mindestalter von 
15 Jahren.

Tyros                                                 [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Viele * Autor: Martin Wallace
Die Spieler folgen den Spuren der Phönizier– sie 
errichten Handelsposten, bauen sie zu Städten aus 
und finden neue Handelsrouten, für die sie Güter 
benötigen. Eine Spielrunde besteht aus Handelskarten 
verteilen, Reiche erweitern und verschiedenen 
Kartenaktionen. Mit diesen Kartenaktionen kann man 
Schiffe bewegen, Städte bauen, Schiffe bauen, mit der 
Bank handeln oder mit einem Mitspieler handeln. Bei 
Spielende gibt es Siegpunkte für Felder, die man mit 
Schiffen oder Städten kontrolliert, je größer dabei ein 
Reich ist, desto mehr Punkte bringt es. 

Um Reifenbreite                              [g]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Radrennspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Rob Bontenbal 
Jeder Spieler ist Chef eines Teams aus vier Fahrern. 
Pro Runde werden alle Fahrer einmal bewegt und 
es beginnt der Führende oder jener Fahrer, der in 
Fahrtrichtung am weitesten rechts außen steht, also 
um die berühmte Reifenbreite vorne. Die Bewegung 
der Fahrer wird durch Würfeln geregelt, dazu kommen 
detaillierte Regeln für Windschatten-Fahren, Straßen 
mit Kopfsteinpflaster oder Bergstrecken, auch 
Einsatz von Karten ist möglich. Freie Streckenwahl, 
Teamwertung oder Etappen und Bergwertungen 
machen das Spiel interessant und flexibel. Neuauflage, 
Spiel des Jahres 1992.

Uno extreme
Verlag: Mattel
Kartenspiel 
2-10 Spieler ab 7 Jahren
Uno ist neben Scrabble der 2. Dauerbrenner bei Mattel, 
diese Variante wird mit einem Spielgerät namens 
Kartenwerfer gespielt. Bis zu 10 Spieler können 
mitmachen, alle versuchen als Erster 500 Punkte 
zu bekommen. Wer als Erster seine Karten ablegen 
kann, bekommt die verbliebenen Karten der Mitspieler 
gutgeschrieben. Gespielt wird nach den normalen 
UNO-Regeln, der Kartenwerfer muss immer auf die 
Person gerichtet werden, die am Zug ist! Wer keine 
Karte legen kann, muss den Knopf am Kartenwerfer 
drücken. Spuckt das Gerät Karten aus, muss man sie 
nehmen, in jedem Fall ist der Nächste dran.

Twister
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Das Verknotungs- und Beweglichkeitsspiel 
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Es war einmal eine Plastikdecke mit großen bunten 
Punkten in zwei Reihen, ein Silvesterabend und lauter 
honorige Herren und dann gab es ein geplatztes 
Kleidungsstück, weil ja unbedingt, so wie der Drehpfeil 
befohlen hatte, die linke Hand noch auf blau sollte, 
obwohl der Rest des Herrn eigentlich in die andere 
Richtung zeigte. Ja, der Klassiker mit Bodenmatte und 
Drehpfeil ist wieder da, in kompakter Verpackung, gut 
wie immer, ein Partyspaß für alle und für Kinder das 
ideale Spiel zum Austoben auf ca. 80 cm x 150 cm.

Twixt                                                [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Setz- und Positionsspiel
2 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Alex Randolph
Mit Twixt hat Alex Randolph seinen vielleicht 
beständigsten Klassiker geschaffen, seine Anfänge 
erlebte dieses Spiel in Wien im Café Hawelka. Dort 
entstand auf Papier das Konzept von Türmen, die man 
mit Mauern verbinden soll, um eine durchgehende 
Verbindung zum gegenüberliegenden Spielbrettrand zu 
schaffen. In jedem Zug kann man einen neuen Turm 
setzen oder bereits gesetzte Türme verbinden, vor 
jedem Zug darf man eigene Brücken entfernen.

Trivial Pursuit Familien Edition 
Österreich Ausgabe
Verlag: Hasbro 
Trivia- und Quizspiel 
2-36 Spieler ab 15 Jahren
Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die 
Kategorien sind blau - Erdkunde, rosa - Unterhaltung, 
gelb - Geschichte, braun - Kunst und Literatur, grün -
Wissenschaft und Technik und orange - Sport und 
Vergnügen. Die Kartenpakete sind wieder geteilt in 
grüne Karten für Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe 
Karten für jüngere Spieler, die Kartenstapel enthalten 
auch Trennblätter zur leichteren Abgrenzung der schon 
gespielten Fragen von ungespielten Fragen.

Trivial Pursuit für Kids
Verlag: Hasbro
Trivia- und Quizspiel 
2-12 Spieler ab 6 Jahren
Eine Neubearbeitung der Kinder-Edition, aufgemacht 
als Reise durch die Zeit - Komplettspiel mit Steinen 
und Spielbrett. Die Regeln entsprechen denen des 
Familienspiels, die Kategorien sind blau - Welt-
geschichte, rosa - Natur & Leben, gelb - rund um 
die Welt, lila - Show & Hobby, grün - Sport & Spiel 
und orange - Welt der Wunder. Die Karten sind neu 
gestaltet , aus Karton, und jede Frage ist so formuliert, 
dass damit drei mögliche Antworten vorgegeben 
werden. Die richtige Antwort ist fett gedruckt.
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Verflixt und ausgebüxt
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * Serie: Einfach tierisch
2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Antony Cruz 
Die Spieler sollen die ausgebüxten Tierbabys 
zurückbringen. Jedes Kind nimmt sich die Tierkärtchen 
mit gleicher Rückseite und hat ein Küken, einen 
Welpen, ein Kätzchen, ein Lamm, ein Fohlen und 
ein Häschen. Wer dran ist, würfelt und alle suchen 
so schnell wie möglich das erwürfelte Tier aus ihren 
Kärtchen und legen es auf das passende Feld am Plan. 
Wer am schnellsten war, dessen Kärtchen liegt unten 
und er darf sein Tier in die Schachtel zurücklegen, die 
anderen nehmen ihre Tiere wieder zu sich. Wer als 
Erster alle seine Tiere zurückgebracht hat, gewinnt.

Vier gewinnt Flip
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Spielfamilie: Vier gewinnt
Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Die Variationsmöglichkeiten von x in einer Reihe 
scheinen unerschöpflich, nun erweitert Hasbro 
das Spiel „Vier gewinnt“ kurzerhand um eine neue 
Dimension. Bei dem Versuch, vier Steine der eigenen 
Farbe in eine horizontale, vertikale oder diagonale 
Linie zu bekommen, kann der Spieler nun vor dem 
Einwerfen seiner Scheibe die Spielwand um 180° 
drehen. Zur Verblüffung aller Beteiligten rutschen 
die Steine nicht nach unten durch, sondern bleiben 
in ihren ursprünglichen Dimensionen - und damit ist 
natürlich das Brett und die Situation völlig verändert. 

Volldampf
Verlag: TM-Spiele
Vertrieb: Kauffert
Eisenbahnspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Martin Wallace
Im Deutschland der 20er Jahre bauen die Spieler ein 
Streckennetz und Verbindungen zu den Stationen 
der Nachbarländer. Die Spieler sind Unternehmer mit 
Kapital im Streckenbau. Streckenkarten zum Legen 
von Geleisen werden als Paket ersteigert. Neben 
Kapitalaufstockung und Streckenbau liegt der Kern des 
Spiels im Transport von Waren in die gleichfarbigen 
Bahnhöfe, der Profit hängt von der benutzten 
Streckenlänge ab, für mehr als 6 Abschnitte braucht 
man Aktionskarten. Es gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Kapital. Überarbeitung von Lancashire Rails.

Vorsicht Flamingo!
Verlag: Klee
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * Serie: Einfach tierisch  
2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: Virginia Charves
Die Flamingos stehen dekorativ im See, wenn man 
nur genau wüsste auf wie vielen Beinen? Die acht 
Flamingos werden nach Belieben auf die Schlitze 
im See gesteckt, die Fische werden mit der Zahl 
nach unten auf dem See verteilt. Wer dran ist, dreht 
einen Fisch um und versucht nun, genau so viele 
Flamingobeine aus dem See zu ziehen. Wer es schafft, 
bekommt den Fisch und steckt die Flamingos auf 
beliebige Plätze zurück. Wer zu viele Beine erwischt 
hat, steckt die Flamingos auch wieder zurück und 
dreht den Fisch wieder um. Wer zuerst fünf Fische hat, 
gewinnt. 

Vorsicht Qualle!
Verlag: Nürnberger Spielkarten / Heidelberger
Vertrieb: Heidelberger
Karten- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Frank Stark
Die Meereskarten werden gemischt und verdeckt 
aufgelegt, Igitt- und Wunschkarten verdeckt 
bereitgelegt. Der Spieler am Zug nimmt eine Karte 
vom Stapel, deckt eine Meereskarte auf und hofft, dass 
die beiden nicht übereinstimmen. Die Karten bleiben 
offen liegen, der nächste Spieler deckt auf usw. Wer 
eine Meereskarte mit dem Igitt-Tier findet, muss es 
nehmen, alle Meereskarten verdecken, darf sich aber 
Meereskarten anschauen. Mit einem Seestern kann 
man ein Igitt-Tier beiseite legen. Hat ein Spieler 5 Igitt-
Karten, gewinnt, wer die wenigsten Igitt-Karten hat.

Vier gewinnt professional
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Spielfamilie: Vier gewinnt
Positionsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Vier gewinnt entwickelt sich zu einem der varianten-
reichsten Klassiker, auch heuer gibt es etwas Neues: 
Die Scheiben werden nicht mehr „nur“ auf ein Brett 
gelegt, sondern die Scheiben sind auf Steckfüßen 
befestigt. Mit diesen Füßen lassen sie sich nicht nur 
in die Vertiefungen auf dem 4x4 Felder großen Brett 
stecken, sondern auch übereinander, so dass man 
nun auch eine Viererreihe in der 3. Dimension bilden 
kann. Da ist genaues Schauen und wahres räumliches 
Denken gefragt! Wer als Erster eine Viererreihe bilden 
kann, gewinnt, man kann auch im Turniermodus über 
mehrere Runden den Gesamtsieger ermitteln.

Villa Paletti                                      [g]
Verlag: Zoch
Vertrieb: Piatnik
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Bill Payne
Die Spieler wetteifern darum, ihre Säulen auf die 
höchste Ebene der Villa Paletti zu bringen. Wer dran 
ist, nimmt eine eigene freie oder verbaute Säule 
und stellt sie eine Ebene höher. Kann er das nicht, 
beantragt er ein neues Plateau. Bei einem Widerspruch 
muss der Gegner eine Säule des Antragstellers 
entfernen, bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel, 
ansonsten eine Säule des Gegners. Ab dem grünen 
Plateau gibt es Siegpunkte für Säulen im obersten 
Plateau, für die meisten Punkte das Siegel. Wenn die 
Villa einstürzt, gewinnt der Besitzer des Siegels. Spiel 
des Jahres 2002.

Vier auf einen Streich
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Märchenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Haim Shafir
Die 16 Bildkärtchen mit Motiven aus dem Märchen 
„Das tapfere Schneiderlein“ werden verdeckt zu einem 
Raster 4x4 ausgelegt, die runden Chips kommen in 
den Beutel. Dann zieht reihum jeder Spieler einen Chip 
aus dem Beutel und versucht, bei den Kärtchen den 
gleichen Gegenstand aufzudecken. Findet er ihn nicht, 
kommt das Kärtchen an seinen Platz und der Chip in 
den Beutel, der Nächste ist dran. Findet er ihn, kommt 
der Chip auf das offene Kärtchen und der Spieler ist 
noch einmal dran. Wer es schafft, den vierten Chip in 
einer Reihe aufzulegen, hat gewonnen.

Vier gewinnt
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Positions- und Denkspiel
2 Spieler ab 7 Jahren
Die Reihenbildung ist eines der ältesten Spielprinzipien. 
Hier geht es um vier gleichfarbige Scheiben, die 
aber nicht gelegt werden, sondern von den Spielern 
abwechselnd in eine Lochwand eingeworfen werden. 
Wer zuerst vier Scheiben in ununterbrochener Reihe, 
egal ob waagrecht, senkrecht oder diagonal, bilden 
kann, hat gewonnen. Es ist verblüffend, wie der 
Wechsel vom liegenden zum senkrechten Spielfeld den 
Blickwinkel verändert.
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Wallenstein                                      [g]
Verlag: Queen Games
Vertrieb: Piatnik
Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren 
Autor: Dirk Henn
Wallenstein spielt im 30-jährigen Krieg und geht von 
vorgegebenen Aufstellungen aus über 2 Spieljahre: Zu 
Jahresbeginn zieht man Ereigniskarten und setzt den 
Getreidezähler zurück. Frühjahr, Sommer und Herbst 
bestehen aus Aktionskarten legen, Aktionen planen, 
Spielerreihenfolge festlegen, Ereignis und Aktionen. 
Mögliche Aktionen sind Gebäude, Gold/Getreide, 
Nachschub oder Bewegung/Kampf. Im Winter gibt es 
Getreideverlust, Revolten und Siegpunkte für Land 
und Gebäude jedes Spielers sowie für Mehrheiten in 
den Regionen. Kämpfe werden mit dem Würfelturm 
ausgetragen.

Was passt zusammen?
Verlag: Ravensburger
Serie: Extra dicker Karton ab 2,5 
Legespiel 
1-4 Spieler von 2,5-4 Jahren
In Format und Ausstattung den ersten Lernspielen 
wie ABC-Spiel gleich, bietet dieses Spiel große 
handliche Puzzleteile aus Primärmaterial, das ist 
stabiler, kausicherer Karton. Immer zwei Teile gehören 
zusammen und zeigen, was zusammenpasst - 
Gießkanne und Blumentopf, Puppe und Puppenwagen, 
Schaufel und Besen, und man muss legen, suchen, 
beschreiben und Geschichten erzählen. Die Kinder 
entdecken Zusammenhänge und werden zu logischem 
Denken, Fragen, Erzählen und Beobachten angeregt.

Welt der Wunder Das Spiel 
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Spiel zur TV-Sendung * 2-6 Spieler ab 12 Jahren
Als Redakteur ist der Spieler auf der Suche nach 
interessanten Themen für die nächste Sendung aus 
6 Themengebieten: Weltraum, Dinosaurier, Technik, 
Unter Wasser, Natur und Der Mensch. Auf dem 
Spielplan liegen verdeckt Themen- und Aktionskarten. 
Ist ein Spieler am Zug und beantwortet eine Frage 
richtig, zieht er bis zu 3 Felder, bei falscher Antwort 
1 Feld. Auf einem Feld mit Karte  darf er diese 
umdrehen: Eine eigene Themenkarte nimmt er, 
Aktionskarten können sofort oder später ausgeführt 
werden.  Wer zuerst seine 4 Themen beisammen hat, 
gewinnt. Taktieren möglich, da man immer ziehen 
kann.

Wer ist es?
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Rate- und Deduktionsspiel
2 Spieler ab 6 Jahren
Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll 
Portraits, manche mit Bart, manche mit Hut, und nun 
muss man das Portrait auf der Karte des Gegenspielers 
finden. Dazu stellt man Fragen und klappt je nach 
Antwort die nicht passenden Portraits weg. Wer 
findet so schneller mit gezielten Fragen den Richtigen 
heraus? Eine erste gelungene Einführung in Logik- und 
Deduktionsspiele sowie geschicktes Fragenstellen, 
man kann immerhin mit einer Frage wie „männlich 
oder weiblich“ schon eine ganze Menge Portraits 
wegklappen.

Wer kennt die Uhr?
Verlag: Ravensburger
Lernspiel
1-6 Spieler von 5-9 Jahren
Jedes Kind bekommt eine große Uhr mit großen 
beweglichen Zeigern! Wer dran ist, zieht dann aus dem 
verdeckten Vorrat kleiner Plättchen eines heraus. Wer 
als Erster die auf dem Plättchen dargestellte Uhrzeit 
eingestellt hat und - eventuell, je nach gewünschter 
Schwierigkeitsstufe - richtig benannt hat, darf das 
Plättchen behalten. Beobachtung, Geschicklichkeit der 
Hände und Erlernen der Uhrzeit werden gleichzeitig 
und spielerisch geübt. 

Waterloo
Verlag: Phalanx Games
Vertrieb: Berg Toy
Konflikt-Simulations-Spiel
2 oder 3 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Alexander S. Berg
Waterloo ist ein spannendes taktisches Brettspiel, 
das eine der bedeutendsten Schlachten aller Zeiten 
nachzeichnet. Franzose gegen Brite und Preuße, 
oder Franzose, Brite und Preuße schlüpfen in die 
Rolle der historischen Befehlshaber und treffen die 
Entscheidungen, mit denen sie glauben, die Schlacht 
für sich zu entscheiden. Es gibt ein Szenario mit 4 
Spielzügen und die komplette Schlacht mit 7 Spiel-
zügen. Das Spiel kommt komplett ohne Würfel aus -
Bewegung, Kampf und Ereignisse werden gänzlich 
über die Spielkarten gehandhabt!

Weichei
Verlag: W & L Spielspaß
Vertrieb: AT Vertriebsservice
Partyspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Schurzmann
Die Spieler beginnen mit ihren Spielfiguren am Start, 
der Spieler am Zug würfelt und nimmt die oberste 
Karte vom verdeckten Stapel. Je nach Würfelsymbol 
wird entweder der entsprechende Begriff erklärt oder 
ein beliebiger Begriff erklärt und der Zug ist beendet, 
wenn das Weichei gewürfelt wird. Erklärt wird mit 
Worten, Gesten, Händen, Füßen, Papier und Bleistift 
oder wie auch immer, ohne Wort oder Bestandteile zu 
nennen, wer es errät, zieht um zwei Felder vorwärts, 
der erfolgreiche Erklärer um 1 Feld. Wer als Erster das 
Zielfeld erreicht, gewinnt.

Wanted!
Verlag: Ravensburger
Karten- und Reaktionsspiel* 3-5 Spieler ab 7 Jahren
Im Spiel sind Richter, Polizist, Einbrecher und Bankiers, 
aber nicht immer tun sie das, was man erwartet. 
Karten mit den vier Personen, egal was sie gerade 
tun, sind Personenkarten. Karten auf denen die 
Vier ihrem angestammten Beruf nachgehen, heißen 
Aktionskarten. Die Karten werden an die Spieler 
verteilt, und jeder deckt reihum immer die oberste 
Karte seines Stapels auf. Bei Personenkarten passiert 
nichts, erscheint eine Aktionskarte, muss man 
entweder auf den Tisch hauen oder eine Polizeimarke 
nehmen oder Hände hoch machen oder auf die Karte 
hauen. Der Langsamste bekommt die Karten aus der 
Mitte, wer keine Karten mehr hat, gewinnt.

Was ist was?
Verlag: Hasbro
Quizspiel zur Fernsehserie
2-4 Spieler ab 6 Jahren 
Man sammelt Chips durch richtige Antworten. Die 
Chips Theo, Tess und Quentin kann man 1+1+1 in 
einen Was-ist-was-Chip umtauschen, 2 x 3 Chips aber 
in 3 Was-ist-was-Chips. Der Spieler am Zug nimmt 
einen Chip des Feldes auf dem seine Figur steht und 
zieht ein Feld weiter. Dort bekommt er die Frage je 
nach Feld - antwortet er richtig, bekommt er diesen 
Chip auch. Andere Spieler können gegen Bezahlung 
mit Chips als Joker einspringen. Man kann mit Chips 
handeln oder gegen Chips ein Feld überspringen. Es 
gewinnt wer 12 Was-ist-was-Chips hat oder wer die 
meisten hat, wenn die Karten zum 2. Mal durchgespielt 
sind.
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Wie Hund und Katz!
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys Österreich
Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Chris Baylis
Tierkarten werden ausgelegt, Aktionskarten ausgeteilt 
und Futterkarten bereit gelegt. Wer am Zug ist, 
markiert ein Tier für Zusatzpunkte bei Spielende. 
Dabei muss noch ein Markierungsfeld frei sein 
und das Tier darf nicht satt sein! Danach muss 
der Spieler ein Tier füttern, d.h. eine Futterkarte 
anlegen, oder eine Aktionskarte spielen. Aktionskarten 
erlauben Veränderungen bei Futterkarten und 
Markierungssteinen. Ist das vorletzte Tier satt, 
bringt passendes Futter Pluspunkte, nicht passendes 
Minuspunkte, dazu kommen die Punkte der 
Markierungssteine.

Wizard
Verlag: Amigo 
Vertrieb: Berg Toy 
Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler muss in jeder Runde die genaue Zahl 
seiner Stiche voraussagen. Dabei ist zu beachten, dass 
die Magierkarten immer Trumpf und höher als jede 13 
sind, die 4 Narrenkarten sind nie Trumpf und niedriger 
als jede 1, den Stich gewinnt die höchste Karte in der 
zuerst gespielten Farbe, die höchste Trumpfkarte oder 
die erste Zauberkarte in einem Stich. In der ersten 
Runde hat jeder nur eine Karte auf der Hand, jede 
weitere Runde eine Karte mehr, die Trumpffarbe wird 
durch Umdrehen der obersten Stapelkarte bestimmt.

Wort für Wort
Verlag: Ravensburger
Lernspiel 
1-5 Spieler von 6-9 Jahren
Autor: Helmut Walch
Die Bildkarten zeigen ein Motiv, die Buchstabenkarten 
ein Symbol. Wenn das Wort zum Begriff richtig 
buchstabiert ist, stimmen die Motive auf der Rückseite 
des Bildes mit den Symbolen unter den Buchstaben 
überein - einfache Selbstkontrolle. Im Spiel gibt es nur 
Hauptwörter, die Buchstabenkärtchen sind vorne mit 
Groß-, hinten mit Kleinbuchstaben bedruckt. Das Spiel 
gibt einige Varianten für wechselnde Verwendung der 
Kärtchen und der Bildkarten an, die Kärtchen lassen 
sich auch für eine Scrabble-Variante verwenden.

Wühltisch
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Thorsten Gimmler
Schlussverkauf! Wer schafft es 9 Hemden zu 
ergattern? Alle spielen gleichzeitig und brauchen 
Reaktion und Konzentration um zu gewinnen. Hemden 
und Fundstücke werden gemischt und ungeordnet 
verdeckt aufgeschüttet. Jeder hat 3 Einkaufslisten und 
dreht die oberste um und sucht so schnell wie möglich 
einhändig nach 3 passenden Hemden. Es genügt, 
wenn sie in 7 von 9 Punkten mit der Liste in Größe, 
Farbe und Muster übereinstimmen. Wer als Erster alle 
drei Listen abgearbeitet hat, beendet die Runde und es 
wird gewertet. Nach 4 Wertungen gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten. Wird überteuert gekauft, 
zählt gar nichts.

Wyatt Earp                                       [g]
Verlag: Alea / Ravensburger
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Richard Borg und Mike Fitzgerald
Banditen werden gesucht, wer zuerst 25.000 $ 
Kopfgeld kassiert, gewinnt. Der Spieler am Zug MUSS 
Karten nachziehen, KANN dann Karten ausspielen -
Banditenkarten und eine Sheriffkarte - und MUSS 
danach eine Karte abwerfen. Die ersten 3 Steckbriefe 
eines Banditen müssen als Trio gespielt werden, 
weitere Steckbriefe beliebig. Sheriffkarten verändern 
eine Auslage. Gewertet wird jeder Bandit mit 
mindestens 8 Punkten für Spieler mit der passenden 
Punktezahl. Nicht verteiltes Kopfgeld bleibt für die 
nächste Runde liegen, die Belohnung wird um 1.000 $
erhöht. 

Wo war‘s?
Verlag: Ravensburger
Such- und Sammelspiel
2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autor: Heinz Meister
16 große Tierkarten werden zu einem Quadrat 
ausgelegt, die kleinen Tierchips mit denselben 
Abbildungen werden ebenfalls offen in die Mitte gelegt, 
jedes Plättchen muss frei liegen. Wer dran ist, würfelt 
und zieht die Figur entsprechend auf den großen 
Kärtchen weiter, das Tier auf dem Kärtchen zeigt, 
welches kleine Plättchen umgedreht werden muss. 
Landet die Figur auf einem Tier, das nicht mehr zu 
sehen ist, muss der Spieler versuchen, das passende 
kleine Plättchen zu finden. Schafft er es, bekommt er 
einen Chip, wer zuerst 4 Chips hat, gewinnt das Spiel.

Wolkenkinder
Verlag: Klee Schyns
Vertrieb: Kauffert
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Serie: Schyns Didaktische Spiele * Autor: Tanja Engel 
Die Wolkenkinder versuchen den Regen in die Tonne 
prasseln zu lassen. Die Schirme stecken in der Tonne, 
jeder hat 6 Tropfen. Reihum wird gewürfelt, bei 
Farbe legt man einen Regentropfen auf den Schirm. 
Liegt schon ein Tropfen dort, nimmt man ihn. In ein 
leeres Loch darf man einen Regentropfen werfen. 
Bei Regenschirm nimmt man einen Schirm. Hat man 
schon einen, kann man noch einen nehmen oder 
seinen Schirm in ein Loch stecken. Mit der Glocke 
kann man die Spielreihenfolge unterbrechen und 
Schirme einsetzen. Wer seine Tropfen in der Tonne 
hat, gewinnt.

Wildlife
Verlag: Clementoni
Vertrieb: Piatnik
Entwicklungsspiel* 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Jeder Spieler verkörpert ein Lebewesen, das sich 
vermehrt und ausbreitet, für gute Strategien bekommt 
man Punkte auf der Erfolgsskala, es beginnt mit 
bestimmten Fähigkeiten und Positionen. In einem 
Zug hat man Aktionen in beliebiger Reihenfolge: 
Wildlifekarten ausspielen und versteigern, 
Fähigkeitskarten, Wandern und für Nahrungskärtchen 
ziehen. In bestimmten Situationen gibt es kleine oder 
große Wertungen. Mit dem letzten  Gebietsstein oder 
dem letzten Lebewesen endet das Spiel mit einer 
großen Wertung. Wer danach auf der Erfolgsskala 
vorne liegt, gewinnt.

Winnie the Pooh Memory
Verlag: Ravensburger
Serie: Winnie the Pooh
Spielefamilie: Memory
2-4 Spieler von 2-5 Jahren
Auf geht’s zur fröhlichen Memory-Runde mit Winnie 
the Pooh und seinen Freunden. Tigger, I-Aah, Ferkel 
und die anderen freuen sich schon! Die einfache 
Spielform mit den großen und extra dicken Karten 
macht es auch den Kleinsten leicht - zuerst offen und 
nach einiger Übung auch verdeckt - die verschiedenen 
Bildpaare zu finden.
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Xbox Videospielsystem
Hersteller: Microsoft
Spielgerät * 1 oder mehr Spieler 
Das Xbox Videospielsystem ist die multimediale 
Unterhaltungsplattform der nächsten Generation. 
Ob Videospiele, DVD-Filme oder Musik-CDs – die 
Xbox ist vielfältig und leistungsfähig. Und auch die 
inneren Werte überzeugen: Ein Intel-Prozessor mit 
733 Megahertz sorgt zusammen mit dem nVidia-
Grafikchip, dem 64 Megabyte großen Arbeitsspeicher, 
der 8 Gigabyte fassenden Festplatte und dem 5-
fach-DVD-Laufwerk für optimale Performance und 
glasklare Soundausgabe. Zum Lieferumfang des Xbox 
Videospielsystems gehören ein Controller sowie ein 
AV-Anschlusskabel mit Scart-Adapter. Hauptprozessor 
mit 733 Megahertz Taktfrequenz, 250 Megahertz 
Grafikchip, 64 Megabyte RAM.

Zaromba und der verhexte Wald
Verlag: Clementoni
Vertrieb: Piatnik
Würfelspiel * 3-5 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler haben 3 Tiere, die aus ihren Verstecken 
durch den verhexten Wald in das Zwergenschloss 
gebracht werden müssen. Gezogen wird nach 
Würfelwurf, die Tiere mit den Zahlen, der böse Gnom 
entweder ein Feld oder zum nächsten Baumstamm. 
Trifft der Gnom ein Tier oder zieht darüber, geht es 
zurück ins Versteck. Wer das Schloss erreicht, muss 
noch den passenden Schlüssel finden – wer ihn nicht 
sofort findet, geht in den Schlosspark zurück und kann 
es noch einmal versuchen, ist aber vor dem Gnom in 
Sicherheit. 

Zauberberg
Verlag: Ravensburger
Familienspiel mit Laufmechanismus
2-5 Spieler ab 8 Jahren - Autor: Rüdiger Dorn
Die Zauberer schicken ihre Kobolde in den Wettlauf 
zum Turm auf dem Zauberberg. Die Kobolde werden 
zu Beginn in den Dörfern verteilt, die Ereigniskärtchen 
auf den Wegfeldern. Der Spieler am Zug spielt Karten 
für Kobold und Zugweite aus. Ereignisse werden 
ausgeführt, mit Zaubersteinen darf man eine Karte 
mehr auf der Hand haben. Trifft man einen einzelnen 
Kobold, kann man ihn blockieren oder selbst in die 
nächste Ebene wechseln. Trifft man auf eine 2er-
Gruppe, verschiebt man den oberen um ein Feld in 
Zugrichtung, eventuelle Ereignisse für ihn werden 
ausgeführt. Der Turm muss nicht mit genauer Zahl 
erreicht werden.

Zaubercocktail
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert 
Serie: Spiele für Viele
Verhandlungsspiel * 4-7 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Arnd Beenen
Die Spieler sind Magier, mixen Zaubercocktails und 
kassieren Punkte für Sammeln und Abgeben der 
Zutaten. Jeder Cocktail hat 2 Zutaten, je mehr man 
von einer drinnen hat, desto besser. Ein Zauberspruch 
informiert über die Punktevergabe und nun versuchen 
alle gleichzeitig möglichst laut und penetrant und 
erfolgreich Tauschpartner für die Zutaten zu finden. 
Wer aus der Verhandlung aussteigt, legt seinen 
Zauberstein in den Ring und kassiert eine Belohnung, 
3 Steine beenden die Runde und es wird gewertet.

Zauberwald
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Gunter Baars
Im Zauberwald stehen geheimnisvolle blaue Bäume, 
darunter wachsen Glitzersteine, auf die Riese Rudi so 
stolz ist. Er will Kobolde fangen, die Kobolde wollen 
Steine pflücken. Der Kobold am Zug würfelt und läuft 
bei einer Ziffer zwischen den Bäumen weiter. Fällt ein 
Stein, nimmt sich der Kobold einen Stein und bleibt 
stehen. Haben alle Kobolde gewürfelt, rennt Rudi 
hinter den Kobolden her. Bleibt er in den Bäumen 
hängen, ist sein Zug zu Ende. Erwischt er einen 
Kobold, wird dieser zum neuen Riesen und Rudi zum 
Kobold und so weiter, bis ein Kobold 7 Glitzersteine hat 
und das Spiel gewonnen hat.

Zatre                                                 [g]
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Zahlen-Legespiel 
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Manfred Schüling
Aus einem Vorrat an Spielsteinen werden jeweils 2 
Steine gezogen (sie haben Augen 1-6) und damit auf 
dem Brett Summen von 10, 11 oder 12 gelegt und 
mit den dafür erreichten Punkten Zahlentreppchen 
im Wertungsbogen gebildet. Der Spieler mit der 
höchsten Endsumme gewinnt. Es gibt mittlerweile 
Meisterschaften, einen Verein Zatre e.V. und vieles 
mehr für die Fans von Zatre, von vielen Spielern und 
auch auf einer Verpackung als das “Domino fürs 21. 
Jahrhunderts” bezeichnet.

Zatre Reise Spiel
Verlag: The Perner Publishing Group
Vertrieb: Ravensburger
Zahlen-Legespiel
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Manfred Schüling
Aus einem Vorrat an Spielsteinen werden jeweils 2 
Steine gezogen (sie haben Augen 1-6) und damit auf 
dem Brett Summen von 10, 11 oder 12 gelegt und 
mit den dafür erreichten Punkten Zahlentreppchen im 
Wertungsbogen gebildet. Der Spieler mit der höchsten 
Endsumme gewinnt. Die Reise-Ausführung ist aus 
stabilem Plastik gestaltet, der Spielplan hält Steine, 
Regel und Wertungsblock in der Schachtel fest, wenn 
man sie aufmacht. 

Zahltag
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel mit Wirtschaftsthema
2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Franz-Benno Delonge
Durch ein großes Bauprogramm soll die Stadt 
verschönert werden, jeder Spieler ist Inhaber 
einer Baufirma und versucht rentable Bauaufträge 
zu bekommen, wer nach 5 Zahltagen das meiste 
Geld besitzt, gewinnt. Um die Aufträge wird mit 
Angebotskarten gerungen. Jeder Spieler hat 7 
Ausrüstungskarten auf der Hand und hat reihum 3x 
Gelegenheit, seine Kartenhand zu verändern. Danach 
hat jeder aktive Spieler folgende Aktionen: Aufträge 
weiterführen, Ausrüstung verändern, Karte aufdecken 
und - dies gilt für alle Spieler - Auftrag vergeben oder 
Zahltag durchführen.

Zapp Zerapp                                    [g]
Verlag: Zoch 
Vertrieb: Piatnik
Hör-Spiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Autoren: Heinz Meister und Klaus Zoch
Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge als Erste 
in die eigene Stadt zu bringen. Zuerst wird pro 
Runde die magische Zahl gewürfelt und dann werden 
die Fässer geschüttelt. Jeder Spieler wählt beim 
Schütteln ein Fass, das er für geeignet hält: Für einen 
Schüttelzauber muss die Geheimzahl des Fasses kleiner 
oder gleich der magischen Zahl sein. Bei gelungenem 
Schüttelzauber darf man einen eigenen Zauberlehrling 
um die Geheimzahl weiterziehen. Ungeschützte 
Zauberlehrlinge werden an den Start verbannt. Im 3er-
Vorschlag zum Spiel des Jahres 2001.

Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2002c Seite 59



Zicke Zacke Hühnerkacke              [g]
Verlag: Zoch 
Vertrieb: Piatnik
Lauf- und Memoryspiel 
2-4 Kinder ab 4 Jahren
Autor: Klaus Zoch
Im Hühnerhof versuchen die Hühner einander beim 
Überholen die Federn zu klauen, wer alle hat gewinnt. 
Die Laufstrecke wird ausgelegt, man zieht ein 
Plättchen und vergleicht es mit dem Wege-Plättchen 
vor sich, bei Übereinstimmung darf gezogen werden, 
usw. bis der Spieler ein falsches Plättchen erwischt. 
Überholen ist möglich. 
Sonderpreis Kinderspiel zum Spiel des Jahres 1998.
Sonderpreis Kinderspiel Deutscher Spiele Preis 1998.

Zuschlag!
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Versteigerungsspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Auktionsgerät und Kartenhalter samt Objektkarten 
stehen in der Mitte. Jeder Spieler bekommt 2 
Sammlerkarten, pro Objekt gibt es drei Karten mit 
Schätzwert und tatsächlichem Wert. Ersteigerte Karten, 
die zu den Sammlerkarten passen, erhöhen sich im 
Wert, 3 Karten einer Kategorie sind eine Sammlung. 
Das Spielgerät ist der Auktionator und sagt die Farben 
der einzusetzenden Gebotkarten an, wer zu langsam 
ist, kann das Gebot nicht mehr bestätigen. Das Gerät 
verkündet auch Zuschlag und Käufer, Gebotkarten des 
Käufers gehen aus dem Spiel. Nach 30 Runden wird 
abgerechnet, wer den höchsten Gesamtwert erzielt 
hat, gewinnt. 

Zwergenkönig
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfelspiel  * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Überall im Zwergenland wispert und flüstert es, 
sämtliche Bewohner sind auf den Beinen: Es ist die 
Zeit des großen Wettbewerbes. Wer es schafft, die 
vier verschiedenen Schätze von den Kobolden zu 
bekommen, wird zum neuen König gekrönt. Wer dran 
ist würfelt und zieht, auf einem Wegfeld endet der 
Zug. Auf einem Baumfeld endet der Zug, wenn kein 
Kobold im Baumwipfel sitzt. Sitzt aber ein Kobold im 
Wipfel, darf man sich den passenden Schatz aus dem 
Vorrat nehmen und den Spielplan drehen – damit 
tauchen neue Kobolde auf, andere verschwinden aus 
den Baumwipfeln.
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SPIELZEIT
Die Jahreszeit zum Spielen

Das erste Mal kommt die neue Jahreszeit 2003 nach 
Österreich. Da wird es viele Aktionen zum Spiel geben. 

Nähere Informationen gibt es ab April 2003 im Internet unter

www.spielzeit.at
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Abacusspiele 
Schopenhauerstraße 41
D-63303 Dreieich
Fon +49-6103-388850
www.abacusspiele.de

Abalone 
99 Route des Verailles
F-91160 Cahmplain
Fon +33-1-69741144
http:\\de.abalonegames.com

Alea
Steinbichlweg 1
D-83233 Bernau am 
Chiemsee
Fon +49-8051-970721
www.aleaspiele.de

Amigo 
Waldstraße 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
www.amigo-spiele.de

Anker 
Breitscheidstraße 103
D-07407 Rudolstadt
Fon +49-3672-3111-0
www.ankerstein.de

AT Vertriebsservice
Arno Theuer
Schnitzlergasse 21
8160 Weiz
Fon 03172-4765
www.at-vertriebsservice.at

Avalon Hill
c/o Hasbro Games
P.O.Box 200 
Pawtucket, RI 02862, USA
www.avalonhill.com

Belser 
Postfach 10 60 11
D-70049 Stuttgart
Fon +49-711-2191-0
www.kosmos.de

Berg Toy 
Rupertusplatz 1, Top 5
1170 Wien
Fon 01-4862333

Bieder @ Partner
Rohrwiesenstraße 21
3163 Rohrbach/Gölsen
Fon 02764-2769 
www.bieder-partner.at

Bundesliga
Ernst Happel Stadion
1020 Wien
Fon 01-72718-0
www.bundesliga.at

Carrera 
Südwestpark 94
D-90449 Nürnberg
Fon +49-911-7099-0
www.carrera-toys.de

Clementoni 
Gutenbergstrasse 3
D-76437 Rastatt
Fon +49-7222-968988-0

Cretacolor
Ko-I-Noor Platz 1
7024 Hirm
Fon 02687-54245
www.cretacolor.com

Decipher
1b Wakefield road
Brighton BN2 3FP
www.decipher.com

Dino Entertainment 
Rotebühlstraße 87
D-70178 Stuttgart
Fon +49-711-94768-764
www.dinoag.de

Drei Magier Spiele
Mühlenstraße 10
D-91486 Uehlfeld
Fon +49-9163-99990
www.dreimagier.de

Dr. F. Hein Spiele
Gunterstraße 13
D-86152 Augsburg
Fon +49-821-312627
www.dr-f-hein-spiele.de

Eurogames Descartes 
Deutschland
Schützenstrasse 38
D-78479 Konstanz-Reichenau
Fon +49-7531-72789
www.descartes-editeur.com

Fantasy Flight Games
2021 W County Rd C
Roseville, MN 55113, USA
Fon +1-651-639-1905
www.fantasyflightgames.com

Fischertechnik
Weinhalde 14-18
D-72178 Waldachtal
Fon +49-7443-120
www.fischertechnik.de

Games Workshop 
Grafenberger Allee 277-287
D-40237 Düsseldorf
Fon +49-211-5402-0
www.games-workshop.de

Goldsieber Spiele
Waldstrasse 38
D-90763 Fürth
Fon +49-911-97080-0
www.goldsieber.de

Goliath
P.O.Box 51
NL-8050 Hattern
Fon +31-38-4443093
www.goliathgames.nl

Good Ideas
Stettbacher Tal 34
D-64342 Seeheim-Jugenheim
Fon +49-6151-42890-37
www.goodideas.biz

Haba 
August-Grosch-Strasse 28-38
D-96476 Bad Rodach 
Fon +49-9564-929-0 
www.haba.de

Handelsagentur Davor Gubic
Stättermayergasse 28
1150 Wien
Fon 01-9842760

Hans im Glück 
Birnauerstraße 15
D-80809 München
Fon +49-89-3005419
www.hans-im-glueck.de

Hasbro 
Vienna Twin Towers
Wienerbergstrasse 11
1100 Wien
Fon 1-99460-6613
www.hasbro.at

Heidelberger 
Mosbacher Straße 18
D-74834 Elztal
Fon +49-1805-922273
www.heidelberger-spieleverlag.de

Heinz Spielwaren
Taborstraße 27
1020 Wien
Fon 01-2142386
www.spielwarenheinz.at

Heinz Spielwaren
Millennium City
1200 Wien
Fon 01-3745305
www.spielwarenheinz.at

Holzinsel
Ringstrasse 17
D-56290 Sevenich
Fon +49-6762-2400
www.holzinsel.de

Jeux Descartes
1, rue du Colonel Pierre Avia
F-75503 Paris Cedex 15
www.descartes-editeur.com

Jumbo 
Postfach 10
D-58845 Herscheid
Fon +49-2357-601-0
www.jumbo-spiele.de

Kauffert 
Wurmbstraße 42
1120 Wien
Fon 01-8151500-17
www.kauffert.at

Kidult Games
Corso San Gottardo 18
I-20136 Milano
Fon +39-02-45490414
www.kidultgame.com

Klee 
Pfitzerstrasse 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49-711-2191-0
www.kosmos.de

Koch Media
Tivoligasse 25
1120 Wien
Fon 01-8150626
www.kochmedia.at

Kosmos
Pfitzerstrasse 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49-711-2191-0
www.kosmos.de

Krimsus Krimskramskiste
Barerstraße 65
D-80799 München
Fon +49-89-2716961
www.krimsu.de

Märklin 
Holzheimer Straße 8
D-73037 Göppingen
Fon +49-7161-608-0
www.maerklin.de

Matador
Hart 1
3033 Altlengbach
Fon 02772-54759-4
www.matador.at

Mattel Österreich
Triesterstraße 14
2355 Wr. Neudorf
Fon 02236-49111
www.mattel.com

Microsoft
Ada Christen Gasse 4
1100 Wien
Fon 01-61064-113
www.microsoft.com/austria

Mieg 
Dickenhardtstraße 55
D-78054 Villingen-
Schwenningen
Fon +49-7720-855880
www.tipp-kick.de

Minimundus Spielwaren 
Mariahilfer Straße 54
1070 Wien
Fon 01-5265840
www.spielwarenheinz.at

MJ Marketing 
Krottenbachstraße 98
1190 WIen
Fon 01-3671901
www.mjmarketing.at

Noris 
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
www.noris-spiele.de

Nürnberger Spielkarten 
Oberasbacher Straße 8-10
D-90513 Zirndorf
Fon +49-911-969670
www.nsv.de

Oberösterreich Werbung
Schillerstraße 50
4010 Linz
Fon 0732-662020-235
www.oberoesterreich.at

Perner Publishing Group
Traxenbichl 5
4644 Scharnstein
Fon +43-7616-8305
www.perner.com

Piatnik
Hütteldorferstraße 229-231
A-1140 Wien
Fon 01-9144151
www.piatnik.com

PlayMais 
A-8162 Passail 4
Fon 03179-27727
www.playmais.at

Phalanx Games 
Eemmeerlaan 11
NL 1382 KA Weesp
Fon +31-294-410999
www.phalanxgames.nl

Plastwood 
Via Sabotino 20
I-07023 Calangianus
Fon +39-079-674041
www.plastwood.com

Prestel Verlag
Königinstraße 9
80539 München
Fon +49-89-381709-0
www.prestel.de

Prosynth 
Margaretengürtel 1a-3a
1050 Wien
Fon 01-5454596
www.prosynth.at

Queen Games
Langbaurghstraße 7
D-53842 Troisdorf
Fon +49-2241-4900-0
www.queen-games.de

Ravensburger Österreich
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon 02236-72055
www.ravensburger.at

Ravensburger 
Robert-Bosch-Straße 1
D-88214 Ravensburg
Fon +49-751-861-0
www.ravensburger.de

Ravensburger Spieleland
Liebenau - Am Hangenwald 1
D-88074 Meckenbeuren
Fon +49-7542-400-0
www.spieleland.com

SAZ Spiele Autoren Zunft
Heineweg 169
D-70597 Stuttgart
Fon +49-711-9765821
www.s-a-z.de

Schach Mattes
Nußdorferstraße 33
1090 Wien
Fon 01-3109318

Schmidt Spiele
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon +49-30-6839020
www.schmidtspiele.de 

Selecta 
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
www.selecta-spielzeug.de

Simba-Dickie
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon +49-911-9765-0
www.simbatoys.de

Simba Toys Österreich
Jochen Rindt Straße 25
1230 Wien
Fon 01-6167450-0

Sonos 
Schlachthausgasse 23-29
1030 Wien
Fon 01-7968288

Spiel & Spaß 
Spielwaren Vavra
Meidlinger Hauptstraße 68
1120 Wien
Fon 01-8178681
www.vavra.co.at

Spiele Kreis Wien
Raasdorferstraße 28
2285 Leopoldsdorf
Fon 02216-7000
www.spielen.at

Spielzeugring
Aumühlweg 21, B.323
2544 Leobersdorf
Fon 02256-20155
www.spielzeugring.at

Stadlbauer 
Magazinstraße 4
5027 Salzburg
Fon 0662-88921-0
www.stadlbauer.at

The Upper Deck Company
Postlesweg 175
NL 1062 JN Amsterdam
Fon +31-20-6965240
www.upperdeck.com

TM-Spiele
c/o Kosmos Verlag
Pfitzerstrasse 5-7
D-70184 Stuttgart
Fon +49-711-2191-0
www.kosmos.de

Universal Cards 
Stolberger Straße 40
D-52068 Aachen
Fon +49-241-97868-0
www.universal-cards.com

Vier Jahreszeiten Verlag 
Luftenbergstraße 58
4222 Luftenberg/Donau
Fon 07237-2064

Vtech
Martinstraße 5
D-70794 Filderstadt
Fon +49-711-709740
www.vtech.de

W & L 
Nußbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
www.spielspass-verlag.de

Warfrog
843a Wilmslow Road
East Didsbury
Manchester M20 5WD
www.warfrog.co.uk

Werbeagentur AD
Brandlhofgasse 7
8010 Graz
Fon 0316-324047
www.agentur-ad.at

Wiener Spielzeugschachtel
Rauhensteingasse 5
1010 Wien
Fon 01-5129444

Winning Moves 
Belsenplatz 2
D-40545 Düsseldorf
Fon +49-211-550275
www.winning-moves.de

Wizards of the Coast
POB 2031
B-2600 Brechem
Fon +32-3-2004040
www.wizards.com

Zapf 
Mönchrödener Straße 13
D-96472 Rödental
Fon +49-9563-7250
www.zapf-creation.com

Zauberklingl
Führichgasse 4
1010 Wien
Fon 01-5126868
www.witte.at/zauberklingl

Zinner – Damage Unlimited
Theobaldgasse 20
1060 Wien
Fon 01-5879081
www.damage-town.cm

Zoch 
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-520574-0
www.zoch-verlag.com

Aussteller beim Spielefest 2002, vertretene Spieleverlage, Händler und Fachorganisationen
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Internationale Spiele Preise 2002

Cartagena
(siehe Seite 11)

Holländischer Spiele Preis

Dvonn
(keine Besprechung)
American Games 100

Emerald
(siehe Seite 22)

American Games 100

Heimlich & Co
(siehe Seite 27)
Schweizer Spiele Preis

Höchst verdächtig!
(siehe Seite 27)

Deutscher Kinderspielepreis

Maskenball 
der Käfer
(siehe Seite 35)
Kinderspiel des Jahres

Meine Schafe 
Deine Schafe

(siehe Seite 36)
Jeu de l`année

Pueblo
(siehe Seite 41)
American Games 100

Puerto Rico
(siehe Seite 41)

Deutscher Spiele Preis

San Marco
(siehe Seite 44)
Gamers Choice Award

Villa Paletti
(siehe Seite 56)
Spiel des Jahres

Vom Kap bis Kairo
(keine Besprechung)
À la Carte

[g] so werden die ausgezeichneten Spiele markiert






